Swiaty 3D

Metawersum to nasza nowa granica. Teraz nadszedt czas, aby tworzy¢ nowe swiaty, zapuszczac sie w
nie i odkrywa¢, co sie w nich kryje.

Wirtualne swiaty 3D

»Meta” pochodzi od greckiego stowa meta, ktére ma wiele znaczen, w tym ,,po” i ,,wyzszy rzad”. Obie
definicje odnoszg sie do metawersum, nastepcy internetu i konsolidacji wszystkich (lub wiekszosci)
technologii internetowych, ktére go poprzedzaty. Metawersum umozliwi komunikacje i interakcje
spoteczne na skale dotad nieoczekiwang, z wyjgtkiem najbardziej nowatorskich autoréw science
fiction. Poniewaz metawersum jest konglomeratem wirtualnych swiatéw, bedzie najpotezniejszym
systemem (lub systemami), jaki kiedykolwiek stworzyli ludzie, i nieuchronnie stanie sie czesScig
codziennego zycia wiekszosci ludzi. Kazdy uzytkownik metawersum ma swoéj wkiad w to
doswiadczenie. Poniewaz metawersum zostato zaprojektowane tak, aby byto trwate i immersyjne,
kazdy uczestnik poczuje obecno$¢ i przynalezno$¢, bardziej niz w przypadku wczesniejszych
technologii. Kiedy uzytkownicy opuszczajag metawersum, czas po prostu ptynie dalej, tak jak w
prawdziwym zyciu. Nie bedzie przycisku pauzy, co zapewni wieksze poczucie rzeczywistosci.
Uzytkownicy beda mogli uczestniczy¢ w zywotnym i kwitngcym systemie ekonomicznym,
wyposazonym w walute (tj. kryptowalute), ktérg mogg wydawac lub wykorzystywaé¢ do zakupu
wirtualnych lub rzeczywistych przedmiotéw w postaci niewymiennych tokendéw (NFT). Ten system
finansowy bedzie obejmowat bankowo$é, gietdy, a nawet domy hazardowe. Kompletnosé
ekonomiczna metawersum da uzytkownikom istotny powdd do odwiedzin i powrotu. Zasadniczo
metawersum jest tworzone i wspierane przez osoby, ktére poswiecajg swdj czas i wysitek, aby
zapewni¢ jego rozwdj i ekspansje. Osoby prywatne, organizacje normalizacyjne i firmy bedg nadal
inwestowac w obietnice i rzeczywistos¢ metawersum.

Budowanie swiatow 3D

Swiaty wirtualne oparte sg na technologii blockchain, co oznacza, ze metawersum bedzie wtasnoscig
uzytkownikéw i bedzie przez nich tworzone. Zaangazowanych bedzie wiele firm; niektére stworzg
wtasne ,wyspy” lub swiaty, podczas gdy inne skupig sie na interoperacyjnosci, poniewaz metawersum
samo w sobie i wiele jego swiatow bedzie wolnych i zdecentralizowanych. Te $wiaty beda (i juz s3)
realne, z tymi samymi potrzebami i obawami, co Swiat fizyczny. Ludzie, ktérzy do nich wchodzg, tworzg
spotecznosci i kultury, ktére potrzebujg porzadku i praw (lub zasad) oprécz ,tylko” technicznych
aspektow metawersum. Mozliwosci s rzeczywiscie nieograniczone, a potencjal metawersum
ogromny. Kazdy moze przyczyni¢ sie do wiekszej catosci, czy to jako odwiedzajacy, twdrca, czy gracz.
Mogg kupowacé aktywa w postaci NFT, kupowac i zagospodarowywac grunty, gra¢ w gry, oglgdac dzieta
sztuki, a nawet po prostu spacerowac po wirtualnym ogrodzie. Mogg nie tylko obserwowac te rzeczy,
ale takze je tworzyé. Metawersum nie sktada sie z twardej skaty, szkta i asfaltu; zamiast tego jest
zbudowane z nieskoiczenie plastycznych cyfrowych impulséw. W tym rozdziale zbadamy
metawersum, majgc na uwadze przycigganie i gromadzenie konsumentow w sposéb, ktdry ma sens i
znaczenie.

