Rozrywka

Rozrywka jest czescig ludzkiego doswiadczenia od czaséw, gdy archeolodzy zdotali to ustali¢. Z
pewnoscig mozna by argumentowac za dodaniem rozrywki do trzech podstawowych potrzeb ludzkosci
— pozywienia, ubrania i schronienia. Ludzie nie tylko lubig by¢ zabawiani, ale takze potrzebuja jej, aby
wzbogaci¢ swoje umysty, uwolnié¢ sie od monotonii i, co wazniejsze, poszerzy¢ krag towarzyski.
Technologia nadata rozrywce jeszcze wiecej gtebi. Dzieki wynalezieniu radia ludzie zaczeli opowiadac
swoje historie tysigcom i milionom. Wraz z pojawieniem sie filméw i telewizji, sztuka rozrywkowa
mogta by¢ prezentowana bezposrednio w domach na catym sSwiecie. We wszystkich tych przypadkach
reklamodawcy i firmy zyskaty na wiele sposobéw dzieki mozliwosci dotarcia ze swoimi przekazami i
markami do znacznie wiekszej liczby oséb. Metawersum obiecuje nadaé zupetnie nowy wymiar
wykorzystaniu i wartosci rozrywki. Rozrywka w metawersum bedzie kolosalnym motorem napedowym
rozwoju dla firm, ktére chcg nawigzac kontakt z konsumentami. Zamiast po prostu oglgda¢ nagrany
wczesniej film na ekranie, konsumenci mogg teraz uczestniczy¢ w immersyjnym doswiadczeniu. Z
zacisza wtasnego domu mogg zwiedzac odlegte historyczne krainy, takie jak piramidy starozytnego
Egiptu, z przyjaciétmi, nie ruszajac sie z domu. Mogg doswiadczy¢ upatu pustyni, dotyku kamieni oraz
widokéw i dzwiekdw starozytnych ttuméw. Zanim jednak zagtebimy sie w wptyw metawersum na
rozrywke, przyjrzyjmy sie historii rozrywki. Krétka historia rozrywki. Ludzie potrzebujg rozrywki. Na
podstawie dowoddw historycznych mozna stwierdzié, ze rézne formy teatru, tarica i muzyki istniaty tak
daleko, jak to tylko mozliwe. W czasach prehistorycznych tatwo wyobrazi¢ sobie cztonkdw plemienia
tanczacych wokdt ogniska w ramach ceremonii lub starszyzne recytujgcg stowa dawno minionej
historii. Taka rozrywka byta czescig zycia ludzi, kiedykolwiek i gdziekolwiek mieszkali. Archeolodzy
odkryli slady instrumentéw muzycznych w starozytnych grobowcach sprzed tysiecy lat. W ruinach
starozytnych miast znajduja sie $lady scen do przedstawien lub oracji, a dzieta sztuki przedstawiajgce
taniec zostaty odnalezione na Scianach jaskin i w domach szlachty. Socjalizacja jest czestym motywem
w tych przedstawieniach rozrywki. Aktorzy prezentowali sztuki przed publicznoscig o réznej wielkosci
i pochodzeniu, muzycy grali na instrumentach i Spiewali piesni przed ttumami, a tancerze wystepowali
w ramach ceremonii z cztonkami swoich plemion. Na pierwszy rzut oka powody rozrywki mozna
przypisa¢ religii, wojnie i poswieceniu. Jednak jej gtdwnym celem byto zgromadzenie ludzi, aby
Swietowac co$ waznego dla grupy. Wszystkie te formy rozrywki byty organizowane lokalnie, a wystepy
nigdy nie zostaty nagrane, poniewaz nie istniata wowczas odpowiednia technologia. Nawet Rzymianie,
ze swoim imponujgcym Koloseum, organizowali jedynie przedstawienia i walki gladiatoréw, ktére
trzeba byto zobaczy¢ na wtasne oczy. Kazdy mogt opowiedzie¢ o tych wydarzeniach, ale aby je
zobaczy¢, trzeba byto podrézowac do krajow bliskich i dalekich. 28 grudnia 1895 roku Louis i Auguste
Lumiere po raz pierwszy wyswietlili pierwszy film w wersji komercyjnej, pobierajac niewielkg optate za
jego obejrzenie. Ich film zawierat fragmenty scen z codziennego zycia we Francji. Nie byt to pierwszy
raz, kiedy ludzie ogladali film — miato to miejsce na poczatku lat 30. XIX wieku wraz z rozwojem
fenakistoskopu.1l Urzadzenie to wykorzystywato wirujgcy dysk szczelinowy, tworzac iluzje ruchu.
Nastepnie, w 1891 roku, Thomas Edison wynalazt kinetoskop — urzgdzenie pokazujgce ludziom
przesuwajacy sie pasek filmu przed zrédtem swiatta. Te i inne analogiczne urzadzenia byty uzyteczne,
ale nadal wymagaty ogladania ich w kinie lub pokoju. Rozrywka tego typu catkowicie zmienita sie wraz
z wynalezieniem radia. Po raz pierwszy w historii ludzkosSci przedstawienia mogty by¢ transmitowane i
stuchane przez publicznos¢ spoza ich lokalnego obszaru. Ludzie w catym kraju, a nawet na swiecie,
mogli stuchaé wyczyndéw Flasha Gordona, Jezdzca znikad i inwazji Marsjan na Ziemie w ujeciu Orsona
Wellesa. Poczatkowo tych transmisji nie dato sie uratowaé, ale wynalezienie ptyt lakierowanych i tasmy
magnetycznej pozwolito gtdwnym sieciom radiowym NBC, Mutual i CBS na nagrywanie ich dla
potomnosci. W latach 40. i 50. XX wieku telewizory pojawity sie w domach w catych Stanach
Zjednoczonych i innych krajach. Pierwszy odcinek programu , Kocham Lucy” wyemitowano w 1951



roku; Bob Hope przenidst swéj program komediowy z radia do telewizji w 1952 roku, a NBC uruchomito
program ,The Tonight Show” w 1954 roku. Pod koniec 1952 roku telewizory byty uzywane w 20
milionach gospodarstw domowych w catych Stanach Zjednoczonych, a reklamodawcy wydali 28
miliondw dolaréw na spoty telewizyjne. Do 1963 roku telewizja zastgpita gazety jako zrddto informacji
dla ludnosci. Do 1965 roku 96 procent programéw NBC byto nadawanych w kolorze. Innowacje
rozwijaty sie w szybkim tempie. W 1964 roku The Beatles wystgpili w programie ,Ed Sullivan Show”
przed ponad 73 milionami widzéw; w 1969 roku swiat ogladat spacer Neila Armstronga po Ksiezycu;
Pod koniec lat 70. i na poczatku lat 80. XX wieku powstaty i rozpoczety nadawanie stacje ESPN, MTV i
CNN. Anteny satelitarne pojawity sie na rynku w 1996 roku; cyfrowe dyski wideo (DVD) wprowadzono
w 2000 roku; a w 2005 roku pojawity sie telewizory z ptaskim ekranem. Innowacje w dziedzinie
transmisji pojawity sie rownolegle z tym okresem rozwoju, umozliwiajgc rozwdj technologii. Radia
wykorzystywaty czestotliwosci AM i FM, a telewizja korzystata z wiasnych serii. Telewizja satelitarna
dziatata dzieki bezposrednim potgczeniom z satelitami telekomunikacyjnymi, a kable byty zalezne od
rozlegtej sieci miedzianej. Pézniej kable optyczne uktadano pod ulicami, zawieszano na stupach i
rozciggano przez oceany. Obecnie technologie mobilne opierajg sie na ich innowacyjnych
zastosowaniach dla réznych przepustowosci, umozliwiajgc coraz szybsze i stabilniejsze potgczenia.
Ponad 150 lat innowacji doprowadzito nas do potgczenia stabilnej i szybkiej komunikacji,
zaawansowanych technologii, takich jak sztuczna inteligencja (Al)/uczenie maszynowe (ML) i
rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR)/rzeczywisto$¢ wirtualna (VR), infrastruktury chmurowej, internetu i
sieci WWW oraz narzedzi programistycznych. Wszystkie te (i inne) elementy stanowig obecnie
fundament rewolucji znanej jako metawersum. Scena jest teraz gotowa na nieistotng transformacje w
rozrywce. Od paradygmatu z géry okreslonych, predefiniowanych i centralnie zarzagdzanych tresci do
nowego, opartego na wzajemnej immersji, ktéra odbywa sie w czasie rzeczywistym, rezultat bedzie
bezprecedensowy.

