~
/%

f METAWERSUM ~
— —
// —

— Jakinternet przysztosci —
— zrewolucjonizuje =

swiat i biznes .

MATTHEW BALL —




Spis tresci

czges$c€ 1

AW N —

czesé n

ISR

= O W N

R R —

cze$é
12.
13.
14.
15.

Wprowadzenie 11
Czym jest metawersum?
Krétka historia przysztosci 20
Zamieszanie i niepewnos¢ 36
Definicja (nareszcie) 48
Internet nowej generacji 82
Budowanie metawersum
Networking 94
Zasoby obliczeniowe 113
Silniki wirtualnego $wiata 128
Wspétdziatanie 148
Sprzet 170
Systemy ptatnicze 195
Technologia blockchain 241
Jak nowy internet zrewolucjonizuje $wiat i biznes
Kiedy nastanie metawersum? 274
Metabiznes 286
Zwyciezcy i przegrani 306
Zycie w metawersum 329
WNIosKI. Wszyscy jesteSmy jedynie widzami _____ 345
Podziekowania 351
Bibliografia 352
Indeks 365




H

I
N



CczesC |

Czym jest metawersum?




ROZDZIAL 1

Krétka historia przysztosci

TERMIN ,METAWERSUM” POJAWIL SIE PO RAZ PIERWSZY
na stronach powiesci Neala Stephensona Zamiec w 1992 roku. Nie-
zaleznie od sily oddziatywania, ksigzka Stephensona nie podaje
zadnej konkretnej definicji metawersum, opisuje jednak rzeczy-
wisto$¢ wirtualng, ktéra obejmuje niemal kazdy element ludzkiej
egzystencji, wchodzi z nig w interakcje i wpltywa na $wiat realny.
To miejsce pracy i wypoczynku, miejsce samorealizacji i fizycznego
zmeczenia, miejsce obcowania ze sztukga i rynek wymiany handlowe;j.
W kazdym dowolnym momencie na Ulicy, ktérg Stephenson nazwat
,Broadwayem i Polami Elizejskimi metawersum”, obejmujacej calg
wirtualng planete o powierzchni ponad dwa i pét razy wiekszej od
Ziemi, znajdowatlo sie okoto 15 milionéw kontrolowanych przez
ludzi awataré6w. Dodam, Zze w roku wydania powiesci Stephensona
z internetu w §wiecie rzeczywistym korzystato niecate 15 milionéw
uzytkownikéw.

Wizja Stephensona byla zywa i dla wielu inspirujaca, a jedno-
cze$nie miala charakter dystopijny. Akcja Zamieci rozgrywa sie na
poczatku XXI wieku, wiele lat po globalnym zalamaniu gospodar-
czym. W miejsce instytucji rzgdowych pojawily sie nastawione na
zysk Jednostki Paranarodowe na Bazie Sieci oraz burbklawy, ktérych
nazwa powstala z polaczenia terminéw: ,suburbium” oraz ,enkla-
wa” (suburbium, czyli przedmiescie — przyp. thum.). Kazda dzielnica
funkcjonuje jak ,miasto-paristwo z wlasng konstytucja, granicami,
prawami, gliniarzami, wszystkim”', a niektére z nich zapewniaja
nawet ,,obywatelstwo” wylgcznie na podstawie pochodzenia rasowe-
go. Metawersum oferuje schronienie i perspektywy milionom ludzi.
W wirtualnym $rodowisku dostawca pizzy z ,prawdziwego §wiata”
mogl stad sie utalentowanym szermierzem i mie¢ dostep do najbar-
dziej prestizowych klubéw. Jednak przestanie powiesci Stephensona
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byto jednoznaczne — na stronach Zamieci metawersum przyczynito
sie do pogorszenia jakosci zycia w realnym $wiecie.

Podobnie jak w przypadku Vannevara Busha, wptyw Stephensona
na wspoétczesng mysl technologiczng z biegiem czasu stawat sie coraz
wiekszy, nawet jesli na ogét nie przenikat do zbiorowej §wiadomosci.
To rozmowy ze Stephensonem zainspirowaty Jeffa Bezosa do zatozenia
w roku 2000 prywatnej firmy Blue Origin, dzialajacej w branzy lotéw
kosmicznych i suborbitalnych. Autor do roku 2006 pracowat tam na
pot etatu, a nastepnie objat stanowisko starszego doradcy (funkcje te
petni do dnia dzisiejszego). Od roku 2021 Blue Origin jest uwazana
za drugg pod wzgledem wartosci firme na rynku, ustepujac jedynie
SpaceX Elona Muska. Dwéch z trzech zatozycieli firmy Keyhole, znanej
obecnie jako Google Earth, przyznalo, ze wzorowali si¢ na podobnym
projekcie opisanym wlasnie w powiesci Zamiec, oraz ze swego czasu
podjeli prébe zwerbowania Stephensona do wspétpracy. W latach
2014-2020 wizja Stephensona stala sie inspiracja takze dla zatozycieli
firmy Magic Leap, zajmujacej si¢ rzeczywisto$cia mieszang. Tam réw-
niez pisarz piastowat funkcje gléwnego futurologa. Z czasem spétka
pozyskata ponad pét miliarda dolaréw od takich korporacji, jak Google,
Alibaba czy AT&T, dzieki czemu w szczytowym momencie byta wyce-
niana na 6,7 miliarda dolaréw. Pogon za realizacja ambitnych celéw
wymagata dodatkowego dokapitalizowania, w konsekwencji doszto
do odejscia zatozyciela firmy*. Powiesci Stephensona postuzyty tez za
inspiracje dla réznego rodzaju projektéw kryptowalutowych i innych
niz kryptograficzne dziata na rzecz budowy zdecentralizowanych sieci
komputerowych, a takze produkcji filméw opartych na technologii
CGI (computer generated imagery; obrazy generowane komputerowo
— przyp. thum.), dostepnych we wtasnym domu, jednak odgrywanych
na zywo przez aktoréw nierzadko oddalonych o dziesigtki tysiecy mil.

Niezaleznie od skali oddziatywania, Stephenson konsekwentnie
przestrzega przed dostowng interpretacjg swoich dziet — zwlaszcza
w kontekscie Zamieci. W roku 2011 w wywiadzie dla ,,New York Ti-
mesa” pisarz przekonywatl: ,Moge bez kornca roztrzgsac, jak dalece sie

* Wartos¢ firmy zostata ostatecznie obnizona o ponad dwie trzecie, a inwestorzy za-
trudnili na stanowisku dyrektora generalnego Peggy Johnson, wieloletnig wiceprezes
Qualcomm i Microsoft. W tym czasie Stephenson odszedt z firmy wraz z wieloma innymi
petnoetatowymi pracownikami i czescia kadry zarzadzajace;.
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pomylitem™, a gdy w 2017 roku ,Vanity Fair” zapytato go o wptyw, jaki
wywarl na Doline Krzemowa, przypomnial, ze , Zamiec powstala jesz-
cze przed erg internetu, jaki znamy obecnie, a ja po prostu nawijalem
jakie$ gtupoty”. Nalezy zatem zachowac ostroznos$¢ w zbyt daleko idacej
interpretacji konkretnej wizji Stephensona. I cho¢ to on ukut termin
metawersum, nie jest prekursorem tej idei.