Cyfrowe blizniaki/Awatary uzytkownikéw

W 2002 roku Challenge Advisory zorganizowato prezentacje dla Michaela Grievesa. Podczas tej
prezentacji na temat zarzadzania cyklem zycia produktu, koncepcja cyfrowych blizniakdw zostata
wprowadzona do powszechnego uzytku. Termin ten, pochodzgcy z NASA w latach 60. XX wieku, wigzat
sie z ideg programowania kosmicznego. NASA stworzyta systemy duplikujgce, ktére wykorzystywata
do dopasowania systemow w statkach kosmicznych. Apollo 13 jest znaczgcym przyktadem tego, jak to



robiono i do czego to stuzyto. W swiecie wirtualnym termin ,,cyfrowe blizniaki” oznacza tworzenie
cyfrowej wersji obiektow fizycznych. Blizniaki te stuzg do zarzadzania cyklem zycia produktu. Dale Tutt,
wiceprezes ds. obrony w sektorze lotniczym i kosmicznym w Siemens Digital Industries Software,
podkreslit: ... cyfrowy blizniak to precyzyjne wirtualne odwzorowanie fizycznego produktu lub
procesu. W lotnictwie cyfrowy blizniak jest wykorzystywany do projektowania nowych produktéw lub
szybszego wprowadzania zmian w istniejgcych, poniewaz zespoty inzynierskie dysponujg bogatg,
solidng wiedzg na temat produktu i jego dziatania”. W metawersum cyfrowy blizniak czesto odnosi sie
do hiperrealistycznego awatara. Toczy sie jednak dyskusja na temat tego, czy awatar powinien by¢
bardzo realistyczny, czy tez lepiej éwiczy¢ wykorzystywanie plastycznosci wirtualnych Swiatéw, aby
uczynic je bardziej podatnymi, fantazyjnymi i nierealistycznymi. Przypuszczalnie pewne czynniki mogg
ogranicza¢ akceptacje cyfrowych blizniakdow i realistycznych awatarow, zwtaszcza efekt doliny
niesamowitosci. Efekt doliny niesamowitosci to wrazenie, jakie powstaje, gdy obraz robota lub postaci
na ekranie wywotuje u widzow wrazenie, ze cos jest nie tak lub nie tak. Czesto widzowie nie zauwazajg
tego swiadomie, ale mogg wyjs$é z filmu lub gry wideo z wrazeniem, ze cos jest nie tak. llustracje i inne
dzieta sztuki rowniez balansujg na podobnej granicy — mogg by¢ zbyt abstrakcyjne, idealne lub
realistyczne. Cyfrowe blizniaki i awatary muszg ostroznie balansowac na tej granicy, aby zapewnic, ze
obrazy nie zniechecg konsumentéw z powodu tego typu efektu. Kilka platform i przedsiebiorstw
oferuje szereg rozwigzan dla cyfrowych blizniakow i awataréw: ObEN. Ta firma zajmujaca sie sztuczng
inteligencjg (Al) tworzy Personal Al (PAl), aby usprawnié¢ cyfrowe interakcje w wirtualnych $wiatach.
Stworzyli aplikacje zdwuwymiarowym awatarem PAI, ktdremu nadali nazwe Satoshi. Ta aplikacja petni
funkcje prezentera wiadomosci na tematy takie jak blockchain i kryptowaluty. Soul Machines. Ta
technologia jest przyktadem wykorzystania Al i grafiki 3D o wysokiej rozdzielczosci do tworzenia
interaktywnych doswiadczen. Sektor biznesowy moze wykorzysta¢ te technologie do tworzenia
cyfrowych blizniakéw, awataréw i osobowosci telewizyjnych, ktére moga petnié¢ role animatoréw,
nauczycieli, przedstawicieli obstugi klienta itd. Dzieki tej technologii cyfrowi obywatele mogg zapewnic
klientom bardziej realistyczne doswiadczenia niz obecne chatboty, wzmacniajgc w ten sposdb marki.
Ready Player Me. Platforma ta umozliwia projektantom tworzenie postaci 3D i awataréw, ktdre
nastepnie marki wykorzystujg do realizacji swoich strategii metawersum, gier i innych strategii
platformowych. Dostarczajg projektantom narzedzi do zmiany odcieni skoéry, typéw sylwetki i
ksztattdw, a takze dodawania ubran i innych akcesoridw. Jednym z celéw Ready Player Me jest
tworzenie awataréw miedzygrowych, ktére mozna wykorzysta¢ w dowolnej grze i metawersum. Off-
White. Wirtualne ubrania sg wymogiem dla awataréw. Wirtualna moda, jak wskazano w poprzednim
rozdziale, dodaje warstwe do cyfrowe]j tozsamosci pozgdanej przez konsumentéw w Swiecie online.
Virgil Abloh, zatozyciel i prezes Off-White, a takze jeden z najbardziej ptodnych projektantéw naszych
czaséw, potwierdzit: ,,Chce tworzy¢ wirtualne ubrania, ktére bedg malowac obrazy, ktérych nie
potrafig stworzy¢ ubrania fizyczne, i umozliwi¢ kupujgcym dostep do nowego wymiaru ich stylu —
niezaleznie od tego, kim sg, gdzie mieszkajg i jakie wirtualne $wiaty kochajg”.