taczenie sie poprzez rozrywke

Na pierwszy rzut oka moze sie wydawac, ze ludzie chca rozrywki, aby uciec od rzeczywistosci. To
prawda, ze wielu oglada filmy, czyta ksigzki lub gra w gry wideo, aby zrelaksowac sie po ciezkim dniu
pracy lub oderwad sie od codziennosci. Niemniej jednak, to tylko jedna z motywacji. WeZzmy pod
uwage, ze ludzie czesto ogladajg filmy ze znajomymi lub buduja relacje z innymi graczami w Swiatach
gier wideo. Wielu oglada filmy i seriale nie tyle po to, aby uciec od rzeczywistosci, co po to, aby mie¢
cos$ wspdlnego ze znajomymi — cos, o czym mogliby porozmawiac. Wielu z religijng wrecz gorliwoscia
$ledzi swoje ulubione, dtugo emitowane seriale, takie jak ,House of Dragon” czy ,Westworld”,
poniewaz ich znajomi tez tak robig. Wiele oséb gromadzi sie w grupach, aby wspdlnie ogladad te seriale
i cieszy¢ sie czyms, co mozna poréwnac do siedzenia przy ognisku i opowiadania sobie nawzajem
historii o duchach. Rozrywka jest pod wieloma wzgledami doswiadczeniem wspdlnotowym. Nie ma
watpliwosci, ze ludzie generalnie lubig doswiadczenia eskapistyczne. Zycie bywa monotonne, z
niemozliwymi do pokonania barierami, a pokusie obejrzenia najnowszego filmu z grupg przyjaciét
trudno sie oprzec¢. Wspodtczesna rozrywka pozwala ludziom na chwile oderwaé sie od rzeczywistosci.
Daje im czas na zanurzenie sie w innym Swiecie — w ksigzce, filmie, piosence czy czymkolwiek innym —
i pomaga im przetrwac dzien. tatwo zrozumieé, dlaczego ludzie bedg zainteresowani kolejnym krokiem
W rozrywce — immersyjnymi rzeczywistosciami. Spedzanie czasu w wirtualnym swiecie moze pomdcim
przezwyciezy¢ wiele przeciwnosci losu. Na przyktad, zastandwmy sie nad mozliwosciami
,Spacerowania” w wirtualnym swiecie dla osoby z tetraplegig. Pandemia COVID-19 sktonita wielu do
poszerzenia horyzontéw poprzez angazowanie sie w wirtualne swiaty w grach, klasach szkolnych, a
nawet cyfrowych pokazach i koncertach. W wirtualnych swiatach, chocby na chwile, ludzie mogg uciec
od niepozadanych wiadomosci dnia codziennego — inflacji, wojny, wysokich cen benzyny i wiadomosci
o pandemii. Firmy medialne majg ogromny potencjat, aby pomagac ludziom poprzez tworzenie



nowych wirtualnych, immersyjnych spotkani. Prawdziwymi mozliwosciami metawersum jest zdolnosé
do dzielenia sie wzajemnymi powigzaniami — doswiadczania historii w czasie rzeczywistym i
uczestniczenia w tych historiach. Ludzie mogg staé sie czescig rozrywki. Moga réwniez odwiedzaé te
wirtualne swiaty ze swoimi przyjaciétmi, nawigzywac¢ tam nowe znajomosci, tworzy¢ trwate wiezi
spoteczne obejmujace Swiaty metawersum, a nawet kontynuowac socjalizacje na zewnatrz, w $wiecie
fizycznym. Metawersum pozwala na nieskonczone mozliwosci rozrywki; jedynym teoretycznym
ograniczeniem jest wyobraznia i pomystowos¢ projektantéw i uczestnikdw. Wszystko, od
historycznych spacerdw, przez afrykanskie safari, po podrdéz na Ksiezyc, moze by¢ przedstawione jako
rozrywka w metawersum. Sposéb, w jaki przejdziemy stgd do w petni funkcjonalnego metawersum,
wcigz jest ustalany. Wiele duzych firm inwestuje miliardy w umozliwianie nowych form rozrywki za
posrednictwem metawersum. Uda im sie stworzy¢ to nowe forum rozrywki, aby zapewnic ucieczke i
nowg rzeczywisto$¢ spoteczng dla wszystkich. Wptywu metawersum na rozrywke i wynikajgcego z
niego wptywu na nowe perspektywy biznesowe nie mozna przecenié. Ponizsza sekcja omawia niektore
z rezultatéw bardziej szczegétowo.

Ewolucja mediéw

W ciggu ostatnich stu lat media ewoluowaty od radia, przez telewizje naziemna, telewizje kablowg, az
po telewizje cyfrowg. Komputery osobiste zaczety sie od duzych, nieporecznych komputeréw
stacjonarnych, takich jak TRS-80 i Atari. Z biegiem lat ewoluowaty one w znacznie wydajniejsze
komputery stacjonarne i konsole do gier wideo, a obecnie sg wypierane przez urzadzenia mobilne,
takie jak smartfony, tablety, laptopy, a nawet zegarki cyfrowe. Ludzie mogg teraz odbierac rozrywke w
postaci filmow, gier, muzyki i ksigzek, gdziekolwiek i kiedykolwiek chcg. Technologia ma tendencje do
ewolucji w kierunku najwiekszych i najlepszych perspektyw penetracji rynku. Te ewolucje, a w
niektérych przypadkach rewolucje, powodujg zmiany na rynku. Innowacyjne, szybkie i zwinne firmy
przetrwajg; te, ktore ospale adaptujg sie do zmian technologicznych, zazwyczaj radzg sobie stabo.
Przyktadem jest obecna ekspansja rynku streamingu — z kilkunastoma gtéwnymi konkurentami i
setkami niszowych serwisdw oferujgcych specjalistyczne tresci dla okreslonej grupy konsumentow. Z
ilu ustug skorzystajg konsumenci? Czy znudzg sie ogromnymi platformami rozrywkowymi i ograniczg
sie do zaledwie kilku konkurentéw? To pod wieloma wzgledami rywalizacja miedzy gigantami
medialnymi, ale nie zakonczy sie ona zwyciestwem. Ludzie bedg subskrybowac wiele ustug i kanatow,
poniewaz kazda z nich ma unikalng oferte. Niekoniecznie zrezygnujg z subskrypcji Netflixa tylko
dlatego, ze znalezli cos, co im sie podoba w Disney+. Innymi stowy, ludzie niekoniecznie bedg spedzaé
mniej czasu na Netflixie tylko dlatego, ze majg nowg subskrypcje innej ustugi. Niemniej jednak ludzie
zazwycCzaj przeznaczajy ha swoje zycie mniej wiecej statg ilo$¢ wolnego czasu. Oczywiscie wakacje i
wydarzenia takie jak pandemia czasami zapewniajg wiecej wolnego czasu. Jednak czas spedzany na
ogladaniu filméw i rozrywce jest stosunkowo staty. Firmy, ktdore wykorzystujg swoje ustugi
streamingowe jako element znacznie wiekszego planu, bedg prosperowaé. Mozna to sobie wyobrazi¢
jako wykorzystanie mediéw do kierowania ludzi do innych produktéw i ustug. Wezmy na przyktad
Disneya: ich serwis medialny oferuje tresci premium, a dzieki swojej wiasnosci intelektualnej, takiej jak
Marvel Cinematic Universe (MCU) i Gwiezdne Wojny, przyciggnat ogromng publicznos¢. Jednak kazdy
serial i film w ich ramach jest czescig znacznie wiekszego planu, majgcego na celu zachecenie ludzi do
kupowania towardow i odwiedzania ich parkéw rozrywki. Apple i Amazon stosujg podobne podejscie —
wykorzystujg media, aby kierowaé konsumentéw do innych czesci swojej dziatalnosci. Roku byt liderem
rynku przez dekade, poczagwszy od premiery w 2008 roku; sprzet Apple TV zostat wydany w 2007 roku,
a urzadzenie Fire TV trafito na rynek w 2014 roku i jest obecnie najpopularniejszym urzgdzeniem tego
typu. W 2012 roku Amazon miat okoto 20 procent udziatu w rynku, a iTunes 70 procent. Dzi$ ich udziaty
w rynku sg nadal mniej wiecej takie same. Nie ma watpliwosci, ze serwisy streamingowe produkuja



szeroka game tresci. Zanim zastanowimy sie, jak to bedzie sie przecinaé¢ z metawersum, przyjrzyjmy
sie, jak dystrybuujg te tresci.