W roku 1935 Stanley G. Weinbaum napisat opowiadanie zatytu-
towane Okulary Pigmaliona, opisujac w nim magiczne okulary. Za ich
pomoca mozna oglada¢ ,obraz, ktérego jestes bohaterem, rozmawiasz
z cieniami, ktére na ciebie reagujg, i zamiast na ekranie, jestes we-
wnatrz historii, bo ona dotyczy ciebie” . Ray Bradbury w opowiadaniu
The Veldt z 1950 roku wyobraza sobie z kolei dwupokoleniowa rodzine,
w ktorej rodzice zostajg zastgpieni przez przedszkole funkcjonujace
w rzeczywistosci wirtualnej — miejsce, w ktérym dzieci pragna pozostac
na zawsze (dzieci w konicu zamykaja swoich rodzicéw w przedszkolu,
gdzie czeka ich §mierc¢). Akcja opowiadania Philipa K. Dicka Stwérz
wiasny swiat z roku 1953 koncentruje sie na epoce bezowocnej eksplora-
¢ji kosmosu przez cztowieka w poszukiwaniu innych form zycia. Zadni
spotkania z obcymi §wiatami oraz istotami rodem z innych cywilizacji
klienci kupuja produkt zwany Worldcraftem, dzieki ktéremu moga
budowac i sta¢ sie ,Whadcicielem Wiasnego Swiata”. Uzytkownicy pie-
legnuja swoje $wiaty do momentu, az pojawig sie tam rozumne istoty
iw petni uksztaltowane cywilizacje (wigkszos¢ wlascicieli Worldcrafta
finalnie unicestwia swoje $wiaty w tak zwanej ,neurotycznej” ,orgii
niszczenia”, przyjmujac role ,znudzonego béstwa”). Kilka lat pézniej
na rynku pojawila sie powies¢ Isaaca Asimova zatytulowana Nagie
storice. Autor opisuje w niej spoteczenstwo, w ktérym bezposrednie
interakcje (,widzenie”) i kontakt fizyczny uznawane sa za zbytecz-
ne i budzace odraze. Kontakty natury zawodowej czy towarzyskiej
najczesciej odbywajg sie za posrednictwem zdalnie wyswietlanych
holograméw i telewizoréw 3D.

W roku 1984 William Gibson w powiesci Neuromancer spopula-
ryzowal za$ termin cyberprzestrzen, definiujac jg jako ,konsensualng
halucynacje doswiadczang kazdego dnia przez miliardy uprawnionych

Pigmalion to nawigzanie do mitologicznego cypryjskiego kréla Pigmaliona. W poema-
cie epickim Owidiusza Metamorfozy Pigmalion rzezbi posag tak piekny i realistyczny, ze
zakochuije sie w nim i poslubia go; bogini Afrodyta przeksztatca rzezbe w zywa kobiete.
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uzytkownikéw we wszystkich krajach (...). Graficzne odwzorowanie
danych pobieranych z bankéw wszystkich komputeréw $wiata. Nie-
wyobrazalna ztozono$(¢ (...). Swietlne linie przebiegaly bezprzestrzeri
umystu, skupiska i konstelacje danych” (fragment ksigzki Neuromancer
w ttum. P.W. Cholewy, Wydwnictwo Mag, 2015 — przyp. thum.). Warto
zauwazy(, ze Gibson nazwal wizualng abstrakcje cyberprzestrzeni
Matrixem. Termin ten 15 lat p6zniej zostal uzyty przez Lane i Lilly
Wachowski przy okazji realizacji filmu o tym samym tytule. W filmie
Matrix to system symulujacy Ziemie w stanie z roku 1999, do ktére-
go — bezwiednie, bezterminowo i przymusowo — zostata podigczona
cala ludzkos¢ w 2199 roku. Celem tej symulacji jest zniewolenie rasy
ludzkiej, tak by mogta zostac¢ wykorzystana jako akumulatory bioelek-
tryczne przez rozumne, stworzone przez cztowieka maszyny, ktére
podbily planete w XXII wieku.

Program ma wieksze poktady optymizmu niz piéro

Niezaleznie od réznic w wizjach poszczegdlnych autoréw, syntetyczne
$wiaty Stephensona, Gibsona, Wachowskich, Dicka, Bradbury'ego
i Weinbauma przyjmuja forme rzeczywistosci dystopijnej. Nie ma jed-
nak powodu, by zaktada¢, ze efekt dystopii jest nieunikniony, a nawet
prawdopodobny w przypadku faktycznego metawersum. Spoteczen-
stwo idealne nie tworzy dogodnego tta dla wielu ludzkich dramatéw,
a to wlaénie one leza u podstaw wiekszosci fikcji.

Dla kontrastu warto przytoczy¢ francuskiego filozofa i teoretyka
kultury Jeana Baudrillarda, ktéry w 1981 roku ukut termin hiperrze-
czywisto$¢ i ktérego prace czesto kojarzone sg z twérczoscia Gibsona,
a takze z dzietami, na ktére oddziatywal'. Baudrillard zdefiniowat hi-

