Tokenomika

Poczawszy od 2020 roku, pandemia COVID-19 zawiesita zycie wiekszosci ludzi na swiecie. Dwa lata
pdzniej, w 2022 roku, miliony ludzi byty gotowe opusci¢ swoje domy i wrdci¢ do normalnego zycia.
Niestety, $wiat nie skoniczyt z wyzwaniami: rok ten przynidst warianty COVID-19, deglobalizacje, besse,
problemy w tancuchach dostaw i gwattowng inflacje. Wszystkie te trendy beda (i nadal bedg)
skutkowac¢ erozjg nastrojow klientéw. Technologia nie byta odporna na skutki tych wydarzen.
Niedobory chipdw zmniejszajg liczbe samochodéw mozliwych do wyprodukowania; wojny i wynikajgce
z nich komplikacje w tancuchach dostaw zmniejszajg zapotrzebowanie na surowce do produkcji paneli
stonecznych, baterii i podzespotéw elektrycznych; a inflacja podnosi ceny transportu i produkcji. Jedno
z badan wykazato, ze 51% gospodarstw domowych w Stanach Zjednoczonych stwierdzito, ze nie kupi
wkrétce nowych technologii z powodu inflacji, a 68% uwaza, ze produkty technologiczne bedg drozsze
w 2022 roku. Sposréd 83 produktow badanie wykazato $redni spadek plandw zakupowych
konsumentéw o 1 punkt procentowy w latach 2021-2022. Z kolei to samo badanie wykazato, ze wiecej
0s6b (8%) dokonato zakupu po raz pierwszy niz ponownie. Ten wzrost liczby oséb dokonujgcych zakupu
po raz pierwszy wynika z powrotu ludzi do ,normalnego” zycia po pandemii. Ponadto studenci wracajg
na studia po dwuletniej nauce zdalnej i chcg kupic urzadzenia, ktérych potrzebujg, aby zapewni¢ sobie
rozrywke i byé w kontakcie ze swiatem. Ponadto wskaznik pustostandéw w nieruchomosciach na
wynajem jest historycznie niski, co sugeruje, ze ludzie coraz czesciej przeprowadzajg sie po kraju. To
kolejny czynnik napedzajgcy popyt na technologie, poniewaz nowi najemcy muszg wyposazy¢ swoje
nowe domy — i oczywiscie chcg mie¢ najnowszy sprzet, na jaki ich staé. Liczne badania i analizy
pokazujg, ze kraj znajduje sie w stanie ciaggtej transformacji. Konsumenci poszukujg technologii,
poniewaz czuja, ze Swiat otwiera sie po pandemii. Ponadto obawiajg sie skutkdw zblizajacej sie recesji,
inflacji i globalnej niestabilnos$ci, dlatego tez dokonujg zakupdw z bardziej konserwatywnym
nastawieniem, zwtaszcza w kontekscie budzetu. Wszystko wskazuje na to, ze technologie
konsumenckie beda nadal istotne, nawet pomimo wystepujacych zaktdcen. Biorgc pod uwage te
zaktdcenia i czynniki rynkowe, metawersum, z jego immersyjnymi doswiadczeniami, moze zapewnic
alternatywne rozwigzania dla klientow i napedza¢ gospodarke biznesowq. Przeanalizowalismy
blockchain, technologie lezgcg u podstaw kryptowalut. Tokenomika, czyli potaczony system
ekonomiczny oparty na kryptowalutach, lezy u podstaw metawersum. Jak wskazaliSmy wczesniej,
metawersum niekoniecznie wymaga technologii Web3 i kryptowalut. Obie jednak zapewniajg
funkcjonalnosé, ktérg mozna wykorzystaé do zwiekszenia aktywnosci gospodarczej w metawersum.
Media koncentrujg sie na mozliwosciach inwestycyjnych zwigzanych z niewymiennymi tokenami (NFT)
i kryptowalutami. Najwyrazniej gry wideo utorowaty droge, wykorzystujgc blockchain i NFT do zasilania
mikroptatnosci (tj. drobnych zakupow przedmiotéw i ustug w grze). Najpopularniejsze gry, takie jak
Fortnite, sg darmowe, ale wykorzystujg waluty w grze, ktdre mozna wymieni¢ na waluty fiducjarne (tj.
rzeczywiste), takie jak dolar. Fortnite osiggnat przychéd w wysokosci 2,4 miliarda dolaréw w 2018 roku
i 1,8 miliarda dolaréw w 2019 roku. Te waluty w grze mozna wymieni¢ na waluty fiducjarne po
ustalonej cenie. Przyktadowo, w Fortnite 1000 V-dolcéw kosztuje 7,99 dolaréw, a w Roblox 800
Robuxdow 9,99 dolaréw. W tych grach waluty zakupione za waluty fiducjarne mozna wykorzysta¢ do
nabycia przedmiotdéw i ustug. Przyjrzyjmy sie blizej tokenomice.

Czym jest tokenomika?

Tokenomika definiuje podstawy ekonomii kryptowalut, w tym mechanizmy tworzenia (tj. bicia)
tokendw, sposéb ich emisji, miejsca ich wykorzystania, podmioty akceptujgce je jako forme ptatnosci
oraz sposéb ich konwersji na waluty fiducjarne. Waluty, niezaleznie od tego, czy sg kryptowalutami,
czy nie, nie beda akceptowane ani uzywane, dopdki nie bedg miaty wartosci i nie bedzie mozna ich
wymieni¢ na wartosciowe dobra i ustugi. Oto niektére z podstawowych elementéw tokenomiki:



Kopanie. To tworzenie nowych tokendéw za pomocg algorytmu. Bitcoin i Ethereum to przyktady
kryptowalut wykorzystujacych kopanie.

Staking. Zamiast kopania, Ethereum 2.0 i Tezos wykorzystujg inteligentne kontrakty do blokowania
monet. Kiedy ktos stakuje tokeny, odktada je na bok, aby obstugiwa¢ sie¢ blockchain i potwierdzaé
transakcje. Ludzie wykorzystujg staking do generowania pasywnego dochodu, poniewaz wiele
kryptowalut oferuje hojne oprocentowanie tym, ktérzy stakujg swoje tokeny. Innymi stowy, staking to
deponowanie monet, ktdre sg nastepnie wykorzystywane w algorytmie Proof-of-Stake.