Dystrybucja tresci

Koniecznie trzeba zrozumieé, ze te trendy osiggajg obecnie punkt kulminacyjny, czesciowo ze wzgledu
na dtugi czas realizacji umoéw. Jednym z powoddw, dla ktérych tak sie dzieje, jest dtugi czas realizacji
kazdego cyklu transakcyjnego. Umowy muszg by¢ inicjowane i negocjowane na lata przed premierg
filmow w kinach, wydaniem na Blu-ray lub DVD oraz ustaleniem, na ktérej platformie streamingowej
bedzie prezentowana wtasnos¢ intelektualna. Umowy obejmujgce wiele premier, jak w przypadku
uniwersow Marvela czy Gwiezdnych Wojen, wymagajg jeszcze wiekszej koordynacji i czasu realizacji.
Nie uwzglednia to nawet czasu potrzebnego na wdrozenie wszystkich powigzanych umoéw, w tym
merchandisingu, funkcji parkow rozrywki, promocji i mndstwa innych rzeczy, ktére generuja jeszcze
wieksze przychody. Wszystkie firmy produkujgce media maja jakis rodzaj cyklu planowania i wdrazania
oraz zwigzany z nim czas realizacji. Na dodatek firmy muszg $ciga¢ sie z czasem, aby wprowadzi¢ swoje
produkty na rynek. Zbyt dtugie dostarczanie tych filméw i innych form rozrywki konsumentom moze
sprawic, ze widzowie bedg szukac innych rozwigzan, na przyktad w innych serwisach streamingowych,
aby zaspokoié¢ swoje potrzeby. Ten wyscig o wejscie na rynek jest fundamentalny dla tworzenia
rozrywki.

Jak waine jest to wydarzenie?

Jesli ktos od lat subskrybuje kanat streamingowy, taki jak Hulu, czy powstrzymuje go to przed
subskrypcjg innych mediéw, takich jak Disney+ czy Amazon Prime? Jesli kanat streamingowy
wprowadza tresci na rynek tygodnie lub miesigce przed premierg wtasnych tresci przez inne kanaty,
czy daje mu to przewage konkurencyjna? Przyjrzyjmy sie premierze sequela. Po hitach kinowych, takich
jak ,Dzien Niepodlegtosci” czy trylogia ,Matrix”, czesto pojawiajg sie sequele. Zatem, jak sie wydaje,
oryginat byt hitem, wiec jak sequel mdgtby sie nie udac? W koncu, jesli czas miedzy premierg oryginatu
a jego sequelem jest zbyt dtugi, producenci mogg stwierdzié, ze publicznos¢ juz dawno odeszta. Do
pewnego stopnia producenci sequela trylogii ,Matrix” przekonali sie o tym, wydajac czwarty film w
2021 roku. Film nie osiggnat oczekiwanych wynikéw, czesciowo dlatego, ze publicznosé juz dawno
odeszta. Niewatpliwie zbyt dtugie oczekiwanie daje konkurencji czas na wejscie na rynek i
zdominowanie go. Nowa ustuga streamingowa musi motywowac konsumentéw do subskrypcji; Musza
w jaki$ sposdb wyrdzni¢ sie na tle innych dostepnych ustug. Jedng z doskonatych metod jest bycie
pierwszym na rynku. Konsumenci lubig ciggtosc i przynajmniej czes¢ z nich pozostanie, gdy inne ustugi
zaczng dziataé. Ogromna liczba medidéw wcigz nie przeszta na wideo. Czesto, zwtaszcza w przypadku
mniej popularnych filméw, odkrywa sie, ze nigdy nie przeszli z VHS na DVD, a tym bardziej na inne
nosniki cyfrowe. Te starsze lub mniej popularne formy rozrywki to prawdziwa kopalnia tresci, ktére
serwisy streamingowe mogg przejgc¢, aby zapewnié¢ swoim subskrybentom unikalne i interesujgce
tresci. Wraz ze stabilizacjg konkurencji na rynku serwisdw streamingowych, co prawdopodobnie
nastgpi w 2024 lub 2025 roku, rynek powinien sie ustabilizowa¢ wokét tych serwiséw, ktore oferuja
wysokie]j jakosci tresci zaprojektowane przez konsumentéw. W tym momencie mozliwos$¢ wejscia na
rynek nowych konkurentéw staje sie bardziej ztozona, kosztowna i czasochtonna. Czy w przypadku
duzych firm streamingowych motywacja do wejscia na rynek ma znaczenie? Niektére firmy, takie jak
Disney+, koncentrujg sie na swojej witasnosci intelektualnej, podczas gdy inne, takie jak Apple i
Amazon, koncentruja sie bardziej na sprzedazy sprzetu, produktéw lub innych ustug i wykorzystujg
streaming jako lejek sprzedazowy.

Ceny



Produkcja nowych tresci jest kosztowna, zwtaszcza gdy wezmiemy pod uwage takie produkcje jak , The
Expanse” Amazona, ,Rome” HBO i seriale Disneya z MCU. Aby przyciggngé¢ widzow, firmy
streamingowe finansujg produkcje z duzg iloscig efektéw specjalnych, znanymi nazwiskami i
ugruntowang witasnoscig intelektualng (IP). Te i inne czynniki tgcznie podnoszg koszty tresci do
niespotykanych dotad poziomdéw. Co wiecej, strategia wielu serwiséw streamingowych polega na
wykorzystywaniu filmoéw jako kanatéw dotarcia do innych obszaréw dziatalnosci. Na przyktad Disney
sprzedaje gadzety, rejsy i bilety do parkéw rozrywki, a wszystko to pomaga promowac filmy, seriale,
publikacje i catg marke. Apple réwniez wydaje sie przycigga¢ konsumentdw do swojego ekosystemu
produktéw i ustug, a mozemy zatozyé, ze Amazon chce zacheci¢ kinomandw do wyprébowania innych
ustug Prime. W zwigzku z tym ceny serwiséw streamingowych sg zazwyczaj ustalane tak, aby
przyciggnagé widzéw, a niekoniecznie generowac zysk. Wieksza liczba widzéw oznacza, ze wiecej oséb
korzysta nie tylko z serwisu streamingowego, ale moze réwniez przekierowac ich na inne zrddta
dochodu.

Wydatki na tresci

Firmy streamingowe wiedzg, Ze toczg zacietg walke o uwage konsumentow. Aby zdoby¢ ich uwage (i
przychody), kazdy dostawca wydaje bezprecedensowe kwoty na nowe programy. Budzet wszystkich
dostawcow tresci przewiduje wydatki na ponad 50 miliardow dolaréw w 2022 roku, chociaz kwota ta
moze znacznie wzrosngé. Platformy streamingowe muszg wykorzystywac swoje tresci do generowania
przychoddéw. Czes$¢ tych przychoddéw pochodzi z miesiecznych optat za streaming pobieranych od
konsumentéw. Posrednie przychody wynikajg z korzysci merchandisingowych, w tym z zakupu rejsu
po obejrzeniu filmu Disneya ,,Rejs po dzungli”, zabawek, gier i ustug premium. W momencie pisania
tego artykutu ponizej znajduje sie lista wydatkéw platform streamingowych na tresci:

® Disney. W 2021 roku Disney wydat 25 miliardéw dolaréw na tresci, spodziewajgc sie wydatkéw na
poziomie 33 miliardow dolaréow w 2022 roku. Kwoty te obejmujg Hulu i premiery kinowe. W ich
kwartalnym raporcie stwierdzono: ,Wzrost wynika z wyzszych wydatkéw na wsparcie naszej ekspansji
DTC [bezposrednio do konsumenta] i generalnie zaktada brak istotnych zaktécen w produkcji
spowodowanych przez COVID-19”. Disney+ miat 129,8 miliona subskrybentédw na koniec 2021 roku.

e Netflix. W 2021 roku firma ta wydata okoto 17 miliardéw dolaréw na streaming.

e WarnerMedia. Ta firma streamingowa, do ktérej nalezg HBO Max, HBO, CNN, CNN+, Warner Bros. i
Discovery+, planuje wyda¢ ponad 18 miliardéw dolaréw w 2022 roku. Przed fuzjg Discovery+ posiadato
22 miliony subskrybentéw streamingu. HBO Max i HBO maja facznie 73,8 miliona subskrybentdw.

® Amazon Prime Video. W 2021 roku Amazon wydat okoto 13 miliardéw dolaréw na wideo i muzyke.
Pod koniec 2021 roku firma twierdzita, ze miata 200 milionéw subskrybentéw.

e Apple TV+. W 2021 roku Apple wydato okoto 6 miliardéw dolaréw na oryginalne tresci.6 Na dzier 21
lipca 2021 roku Apple+ miato mniej niz 20 miliondw subskrybentow.