Gibson zapytany w kwietniu 1991 roku o Baudrillarda powiedziat: , To $wietny pisarz
science fiction” (D. Fischlin, V. Hollinger, A. Taylor, W. Gibson, B. Sterling, ,,» The Charisma
Leak«: A Conversation with William Gibson and Bruce Sterling”, ,Science Fiction Studies”
vol. 19, nr 1, 13 marca 1992). Baudrillard nie przyjat propozycji Lany i Lilly Wachowski
zaangazowania go do ich filmu, a pézniej skomentowat obraz jako btedne odczytanie
jego idei (A. Lancelin, The Matrix Decoded: Le Nouvel Observateur Interview with Jean
Baudrillard, ,Le Nouvel Observateur” vol. 1, nr 2, lipiec 2004). Kiedy Morfeusz wprowadza
bohatera filmu do ,,prawdziwego $wiata”, méwi do Neo: , Tak jak w wizji Baudrillarda, cate
swoje zycie spedzite$§ wewnatrz mapy, a nie na terytorium, ktére przedstawia” (Matrix,
rez. Lana Wachowski i Lilly Wachowski, Matrix, USA 1999). Przypomnijmy tez oryginalng
nazwe, jaka Tencent nadat swojej wizji metawersum — , hipercyfrowa rzeczywistosc”.
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perrzeczywistosc jako stan, w ktérym rzeczywisto$¢ i symulacje sg tak
ze sobg zintegrowane, zZe stajg si¢ niemozliwe do odréznienia. Jakkol-
wiek pomyst ten wielu uwaza za przerazajacy, Baudrillard postulowat,
by za czynnik o znaczeniu fundamentalnym uznac to, gdzie jednostki
dostrzegaja wieksze poczucie sensu i wartosci — wedtug niego jest
nim $wiat symulowany*. Koncepcja metawersum nawigzuje réwniez
do idei Memeksa, przy czym tam, gdzie Bush widziat nieskoriczong
serie dokumentéw powigzanych ze sobg poprzez kluczowe stowa,
Stephenson i wielu innych wyobrazalo sobie wzajemnie polaczone
nieskoniczone $wiaty.

W ciggu ostatnich kilkudziesieciu lat podjeto wiele préb zbudowa-
nia wirtualnych $wiatéw, ktére okazaly sie nawet bardziej ksztalcgce
niz teksty Stephensona, i te, ktére byty ich inspiracjg. Niniejsza histo-
ria nie tylko ukazuje trwajacy wiele dziesiecioleci proces dochodzenia
do idei metawersum, ale odkrywa takze jego istote. Owe niedojrzate
rzeczywisto$ci metawersalne nie zakladaty wzajemnego podporzad-
kowania czy nastawienia na zysk, a skupialy sie na wspétpracy, kre-
atywnosci i autoekspres;ji.

Niektdrzy obserwatorzy poczatki prototypowych wersji metawer-
sum datuja na lata 50. ubiegltego wieku i t3cza je z pojawieniem sie
komputeréw typu mainframe, ktére jako pierwsze umozliwity wy-
miang czysto cyfrowych komunikatéw miedzy uzytkownikami za
posrednictwem sieci szeregu urzadzen. Historia wiekszo$ci zaczela
si¢ jednak w latach 70. od MUD-éw, czyli komputerowych gier fabular-
nych rozgrywanych w sieci przy uzyciu interfejsu tekstowego, znanych
jako Multi-User Dungeons. MUD-y faktycznie stanowily programowg
wersje gry fabularnej Dungeons & Dragons. Gracze komunikowali sig
ze soba, uzywajac polecen tekstowych, eksplorowali fikcyjny $wiat
zamieszkany przez niezaangazowane w gre postacie oraz potwory,
zdobywali bonusy, wiedze, by wreszcie odzyska¢ magiczny kielich
i pokonac zlego czarnoksieznika lub uratowac ksiezniczke.

Rosnaca popularnos¢ MUD-6w zainspirowata twércéw do stwo-
rzenia gier typu MUSH (Multi-User Shared Hallucinations) lub MUX
(Multi-User Experiences). W przeciwienistwie do MUD-6w, ktére wy-
magaly od graczy odgrywania okreslonych rél w kontekscie konkretnej
i zazwyczaj fantastycznej narracji, MUSH-y i MUX-y umozliwiaty
uczestnikom wspélne definiowanie $wiata oraz jego zalozen. Gracze
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mogli zdecydowac si¢ na umieszczenie swojego MUSH-a w sali s3-
dowej, wcielajac sie w role oskarzonego, adwokata, powoda, sedziego
i cztonkéw tawy przysiegltych. Jeden z uczestnikéw miat pézniej zde-
cydowac sie na przeksztalcenie stosunkowo prozaicznego postepo-
wania w akcje odbijania zakltadnikéw, ktéra nastepnie zaktéci wiersz
brawurowo improwizowany przez pozostatych graczy.

Rok 1986 przynidst kolejny wielki przetom, dzieki pojawieniu sie
na rynku gry sieciowej Habitat przeznaczonej na komputer Commo-
dore 64, wydanej przez Lucasfilm — firme produkcyjng zalozong przez
tworce Gwiezdnych wojen, George’a Lucasa. Habitat to internetowe
$rodowisko wirtualne, skupiajace wielu uzytkownikéw i odwotujace
sie do powiesci Gibsona Neuromancer i do jego ,cyberprzestrzeni”.
W przeciwienistwie do MUD-6w i MUSH-6w, §wiat Habitat miat
postac graficzng, co pozwalato uzytkownikom ogladac wirtualne $ro-
dowiska i postacie, choc tylko w pikselowym 2D. Gracze uzyskali réw-
niez znacznie wieksza kontrole nad srodowiskiem gry. ,Obywatele”
Habitatu zarzadzali prawami i potrzebami swojego wirtualnego §wiata
i zmuszeni byli wymienia¢ sie wzajemnie niezbednymi zasobami,
unikajac dzieki temu grabiezy lub $mierci. Konsekwencjg zmagan
z trudnymi okoliczno$ciami byty okresy chaosu, po ktérych spotecz-
noé¢ graczy podejmowata wysitki w celu zapewnienia porzadku, usta-
nawiajac nowe zasady i powotujac stosowne wladze.

Pomimo ze Habitat nie zapisat si¢ w pamieci graczy tak bardzo, jak
inne gry wideo z lat 80. (na przyklad Pac-Man czy Super Mario Bros.),
to jednak wybil sie ponad niszowa specyfike MUD-6w i MUSH-6w,
stajac sie ostatecznie komercyjnym hitem. Po raz pierwszy uzyto tu
réwniez, w odniesieniu do wirtualnego ciata uzytkownika, sanskryckie-
go terminu awatar, ktéry w przyblizeniu ttumaczy sie jako zstgpienie
béstwa z nieba. Dziesiatki lat péZniej termin awatar stat sie standar-
dem — w duzej mierze ze wzgledu na jego ponowne zastosowanie
przez Stephensona w powiesci Zamiec.