Meta

Mark Zuckerberg, prezes Meta (dawniej Facebooka), ogtosit 17 czerwca 2022 r., ze klienci bedg mogli
kupowac ubrania i mode w sklepie z wirtualnymi awatarami. Zauwazyt, ze ludzie mogliby wzbogacié¢
swoj awatar o wirtualne elementy mody, takie jak sweter Balenciagi czy torebka Prady. Podkreslit:
,Dobra cyfrowe bedg waznym sposobem wyrazania siebie w metawersum i bedg stanowi¢ site
napedowag gospodarki kreatywnej. Ciesze sie, ze wkrdtce bede moégt dodac wiecej marek i wprowadzi¢
to rowniez do VR”. Horizon World. Ten swiat to spotecznosciowa aplikacja wirtualnej rzeczywistosci
(VR) firmy Meta. Za jej pomocg uzytkownicy mogg personalizowac¢ swoje awatary, w tym upodabniaé
je do siebie. Tymczasem awatary te mogg nie mieé¢ ndg i miec¢ jedynie gtowe, ramiona i stopy. Andrew
Bosworth, wiceprezes ds. Reality Labs w Meta i przyszty dyrektor ds. technologii, wyjasnit: ,,Doktadne



Sledzenie ndg jest niezwykle trudne i niewykonalne tylko z punktu widzenia fizyki przy uzyciu
istniejgcych zestawow stuchawkowych”. Shapify. To urzadzenie firmy Artec3D umozliwia doktadne
skanowanie catego ciata osoby, pod kazdym katem, rejestrujac wszystko, w tym najdrobniejsze
szczegobtly, od postawy po zagniecenia na ubraniach. Cate ciato mozna zeskanowaé w zaledwie kilka
sekund. Zestaw stuchawkowy Veeso VR. Ten zestaw skanuje twarz osoby w czasie rzeczywistym,
przesyta te informacje do smartfona lub urzgdzenia mobilnego, a nastepnie przesyta dane do
awataréw. Nastepnie awatary rozpoznajg mimike i emocje osoby. Projektowanie immersyjnych
przestrzeni 3D. W przesztosci tworzenie obiektéw 3D wymagato wielu godzin zmudnej pracy ze strony
artystow, ktdrzy korzystali z narzedzi takich jak Poser i Daz Studio firmy Daz3D, aby recznie generowad
mapowanie, tekstury i postacie kazdego obiektu. Chociaz proces ten moze by¢ i nadal jest wykonywany
przez artystéw 3D, teraz mozliwe jest uzycie skanerow do automatycznego tworzenia map i tekstur
3D. Za pomocg tych skaneréw uzytkownicy mogg przesytaé rzeczywiste obiekty fizyczne bezposrednio
do metawersum. Skanujg je za pomocg technologii przechwytywania obiektéw, a nastepnie
opcjonalnie dodajg inne szczegbty za pomocg narzedzi do modelowania 3D, jesli jest to pozgdane. Aby
umiesci¢ obiekt w kontekscie, mozna zeskanowaé obraz 3D ksigzki, a nastepnie edytowac go,
zmieniajgc tytut i oktadke, a nastepnie modyfikowa¢ tekstury i kolory. Branza wykorzystuje bardziej
zaawansowane technologie, w tym kamery Lidar i zdjecia satelitarne. Narzedzie takie jak Quixel
pozwala tworzy¢ fotorealistyczne obrazy 3D za pomocg Unreal Engine i Megascans. Adobe Substance
to ekspresyjne narzedzie do teksturowania modeli 3D. Dlaczego konieczne jest tworzenie wirtualnych
Swiatow, ktére wygladajg jak Swiat fizyczny? Dodajac realizm do metawersum i gier, uzytkownicy czujg
sie bardziej komfortowo i otrzymujg znajome wrazenia, z podobnymi punktami odniesienia do $wiata
rzeczywistego. Doktadniej, wiacznik swiatta w wirtualnym metawersum wyglada i dziata tak samo jak
wiacznik swiatta w metawersum. Terminem uzywanym do opisu obiektow nasladujgcych obiekty z
zycia rzeczywistego jest skeuomorfizm. Wraz z ewolucjg jezyka wizualnego projektowania
metawersum, ewoluuje rowniez stownictwo wizualne. Koncepcyjnie, dzieki temu, ze swiat wirtualny
wyglada i dziata bardziej jak swiat fizyczny, zapewnia bardziej immersyjne wrazenia. Z pewnymi
wyjatkami, takimi jak gry, Swiaty wirtualne beda poczgtkowo projektowane w oparciu o okreslone
prawa fizyki. W szczegdlnosci niektére mogg wymuszac grawitacje, podczas gdy inne mogg mieé
unikalne reguty w zaleznosci od ich przeznaczenia. Oczywiscie ta funkcjonalno$é wymaga znacznej
mocy obliczeniowej. Obcigzenie obliczeniowe musi by¢ odpowiednio zréwnowazone miedzy chmurg
(tj. po stronie serwera) a urzgdzeniem uzytkownika (tj. po stronie klienta), aby poprawi¢ wydajnos¢.
Niemniej jednak, metawersum wymaga zdecentralizowanego przetwarzania, aby umozliwi¢ podziat
obcigzen w zaleznosci od potrzeb. Oprogramowanie moze rozwigza¢ ztozonos$¢ symulacji 3D,
wykorzystujgc zaawansowane algorytmy do optymalizacji wydajnosci, redukcji ilosci przesytanych
danych i dystrybucji obcigzenia na rézne komputery i zasoby w zaleznosci od potrzeb.