Zyski. Oferowanie wyzszych zyskéw to metoda stosowana przez kryptowaluty, aby zachecic
inwestorow do zakupu i stakowania tokendw. Zyski sg wyptacane w tokenach.

Spalanie tokendow. Poprzez trwate usuwanie tokendw z obiegu (tj. ich spalanie), niektére blockchainy,
w tym Ethereum, celowo zmniejszajg podaz tokendw, aby utrzymac ich cene.

Podaz. Niektdre tokeny, takie jak Bitcoin, ograniczajg maksymalng liczbe istniejgcych tokendw. Projekt
Bitcoina naktada Scisty limit 21 milionédw monet. Inne, takie jak Ethereum, nie sg ograniczone przez
swojg konstrukcje, ale naktadajg limity, aby utrzymad stabilng cene (waluty krajéw sg kontrolowane w
podobny sposdb). NFT ustalajg limit jednego tokena, poniewaz kazdy token odnosi sie do unikalnego
przedmiotu. Wiele z tych zasad i procedur jest zdefiniowanych w projekcie technologii lezacej u
podstaw tokena. Projektanci czesto szczegdétowo opisujg ograniczenia i zastosowania swoich systemoéw
tokenowych w biatej ksiedze.

Jaka jest rola tokenomiki w metawersum?

Poniewaz metawersum ma pod wieloma wzgledami zapewnia¢ immersyjne doswiadczenie, ktére
symuluje i wzbogaca wszechswiat fizyczny, zrozumiate jest, ze model ekonomiczny jest niezbedny. Bez
gospodarki ludzie nie mogliby dokonywac zakupdw, handlowaé¢ ani wykonywaé innych podobnych
czynnosci. Bez gospodarki i walut bazowych (tokendw) bardzo niewiele oséb odwiedzatoby
metawersum, a tym bardziej w nim przebywato. Transakcje w metawersum odbywaja sie za pomoca
kryptowalut; chociaz wiele gier akceptuje obecnie ptatnosci w postaci zwyktych walut fiducjarnych,
takich jak dolar, adopcja kryptowalut jest nadal niska wsrdd ogdtu populacji. Niezaleznie od tego, w
grach (a ostatecznie w metawersum) gracze mogg wymienia¢ swoje waluty fiducjarne na
rownowarto$¢ kryptowaluty. W idealnym przypadku, a najprawdopodobniej, tokeny metawersum
bedg w nim uzywane zamiast walut fiducjarnych lub kryptowalut. Te wirtualne tokeny utatwiajg
ludziom dokonywanie transakcji cyfrowych. Mozna ich uzywaé do kupowania i sprzedawania
przedmiotow, zapewniania praw gtosu, a jesli token jest unikatowy, do funkcjonowania jako NFT. W
wielu przypadkach tokeny metawersum mozna wymieni¢ na waluty fiducjarne (tj. wyptaci¢ je do swiata
fizycznego). Tokeny mogg rowniez potwierdzac¢ wtasnosé przedmiotéw w Swiecie rzeczywistym, jesli
NFT jest powigzany z obiektem fizycznym. Oto kilka przyktadéw tokendw uzywanych przez gry wideo i
platformy:

Sandbox. Ta popularna gra NFT wykorzystuje specjalistyczny token o nazwie SAND. Sandbox jest
niezwykle popularna, ma kapitalizacje rynkowg réwng miliardowi dolaréw i najwiekszy potencjat
wzrostu wsrdd gier NFT w 2022 roku.

Decentraland. Ta platforma umozliwia graczom zakup ziemi, a nastepnie jej monetyzacje.
Decentraland wykorzystuje token o nazwie Mana.

Star Atlas. Ta gra o eksploracji kosmosu wykorzystuje walute o nazwie Atlas. Gracze tworzg sojusze (tj.
frakcje) i budujg miedzygalaktyczne gospodarki w tej grze. Gracze uzywajg waluty Altas do zakupu
przedmiotow w grze.



Meta. Ta platforma, wczesniej znana jako Facebook, opracowata token znany jako Libra, przeznaczony
do ptatnosci transgranicznych. Waluta ta nie zostata zatwierdzona przez organy regulacyjne, ale
wskazuje na potencjalne zastosowania tych walut w przysztosci.

Skoro oméwilismy juz role tokenomiki, przyjrzyjmy sie podstawom tematu.
Tokenomika 101

Tokenomika to nowy termin opisujgcy gospodarki oparte na tokenach, takie jak gry wideo, wirtualne
centra handlowe, platformy, a po wdrozeniu — metawersum. Te gospodarki oparte na tokenach nie
wykorzystujg walut fiducjarnych, takich jak dolar czy euro. Zamiast tego, do handlu wykorzystujg
kryptowaluty. Wiele wspdtczesnych gier wideo i platform wirtualnych korzysta z réznych kryptowalut,
choc¢ trendem jest tworzenie ich wtasnych wersji dla uproszczenia. Aktywa kryptograficzne maja realng
warto$¢ w $wiecie wirtualnym, chociaz wielu z nich nie mozna przenie$¢ bezposrednio miedzy
Swiatami. Innymi stowy, waluta uzywana przez Alpha nie moze by¢ uzywana w grze Star Atlas.
Wszystkie kryptowaluty oparte sg na technologii blockchain. Wiele z nich wykorzystuje tokeny ERC20
(Ethereum), ktére obstugujg inteligentne kontrakty w blockchainie Ethereum. Tokeny Mana i SAND sg
zgodne ze standardem ERC20. Inwestujgc w kryptowaluty, ludzie inwestujg w Swiat cyfrowy, co
oznacza, ze korzystajg z technologii blockchain.

Jak blockchain wspiera metawersum

Jak wspomniano wczesniej , blockchain to struktura danych, ktéra trwale rejestruje transakcje. Blokow
nie mozna zmieniac i nigdy nie s3 one usuwane. Kryptowaluty oparte sg na blockchainie. Blockchain
jest bardzo bezpieczny, chociaz jak kazda technologia, teoretycznie moze zosta¢ zhakowany przez
hakeréw. Technologia ta potwierdza transakcje i obstuguje transakcje chronione, co z kolei wspiera
metawersum.