Wprawdzie w latach 90. nie pojawily sie zadne istotne nowe
propozycje prototypu metawersum, jednak postep byt zauwazalny.
W tamtej dekadzie miliony uzytkownikéw bawily sie w przestrzeni
wirtualnej opartej na grafice wykorzystujacej zasady rzutu izometrycz-
nego (znanej réwniez jako 2,5D), ktéra do ztudzenia przypominata
przestrzen tréjwymiarowa, jednak umozliwiata poruszanie sie tylko
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po powierzchni ograniczonej dwoma osiami. Niebawem na rynku po-
jawily sie wirtualne §wiaty w petni tréjwymiarowe. Kilka gier, miedzy
innymi Web World z roku 1994 i Activeworlds z roku 1995, réwniez
dawato uzytkownikom mozliwo$¢ wspdlnego budowania przestrzeni
wirtualnej w czasie rzeczywistym, a nie poprzez asynchroniczne ko-
mendy i glosowania. Udostepniato takze szereg narzedzi bazujacych
na grafice oraz symbolach ulatwiajacych budowanie nowego $wiata.
Activeworlds wyraznie dazylo do tworzenia metawersum Stephensona,
zachecajac graczy nie tylko do korzystania z wirtualnych $wiatéw, ale
takze do inwestowania w ich rozbudowe i zaludnianie. W 1998 roku
pojawila sie gra OnLive! Traveler, wyposazona w przestrzenny czat
gltosowy, dzieki ktéremu uzytkownicy styszeli, gdzie znajduja sie
inni gracze, usta awatara za$ poruszaty sie w odpowiedzi na stowa
wypowiadane przez gracza®. W nastepnym roku firma Intrinsic Gra-
phics, zajmujaca si¢ oprogramowaniem do gier 3D, zakoniczyta proces
wydzielenia sp6tki Keyhole. Co prawda szeroka popularno$¢ zyskata
dopiero w potowie nastepnej dekady, po przejeciu jej przez Google’a,
jednak przeszla do historii jako twérca oprogramowania, ktére po
raz pierwszy umozliwito kazdemu mieszkancowi Ziemi dostep do
wirtualnej repliki calej planety. W ciggu kolejnych 15 lat duza czesc
mapy zostala zaktualizowana do postaci czesciowo tréjwymiarowej
i polaczona ze znacznie wiekszg baza danych i produktéw mapowych
firmy Google, dzieki czemu tworzyc¢ ja moga réwniez uzytkownicy, na
przyklad uzupelniajac biezace informacje o ruchu drogowym.

Gdy w roku 2003 pojawita sie (trafnie nazwana) aplikacja Second
Life, perspektywa istnienia réwnolegtej egzystencji w przestrzeni
wirtualnej spotkala sie duzym zainteresowaniem uzytkownikéw,
szczegdlnie tych z Doliny Krzemowej. Juz w pierwszym roku funk-
cjonowania Second Life zgromadzito spotecznos¢ liczaca ponad mi-
lion statych uzytkownikéw, niedtugo potem za$ wiele organizacji
z rzeczywistego $wiata zatozylo na platformie swoje wlasne firmy
i przedstawicielstwa. Wérdd nich znalazly sie zaréwno korporacje
nastawione na zysk, np. Adidas lub Wells Fargo, a takze organiza-
cje non-profit, miedzy innymi American Cancer Society czy Save
the Children, a nawet BBC oraz szkoly wyzsze, w tym Uniwersytet
Harvarda, ktérego wydziat prawa zaproponowat na platformie swoje
wiasne kursy. W 2007 roku uruchomiono tam wirtualng gietde pa-
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pieréw wartosciowych, aby poméc firmom w gromadzeniu kapitatu
za pomoca waluty Linden Dollar.

Co najwazniejsze, dostawca oprogramowania, firma Linden Labs,
nie posredniczyla w transakcjach dokonywanych w Second Life, nie
zarzadzala tez produkcja ani sprzedazg. Przeciwnie, transakcje zawie-
rano bezposrednio miedzy kupujacymi i sprzedajacymi, na podsta-
wie uznanej wartosci i popytu. Generalnie dziatalno$¢ Linden Labs
zblizona byla bardziej do dzialalnos$ci instytucji rzagdowej niz dewe-
lopera gier. Firma oferowata uzytkownikom okreslone ustugi, takie
jak zarzadzanie tozsamoscia, prowadzenie rejestru wlasnosci czy we-
wnetrzny system prawny, nie koncentrowata si¢ jednak bezposrednio
na budowaniu $wiat Second Life. Stworzyta za to warunki do rozwoju
kwitnacej gospodarki dzieki stale ulepszanej infrastrukturze, szero-
kim mozliwosciom technicznym i narzedziom, ktére kusity nowych
programistéw i tworcéw. Powstawaty kolejne zadania dla uczestnikéw,
nowe miejsca i przedmioty do kupienia; liczba uzytkownikéw rosta,
a tym samym rosty tez wydatki. To z kolei zwigkszato inwestycje ze
strony programistow i twércéw. Platforma oferowata uzytkownikom
mozliwo$¢ importowania wirtualnych obiektéw i tekstur wykonanych
poza platforma. Juz w 2005 roku, zaledwie dwa lata po uruchomieniu,
roczny PKB w Second Life przekroczyt 30 milionéw dolaréw. Do roku
2009 jego warto$¢ przekroczyta pét miliarda, a uzytkownicy wygenero-
wali 55 milionéw dolaréw w realnej walucie. Pomimo niewatpliwych
sukceséw gry Second Life, dopiero popularno$¢ platform wirtualnych
$wiatéw — Minecrafta i Robloksa — sprawila, ze koncepcje wirtualnej
rzeczywistosci w 2010 roku trafity do szerokiej $wiadomosci. Ponadto
Minecraft i Roblox, w poréwnaniu ze swoimi poprzednikami, oferowaty
rozwigzania zaawansowane technicznie, a swoja oferte adresowaty
takze do dzieci i nastolatkéw, wiec ich obstuga byla znacznie uprosz-
czona. Rezultaty okazaly sie wrecz zdumiewajace.

W pierwszej dekadzie XXI wieku rzesze uzytkownikéw wspét-
pracowaly za posrednictwem Minecrafta, budujac miasta wielkosci
Los Angeles — o powierzchni okoto 1300 kilometréw kwadratowych.
Pewien streamer o imieniu Aztter wstawit sie skonstruowaniem im-
ponujacego cyberpunkowego miasta z okoto 370 milionéw blokéw,
co zajeto mu rok intensywnej pracy po 16 godzin dziennie’. W przy-
padku Minecrafta imponuje nie tylko skala. W 2015 roku firma Veri-

27



28

czesc | Czym jest metawersum?

zon zainstalowata w srodowisku gry telefon komérkowy, za pomoca
ktérego mozna bylo nawigzywac i odbiera¢ potaczenia wideo na zywo
ze $wiatem realnym. Swiatowa prasa odnotowata fakt, ze w lutym
2020 roku, na wieé¢ o rozprzestrzeniajagcym sie w Panistwie Srodka
koronawirusie, spoteczno$¢ chinskich graczy Minecrafta niezwlocznie
odtworzyta szpitale o powierzchni okoto 112 000 metréw kwadrato-
wych, wzniesione w Wuhan w hotdzie pracownikom IRL (in real life;
w $wiecie rzeczywistym — przyp. thum.)?. Miesigc pdZniej organizacja
Reporterzy bez Granic zlecita spotecznosci Minecrafta wybudowanie
muzeum ztozonego z ponad 12,5 miliona blokéw. Konstrukcja zostata
wzniesiona przez 24 wirtualnych budowniczych z 16 réznych kra-
jow w ciggu 250 godzin. W ramach serwisu zwanego Biblioteka bez
Cenzury uzytkownicy w takich krajach, jak Rosja, Arabia Saudyjska
i Egipt, otrzymali dostep do zakazanej literatury, wiaczajac w to dziela
promujace wolno$¢ stowa i opisujace zycie dziennikarzy, np. zamor-
dowanego na zlecenie przyw6dcéw politycznych Arabii Saudyjskiej
Jamala Khashoggiego.