Tworzenie angazujacych doswiadczen

Wszystkie te wysitki sg niezbedne do stworzenia angazujacego doswiadczenia, poniewaz jesli
odwiedzajacy nie bedg zaangazowani, nie bedg mieli zbyt wielu powoddéw, by powrécic. Uzytkownicy
muszg byc¢ zabawiani, edukowani, oswiecani i zachwyceni na kazdym kroku, aby mieli powody, by wejs¢
do metawersum i nadal z niego korzystaé. Aby to osiggnaé, oprdocz mechaniki gry, takiej jak te
stosowane w Fortnite, Roblox i Minecraft, niezbedne jest mocne opowiadanie historii. Co wiecej,
wirtualne Swiaty metawersum muszg byc¢ zaprojektowane z myslg o gospodarce tworcéw, opartej na
tresciach, ustugach i tworzeniu zasobdw, ktére stwarzajg mozliwosci ekonomiczne. Potrzebny jest
rowniez w petni funkcjonalny system ekonomiczny, aby uzytkownicy mogli kupowaé, sprzedawac,
wymieniaé i posiada¢ wirtualne przedmioty, co zapewnia system nagrod motywujacy masy do
uczestnictwa. Istotng cechg metawersum jest zapewnienie uzytkownikom poczucia wifasnosci.
Blockchain i NFT, z zatozenia, dajg uzytkownikom to poczucie, poniewaz stanowig podstawe wtasnosci.



Wazny powdd korzystania z metawersum w zyciu codziennym znika bez posiadania. W zwigzku z tym
inne strategie zachecajg do dtugoterminowego uczestnictwa, w tym:

® Graj, aby zarabiac
e Nagradzaj uzytkownikéw za ich wktad
® Osiggaj cele w podobny sposdb jak w przypadku gier