Gry

Omowilismy juz szczegdtowo gry, ale pomocne bedzie przeanalizowanie ich w kontekscie rozrywki. Gry
stanowig jeden z gtdwnych sektordw rozrywki, poniewaz umozliwiajg interakcje z odbiorcami i tworzg
immersyjng wiez. Wielu uwaza, Ze granie ze znajomymi w gry wideo jest o wiele bardziej
satysfakcjonujgce niz oglgdanie filmu lub serialu streamingowego. Doswiadczenie jest zupetnie inne —
gry oddziatujg na graczy w sposéb, w jaki nie potrafig tego zrobi¢ inne media. Zakres postepdw
technologicznych, ktdre mozna zastosowac w grach, stale rosnie. Te postepy stwarzajg potencjat dla
gier, aby staty sie znacznie bardziej innowacyjne w zakresie interakcji z odbiorcami i sposobu



monetyzacji medidw. Przyktadem jest nowsza technologia telefoniczna, taka jak iPhone 10,
umozliwiajgca $ledzenie twarzy. Technologia ta z kolei umozliwia tworzenie unikalnych i interesujgcych
interakgcji, ktore uwzgledniajg gesty i mimike graczy. Jesli gracz zmarszczy brwi, postacie niezalezne w
grze mogg zareagowac tak, jakby gracz byt zty, bez zadnych dodatkowych bodzcéw. Kiedy radio i
telewizja pojawity sie po raz pierwszy, istniato tylko kilka kanatéw lub stacji. Mozna byto stuchac lub
ogladac ulubione seriale w domu lub u sgsiada. Telewizja kablowa dodata jeszcze wiecej kanatéw, ale
nadal trzeba byto ogladac tresci z ustalonego miejsca. Dzis, dzieki komputerom mobilnym i szybkiemu
bezprzewodowemu internetowi, gier i rozrywki mozna dos$wiadczaé¢ w dowolnym miejscu i czasie. W
2021 roku potowa amerykanskich domow posiadata konsole do gier, a 3 na 10 planowato jej zakup w
ciggu najblizszego roku. Trzech na czterech Amerykandw grato w gry wideo w 2021 roku, a Sredni czas
gry wynosit 14,8 godziny tygodniowo w 2020 roku. Gry sg rowniez powszechne wsréd pokolen, od
mtodszego pokolenia Z po starsze pokolenie wyzu demograficznego. Trendy te przyspieszyty podczas
pandemii, poniewaz wielu z nich byto zmuszonych pozosta¢ w domach przez dtuzszy czas. Jak juz
zaktadalismy, wiele oséb gra w gry bardziej ze wzgledu na doswiadczenie spoteczne, a sama rozgrywka
jest drugorzednym powodem inwestowania czasu i pieniedzy. Z tego powodu gry wieloosobowe staty
sie niezwykle popularne, poniewaz zapewniajg bezpieczne miejsca spotkann i cieszenia sie
towarzystwem przyjaciot. Ciggle zmieniajacy sie krajobraz medialny, rosngca konkurencja i
przyspieszajgcy postep technologiczny stworzyty Srodowisko, w ktérym gry staty sie dominujgca forma
rozrywki. Te same czynniki stwarzajg nowe mozliwosci dla gigantéw medialnych, aby rozszerzyé swoje
ustugi streamingowe, zdobywajgc widzéw i kierujgc ich do dodatkowych Zzrédet dochodu i rynkéw.
Wraz z rozwojem platform, znaczny nacisk ktadziony jest na metawersum, poniewaz ludzie oczekujg
bardziej wciggajacych i ekscytujgcych interakcji. Ludzie majg ograniczony czas skupienia uwagi, co
nieustannie zmusza rozrywke do ewoluowania w kierunku bardziej potezniejszych form. Wciggajace
opowiesci stajg sie nowym ztotym standardem. Ludzie lubig by¢ czescia historii i wchodzi¢ w interakcje
z bohaterami, ztoczyncami i swiatami. To wywiera presje na tradycyjne media, takie jak telewizja i
filmy, aby ulepszaé i rozwija¢ jakos¢ swoich produktéw, aby nadal przycigga¢ widzow. Chociaz
przysztosci nie da sie przewidzie¢, trendy stajg sie coraz bardziej widoczne; w petni immersyjny
metawersum bedzie najwyzszg formg immersyjnej rozrywki. Czy wszystkie te zmiany w grach i
rozrywce taczg sie w jedno?

Rozrywka w grach

Gry i mechanika gier cieszg sie popularnosciag w telewizji od dziesiecioleci, jesli nie od poczgtkéw
istnienia medidow. Gry takie jak Koto Fortuny czy The Price is Right cieszg sie popularnoscig wsréd
widzow; wielu sledzito wyczyny popularnych zwyciezcoéw w Jeopardy, zwyciezajgc noc po nocy. Przez
wiele lat gry i filmy wptywaty na siebie nawzajem, budujac widownie i dostarczajgc sobie nawzajem
tresci. Ten trend nabiera tempa, a pandemia znaczgco go wzmocnita, poniewaz ludzie byli zamknieci
w domach i spragnieni rozrywki. W rezultacie firmy rozrywkowe tworzg ustugi gamingowe, a firmy
gamingowe produkujg swojg rozrywke. Gigant streamingu Netflix buduje swdj dziat gier i adaptuje
swoje filmy i seriale do gier. Planujg wydac Castlevanie, League of Legends, WiedZmina i inne serie w
formie gier. Kiedy wspdtzatozyciel i wspotprezes Reed Hastings wyjasnit swojg wizje platformy gier
Netflix w CNBC, powiedziat: ,Skoro gry mobilne sg wiodgce na $wiecie, a my jestesmy jednymi z
najlepszych producentéw, tak jak obecnie w branzy filmowej, majgc dwa tytuty w pierwszej dziesigtce,
to powinniscie zada¢ sobie pytanie, co dalej. Zrébmy to dobrze, a nie tylko dziatajmy dla samego
dziatania”. Firmy gamingowe réwniez inwestujg w tym obszarze. W styczniu 2022 roku globalna firma
bukmacherska i gier Entain uruchomita Ennovate, inwestujac 133 miliony dolaréw na finansowanie
aplikacji dla NFT, VR/AR i innych startupow. Prezes Jette Nygaard-Andersen powiedziata w CNBC, ze
firmy gamingowe poszerzajg swojg oferte dla klientéw. Powiedziat: ,,Chcemy by¢ pionierami, oferujac
klientom nowe, ekscytujgce produkty i doswiadczenia, a takze wykorzysta¢ naszg najnowoczesniejszg



technologie do tworzenia pionierskich innowacji w dziedzinie sportu, gier i interaktywnej rozrywki dla
metawersum”. Podczas prezentacji dla inwestorow na poczatku 2022 roku Sony ogtosito plany
przejecia lub inwestycji w 10 firm z branzy gier, komunikacji i innych powigzanych z grami. Nalezg do
nich Discord, Housemarque, Nixxes, Firesprirt, Bluepoint, Devolver, Valkyrie Entertainment, Bungie,
Haven i Accelbyte. Dyrektor finansowy Sony, Hiroki Totoki, po opublikowaniu tej informacji, zauwazyt,
ze firma chce dalej rozwijaé swojg oferte technologiczng i medialng w zakresie produktéw
elektronicznych, gier, filméw i muzyki. TechCrunch zacytowat jego stowa:

Strategiczne znaczenie tego przejecia polega nie tylko na przejeciu niezwykle udanej serii Destiny, a
takze na pozyskaniu nowych, istotnych praw wtasnosci intelektualnej (IP), ktére Bungie obecnie
rozwija, ale takze na wigczeniu do grupy Sony wiedzy i technologii, ktére Bungie opracowato w
obszarze ustug gier na zywo.