Pod koniec 2021 roku w §wiecie Minecrafta funkcjonowato miesiecz-
nie przeszto 150 milionéw 0séb — ponad szes$¢ razy wiecej niz w roku
2014 w czasie zakupu platformy przez Microsoft. Niemniej popularnos¢
platformy wciaz byta daleka od pozycji nowego lidera rynku, Robloksa,
ktéry w tym samym okresie zwigkszyt liczbe uzytkownikéw z niespetna
5 milionéw do 225 milionéw miesiecznie. Jak podaje Roblox Corpora-
tion, w drugim kwartale 2020 roku w Stanach Zjednoczonych z plat-
formy regularnie korzystato 75 procent dzieci w wieku od 9 do 12 lat.
Lacznie obydwa serwisy przepracowaty ponad 6 miliardéw godzin mie-
siecznie oraz odnotowaly pojawienie sie ponad 100 milionéw réznych
$wiatéw wirtualnych zaprojektowanych przez ponad 15 milionéw uzyt-
kownikéw. Wsréd wszystkich produktéw firmy Roblox najwieksza liczba
odston moze poszczycic sie gra Adoptuj mnie!, ktéra powstata w 2017
roku z inicjatywy dwéch graczy hobbystéw i umozliwiata uzytkownikom
rozmnazanie, hodowanie oraz handel réznego rodzaju zwierzakami. Do
konica 2021 roku wirtualny $wiat Adoptuj mnie! odwiedzony zostat ponad
30 miliardéw razy —to ponad pigtnascie razy wiecej niz wynosita srednia
liczba odnotowanych na calym §wiecie wizyt w obiektach turystycznych
w roku 2019. Co wiecej, programisci Robloksa, z ktérych wielu tworzy
niewielkie zespoty liczace mniej niz 30 oséb, zainkasowali z platformy
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ponad 1 miliard dolaréw. Z konicem 2021 roku Roblox urést do rangi
najwyzej wycenianej firmy z branzy gier komputerowych zlokalizowanej
poza granicami Chin, wartej prawie 50 procent wiecej niz renomowani
giganci Activision Blizzard i Nintendo.

Wraz z ogromnym wzrostem popularnosci Minecrafta i Robloksa,
a tym samym rozwojem spolecznosci deweloperéw, koniec pierwszej
dekady XXI wieku przyniést narodziny i rozwéj wielu innych platform.
Na przyktad w grudniu 2018 roku w przebojowej grze wideo Fortnite
uruchomiono tryb kreatywny, czyli autorskie rozszerzenie wzorowane
na koncepcji budowania §wiata w grach Minecraft i Roblox. Jednoczes-
nie Fortnite stopniowo przeksztatcat sie w platforme spotecznosciowa
przeznaczong dla uzytkownikéw spoza spotecznosci gamingowe;j.
W 2020 roku gwiazda hip-hopu (i zarazem czlonek rodziny Karda-
shianéw), Travis Scott, poprowadzil koncert, w ktérym wzieto udziat
28 milionéw graczy, a kolejne miliony ogladaty transmisje wydarzenia
na zywo w mediach spotecznosciowych. Zaprezentowany podczas
koncertu utwoér z goscinnym udziatem Kid Cudiego zadebiutowat
tydzien pdZniej na najwyzszym miejscu listy przebojéw Billboard Hot
100; byt pierwszym nr 1 wéréd utworéw Cudiego. Rok 2020 zakonczyt
jako trzeci najpopularniejszy amerykanski debiut roku. Ponadto kilka
utworéw Scotta z wydanego dwa lata wczes$niej albumu Astroworld
powrdcito po koncercie na listy przebojéw , Billboardu”. Osiemnascie
miesiecy pézniej oficjalny film z wydarzenia Fortnite zebrat prawie
200 milion6éw wyswietlenn w serwisie YouTube.

Kilkudziesiecioletnia historia wirtualnych spotecznosci, od MUD-6w
po Fortnite, stanowi przyczynek do dyskusji wokét fenomenu metawer-
sum — chronionego licznymi patentami dziecka fantastyki naukowej,
ktére ostatnio stalo si¢ tematem przewodnim w $wiecie technologii
biznesowych i konsumenckich. Obecnie znajdujemy sie w momencie,
w ktérym wszystkie te doswiadczenia majg szanse przeméwic do setek
milionéw ludzi, przy czym ich granice wyznacza raczej ludzka wyobraz-
nia niz bariery natury technologiczne;.

W potowie 2021 roku, zaledwie kilka tygodni przed tym, jak Fa-
cebook ujawnit swoje zamiary dotyczace metawersum, Tim Sweeney,
dyrektor generalny i zalozyciel firmy Epic Games — producenta Fort-
nite — opublikowal na Twitterze przedpremierowy kod gry Unreal
z 1998 roku i przypomnial, ze juz w momencie pierwszej publikacji
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cztonkowie spotecznosci Unreal 1 mieli mozliwos¢ ,wchodzenia do
portali i przemieszczania si¢ migdzy serwerami zarzadzanymi przez
uzytkownikéw. Pamietam moment, w ktérym cztonkowie spoteczno-
$ci ukonczyli tworzenie mapy groty, zawiesili walki, i, stojagc w kregu,
oddali sie pogawedce. Niestety ten model gry na dtuzsza mete nie
przetrwal™. Po kilku minutach Sweeney dodat: ,0d samego poczatku
aspirowali§my do stworzenia czego$ na ksztalt metawersum (...), ale
dopiero w ostatnich latach masa krytyczna wspétpracujacych ze soba
elementéw zaczela w lawinowym tempie taczy¢ sie w cato§¢™.