Ptatnosci kryptowalutowe realizowane sg na zadanie

Osoby dokonujgce zakupdéw w sklepach stacjonarnych lub online za pomocg kart
kredytowych/debetowych oczekujg szybkiego przetwarzania ptatnosci. Korzystanie z fizycznej formy
gotowki staje sie coraz rzadsze, a ludzie jeszcze bardziej polegajg na tym, jak sprawnie dziatajg te
cyfrowe systemy ptatnosci. Istotng zaletg kryptowalut jest to, ze mozna ich uzywac jako metody
ptatnosci w taki sam sposdb, jak kart kredytowych/debetowych. Niektére witryny i sklepy e-commerce
zaczynajg akceptowac ptatnosci bitcoinami i innymi kryptowalutami, a trend ten prawdopodobnie sie
utrzyma. Gtéwni operatorzy kart ptatniczych, w tym Visa, Mastercard i PayPal, wdrozyli juz
kryptowaluty. Osoby robigce zakupy w metawersum beda naturalnie chciaty kupowaé wirtualne i
fizyczne przedmioty w sklepach wirtualnych. Przedmioty, ktére kupig, bedg miaty forme NFT, na
przyktad w sklepie odziezowym, galerii sztuki lub sklepie z bronig do ich ulubionej gry. Transakcje tego
typu w metawersum muszg przebiegac szybko, bezpiecznie i bezbtednie. Aby metawersum zyskato
popularnos$¢ wsrdod spoteczenstwa, ludzie muszg mie¢ pewnosé, ze mogg zdobywac i wydawad
pienigdze, a ich transakcje beda szybko realizowane. Z biegiem czasu coraz wiecej firm i platform
bedzie obstugiwac ptatnosci za posrednictwem kryptowalut, nawet przy obecnych wahaniach cen.
Banki centralne rowniez wspierajg kryptowaluty, co w krétkiej perspektywie moze wprowadzic¢
niestabilno$¢ na rynku. Zrozumiate jest, ze dzieki ich wsparciu dtugoterminowe perspektywy dla
kryptowalut wygladajg obiecujgco. W kazdym razie kryptowaluty sg i pozostang standardowg metoda
ptatnosci w metawersum.

Gdzie mozna kupi¢ tokeny Metaverse?



Kryptowaluty lezg u podstaw cyfrowej gospodarki metawersum. Wraz ze stabilizacjg tych walut i ich
rosngcg powszechnoscig, ludzie bedg czuc sie bezpiecznie, uzywajac ich do ptatnosci zaréwno w
metawersum, jak i w Swiecie fizycznym. Podobnie jak w przypadku kazdej transakcji kryptowalutowej,
musisz zaczg¢ od zatozenia portfela kryptowalutowego, takiego jak Metamask, Gemini lub Coinbase.
Twdéj portfel kryptowalutowy dziata tak samo jak fizyczny portfel lub portmonetka. Zamiast kart
debetowych/kredytowych przechowuje on wszystkie kryptowaluty danej osoby. Kazdy z tych portfeli
zawiera narzedzia do konwersji walut fiducjarnych na tokeny Metaverse oraz do konwersji jednej
kryptowaluty na inng. Tokeny Metaverse mozna kupi¢ za pomocg aplikacji takiej jak Binance, ktéra
akceptuje depozyty w dolarach lub innych walutach, lub SWIFT. Inne gietdy kryptowalut to Transak i
Wyre. Uwaga: wszystkie te ustugi pobierajg niewielka optate.

Rodzaje tokenéw w Metaverse

Metaverse zmienia sposdb korzystania z komputeréw i internetu oraz ich postrzegania. Uzytkownicy
moga wejs¢ do metaverse za pomocg standardowych komputerdw lub urzgdzen mobilnych, lub moga
skorzysta¢ z bardziej zaawansowanej technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR) i rozszerzonej
rzeczywistosci (AR), aby zapewnié sobie bardziej wciggajgce wrazenia. Kryptowaluty to nowa forma
kapitatu, ktéra przycigga uwage inwestoréw, traderdow, a nawet zwyktych ludzi dysponujgcych
srodkami do zainwestowania. Gry wykorzystujg wtasciwosci i wygode kryptowalut, aby wspiera¢ zakup
przedmiotow w grze, zarzadzanie i wiele innych funkcji. Wiekszos¢ gier definiuje kryptowaluty za
pomocg blockchaina (zazwyczaj Ethereum) i obstuguje zakupy w grze za posrednictwem NFT.
Wspétczesne gry wykorzystujg inteligentne kontrakty, zarzadzanie (zdecentralizowane organizacje
autonomiczne [DAO]) i NFT, dzieki czemu gracze majg szeroki wachlarz opcji i mozliwosci bez
ograniczen i obcigzen zwigzanych ze scentralizowanym systemem zarzadzania. W wielu grach gracze i
deweloperzy kupuja nieruchomosci w wirtualnych swiatach, na ktérych nastepnie ,,budujg” gry i inne
atrakcje. Nasladuje to rzeczywisty $wiat, w ktdrym konieczne bytoby zakupienie dziatki pod park
rozrywki, teatr lub inng atrakcje. Przyjrzyjmy sie kilku gtéwnym wirtualnym $wiatom, aby pokazaé, jak
dziatajg ich nowe systemy monetarne.