Te inwestycje i startupy obiecujg poszerzy¢ wachlarz rozrywki w metawersum. Gry, wydarzenia
sportowe, koncerty, zaktady bukmacherskie i wiele innych nie bedg juz odrebnymi $wiatami. Zamiast
tego potacza sie w bogatg mozaike opcji rozrywkowych. Wyobrazmy sobie Las Vegas Strip jako
ilustracje mozliwosci rozrywkowych metawersum. Po zatozeniu zestawu VR i innego sprzetu do gier,
uzytkownicy bedg mogli spacerowac¢ po wirtualnym swiecie, by¢ moze wzdtuz ulicy, i bedg mieli do
wyboru takie opcje, jak kasyna, teatry, parki rozrywki, sklepy, koncerty, kina i praktycznie wszystko, co
tylko mozna sobie wyobrazié. Parki rozrywki zlokalizowane w metawersum pozwolg gosciom odwiedzic¢
dowolne miejsce na swiecie lub w Swiecie fantasy i doswiadczy¢ rozrywki tak ekstremalnej lub tak
umiarkowanej, jak tylko zechcy. Park rozrywki moégtby obejmowac¢ skomplikowane, zaprzeczajace
grawitacji kolejki gérskie, inscenizacje wydarzen historycznych, przerazajgce nawiedzone rezydencje,
a nawet wedréwki po gérach Marsa lub planetach krazacych wokét odlegtych gwiazd. Metawersum
oferuje wiele mozliwosci obstawiania zaktaddw sportowych, rozrywki opartej na rywalizacji i typowych
dla kasyn atrakcjach. Wyobraz sobie wirtualny mecz zapasniczy, w ktérym moze wzigé udziat kazdy
(czyli jego awatar). Ci, ktdérzy nie chcg walczy¢ na wirtualnej scenie, mogg obstawia¢ wyniki. Za pomoca
kryptowalut mozna obstawiac¢ wyscigi konne, mecze baseballowe, gry kasynowe, a nawet prywatne
gry karciane. Mozliwosci obstawiania i rywalizacji sg praktycznie nieograniczone. W 2012 roku na
festiwalu Coachella odbyta sie holograficzna wersja Tupaca Shakura, mimo ze zmart dekade wczesniej.
Ten holograficzny koncert odbyt sie w Swiecie fizycznym, poniewaz tréojwymiarowy obraz artysty byt
po prostu wyswietlany na szklanym panelu. Od tego czasu holograficzne wystepy zyskaty na
popularnosci. Koncerty odbywajgce sie w metawersum, znane réwniez jako koncerty wirtualne,
bardziej przypominajg koncerty na zywo, poniewaz publicznos$¢ uczestniczy w nich masowo i moze ze
sobg wchodzi¢ w interakcje. Na przyktad Scott Travis wystgpit w Fortnite, wchodzac w interakcje z
publicznoscig (za posrednictwem swoich awataréw). Poruszat sie po rdznych scenach, takich jak
podwodne i kosmiczne, aby podtrzymac zaangazowanie. Dla podrdznikdw metawersum, zakupy bedg
rowniez niepowtarzalnym i przyciggajgcym uwage doswiadczeniem. WyobrazZ sobie zakupy w sklepie,
ktory czesto sie zmienia i jest spersonalizowany, dostosowany do potrzeb kazdego klienta.
Jednoczesnie osoba zainteresowana artykutami budowlanymi moze mieé¢ do czynienia z zupetnie
innym uktadem i zestawem produktdw niz osoba zainteresowana odziezg lub ksigzkami. Sklepy
metawersum stang sie niemal zywymi organizmami, poniewaz bedg dostosowywac sie do potrzeb
klientédw i prezentowac im elementy artystyczne lub dziatania w razie potrzeby. Sky Canaves, starszy
analityk w Insider Intelligence, podkresla, ze doswiadczenie zakupowe metawersum nie bedzie miato
ograniczen w Swiecie fizycznym, stwierdzajac: ,Koncepcja sklepu wirtualnego, ktory jest jedynie replika
sklepu w Swiecie rzeczywistym, nie jest szczegdlnie ekscytujgca, poniewaz nie ma potrzeby
ograniczania sie do czterech $cian ani konkretnej lokalizacji w $wiecie cyfrowym”. Muzyka, a zwtaszcza
uczestnictwo w koncertach i spektaklach, jest tradycyjnie doswiadczeniem wspdlnym. Ludzie
zazwyczaj chodzg na tego typu wydarzenia ze znajomymi, aby wspélnie cieszy¢ sie doswiadczeniem.



Ograniczenia w $wiecie fizycznym nie ograniczajg juz wirtualnych koncertéw. Wyobrazmy sobie
dowolne widowiska Cirque du Soleil prezentowane w metawersum. Obecnie spektakle te s3
determinowane przez site fizyczng aktorédw, wage i gabaryty sceny i rekwizytdw oraz pozycje
publicznosci wzgledem spektaklu. Wszystkie te ograniczenia zniknetyby, gdyby te pokazy byty
prezentowane w metawersum. Ludzie mogg doswiadczy¢ rzeczy, jakich nigdy wczesniej nie
doswiadczyli na wirtualnym pokazie lub koncercie. Mogg przezy¢ wyimaginowane przygody, takie jak
wskoczenie na poktad rakiety nosnej na Ksiezyc lub inng planete, latanie na lotni, zobaczenie i
ustyszenie fantastycznych zwierzat i roslin, ktére nie istniejg w rzeczywistosci, a nawet bycie pasazerem
wirtualnego statku wycieczkowego. W grudniu 2021 roku Sawhorse Productions i Alo Yago nawigzaty
wspotprace, aby stworzy¢ wirtualne sanktuarium w Robloxie. Chcieli stworzy¢ wirtualng przestrzen,
ktdéra bytaby oderwana od realnego sSwiata, ale jednoczesnie przypominataby sklepy Alo Yago. Do
wirtualnego $wiata ludzie wchodzg za pomocg awatara i cieszg sie bardziej fantastycznym, a
jednoczesnie realistycznym doswiadczeniem zakupowym. Takie potgczenie nie jest niczym nowym.
Roblox tgczy te elementy w nowy i unikalny sposéb. Na przyktad, tgczg wirtualny koncert z grg wideo,
wzbogacajgc tym samym doswiadczenie spotecznosciowe. Potgczenie gier i rozrywki stwarza nowe i
ekscytujgce sposoby na zabawe. Mogg oni angazowaé sie w aktywnosci, ktére istniaty tylko w
wyobrazni. Ostatecznie gry stang sie wciggajgcy rozrywka. Tradycyjne formy rozrywki potaczg sie z
grami i metawersum. W zwigzku z tym metawersum bedzie miato ogromny wptyw na branze
rozrywkowa.

Wptyw metawersum na branze rozrywkowg

Metawersum obiecuje wywrze¢ réwnie duzy wptyw na branze rozrywkows, jak przejscie od filmow
niemych do diwieku. Jesli to brzmi przesadnie, pomysl o rewolucyjnej zmianie, jaka nastgpita od
ogladania filmu w kinie lub telewizji do immersyjnego doswiadczania Swiata. Wyobraz sobie, ze zamiast
ogladac film o superbohaterach, mozesz by¢ obecny w tym swiecie, a nawet stac sie jednym ze swoich
bohateréw w s$wiecie wirtualnym. Jesli brzmi to jak gra wideo, koncepcje sg podobne, tylko
podniesione na nowy poziom. W wirtualnych swiatach metawersum ludzie mogg przenosi¢ swoj
awatar miedzy Swiatami, kupowac przedmioty, ktérych mogg uzywaé gdzie indziej, odwiedzac
wirtualny bank, a nawet ogladac¢ wirtualny koncept. |, w przeciwieristwie do filmu, widz jest wewnatrz
doswiadczenia, z percepcjg takg jak wzrok, stuch i dotyk. Gry wideo mogg by¢ bramg do metawersum,
ale metawersum to zupetnie nowa rzecz. Twoje wrazenia z oglagdania filméw zostang wyniesione na
zupetnie nowy poziom. Zamiast jedynie ogladac¢ aktoréw i obrazy generowane komputerowo (CGl) na
ekranie kina lub telewizora, widzowie bedg mogli zanurzy¢ sie w Swiecie filmu w petnym widoku
360x360. Bedg mogli nawet zatrzymaé film, aby uzyska¢ komentarz zza kulis lub wyjasnienia, jak to
wszystko wygladato. Wyobrazmy sobie, ze ogladajac film o Aleksandrze Wielkim, mozna by wirtualnie
odwiedzi¢ miejsca i miasta, takie jakie istniaty w starozytnosci. Mozliwosci sg nieograniczone. Rozwoj
metawersum stworzy nowe formy rozrywki. Ludzie bedg mogli tworzyé wtasne gry i Swiaty, a nastepnie
dzieli¢ sie nimi z innymi. Zespoty muzyczne bedg mogty tworzyé wirtualne wycieczki, ktore beda
dostepne dla nieskoniczonej liczby widzéw i ktére bedzie mozna odtwarza¢ latami. NFT oferujg
niezliczone sposoby na sprzedaz rozrywki, a firmy bedg mogty reklamowac sie w wirtualnych swiatach
na wiele nowych i interesujgcych sposobdw. Metawersum oferuje nowy i fascynujgcy potencjat dla
marketerdw i reklamodawcdw, ktérzy mogg oferowac swoje produkty i ustugi widzom. Reklamodawcy
beda mogli tworzyé wciggajagce momenty skupione wokdét swoich produktéw. Wyobrazmy sobie
wirtualny sklep odziezowy, ktéry pozwala klientom przymierza¢ nowe ubrania i makijaz, a nawet
zobaczy¢, jak wygladaliby z tatuazem. Jednym z rezultatéw metawersum jest podniesienie poprzeczki
dla twdrcow tresci. Zamiast po prostu tworzyc i reklamowac film, tworcy tresci bedg musieli tworzy¢
szerszg game tresci, aby przyciggnac widzow i stuchaczy. Stwarza to nowe mozliwosci dla kreatywnosci,
ale jednoczesnie zwieksza naktad pracy wymagany do wydania kazdej nowej publikacji. Tresci