Tak nakreca sie proces technologicznej transformacji. Internet
mobilny istnieje od 1991 roku. Jego pojawienie sie przewidywano juz
znacznie wcze$niej. Dopiero pod koniec pierwszej dekady XXI wieku
$wiat wszed! na taki poziom rozwoju technologii tacznos$ci, urzadzen
i aplikacji bezprzewodowych, ze kazdy obywatel pafistw rozwinietych
—a w ciagu kolejnej dekady wiekszos¢ ludzi na §wiecie — pragnat miec
i mogt sobie pozwoli¢ na zakup smartfona i szerokopasmowego inter-
netu. W konsekwencji jeste$my swiadkami transformacji cyfrowych
ustug informacyjnych i szeroko pojetej kultury spotecznej. Warto
zwréci¢ uwage na fakt, ze kiedy w 1998 roku pionier komunikatoréw
internetowych, firma ICQ, zostala przejeta przez giganta interneto-
wego AOL, z jej ustug korzystalo 12 milionéw uzytkownikéw. Dekade
pézniej Facebook mégt sie pochwali¢ ponad 100 milionami uzyt-
kownikéw kazdego miesigca. Pod koniec 2021 roku Facebook liczyt
3 miliardy uzytkownikéw miesiecznie, przy czym okoto 2 miliardy
internautéw korzystato z serwisu codziennie.

Pewne zmiany nalezy takze przypisac przemianie pokoleniowe;.
Przez pierwsze dwa lata po premierze iPada w prasie i na YouTubie
regularnie publikowano materiaty ukazujace niemowleta i mate dzie-
ci, ktére biorac do reki analogowy magazyn lub ksiazke, prébowaty
przeciggna¢ palcem po nieistniejgcym ekranie dotykowym. Dzisiaj
ci najmlodsi bohaterowie to juz nastolatki w wieku 11-12 lat. Starsi
powoli zblizajg sie do pelnoletnosci i sami inwestuja wtasne pieniadze
w kontent, a nawet s3 jego twdércami. Z czasem zaczeli rozumied, dla-
czego ich daremne wysitki ,szczypania” i powiekszania kartki papieru
wydawaly sie dorostym tak komiczne, tymczasem starsze pokolenia
nadal nie s3 w stanie poja¢, jak bardzo $wiatopoglad i preferencje
miodych réznig sie od ich wlasnych.
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Doskonalg ilustracja tego zjawiska jest platforma Roblox, ktéra zo-
stala uruchomiona w 2006 roku, a prawdziwej popularno$ci doczekata
sie dopiero po 10 latach. Minety kolejne trzy lata, zanim osoby niezaan-
gazowane w gre zaczely dostrzegac jej istnienie (chociaz w wiekszosci
wy$miewali malo realistyczng grafike). Niespelna dwa lata péZniej
okazalo sie, ze mamy do czynienia z jednym z najwazniejszych do-
$wiadczen medialnych w historii. Trwajacy 15 lat proces , dojrzewania”
Robloksa thtumaczy sie po czesci postepujacym rozwojem technolo-
gicznym, ale nieprzypadkowo tez gtéwni uzytkownicy platformy to
te same dzieci, ktére wychowaly si¢ na iPadach (iPad Native). Innymi
stowy, za sukcesem gry Roblox stoi nie tylko udany pomyst, ale takze
technologia, ktéra ksztattuje mentalno$¢ konsumentéw.

Zbliza sie walka o kontrole nad metawersum
(i nad twoim zyciem)

Na przestrzeni ostatnich 70 lat prototypowe wersje metawersum rozwi-
nely sie z bazujacych na wiadomosciach tekstowych czatéw i MUD-6w
do tetnigcych zyciem sieci obejmujacych wirtualne $wiaty, ktérych
populacja i gospodarka w niczym nie ustepuja mniejszym panstwom.
Taka dynamika zmian bedzie sie utrzymywac w nadchodzacych dzie-
siecioleciach, a §wiaty wirtualne beda ewoluowad w strone wiekszego
realizmu, bogactwa do§wiadczen, réznorodnosci uczestnikéw, oddzia-
tywania kulturowego i tworzenia wartosci dodanej. W konsekwencji
zidci sie wizja metawersum przedstawiona przez Stephensona, Gib-
sona, Baudrillarda i innych.

W obszarze metawersum mozemy spodziewac sie licznych wojen
o dominacje. Giganci technologiczni oraz poczatkujace startupy beda
walczy¢ na polu wyposazenia, standardéw technicznych i narzedzi,
a takze tresci, portfeli cyfrowych i wirtualnych tozsamogci. Motywacja
do tej walki bedzie co$ wiecej niz tylko potencjalny zysk lub potrzeba
utrzymania sie na rynku w czasach transformacji ku metawersum.

Tim Sweeney, rok przed wydaniem przez jego firme gry Fortnite
i znacznie wcze$niej niz termin metawersum zaistnial w §wiado-
mosci publicznej — w 2016 roku w jednym z wywiadéw powiedziat:
»Metawersum ma szanse rozkwitng¢ na niespotykang wczesniej
skale. Kazda firma, ktérej uda sie przejaé kontrole nad tym przedsie-
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wzieciem, bedzie silniejsza niz ktokolwiek inny, zdobedzie wladze
Boga na Ziemi" "'. Niekt6rzy twierdza, ze to przesada. By¢ moze. Za
potega internetu przemawia réwniez jego pochodzenie.

Podwaliny dzisiejszej globalnej sieci budowano przez wiele dzie-
siecioleci za posrednictwem szeregu konsorcjéw i nieformalnych
grup roboczych skupiajacych rzadowe laboratoria badawcze, o$rodki
akademickie oraz samodzielnych specjalistéw i niezalezne instytucje.
Wiekszos¢ z nich, dzialajac na zasadzie non-profit, koncentrowala sie
na tworzeniu otwartych standardéw, utatwiajacych wymiane informa-
cji pomiedzy serwerami, a tym samym stuzacych wspélnej pracy nad
najnowszymi technologiami, projektami i koncepcjami.

Trudno przecenic korzysci ptynace z takiego podejscia. Zwykty
dostep do internetu na przyktad pozwala uzytkownikowi catkowicie
bezptatnie, w ciggu kilku minut stworzy¢ strone internetows przy
uzyciu prostego jezyka HTML, a nawet szybciej na platformie typu
GeoCities. Kazda wersja strony byla (lub przynajmniej mogta byc)
dostepna dla kazdego urzadzenia, przegladarki i uzytkownika z do-
stepem do internetu. Wszyscy mieli réwne prawa i pelng wolnosc¢
tworzenia tresci oraz udostepniania ich dowolnym odbiorcom. Dzieki
zastosowaniu wspdlnych standardéw latwiej i taniej bylo wspédtpra-
cowac z zewnetrznymi dostawcami, integrowac oprogramowanie
iaplikacje innych firm oraz ponownie wykorzystywac kody. Darmowe
standardy o otwartych kodach wigzaty sie z powszechna dostepnoscia
indywidualnych innowacji i dynamika rozwoju catego srodowiska.
Jednoczeénie pojawila sie presja konkurencyjna na odptatne, prawnie
zastrzezone rozwigzania, dzieki czemu mozna bylo powstrzymaé
tendencje do szukania zysku przez posrednikéw ustug sieciowych
(np. producentéw urzadzen, systemédw operacyjnych, przegladarek
i dostawcow ustug internetowych).