Decentraland (Mana)

Decentraland jest wtasnoscig uzytkownikdéw i opiera sie na Ethereum. Gracze wchodzg do tego
wirtualnego Swiata, aby gra¢, bawic sie, wchodzié w interakcje z innymi, uczestniczy¢ w aktywnosciach
i eksplorowad. Podczas tych aktywnosci zdobywajg tokeny Many. Ten swiat zostat zaprojektowany jako
miejsce, w ktérym gracze mogg tworzy¢, doswiadczac i zarabia¢ na aplikacjach i tresciach, ktore tworza.
Mana jest oficjalng, rodzimg walutg Decentraland. Sktada sie z tokendw ERC-20, ktére mozna
wykorzysta¢ w catym Decentralandzie do zakupu i dzierzawy wirtualnych nieruchomosci;
nieruchomosci te mozna ulepsza¢ (w zaleznosci od aplikacji) i monetyzowac. Mane mozna réwniez
wykorzysta¢ do zakupu czegokolwiek innego w Decentralandzie, w tym awataréw, cyfrowej mody,
imion i innych przedmiotéw. Gracze kupujg ziemie z ustalonego zasobu 90 000 dostepnych dziatek za
tokeny Many. Zgodnie z zatozeniami, w Decentralandzie znajduje sie maksymalnie 2,2 biliona many, a
jej podaz w obiegu wynosi 1,3 biliona. Oto niektdre przypadki uzycia many:

® Mana moze by¢ wykorzystana do zakupu ziemi i przedmiotéw w grze.

e Korzystajgc z Decentraland i DAO, gracze mogg wykorzystaé¢ swoje tokeny many do podejmowania
decyzji dotyczacych zarzadzania.

W styczniu 2021 roku w obiegu znajdowato sie 2,19 miliarda tokenéw many, z czego 1,49 miliarda
(68%). Poczatkowo w obiegu znajdowato sie 2,8 miliarda many, ale ponad 600 milionéw zostato
spalonych w wyniku sprzedazy ziemi. Decentraland dysponuje statym zapasem 90 000 dziatek, ktore



uzytkownicy/deweloperzy moga zakupié, aby tworzy¢ gry i inne atrakcje. Ziemia jest kupowana
poprzez spalanie natywnego tokena many Decentraland, co czyni jg deflacyjng (i posrednio
redystrybuuje warto$¢ do posiadaczy tokendow). Maksymalna podaz many wynosi 2,2 biliona, a jej
podaz w obiegu wynosi 1,3 biliona. Przy kapitalizacji rynkowej (MCAP) wynoszgcej okoto 800 milionéw
dolaréw, token Mana ma dwa zastosowania. Na dzied 20 czerwca 2022 roku Decentraland byt
notowany po 0,828 dolara, a jego kapitalizacja rynkowa wynosita 1 536 194 523 dolaréw.

Sandbox (SAND)

Metawersum Sandbox zostato uruchomione w 2011 roku. Platforma oparta na blockchainie jest
napedzana przez spoteczno$¢ i pozwala twércom monetyzowac zasoby voxelowe i doswiadczenia w
grach. Gracze mogg tworzy¢ grafike voxelowg za pomocg VoxEdit, kupowac i sprzedawaé zasoby w
Marketplace oraz tworzy¢ i gra¢ w gry za pomocg Game Maker. Sandbox to miejsce, w ktérym tworcy,
artysci i gracze mogg rozwijaé swojg kreatywnos¢ bez ograniczen fizycznych. W 2012 roku Sandbox
zostat wdrozony jako platforma Web 2.0. W latach 2012-2018 gra zostata pobrana ponad 40 milionéw
razy, a jej baza uzytkownikédw powiekszyta sie, co zapewnito Sandboxowi wiarygodnos¢ niezbedna do
wyprzedzenia konkurencji. Biata ksiega Sandbox trafnie to podsumowuje:

Posiadacze SAND bedg mogli rdwniez uczestniczy¢ w zarzadzaniu platformg za posrednictwem
Zdecentralizowanej Organizacji Autonomicznej (DAO), gdzie bedg mogli korzysta¢ z prawa gtosu w
kluczowych decyzjach ekosystemu Sandbox. Jako gracz mozesz tworzy¢ zasoby cyfrowe (niezamienne
tokeny, znane réwniez jako NFT), przesytac je na rynek i przeciggac i upuszczaé, aby tworzy¢ gry z The
Sandbox Game Maker. The Sandbox nawigzat ponad 50 partnerstw, w tym z Atari, Crypto Kitties i
Shaun, the Sheep, aby stworzyé zabawng, kreatywng platforme do gier typu ,graj, aby zarabia¢”,
bedacg wtasnoscia i stworzong przez graczy. The Sandbox ma na celu wprowadzenie technologii
blockchain do gtéwnego nurtu gier, przyciggajagc entuzjastéw gier kryptowalutowych i
niekryptowalutowych, oferujgc korzysci w postaci prawdziwej wtasnosci, cyfrowej rzadkosci,
mozliwosci monetyzacji i interoperacyjnosci.

Oprdcz wprowadzenia technologii blockchain do gtéwnego nurtu gier, The Sandbox zacheca graczy do
bycia jednoczesnie graczami i twdrcami, korzystajagc z modelu ,graj, aby zarabia¢”. Zostat
zaprojektowany jako zdecentralizowana platforma do gier. The Sandbox wykorzystuje swdj token
znany jako SAND (standardowy token ERC-20) i ogranicza liczbe pdl, ktére mozna kupié¢ za pomoca
SAND. Alternatywnie, w przeciwienstwie do Decentraland, The Sandbox nie wymaga od uczestnikéw
spalania tokendw SAND w celu dokonywania zakupdéw. Zamiast tego, tokeny uzyte do zakupu s3
dzielone miedzy sprzedawce a Skarbiec The Sandbox.

Token SAND ma nastepujace zastosowania:
e SAND moze by¢ uzywany do zakupow, handlu i sprzedazy.
e Wtasciciele tokenéw SAND mogg uczestniczyé w zarzgdzaniu.

e Uzytkownicy SAND mogg stakowaé tokeny SAND, ktére uprawniajg ich do udziatu w kwotach optat
reklamowych i transakcyjnych.

Wiekszos¢ ze 123 000 dostepnych dziatek gruntu zostata zakupiona do 2020 roku w okoto 1000
unikalnych transakcjach. Od tego czasu na rynku wtérnym miato miejsce kolejne 900 transakcji. Okoto
23 procent potencjalnych tokendéw SAND znajduje sie w obiegu (w chwili pisania tego tekstu).
Wiekszo$¢ pozostatych tokendw jest przechowywana w rezerwie w Fundacji i Spéfce, co zmniejsza
ryzyko ich uptynnienia. Token SAND umozliwia zakup i handel gruntami i aktywami w ramach The
Sandbox. Mozna go wykorzystaé¢ miedzy innymi do:



e Handlu aktywami cyfrowymi w The Sandbox.

e Kupowania gruntow cyfrowych.