Metawersum jest zdecentralizowane i nigdy nie bedzie miato jednego wtasciciela. Oczywiscie beda
istniaty rozlegte swiaty nalezgce do korporacji i przez nie zarzadzane, takie jak Meta, Fortnite, Roblox i
gry. Co wiecej, sukces metawersum bedzie zalezat od interoperacyjnosci i zdecentralizowanych
organizacji autonomicznych (DAOQ). Jest to podobne do internetu, ktéry nie jest witasnoscig zadnego
rzagdu ani korporacji, chociaz niektdre strony internetowe i platformy w nim dziatajgce juz tak.
Przedsiebiorstwa juz w pewien sposdb wykorzystujg wirtualne swiaty metawersum. Accenture
ogtosito, ze 150 000 nowych pracownikdw zostanie zatrudnionych z wykorzystaniem VR i metawersum.
Beda one wykorzystywac te technologie do edukowania swoich klientéw i szkolenia ich w zakresie
strategii i operacji. Potencjat Metawersum jest ogromny, o czym Swiadczy nowy raport McKinsey. W
raporcie przewiduje sie, ze roczne wydatki zwigzane z metawersum mogg przekroczyé¢ 5 bilionow
dolaréw do 2030 roku, a e-commerce moze wynies¢ od 2 do 2,6 biliona dolaréw. McKinsey poréwnat
to do wydatkdéw na sztuczng inteligencje, ktore, jak podkreslit, wyniosty 93 miliardy dolarow w 2021
roku. Jedna z gtéwnych zalet Swiatow wirtualnych moze by¢ pofaczenie swiata fizycznego z wirtualnym.
Wraz z dojrzewaniem metawersum granice miedzy wirtualnoscig a rzeczywistoscig bedg sie zacierac,
gtéwnie dzieki technologiom immersyjnym, takim jak rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) i rzeczywistos$c
wirtualna (VR). Zwiekszy to znaczenie $wiatéw wirtualnych i stworzy mozliwosci personalizacji, dzieki
czemu uzytkownicy bedg mogli postrzegac swiat z ich perspektywy.

Spersonalizowane do$wiadczenia w $wiatach wirtualnych

Adobe oferuje szereg narzedzi, ktére umozliwiaja nabywcom reklam wirtualnych s$ledzenie
efektywnosci ich kampanii w metawersum. Adobe Analytics wyjasnit w wywiadzie, ze Swiat wirtualny
musi generowac przychody, aby odnies¢ sukces. Firmy muszg by¢ w stanie uzyskaé wglad w potrzeby
swoich klientéw w miare jak ci korzystaja z metawersum, w taki sam sposob, w jaki Web Analytics
pozwala wtascicielom witryn personalizowa¢ doswiadczenia uzytkownikdw na podstawie ich
zainteresowan i preferencji.

Dostepnos¢, prywatnosc i bezpieczenstwo

Wedtug amerykanskiego Biura Spisowego (US Census Bureau), w 2019 roku w Stanach Zjednoczonych
zyto 41,1 miliona oséb z niepetnosprawnosciami. Sytuacje pogarsza fakt, ze na catym Swiecie istniejg
setki (jesli nie tysigce) jezykdéw i kultur. Metawersum musi by¢ dostepne dla wszystkich na catym
Swiecie, ograniczone jedynie dostepnoscig technologii. Dzieki immersyjnemu doswiadczeniu, grafice
3D i mozliwosci zmian, firmy uznajg wirtualne Swiaty za idealne do wdrazania klientéw i pracownikéw.
Funkcjonalnie, systemy Framework for Log Anonymization and Information Management (FLAIM)
oferujg immersyjne rozwigzania VR do szkolenia spotecznosci w zakresie niebezpiecznych sytuacji i
sytuacji awaryjnych. Strazacy juz korzystajg z tego systemu, aby bezpiecznie uczy¢ sie technik gaszenia
pozardéw, dzieki czemu nie muszg by¢ narazeni na niebezpieczne sytuacje. Metawersum bedzie
dostepne dla miliardéw uzytkownikow na wybranych przez nich urzadzeniach, co uczyni je prawdziwie
wielokanatowym doswiadczeniem. Dzieki temu odbiorcy bedg mogli uzyska¢ do niego dostep za
posrednictwem komputera, smartfona, tabletu, asystenta osobistego i tak dalej. Mogg by¢ rowniez
uzywane urzadzenia takie jak zestawy stuchawkowe VR i AR oraz wizjery. Przewidywalnie, urzadzenia



wejsciowe metawersum muszg obstugiwaé ptynne i niezawodne interakcje gtosowe i gesty, ktore
muszg by¢ standaryzowane. Prywatnos¢, bezpieczenstwo i ochrona to kwestie najwyzszej wagi.
Spoteczenstwo bedzie polega¢ na metawersum, blockchainie i NFT w swoim codziennym zyciu i bedzie
oczekiwac, ze ich dane osobowe bedg chronione, a ich srodowisko bezpieczne. Na przyktad ochrona
dzieci przed nieuczciwymi osobami bedzie kluczowa, a to moze wymagaé pewnego poziomu moderacji
przestrzeni wirtualnej, w tym pewnego poziomu kontroli rodzicielskiej.