Trudno zaprzeczy¢, ze firmy zawsze potrafily zarabia¢ na inter-
necie — instalowaly ptatne zapory lub wdrazaly zastrzezone techno-
logie. Na rynku , otwartego” internetu jak grzyby po deszczu zaczeli

W orzeczeniu w sprawie Epic Games, Inc. przeciwko Apple Inc. sad okregowy na-
pisat: ,Sad stwierdza, ze osobiste przekonania pana Sweeneya na temat przysztosci
metawersum odzwierciedlajg jego szczere przekonania” (Epic Games, Inc. przeciwko
Apple Inc., Sad Okregowy Stanéw Zjednoczonych Okregu Pétnocna Kalifornia, sprawa
4:20-cv05640-YGR, dokument 812, ztozony 10 wrzesnia 2021 roku).
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wyrasta¢ nowi gracze, dominujac coraz wiecej obszaréw, docierajac
do coraz wigkszej liczby uzytkownikéw i osiggajac coraz wieksze zy-
ski. Dotychczasowi giganci technologiczni (przede wszystkim firmy
telekomunikacyjne) stracili kontrole nad siecig. Istnieje powszechne
przekonanie, ze demokratyzacja wymiany informacji, jak réwniez fakt,
ze najwyzej wyceniane obecnie spétki zostaty powotane do zycia (lub
wskrzeszone) w erze internetu, jest konsekwencja otwartosci sieci.

Nietrudno sobie wyobrazi¢, jak bardzo zmienilby sie internet,
gdyby powotaly go do zycia miedzynarodowe koncerny medialne
w celu sprzedazy widzetéw, emisji reklam, pozyskiwania danych
o uzytkownikach w celach zarobkowych lub kontroli nad do§wiadcze-
niem klienta (co bez powodzenia prébowaty uczyni¢ AT&T i AOL).
Scigganie plikéw JPG bytoby platne, a w przypadku plikéw PNG
nalezatoby sie liczy¢ z kosztami wyzszymi o 50 procent. Polaczenia
wideo bytyby mozliwe tylko za posrednictwem aplikacji lub portalu
operatora facza szerokopasmowego i wytacznie dla jego klientéw (wy-
starczy wyobrazic sobie nastepujaca sytuacje: ,Witamy w przegladarce
Xfinity Browser™, kliknij tutaj, aby uzyskac dostep do Xfinitybook™
lub XfinityCalls™ opartych na oprogramowaniu Zoom™. Niestety
babcia nie jest klientem naszej sieci, ale za 2 dolary nadal mozesz do
niej zadzwonic...”). Wyobraz sobie, ze stworzenie strony internetowej
zajetoby rok lub kosztowaloby tysigc dolaréw. Albo gdyby strony inter-
netowe dziataty tylko w przegladarkach Internet Explorer lub Chrome,
a za mozliwo$¢ korzystania z danej przegladarki trzeba by byto wnosic¢
roczng optate. A gdyby dostawca ustug szerokopasmowych pobierat
dodatkowe oplaty za obstuge niektérych jezykéw programowania lub
za korzystanie z danej technologii internetowej (wyobrazmy sobie:
»Ia witryna wymaga ustugi Xfinity Premium z 3D”)? W 1998 roku
Stany Zjednoczone pozwaty firme Microsoft za naruszenie przepiséw
antymonopolowych, uzasadniajac pozew przede wszystkim decyzja
firmy o dotaczeniu do systemu operacyjnego Windows jej wlasnej
przegladarki Internet Explorer. Gdyby jednak za stworzeniem in-
ternetu stala jedna korporacja, czy mozliwe jest, ze dopuscitaby do
powstania konkurencyjnej przegladarki? Czy wéwczas uzytkownicy
dostaliby mozliwo$¢ swobodnego postugiwania sie tymi przegladar-
kami, czy mieliby mozliwo$¢ dostepu do dowolnie wybranych witryn
i modyfikowania ich?
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Obecnie oczekuje sie, ze metawersum bedzie miato charakter
,internetu korporacyjnego”. Niekomercyjny charakter sieciijej wczes-
na historia wynikajg z faktu, ze rzagdowe laboratoria badawcze oraz
uniwersytety byly w zasadzie jedynymi instytucjami dysponujacymi
odpowiednim potencjatem obliczeniowym, zasobami i jednocze$nie
aspirowaty do zbudowania ,sieci sieci”, a w sektorze komercyjnym
nieliczni rozumieli jej merkantylny potencjal. W przypadku metawer-
sum sytuacja przedstawia si¢ zupelnie inaczej. Inicjatorami i autorami
tych rozwigzan sg podmioty prywatne, ktérych wyraznym celem jest
handel, gromadzenie danych, reklama i sprzedaz wirtualnych débr.

Co wiecej, metawersum powstaje w czasie, gdy najwieksze plat-
formy technologiczne, zaréwno na rynku horyzontalnym, jak i wer-
tykalnym, zdazyly juz znaczaco zdominowac nie tylko nasze zycie,
ale takze technologie i modele biznesowe wspétczesnej gospodarki.
Zjawisko to cze$ciowo odzwierciedla silny mechanizm sprzezenia
zwrotnego w erze cyfrowej. Prawo Metcalfe’a méwi, ze uzytecznos¢
sieci komunikacyjnej ro$nie proporcjonalnie do kwadratu liczby jej
uzytkownikéw. Zaleznos¢ ta wspomaga rozwdj duzych sieci i serwiséw
spotecznosciowych oraz stanowi wyzwanie dla poczatkujacych kon-
kurentéw. Kazda firma bazujaca na sztucznej inteligencji lub uczeniu
maszynowym czerpie podobne korzysci w miare powiekszania sie
zbioréw danych. Podstawowe modele biznesowe w internecie — re-
klama i sprzedaz oprogramowania — réwniez napedzane s3 efektem
skali, poniewaz firmy sprzedajace kolejny slot reklamowy lub aplika-
cje nie ponoszg prawie zadnych dodatkowych kosztéw z tego tytutu,
a zaréwno reklamodawcy, jak i twércy oprogramowania skupiajg sie
przede wszystkim na tym, gdzie konsumenci juz sa, a nie na tym,
gdzie mogliby by¢ w przysztosci.