generowane przez uzytkownikdéw to kolejna szansa, ktérg wzmacnia metawersum. Zatézmy, ze tworcy
tresci, tacy jak zespoty, dajg swoim fanom mozliwos¢ tworzenia teledyskéw i Spiewania razem z nimi.
Mogtoby to zwiekszyé zaangazowanie fanéw, dajac im dodatkowg motywacje do sSledzenia zespotu.
Wytrwatosé jest kluczowa dla metawersum — oznacza to, ze swiat nie zatrzymuje sie, gdy ktos nie
znajduje sie w metawersum. Wrecz przeciwnie, wszystko toczy sie w czasie rzeczywistym. Niezaleznie
od tego, jesli ktos opusci metawersum, aby spac lub jes¢, czas bedzie ptynat dalej, a wszystko bedzie
sie dziato dalej. Mozliwe jest rdwniez powigzanie NFT z przedmiotem ze Swiata rzeczywistego.
Zatézmy, ze ktos kupuje stroj w sSwiecie fizycznym, z ktédrym powigzany jest NFT. Mégtby on nastepnie
nosi¢ ten sam stréj w formacie wirtualnym w metawersum. Podobnie, tresci zdobyte w jednym swiecie
metawersum powinny dziata¢ w dowolnym innym $wiecie.

Wptyw metawersum na streaming

Streaming jest i bedzie nadal stanowit znaczacg ewolucje dla branzy filmowej i rozrywkowej. W
poczatkach telewizji opcje byly o wiele prostsze: tworzyto sie film lub program, reklamowato go z
wyprzedzeniem, a nastepnie liczyto na to, ze widzowie pojawia sie o wyznaczonej porze. PdzZniej
telewizja kablowa rozszerzyta liczbe kanatéw do setek wyspecjalizowanych punktéw, a kina nadal
dziataty, poniewaz nie byto wielu mozliwosci dotarcia do odbiorcéw. Pojawienie sie VHS i Betamax,
DVD i Blu-ray zmienito wszystko, umozliwiajgc ludziom nagrywanie i przechowywanie kopii ulubionej
rozrywki w domu. Wprowadzenie szybkiego internetu do wiekszosci gospodarstw domowych, a
pozniej do smartfondw i innych urzadzen mobilnych, ponownie odmienito rozrywke. Branzia
rozrywkowa ponownie doswiadcza zaktdcen spowodowanych upowszechnieniem sie ustug
streamingowych. Skutkuje to falg fuzji i przeje¢, dziatalnosci badawczo-rozwojowej (B+R) oraz
partnerstw, poniewaz firmy technologiczne i giganci medialni starajg sie pozycjonowac w tej nowe;j
metodzie dystrybucji. Wiele z tych ustug pozycjonuje sie réwniez w kontek$cie metawersum,
zapewniajgc, ze ich portfolio zawiera niezbedne technologie. Do gtéwnych firm zaangazowanych w
upowszechnianie streamingu i rozbudowe metawersum naleza:

® Adobe Systems

e AdQuire Media

e Alphabet

e Aomen City

e Atom Universe

® Gamefam

® GameOn

e Hungama Digital Media
® Meta

® Microsoft

e Nvidia

® OverActive Media
e Qualcomm

® Roblox



® Scuti
® Snap
® Tetavi
e Zilliga

Wiele z tych firm inwestuje rdwniez w metawersum. Ponizej znajduje sie lista przyktadéow wraz z
informacjami o tym, co planujg osiggngé: Hungama Digital Media. W 2022 roku ta indyjska firma
rozrywkowa ogtosita utworzenie nowej firmy o nazwie Hefty Entertainment, ktéra ma by¢ platformg
metawersum opartg na Polygon. Platforma ta koncentruje sie na DAO i ma na celu stworzenie
prawdopodobnie najszerszego na swiecie kolektywu rozrywkowego. Platforma bedzie wtaczaé
konsumentéw, fandéw i spotecznosci do Web3 za pomoca kolekcjonerskich NFT i darmowych wydarzen
wirtualnych, aby zachecié ich do korzystania z ustugi. Qualcomm. Na poczatku 2022 roku Qualcomm
ogtosit utworzenie funduszu w wysokosci 100 miliondw dolaréw, ktdry zostanie przeznaczony na
wsparcie finansowe fundamentalnych technologii zwigzanych z metawersum i relacji z tresciami.
Nazwali go ,SnapDragon Metaverse Fund” i zamierzajg przyzna¢ granty twoércom rozszerzonej
rzeczywistosci, w tym grom, zdrowiu, mediom, rozrywce, edukacji i przedsiebiorczosci. Zadeklarowali
rowniez, ze bedg wspieraé systemy Al i AR. OverActive Media. Ponadto, na poczatku 2022 roku,
globalna firma z branzy sportu, medidéw i rozrywki, OverActive Media, ogtosita nawigzanie partnerstwa
z Zilliga, firma dostarczajacag ekologiczne, wydajne i bezpieczne rozwigzania blockchain. Dzieki temu
partnerstwu marka MAD Lions firmy OverActive Media bedzie mogta dostarcza¢ aktywacje marki,
ktore zostang ulepszone w sferze cyfrowej. GameOn Entertainment Technologies Inc. Ta wiodaca firma
technologiczna zajmujaca sie grami NFT nawigzata wspodtprace z Tetavi w marcu 2022 roku, aby
wdrozy¢ gre odkrywania muzyki NFT, ktéra wykorzystuje mozliwosci blockchaina GameOn.

Dostarczanie rozrywki w metawersum

Ludzie konsumuja teraz tresci zupetnie inaczej niz w przesztosci. Pandemia przyspieszyta rozwdj rynku,
w ktérym ludzie domagali sie serwisow streamingowych, ktdre udostepniatyby ich preferowane tresci
na dowolnym urzadzeniu, z ktérego korzystajg, zwtaszcza na urzadzeniach mobilnych, takich jak
smartfony. Unity i Insomniac potgczyty sity, aby dostarczaé tresci i wymiane informacji, a takze
zwiekszac dostep do twércow tresci. Chcg rowniez zapewnic szersze mozliwosci socjalizacji, aby ludzie
mieli wiecej mozliwosci wspdlnej pracy i zabawy. Jednym z celéw partnerstwa jest stworzenie trwatego
Swiata metawersum, umozliwiajgcego uczestnictwo w wirtualnych wydarzeniach w dowolnym czasie i
miejscu. Peter Moore, starszy wiceprezes i dyrektor generalny ds. sportu i rozrywki na zywo w Unity,
wyjasnit partnerstwo, moéwigc: ,Wspdtpraca z Insomniac to potgczenie rozszerzonej rzeczywistosci
(AR), wirtualnej rzeczywistosci (VR), rzeczywistosci mieszanej (mixed reality) i przechwytywania ruchu
na zielonym ekranie (green screen). Potgczenie tych wszystkich elementéw pozwala na stworzenie
domowego festiwalu”. Przechwytywanie wolumetryczne, metoda wykorzystujgca kilka kamer do
umozliwienia ruchu w 3D, jest gtéwnym celem Unity. Moore dodat:

To naprawde kolejny poziom; wejscie w trzeci wymiar rozrywki i mozliwos¢ rozgladania sie wokdt w
szesciu stopniach swobody. Przez dtugi czas po prostu siedzielismy na widowni i patrzylismy, jak to nas
zalewa. Mysle, ze przysztos¢ to bycie na scenie. To wprawia nas w poczucie zanurzenia, jakiego nigdy
wczesniej nie doswiadczylismy.

Moore przewidziat rowniez podobny rozwéj w e-sporcie. Wyjasnit to bardziej szczegdtowo:

Jak mozemy bardziej wczu¢ sie w gre? Jak mozemy zaczg¢ oglagda¢ mecz od srodka? Obecnie w
druzynach sg tylko pasywne kamery. Jak mozna bardziej wczuc sie w to, co sie dzieje? Jak mozna ich



podstuchiwaé? Jak mozna usigs¢ obok nich? To mozna osiggna¢ za pomoca kamery wolumetryczne;j.
Unity wierzy, ze rozrywka i e-sport oferujg swietne mozliwosci rozwoju i wprowadzania innowacji.
Wierza, ze rozwdj innowacyjnych inicjatyw przyciggnie ludzi na wydarzenia, pozwalajagc im
doswiadczac rzeczy w sposdb, o jakim im sie nie $nito. Metawersum nie tylko zmienia te obszary, ale
ma réwniez silny wptyw na branze muzyczna.