taczenie sie z metawersum

Wielu influenceréw zaczyna od budowania swojej publicznosci na konkretnej platformie, takiej jak
YouTube lub TikTok. Zrozumiate jest, ze mogg by¢ sfrustrowani ograniczeniami platformy, ktorg
poczatkowo wybrali, ale trudno im, jesli nie wrecz niemozliwe, przeniesc¢ swoje tresci i spotecznosé na
co$ innego. Na przyktad wielu twércow tresci na YouTube uznato, ze lepiej sprawdzi sie inny model
platformy, wiec stworzyli nowa platforme o nazwie Nebula do hostowania swoich filméw. Aby twércy
byli sktonni przeniesé sie do metawersum, musi ono zapewni¢ im tatwy sposéb monetyzacji tresci.
Zapewni im to zachety niezbedne do podjecia sie waznego zadania, jakim jest przeniesienie tresci i
odbiorcéw na nowszg platforme. Metawersum musi, jak mozna sie spodziewa¢, zyskaé zaufanie marek,
aby ludzie korzystali z niego domyslnie. Scott Belsky, dyrektor ds. produktéw w firmie Adobe, wyjasnit
w wywiadzie, ze wiele startupow koncentruje sie na obecnych uzytkownikach, zamiast tworzy¢
nowych. Wyjasnit: ironig losu jest to, ze pierwszy etap doswiadczenia uzytkownika jest zazwyczaj
ostatnim etapem doswiadczenia zespotu podczas tworzenia produktu. To witasnie pod koniec ludzie
pytajg: ,Jaka powinna byé trasa i jaki tekst powinnismy tam umiesci¢? Uzyjmy po prostu pol
formularza, ktére naszym zdaniem sg logiczne”. To nie ma sensu. Liczy sie tylko pierwszy etap. Arvind
Krishna, prezes i dyrektor generalny IBM, podkreslit: ,To kwestia piondw kontra poziomy. Wierzymy,
ze jestesmy najlepiej przygotowani do wykorzystania tych technologii. Nasz zespdt konsultingowy
zawsze bedzie miat perspektywe branzowga. Chcemy pracowac nad technologiami horyzontalnymi we
wszystkich branzach”.

Podsumowanie

Metawersum wytania sie z rdéznych technologii, systemoéow gier, platform spotecznosciowych i
projektéw, ktore beda ze sobg wspdtdziataé, aby stworzy¢ wirtualne, angazujace, dziatajagce w czasie
rzeczywistym, trwate srodowisko, ktére ludzie uznajg za przydatne do poprawy swojego zycia.
Poniewaz jest tak wielu graczy (w tym firmy i osoby prywatne), a zadanie jest ogromne i nie jest jeszcze
w petni zdefiniowane, nie bedzie jednego okresu wzrostu. Zamiast tego nalezy spodziewac sie wzrostu
skokowego i falowego, w miare pojawiania sie nowych technologii, projektéw, proceséw i pomystow.
Istotnym elementem projektowania wirtualnych $wiatéw w metawersum jest decentralizacja. W
zwigzku z tym nie bedzie jednego miejsca, ktére uzytkownicy mogliby odwiedzi¢ w metawersum.
Zamiast tego, pomysl o metawersum jako o kleju (lub sznurkach), ktéry taczy wiele réznych swiatow
wirtualnych i umozliwia im wspodtdziatanie z korzyscig dla uzytkownikdéw i organizacji. Te wirtualne
Swiaty — gry, banki, miejsca rozrywki i platformy spotecznosciowe — umozliwig spoteczeristwom i
markom znalezienie nowych sposobéw komunikacji, interakcji, zarabiania pieniedzy i zycia. Ludzkos¢
zostanie w petni zanurzona w metawersum, zwtaszcza w miare spadku kosztéow sprzetu i
oprogramowania, co doprowadzi do rozwoju gospodarki cyfrowej. Wirtualne swiaty w metawersum
muszg zapewniac nastepujgce funkcje:

e Firmy i osoby muszg by¢ w stanie sprzedawadé, kupowaé, handlowad, obstugiwac i wprowadzaé na
rynek towary w metawersum, wykorzystujgc swoj obecny przedsiebiorstwa techniczny stos.

e Sektor komercyjny musi by¢ w stanie integrowac produkty z istniejgcym stosem architektonicznym.



e Do oceny skutecznosci marketingu i reklamy wymagany jest petny, 360-stopniowy obraz zarzgdzania
relacjami z klientami (CRM).

Teraz, gdy oméwilismy juz wirtualne $wiaty, przyjrzyjmy sie szczegdétowo infrastrukturze obstugujacej
metawersum, w tym punktom koricowym, systemom centralnym, sieciom, oprogramowaniu i
sztucznej inteligenc;ji.