Niemniej jednak, dbajac o wlasne bazy uzytkownikéw i progra-
mistéw, a jednoczesnie poszerzajac dziatalnos¢ o nowe obszary oraz
zapobiegajac ekspansiji potencjalnych konkurentéw, giganci techno-
logiczni przez ostatnia dekade starali sie domykac swoje ekosystemy.
Potentaci rynku oferuja szereg ustug w pakietach, uniemozliwiajac
klientom i deweloperom fatwe eksportowanie wlasnych danych, za-
mykajac rézne programy partnerskie oraz utrudniajac (lub wrecz
blokujac) korzystanie z komercyjnych, a nawet otwartych standardéw,
ktére mogtyby zagrozi¢ ich hegemonii. Mamy do czynienia z bled-
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nym kolem — potentaci bedacy w posiadaniu relatywnie wiekszej
liczby uzytkownikéw, urzadzen i danych generujg wyzsze przychody
ijednocze$nie doprowadzaja do zamkniecia znacznej czesci interne-
tu. Obecnie deweloper musi przede wszystkim uzyskac¢ pozwolenie
i wnie$¢ oplate. Uzytkownicy w niewielkim stopniu sg wlascicielami
swoich internetowych tozsamosci, danych i uprawnien.

To wlasnie tutaj pojawiaja sie uzasadnione obawy przed dystopig
metawersum. Sama idea cyfrowej rzeczywistosci oznacza, ze w coraz
wiekszym stopniu nasze zycie, praca, wypoczynek, czas, bogactwo,
szczescie i relacje beda nie tyle rozszerzane lub wspomagane przez
cyfrowe urzadzenia czy oprogramowanie, lecz beda toczy¢ sie w §wia-
tach wirtualnych. Metawersum stworzy réwnolegla ptaszczyzne eg-
zystencji dla milionéw, jesli nie miliardéw ludzi. Obejmie swoim
zasiegiem oraz polaczy gospodarke cyfrowa i fizyczng. W rezultacie
firmy, ktére kontrolujg te wirtualne $wiaty i ich wirtualne atomy, maja
szanse zdominowac gospodarke cyfrowg na bezprecedensows skale.

Metawersum spowoduje réwniez eskalacje wielu probleméw
zwigzanych z obecnoscig w $wiecie cyfrowym, takich jak prawa do
danych, bezpieczenistwo danych, dezinformacja i radykalizacja przeko-
nan, wladza nad platformami czy ich kontrola, naduzycia czy kwestia
zadowolenia uzytkownikéw. Filozofie, kultura i priorytety firm wioda-
cych prym w erze metawersum pomoga zatem okresli¢, czy przyszto§é
bedzie lepsza, czy gorsza, a nie tylko bardziej wirtualna czy optacalna.

W dobie podejmowania przez najwieksze $wiatowe korporacje
i najbardziej ambitne startupy wysitku budowania metawersum, nie-
zmiernie istotne jest, aby$my my — uzytkownicy, programisci, konsu-
menci i wyborcy — zrozumieli, ze mamy wplyw na naszg przysztosc
i mozliwo$¢ zmiany status quo. Tak, metawersum moze wywotywac
lek i poczucie zagrozenia, ale daje tez szanse na zblizenie ludzi do
siebie, na przeksztalcenie skostniatych od lat branz, ktére zmuszone
sa do restrukturyzacji, oraz na zbudowanie bardziej zréwnowazonej
globalnej gospodarki. Najbardziej fascynujacym aspektem metawer-
sum jest tajemnica jego istoty.
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NOWE TECHNOLOGIE o BIZNES

Intrygujqce spojrzenie na zmiany zachodzqce tam, gdzie technologia spotyka sie ze spo-
teczeristwem, naturq ludzkq i kreatywnosciq. Pouczajqcy przewodnik Matthew Balla dla
kazdego twdrcy i menedzera, ktéry w swej podrdzy wiasnie zbliza sie do zagadkowej granicy
metawersum. Nadchodzi nowy swiat ksztattowany przez jednostki i napedzany przez niesa-
mowite doswiadczenia spoteczne.

CEO w Sony

Jak wyjasnia w niniejszej ksigzce Matthew Ball — pionier, teoretyk i inwestor kapitatu
wysokiego ryzyka — metawersum ma postac trwatej i wzajemnie potaczonej sieci troj-
wymiarowych wirtualnych swiatow. W przysztosci postuzy jako brama do wiekszosci
doswiadczen w internecie, bedzie rowniez baza dla znacznej czesci swiata fizycznego.
Dotychczas ta idea pojawiata sie wylacznie w sferze fantastyki naukowej i gier wideo,
obecnie ma szanse zrewolucjonizowa¢ kazda branze i aktywnos¢ - od finanséw i opieki
zdrowotnej po edukacje, dobra konsumpcyjne, planowanie miast, randkowanie i wiele
innych. Wkrotce jako integralna cze$¢ metawersum bedziemy w nim zanurzeni, bedziemy
w nim zy¢, pracowac i wypoczywac. Co wazne, nie wymaga ono zadnych nowych urzadzen.
Juz dzi$ kazdego dnia setki milionéw ludzi za pomoca wszelkiego rodzaju urzadzen, od
iPada Pro po telefony z Androidem za 300 zt, majg dostep do tréjwymiarowych wirtual-
nych swiatéw wysokiej jakosci, renderowanych w czasie rzeczywistym.

Ball omawia wyzwania zwigzane z zarzadzaniem metawersum, bada role Web3, block-
chainéw i NFT oraz przewiduje wygranych i przegranych nadciggajacych zmian. A co
najwazniejsze, przeprowadza tez analize szeregu niemal nieograniczonych sposobdéw
wykorzystania wirtualnego uniwersum w biznesie. Niektére wielkie firmy, np. Google,
wydaja sie lepiej pasowac do terazniejszosci niz do przysztosci, a inne, jak Facebook, usilnie
prébuja sie dostosowac. Jednak w najblizszym czasie liderami zostang najprawdopo-
dobniej Roblox, Unity i Epic Games (twdrcy Fortnite), na razie 50 razy mniejsi niz dzisiejsi
giganci technologiczni. Moze sie tez zdarzy¢, ze na czoto wyscigu wysung sie firmy, ktére
jeszcze sg raczkujace albo zupetnie nieznane. Bo kto przewidziat sukces Tindera? Dlatego
juz dzi$ warto zainwestowad w wiedze o metawersum - nowej wartosci, ktéra odmieni
ludzkos¢ na skale globalng, jednoczesnie generujac dziesigtki bilionéw dolaréw zysku.
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Ksigzka dostepna réwniez jako e-hook