Metawersum rewolucjonizuje branze muzyczng

Artysci muzyczni dostrzegli warto$é metawersum i sg liderami w tej nowej technologii. Rozumiejg, ze
NFT i metawersum dajg im nowe sposoby generowania przychoddéw oraz dodatkowe metody dotarcia
do fanéw i promowania swoich tresci. Elizabeth Moody, radca prawny w kancelarii prawnej
Granderson Des Rochers, LLP, zauwazyta, jak metawersum otwiera nowe kanaty dla muzykdw,
stwierdzajgc: , Ekscytujgce jest obserwowanie, jak artysci ekscytujg sie tg przestrzenig. Mysle, ze
twércy i wykonawcy z branzy muzycznej poprowadzg wieksze firmy w te przestrze”. Te nowe opcje
wymagajg bardziej ztozonych uméw licencyjnych i bardziej skomplikowanych praw do muzyki.
Dodawanie muzyki do gier, wirtualnych koncertéw, a nawet wydarzen zakupowych jest technicznie
proste, ale konieczne jest zawarcie umoéw z wtascicielami praw. Moore poszta dalej:

Obecnie panuje pewna rywalizacja, jesli chodzi o to, kto podzieli sie pieniedzmi. Fan moze wydac¢ tylko
okreslong kwote, a artysci powinni otrzymywaé wiekszos¢, zwitaszcza jesli to wystep na zywo...
Oczywiscie, wszystkie prace zwigzane z rozwojem gier sg kosztowne. Gracze, a takze wytwornie
ptytowe i wydawcy muzyczni muszg zobaczyé czes¢ z tego, wiec obecnie panuje napiecie zwigzane z
wypracowaniem nowych modeli biznesowych.

Dodatkowo, fani mogg bezposrednio przyczyniac sie do procesu twdrczego - fani mogg pojawiaé sie w
teledyskach i pomagac¢ w tworzeniu muzyki. Wielu twércéw tresci celowo tworzy okazje dla swoich
fandéw do wspoétpracy przy tworzeniu sztuki. Shara Senderoff, prezes/partner funduszu venture capital
Raised In Space, powiedziata, ze wielu artystéw "widzi poziom, w jakim inni artysci przesuwaja granice
uzytecznosci i zaangazowania, i co to naprawde oznacza, mysle, ze ci wczesniejsi artysci, ktorzy
zanurzyli sie w to z minimalnymi ofertami, naprawde podniosg poziom swojej gry". Wirtualne
klubowanie to kolejne zjawisko, ktdore staje sie popularne w powstajgcym metawersum. Sg to
dostownie wirtualne reprezentacje klubow ze Swiata rzeczywistego, w ktdrych ludzie lub ich awatary
moga tanczyé, spotykac sie towarzysko i stucha¢ muzyki. Poniewaz s3 one oparte na wirtualnym
Swiecie, te kluby mogg by¢ bardzo pomystowe, z krajobrazem marsjanskim lub fantastycznym, i sg
ograniczone jedynie wyobraZnig twércéw klubu.

Metawersum to doskonate miejsce do promocji Twojej firmy

Jak przedstawiono , metawersum zostato zaprojektowane jako weciggajgce doswiadczenie, ktére
mozna eksplorowac i ktére zacheca do interakcji. Metawersum rozwija sie wyktadniczo, poniewaz
coraz wiecej firm i oséb tworzy nowe, ekscytujace technologie i dzieta. To prawdziwie nowy Swiat,
ktory czeka na odkrycie. Mozna $miato powiedzie¢, ze metawersum zdefiniuje przysztos¢ rozrywki.
Modwiac, ze metawersum jest wciggajace, mamy na mysli to, ze ludzie mogg ze sobg wchodzi¢ w
interakcje. Mogga sie wzajemnie oglagdac, rozmawiaé, a nawet czu¢ dotyk innych. Mogg odczuwaé
otaczajacy ich Swiat w petnym, trojwymiarowym Swiecie ze wszystkimi istotnymi obrazami i
dzwiekami. Wraz z rozwojem technologii metawersum, te instancje bedg stawac sie coraz bardziej
realistyczne. Niemniej jednak, metawersum jest przydatne nie tylko do rozrywki. To rowniez idealne
narzedzie edukacyjne — oferujgce mozliwos¢ rozmowy z wirtualnym Juliuszem Cezarem lub generatem
Pattonem. Eksperci kryminalistyki wykorzystujg go do rekonstrukcji miejsc zbrodni i rozwigzywania
niewyjasnionych spraw. Programy rozwoju spotecznego mogg tworzy¢ miejsca wirtualnych koncertéw
lub innych atrakcji, aby zwiekszyé swiadomos¢ spoteczng i pozyskac fundusze. Mozliwosci s3 niemal



nieograniczone. Poniewaz metawersum jest stosunkowo nowe i wcigz sie rozwija, istnieje wiele
mozliwosci zatrudnienia i eksploracji. Metawersum zacheca do kreatywnosci w nowy i ekscytujgcy
sposdb, poniewaz jest tak plastyczne —jest wirtualne, a nie fizyczne, fatwo je dostosowywac i zmieniac.
Podobnie jak gry wideo, metawersum zacheca ludzi do nawigzywania kontaktéw towarzyskich i
przebywania z innymi. To swietne miejsce do poznawania nowych ludzi, nawigzywania nowych relacji
i zawierania przyjazni. Mozesz poznawac ludzi z catego swiata, nie ruszajac sie zdomu. Metawersum
oferuje réwniez wiele mozliwosci zarabiania. Ludzie mogg tworzy¢ tresci, budowaé nowe Swiaty,
otwierac wirtualne kluby i sklepy, sprzedawac wirtualne przedmioty, a nawet prowadzi¢ cate firmy. Co
wiecej, metawersum mozna wykorzysta¢ do promocji firmy — nawet takiej, ktéra dziata w Swiecie
fizycznym. Mozna to zrobi¢ za pomocg subtelnego lokowania produktu, widocznych wirtualnych
billboardéw, a nawet duzych, latajgcych sterowcdw, ktére podrdzujg po wirtualnym sSwiecie,
reklamujgc Twojg marke.

Marki w metawersum

Ludzie juz doswiadczajg metawersum, mimo ze jest ono stosunkowo miode i wcigz sie rozwija.
Oczywiscie marki podazajg za ludzmi, wiec w miare jak coraz wiecej oséb korzysta z metawersum i gra
w nie, wiecej marek znajdzie momenty, aby dotrze¢ do tej rosngcej bazy konsumentéw. Innymi stowy,
marki podazajg za oczami (tj. terminem okreslajgcym osoby ogladajace tresci). Marki pragng uwagi —
ich gtéwnym celem jest budowanie swiadomosci — a wraz z przenoszeniem sie ludzi do metawersum,
marki bedg podazac za nimi. Bedg one wykorzystywaé wirtualne wydarzenia sportowe, koncerty, filmy
i inne formy rozrywki do promowania swoich produktéw, ustug i dziatalnosci. Metawersum to nowy
Swiat; w miare jak ludzie bedg sie spotykaé, aby nawigzywac kontakty towarzyskie, marki bedg coraz
bardziej nim zainteresowane.

Wspolne opowiadanie historii kontra podejscie jeden do wielu

Choébysmy nie wyjasniali zmieniajacego sie krajobrazu medialnego, traktowanie metawersum tak
samo jak kazdej innej platformy lub medium bytoby btedem. Metawersum jest nowe i wyjgtkowe, a
sposobem na odniesienie sukcesu w nim jest odkrywanie i tworzenie nowych korzysci i realiéw. Musza
eksperymentowac w sensowny sposdb, a poniewaz metawersum jest nieskonczenie konfigurowalne,
moga podejmowacd ryzyko i czasami ponosic porazki, a nastepnie wyciggac z nich wnioski. Metawersum
rozni sie od wszystkich istniejgcych tradycyjnych platform medialnych, ktére widzielismy wczesniej,
poniewaz marki mogg teraz szybko i sensownie eksperymentowaé¢ w jego ramach. Na przyktad,
aktywowanie marek wmetawersum moze wykorzystac tréjwymiarowe srodowiska wieloosobowe do
wspottworzenia wspdlnego opowiadania historii, zamiast tradycyjnego podejscia jeden do wielu.
Metawersum przeniesie nas z monologu marki do immersyjnego dialogu.