® Interakcja z tre$ciami tworzonymi przez uzytkownikow.
® Zakup ustug, gra i zarzadzanie.

Na dzien 20 czerwca 2022 r. cena The Sandbox wynosita 0,8631 USD, a kapitalizacja rynkowa wynosita
1 086 266 218 USD. Maksymalna podaz tokendw wynosi 3 miliardy.

Gala Games (Gala)

Podstawowg koncepcjg Gala Games jest to, ze gracze sg witascicielami wygranych w grach. Kazdy
zdobyty lub wygrany przedmiot nalezy do zwyciezcy lub osoby, ktéra go zdobyta. Przedmioty w grze sg
przechowywane w blockchainie jako NFT, co umozliwia weryfikacje, sprzedaz, zakup lub przeniesienie
ich wtasnosci. Ekosystem Gala Games jest zasilany przez 16 000 komputerow graczy (tj. weztéw), co
czyni go w petni zdecentralizowanym. Gracze korzystajg z mechanizméw gtosowania, aby uczestniczy¢
w decyzjach dotyczgcych rozwoju Gala Games, w tym o tym, ktdre gry powinny zosta¢ dodane i ktore
powinny by¢ finansowane.

Token uzywany w Gala Games nosi nazwe Gala. Jest to token ERC-20, bezpieczny kryptograficznie i
natywny dla platformy. Tokeny te zapewniajg bezpieczny i efektywny srodek ptatnosci w Gala Games.
Na dzien 20 czerwca 2022 r. Gala byta notowana po 0,0571 USD, a jej kapitalizacja rynkowa wynosita
391 500 000 USD. W czerwcu 2022 r. w uzyciu byto 6,98 miliarda tokendw Gala, z czego 35,24 miliarda
byto w obiegu.

DeFi Kingdoms (Jewel)

DeFi Kingdoms to nowy protokoét gier typu ,play-to-earn”, ktéry zostat uruchomiony w 2021 roku.
Wykorzystujg oni swojg kryptowalute znang jako Jewel, ktéra pozwala graczom dokonywac zakupéw
w grze za pomocg NFT. Ich celem byto stworzenie farmy zyskéw w grze. Opierajg sie na sieci blockchain
Harmony, korzystajg z protokotu Uniswap V2 i obstugujg inteligentne kontrakty oraz NFT. DeFi
Kingdoms to zdecentralizowana gietda oparta na grze. Gracze biorg udziat w yield farmingu i zdobywaja
tokeny Jewel. Token ten petni dwie gtdwne funkcje:

e Wptaty do Banku DeFi Kingdom
e Delegowanie tokendw Jewel do puli ptynnosci w Ogrodach

Po wptaceniu tokenéw Jewel klienci mogg wymienic je na tokeny zarzadzania xJewel. Obejmujg one
zysk, dajac uczestnikom zachete do uczestnictwa w zarzadzaniu. Inng opcja jest wymiana tokendw na
pule ptynnosci, teoretycznie generujgc wyzsze zyski. Podczas premiery DeFi Kingdoms, 10 miliondw
tokenéw zostato wstepnie utworzonych (tj. wstepnie wydobytych) i rozdystrybuowanych w
nastepujacy sposob:

® Rozwdj gry: 5 milionéw
o Marketing: 2 miliony
e Pierwotna pula ptynnosci: 2 miliony

e Czas zatozenia: 1 milion



Zapas tokenow Jewel w Jewel jest ograniczony do 500 miliondw (nalezy pamietaé, ze maksymalna
liczbe tokendw mozna zmieni¢). Mechanizmy farmingu bedg wykorzystywane do wprowadzania
nowych tokenéw do kolekgji.

KRYTYKA DEFI KINGDOMS

Tokenomika Jewel jest dobrze zaprojektowana i funkcjonalna. W kazdym razie DeFi Kingdoms spotkato
sie z krytyka, poniewaz brakuje mu autentycznego doswiadczenia z gry (twodrcy jednak to przyznaja).
Platforma koncentruje sie na zdecentralizowanej gietdzie, a gry staty sie drugorzedne, cho¢ planowane.
Czesc¢ planu dziatania obejmuje tworzenie nowych swiatdw, w tym nowego tokena o nazwie Crystal,
wykorzystujgcego sie¢ Avalanche.

INTEGRACJA AVALANCHE | TOKENU CRYSTAL

Avalanche zostat uruchomiony w 2020 roku jako alternatywa dla Ethereum. Obstuguje blockchain,
inteligentne kontrakty, model zarzadzania, NFT, aplikacje zdecentralizowane (dapps) oraz
kryptowalute o nazwie AVAX. Avalanche stawia na skalowalnosc¢ i szybko$é przetwarzania transakcji
(podobno 4500 transakcji na sekunde), a tempo tworzenia monet i zwigzane z nim optaty sg ustalane
za pomocg modelu zarzadzania. Opfaty transakcyjne sg uiszczane za pomocg tokendw AVAX, ktére sg
spalane (tj. nie sg juz w obiegu), co potencjalnie zmniejsza ich dostepnos¢ z czasem. Pod koniec 2021
roku DeFi Kingdoms (DFK) ogtosito rozpoczecie korzystania z Avalanche i utworzenie nowego krélestwa
z tokenem o nazwie Crystal. Dzieki tej integracji DFK statoby sie bardziej elastyczne i szybsze w realizacji
transakcji. Nowe krélestwo, zwane DeFi Kingdoms, stanowitoby pomost do gtéwnego krélestwa DFK,
skutecznie rozszerzajac zakres zastosowan. Oba tokeny (Jewel i Crystal) sg potgczone, wiec kazdy z nich
moze by¢ wykorzystywany do réznych celéw:

e Wybijanie nowych NFT (Heroes)
e Wykorzystanie jako ptynnosci
® Wykorzystanie jako waluty w krélestwie

Gtéwny blockchain DFK wykorzystuje Jewel do optat za gaz dla blockchaina DFK. To tutaj rozliczane sg
transakcje Crystal, co oznacza, ze Jewel jest zrodtem zasilania Crystal. Zwieksza to liczbe powoddéw do
korzystania z Jewel, poniewaz osoby, ktére je posiadajg, otrzymujg réwniez korzysci ptyngce z Crystal.
Pofaczenie DeFi Kingdoms z Avalanche daje graczom wiecej powoddw do korzystania z DFK i zapewnia
dodatkowe zachety do korzystania z tokenéw Jewel i Crystal. W rezultacie DeFi Kingdoms dynamicznie
sie rozwija i oczekuje sie, ze ten wzrost bedzie sie utrzymywat.