Wiasnosé intelektualna

Metawersum jest wdrazane przez najwieksze swiatowe firmy medialne i technologiczne. Nazwy takie
jak Microsoft, Adobe i Meta inwestujg miliardy, a nawet setki miliardow dolaréw. Wiele z tych swiatéw
w metawersum bedzie obstugiwanych i zarzagdzanych przez te duze firmy. A poniewaz ludzie spedzaja
wiecej czasu w metawersum (ktéry bedzie tylko wzrastat), stworzy to efekt kota zamachowego,
przyciggajac wiecej twdrcow tresci i marek, co nieuchronnie wywota nowe pytania dotyczgce sposobu
postepowania z wtasnoscig intelektualng w przysztosci. Wazne jest, aby zrozumieé, ze metawersum to
nowa granica dla rozrywki wszelkiego rodzaju, w tym muzyki, wystepdw na zywo, filméw, wydarzen
sportowych i teatru. Mozna sie spodziewaé, ze pojawig sie tam podobne (i réine) problemy z
prywatnoscig, bezpieczedstwem i kradziezg wtasnosci intelektualnej. Twodrcy tresci, wydawcy,
wytwornie i studia bedg szuka¢ sposobdow na maksymalizacje zyskéw i oferty metawersum. W jaki
sposéb bedg egzekwowac prawa do swoich tresci w metawersum i Swiecie rzeczywistym? Czy prawa



do tresci beda sie przenosi¢ miedzy $wiatem wirtualnym a rzeczywistym? Jak bedg wdrazane i kto
bedzie odpowiedzialny za egzekwowanie? Mogg pojawic sie réwniez inne pytania dotyczace sposobu
obliczania i dystrybucji tantiem.

Interoperacyjnos¢

Krytycznym wymogiem funkcjonalnego metawersum jest to, aby wszystko dziatato ze sobg. W
szczegolnosci uzytkownicy moga odwiedzac dowolng strone internetowg bez obaw, czy bedzie sie ona
poprawnie wyswietla¢ lub dziata¢ zgodnie z potrzebami. Standardy internetowe i sieciowe zapewniajg,
ze wszystko dziata ze sobg i jest mniej wiecej takie samo, co jest znane jako interoperacyjnosé.
Metawersum opiera sie na interoperacyjnosci tresci, obejmujgcej wszystko, od awatardow, przez NFT,
po dowolne inne tresci. Oznacza to, ze jesli ktos kupi ubranie w jednym ze swiatéw metawersum, moze
je zatozy¢ na wirtualny koncert, gre lub gdziekolwiek indziej. Prognoza dla rozrywki w metawersum
Wedtug TechNavio, udziat w rynku rozrywki w metawersum ma wzrosng¢ do 26,92 miliarda dolaréw
do 2026 roku, a skumulowana roczna stopa wzrostu (CAGR) przyspieszy o 8,55%. Szacuje sie, ze w 2022
roku wskaznik ten wyniesie 7,41% rok do roku. Wydatki konsumentéw stale rosng, ze wzgledu na
zainteresowanie wirtualnymi koncertami i wydarzeniami.

Doswiadczenia w pojazdach

Nie powinno dziwié, ze producenci samochoddéw réwniez poszukujg sposobdw na ulepszenie wrazen
kierowcéw i pasazeréw w samochodzie za posrednictwem metawersum. Obecnie wiele firm integruje
rzeczywistos¢ rozszerzong (AR) z samochodowymi systemami GPS, wyswietlajgc na ekranie symbole
pokazujgce, co dzieje sie z przodu samochodu. Mogg by¢ wyswietlane strzatki wskazujgce kierunek
jazdy i miejsca zjazdéw. Potencjalne zagrozenia, takie jak dziury w jezdni, mozliwe kolizje i rowery,
moga by¢ réwniez wyswietlane jako animowane naktadki na ekranie. Metawersum oferuje wiele
mozliwosci rozrywki dla pasazeréw w pojazdach. W fotelach mozna zainstalowaé mechanizmy do gier,
aby umozliwi¢ gre na ekranach przed kazdym pasazerem. Reklamodawcy wyswietlajacy reklamy
targetowane podczas grania w gry lub ogladania filméw moga rowniez dotowac niektére z tych funkc;ji.
W potaczeniu z samochodami autonomicznymi, ktérych wprowadzenie na rynek przewiduje sie w ciggu
kilku lat, metawersum obiecuje doswiadczenia w samochodzie, ktére mogg ztagodzi¢ ucigzliwosci
podrdzy, utatwi¢ nawigacje, umozliwi¢ zakupy i wiele innych mozliwosci. Zapewni to niezliczone
mozliwosci dla marek, aby angazowac konsumentéw w zabawny i rozrywkowy sposéb. Przyktadem jest
metaverse Entertainment, oddziat Netmarble, ktory niedawno nawigzat wspétprace z Hyundai Motor
Group w celu tworzenia i wykorzystywania wirtualnych celebrytéw, znanych jako cyfrowi ludzie. Lina,
wirtualna celebrytka z Netmarble, podpisata w 2022 roku umowe z Sublime Artist Agency, aby
promowac rozrywke.

Sztuka w metawersum

Jak wspomniano wczesniej w tym rozdziale, wspétpraca i wspoéttworzenie sg istotnymi elementami
rozrywki w metawersum. Metawersum bedzie sie rozwija¢ dzieki duchowi wspdlnoty. Ludzie beda
chcieli sie tam socjalizowac, poniewaz tam znajdg nowych przyjaciét i nawigzg kontakt ze starymi.
Umozliwiajgc wspdlne interakcje spoteczne, metawersum wzbogaca zycie ludzi na catym Swiecie.
Metawersum stanie sie bastionem sztuki, wydobywajgc na swiatto dzienne cztowieczenstwo, etyke,
wartosci i perspektywy, aby mozna je byto kontemplowad i rozumiec. Poniewaz te wymiany odbywaja
sie w wirtualnym wszechswiecie, wszystko jest mozliwe; sztuka bedzie prosperowac jak nigdy dotad.
Jednak w metawersum ograniczenia fizyczne nie bedg ograniczac sztuki. Zamiast tego sztuka bedzie w
stanie reprezentowac wszystko, co sobie wyobrazisz, niezaleznie od tego, czy podlega to prawom
fizyki, czy jest to fizycznie mozliwe.



Podsumowanie

Mozna zaobserwowac radykalne zmiany w rdéznych przypadkach uzycia metawersum, w tym NFT,
grach i rozrywce, zwtaszcza teraz, gdy media, technologia i rozrywka tgczg sie i przyczyniajg do jego
rozwoju. Z tego powodu firmy wykraczajg poza teorie, wkraczajgc w praktyke — inwestujg teraz
wspolnie setki miliardéw dolaréw w zakup lub budowe platform potrzebnych do prosperowania,
tworzac nowe modele rozrywki w procesie na nadchodzacg ere metawersum. Prezes i wspotzatozyciel
Streamline Media Group, Alexander Fernandez, podkreslit to, méwiac:

Granice miedzy mediami, rozrywka, technologig i grami wideo zbiegly sie w metawersum. Nadszedt
czas, aby zbudowaé wokdt niego zréwnowazong strukture, ktéra bedzie wspieraé ewolucje modeli
biznesowych i umozliwi dostep do wiekszej liczby oséb, gtoséw i talentéw, ktére bedy mogty go
ksztattowac.

Jak widzieliSmy, metawersum oferuje nieograniczong réznorodnos¢ mozliwosci dla indywidualnych
twoércéw i firm, aby wykorzystaé rozrywke do nawigzania kontaktu z konsumentami, tworzenia nowych
zrodet dochodu i stymulowania marketingu. Technologia gier potozyta podwaliny pod ten proces,
wspierajgc wielu graczy, wytrwatos¢ i Swiaty gier w czasie rzeczywistym. Koncepcje te bedg wspierac i
wzmacnia¢ ciggly rozwdj metawersum, zapewniajgc nowe sposoby dostarczania wartosci
konsumentom i firmom. Zatozyciel Streamline, Fernandez, dodaje, ze jest jasne, iz rozrywka w
metawersum bedzie impulsem do dalszej ewolucji oczekiwan i uwagi konsumentéw:

Transformacja cyfrowa juz nadeszta, a technologia gier wideo to infrastruktura, ktéra wprowadzi
wciggajace, interaktywne interakcje w kazdym aspekcie zycia. Otworzy nowe mozliwosci dla
odkrywania produktéw, handlu, wirtualnego coworkingu, edukacji i interakcji spotecznych. Witamy w
metawersum.Ostatecznie metawersum zapewni bardzo ludzkie i interesujgce wymiany, ktére pomoga
ludziom prowadzié szczesliwsze, madrzejsze i lepsze zycie z gtebokim poczuciem celu i spetnienia.
Wszystko, co dobre w ludzkosci, zostanie wzmocnione i wzbogacone przez metawersum. Podobnie
firmy bedg osigga¢ dobre wyniki, po prostu dobrze prosperujagc w metawersum. Dla przyktadu,
przyjrzyjmy sie, jak moda cyfrowa ma gteboki wptyw na tozsamos¢ cyfrowa.