Tokeny niekryptowalutowe

Gry oparte na blockchainie i NFT wymagajg od graczy przejscia krzywej uczenia sie, aby méc w nich
uczestniczy¢. Opracowano kilka nowych gier, ktére wykorzystujg model Tokenomics i waluty zamiast
standardowych kryptowalut. Bezorge, gra kryptowalutowa typu ,play-to-earn”, definiuje Srodowisko,
w ktdrym gracze pladrujg SHIB-y i DOGE-y swoich wrogdéw, aby oczysci¢ wirtualny swiat z FUD-u (tj.
Strachu, Niepewnosci i Watpliwosci). Gra dziata w modelu ,,play-to-earn”, w ktérym gracze zdobywaja
bloki i zdobywajg nagrody. Posiadacze dwdch lub wiecej tokenéw NFT Bezogi mogg zdoby¢ wiecej,
przywotujac je lub wynajmujgc. Gra rdzni sie od innych tym, ze nie pobiera optat za zabezpieczenie ani
za gaz, co pozwala kazdemu graczowi, niezaleznie od jego wiedzy na temat kryptowalut, uczestniczy¢
w grze bezptatnie.



Ekonomisci ds. Ekonomii Token6w/NFT

Wedtug firmy Dell i Instytutu Przysztosci, 85% zawoddw, ktére bedg wykonywaé dzisiejsi uczniowie w
2030 roku, jeszcze nie istnieje. Dziedzina ekonomistow NFT/Tokendéw, napedzana wymaganiami
ekonomii tokendw, jest jednym z takich zawoddw. JTTM to przyktad firmy, ktdra bedzie potrzebowac
0s06b z umiejetnosciami i doswiadczeniem w tym obszarze. Firma tworzy gre mobilng, ktéra taczy ich
tokeny z funkcjami gier. W niedawnej ofercie pracy firma poinformowata o poszukiwaniu
doswiadczonego Kierownika ds. Tokenomiki. Idealnym kandydatem bytby entuzjasta NFT i
kryptowalut, posiadajacy umiejetnosci dekonstrukcji i projektowania ekonomii tokendéw, rozumienia
danych oraz umiejetnosci radzenia sobie z ewolucjg ztozonych systemdw w czasie. Osoba na nowym
stanowisku bedzie odpowiedzialna za:

e Tworzenie tokendw

® Projektowanie tokenéw

e Rozwdj tokendw

e Zgodnos¢ tokendw

e Wprowadzenie na rynek

e Operacje

® Sposob dziatania tokendéw w grach i stakingu

® Analiza istniejgcych projektéw NFT i tokendw

® Analiza teorii gier i jej wptywu na model tokenomiki
e Opracowywanie modeli makroekonomicznych opartych na agentach do testowania tokenomiki
Bramkowanie tokenéw

Nowa, rozwijajaca sie technologia znana jako bramkowanie tokenéw ma na celu kontrolowanie
dostepu do tresci poprzez wymaganie od konsumentdw zakupu okreslonego NFT i kilku tokendw.
Konkretny NFT to klucz dostepu weryfikowany za pomoca portfela cyfrowego. Dzieki bramkowaniu
tokenéw tworcy i firmy mogg wykorzystaé nowe mozliwosci monetyzacji tresci i umozliwic
odwiedzajgcym dostep VIP, ktdry przeksztatca ustugi i produkty w aktywa, z ktérych mozna korzystac
tak jak z innych aktywoéw, zapewniajac im uzytecznos¢. Jest to ewolucja paywalléw i klubéw
lojalnosciowych poprzez zapewnienie zachet w postaci wartosci. Otwiera to przed firmami mozliwosé
tworzenia narzedzi bez kodu, ktére uproszczg implementacje bramkowania tokenéw w ich tresciach.
Wykorzystujgc bramkowanie tokendw, tresci i dostep do nich mogg zostac przeksztatcone z czegos
konsumpcyjnego w towar.

Tworzenie zachwycajacych doswiadczen z tokenomiag

Stworzenie doswiadczenia metawersum, ktére angazuje ogdt spoteczeristwa, musi by¢ wciggajace,
atrakcyjne wizualnie, fatwo dostepne i bogate w funkcje. Ponadto dostep do metawersum i korzystanie
z niego musi by¢ czyms$ wiecej niz tylko optacalne — musi by¢ przyjemne, rozrywkowe i oferowac
nagrody wykraczajgce poza to, co jest dostepne w prawdziwym zyciu. Innymi stowy, metawersum musi
zachecac ludzi do wejscia, pozostania i powrotu, oferujgc wiecej, niz mogg uzyskac z wtasnego zycia i
otoczenia. Obecnie wiekszos¢ Swiatdw w metawersum oferuje jednowymiarowe doswiadczenie
ekonomiczne. Gracze mogg wykonywac nastepujgce czynnosci:



e Kupowac i sprzedawaé wirtualne ziemie
e Kupowac i sprzedawac NFT

e Stakowac swoje tokeny

® Gra¢ w hazard

e Graé, aby zarabiac

Swiaty pobierajg réwniez podatki od transakcji, optaty za paliwo do bicia monet oraz optaty za wstep
(czasami wymagajgce zakupu NFT lub przedmiotdw w grze). Powyzsze czynnosci mozna wykonaé bez
spedzania duzej ilosci czasu w metawersum. Wiele z nich mozna wykona¢ catkowicie poza
metawersum. Méwigc doktadniej, nie trzeba zaktadaé gogli 3D, aby kupowac i sprzedawaé NFT. Mozna
to zrobié¢ bezposrednio ze strony internetowej. W jaki sposéb mozna wdrozy¢ metawersum, aby
wiekszos¢ ludzi nie tylko odwiedzata je okazjonalnie, ale uczynita z niego czes¢ swojego codziennego
zycia? Ludzie spedzajg duzo czasu w grach, ale jak mozna odtworzyc¢ to doswiadczenie w metawersum,
ktére wymaga (aby odnies¢ sukces) zaangazowania, zanurzenia i statoby sie tak powszechne, jak
chodzenie do lokalnego supermarketu? Metawersum nie bedzie pomocne bez tresci, ktére zachecajg
ludzi do wielokrotnych wizyt i powrotéw. Gry sg popularne, ale ludzie nie grajg w nie caty czas, a wielu
w ogoéle. Kluczem do stworzenia trwatego metawersum jest zapewnienie trwatej uzytecznosci poprzez
uczynienie go interesujgcym, rozrywkowym, zabawnym i warto$ciowym — tak bardzo, ze ludzie czujg
potrzebe regularnego korzystania z niego. Odpowiedz lezy w stworzeniu gospodarki metawersum,
ktdra daje jednostkom odpowiednie nagrody we witasciwym czasie, aby zmotywowac ich do powrotu.
Swiaty metawersum musza by¢ angazujace i zapewnia¢ bodzce ekonomiczne. Na poczatku ludzie beda
zainteresowani, poniewaz jest to co$ nowego i ekscytujgcego, ale ten czynnik nowosci moze szybko
zanikng¢, gdy inne zainteresowania bedg konkurowac o uwage konsumentéw. Trzeba dac ludziom
powody, by odwiedzali i pozostawali w metawersum codziennie, a nawet czesciej niz codziennie. W
rezultacie muszg nie tylko reagowac na ekonomie metawersum, ale takze chcie¢ do niego przychodzic,
poniewaz nigdzie indziej nie moga dostac tego, czego chcg, a przynajmniej nie tak szybko. Chodzi o co$
wiecej niz tylko stworzenie modelu ,graj, aby zarobi¢”, aby zachecic¢ graczy do powrotu. Niestety, taki
model moze szybko sta¢ sie monotonny — wyuczony — a gracze (czyli uzytkownicy) znajdg cos innego,
co ich zdaniem zastuguje na ich uwage. To jeden z powoddw, dla ktérych gry loteryjne czasami sie
zmieniajg i dlaczego istnieje tak wiele wariantdw prostego tematu hazardowego. Zwiekszenie
zmiennosci wzoru zdrapki, nawet poprzez proste drukowanie réznych wzordw, zwieksza
prawdopodobienstwo, ze ludzie bedg czesciej uczestniczyé, nawet jesli nowa karta jest taka sama jak
stara. Metawersum musi by¢ zaprojektowane tak, aby nagradza¢ za osiggniecia. Nagrody te czesto
oznaczajg zdobywanie punktéw doswiadczenia, zwiekszanie mocy i otrzymywanie NFT lub kryptowalut
w Swiatach gier. Gracze napotykajg przeszkody — potwory, tamigtdowki i wyzwania — a nastepnie
zdobywajg nagrody. Tworzy to petle sprzezenia zwrotnego, ktéra sprawia, ze chcg wracaé po coraz
wieksze nagrody. Gry rozwijajg sie rowniez poprzez tworzenie nowych, dodatkowych sSwiatow,
umozliwiajgc graczom eksploracje nowych obszaréw i zdobywanie nagréd. Wedtug Octalysis istnieje
osiem podstawowych motywacji cztowieka:

1. Znaczenie epickie: Robienie czegos wiekszego niz wtasne
2. Osiggniecie: Robienie postepéw
3. Wzmocnienie: Angazowanie sie w proces twdrczy

4 Wtasnos$é: Posiadanie rzeczy



5 Wptyw spoteczny: Posiadanie przyjaciét, grup, towarzystwa i reakcji spotecznych
6 Niedobdr: Pragnienie czegos, czego inna osoba nie moze miec

7 Nieprzewidywalnosé: Chec¢ poznania, co wydarzy sie dalej

8 Unikanie: Unikanie czego$ negatywnego

tatwo zauwazy¢, jak te osiem podstawowych motywacji kieruje ludzmi w ich zyciu. Prawnik, na
przyktad, moze rozpoczgé kariere w tej dziedzinie, poniewaz wierzy, ze broni niewinnych. Zdobywajac
doswiadczenie, wygrywa sprawy szybciej. Co wiecej, osigga cos. Wygrywanie skomplikowanych spraw
moze by¢ bardzo kreatywne i przynosi korzysci w postaci wysokich dochodéw, ktére pozwalajg mu
posiadac rzeczy. Celem jest zaprojektowanie metawersum lub wirtualnego Swiata tak, aby dawat
akcjonariuszom jak najwiecej z tych podstawowych motywatorow. Im wiecej ludzi jest
zmotywowanych tymi czynnikami, tym bardziej bedy sie angazowac i czu¢ spetnieni. Tradycyjna
ekonomia réwniez odgrywa role, oprécz motywatoréw zaangazowania. Teoria ilosciowa pienigdzal5
wyjasnia, jak podaz pienigdza i poziom cen s3 ze sobg powigzane:

MV = PT
gdzie:

M to catkowita podaz pienigdza.

V to czestotliwo$é, z jakg pienigdz przechodzi z rgk do rgk w danym czasie.
P to poziom cen.

T to catkowita produkcja.

Projekty blockchain zazwyczaj wykorzystujag model Buterina, nazwany na czes$¢ Vitalika Buterina,
wynalazcy Ethereum:

MC=TH

gdzie:

M to catkowita liczba tokendéw

C to cena kazdego tokena

T to wolumen transakcji

H to czas, przez jaki uzytkownik utrzymuje transakcje

Te teorie mozna wbudowaé w projekt metawersum lub oddzielnych swiatéw, aby stworzy¢ realnie
dziatajgcg gospodarke, tak aby wraz ze wzrostem liczby tokendw wprowadzanych do systemu przy
statej liczbie transakgji, ich cena spadata. Co wiecej, koszty mozna zwiekszyé poprzez spalanie tokendw,
co zmniejsza ich podaz i zwieksza warto$¢ kazdego tokena. Wybijanie wiekszej liczby tokendw
zmniejsza ich wartos¢, a nawet moze prowadzi¢ do inflacji. Tokeny mozna nawet rozdawaé, aby
przyciggngé nowych uzytkownikéw. Manipulujgc tymi zmiennymi, mozna stworzy¢ i utrzymad
dynamiczng gospodarke. Potgczenie tych koncepcji zaowocuje dynamicznymi, angazujacymi i
wzbogacajgcymi doswiadczeniami dla ludzi w metawersum, nasladujacymi prawdziwe zycie. Tworzac
Srodowisko, ktore wydaje sie realistyczne, motywuje ludzi i daje im bodzce ekonomiczne, projektanci
beda na dobrej drodze do stworzenia metawersum, ktére jest wykorzystywane i zapewnia codzienng
wartosé. Fundamentem metawersum jest Web3, ktdry stwarza nowe i dodatkowe mozliwosci rozwoju



gospodarki metawersum. Z zatozenia Web3 jest zdecentralizowany i oparty na blockchainie, dzieki
czemu naturalnie obstuguje DAO, NFT i kryptowaluty. tatwo zrozumie¢, dlaczego blockchain, Web3 i
metawersum sg ze sobg powigzane. Elastyczno$¢ Web3 i powigzanych z nim technologii stanowi
podstawe tworzenia wirtualnych Srodowisk, w ktérych uzytkownicy i gracze mogg tworzy¢ wtasne
tresci, od dziet sztuki, przez firmy, po cate parki rozrywki. Wszystko to znajduje sie w zasiegu mozliwosci
uzytkownika, w zaleznosci od mozliwosci Swiata metawersum. Tokenomika dostarcza paliwa dla catego
metawersum, poniewaz bez ekonomicznych czynnikdw napedzajacych konsumenci majg niewielka lub
zadng motywacje do ponownych wizyt. Mozliwos¢ zarabiania, kupowania, sprzedawania i handlu to
energia potrzebna do utrzymania i rozwoju catego metawersum. Tokeny same w sobie stanowig
zachete dla twércéw do tworzenia nowych tresci. Ponadto tokenomika pozwala grom i swiatom na
tworzenie systemu podatkowego, pobieranie optat za paliwo i innych, a nawet inwestowanie w rézne
sektory gospodarki, tak jak w prawdziwym zyciu. Bez angazujacej podrdzy uzytkownika (lub gracza)
ekspansja i proliferacja metawersum bedg ograniczone. Uzytkownicy muszg mie¢ spdéjne powody, by
wracac. Wciggajaca historia, angazujgce ustugi i cata gospodarka dajg klientom liczne zachety, ktérych
potrzebujg, aby witgczy¢ metawersum do swojego zycia. Sztuczna inteligencja (Al) i uczenie maszynowe
(ML) ulepsza spersonalizowane doswiadczenia uzytkownikow i nadadzg metawersum, grom i innym
Swiatom bardziej immersyjny, interaktywny charakter. Wykorzystujac te technologie, projektanci i
wdrozeniowcy mogg poprawi¢ zaangazowanie konsumentéw i zwiekszy¢ marze zysku. Platformy
oprogramowania jako ustugi (SaaS), takie jak Wappier, maja na celu przyspieszenie wprowadzania ich
na rynek dzieki licznym funkcjom wbudowanym w ich platforme, ktére nie wymagajg ponownego
opracowywania ani wdrazania. Technologie akceleracji Web3 firmy Wappier pozwalajg globalnym
markom budowaé¢ swojg obecnos¢ w fancuchu blokéw i zapewnia¢ klientom interakcje
miedzyrzeczywiste. Technologia ta jest pomocna z nastepujgcych powoddw:

e Wydawcy gier mogg korzysta¢ z pakietu optymalizacyjnego Wappier opartego na sztucznej
inteligencji, aby podnosi¢ ceny, zwiekszaé retencje klientéw i zwiekszac ich lojalnos¢. Produkt zawiera
rowniez narzedzia NFT, ktére pomagajg projektantom w wykorzystaniu technologii blockchain i
ekonomii NFT.

e Wydawcy stawiajacy na NFT docenig Wappier w ulepszaniu swojej infrastruktury za pomocga
rozwigzan wielokanatowych, co pozwoli im utrzymac klientéw i poprawic gospodarke.

e Marki beda korzysta¢ z Wappier, aby znalezé nowe sposoby interakcji z klientami, wykorzystujac
technologie blockchain do tworzenia nowych rynkéw, tworzenia kolekcji NFT i projektowania interakgji
miedzyrzeczywistych.

Podsumowanie

Zbadano, jak tokenomika jest istotna dla metawersum, systemow gier i Swiatéw wirtualnych.
Tokenomika daje konsumentom i graczom istotne powody do wyprébowywania nowych doswiadczen
i czesto buduje lojalno$¢ oraz retencje. Bez ekonomicznych podstaw, jakie zapewnia tokenomika,
osoby odwiedzajgce wirtualne swiaty mogtyby straci¢ zainteresowanie i przejs¢ do innego $wiata lub
gry, ktéra zawiera te koncepcje. Zdecentralizowane gry to idealny przypadek uzycia tokenomiki,
poniewaz gracze sg juz zaangazowani w mechanike gry. Wirtualne swiaty, ktére nie sg zalezne od
rozgrywki, zyskuja na popularnosci, poniewaz gracze mogg kupowad ziemie (tj. wirtualne
nieruchomosci), a nastepnie budowac¢ na swoich dziatkach. Oba przypadki uzycia wykorzystujg
tokenomike, aby dac¢ klientom i graczom powdd do czestych wizyt i powrotéw. Ten analogiczny
przypadek uzycia rozwigzuje ztozony i czesto pomijany problem retencji i utrzymania zaangazowania
uzytkownikow w dtuzszej perspektywie. Przyjrzymy sie wirtualnym swiatom, ktére wysuwajg sie na
pierwszy plan rozwoju i wdrazania metawersum. Nasza dyskusja skupi sie na metodach i strategiach,



ktore firmy, klienci i deweloperzy moga wykorzysta¢ do tworzenia i handlu wirtualnymi aktywami w
wirtualnych swiatach. Wielu z nich spieszy sie z wejsciem na rynek, poniewaz te wirtualne swiaty moga
by¢ warte miliardy.



