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Metaverse — nadmierny szum

czy nowe szanse dla biznesu?
(cz. 1)

Metaverse — excessive hype or new
business opportunities?

Streszczenie: Celem artykutu (cz.1) jest analiza meraverse z perspek-
tywy kluczowych wyzwan dla regulacji, jak réwniez kwestie szans
i zagrozen dla biznesu. Istnieja réznice pogladéw na temat potencjal-
nych implikacji meraverse na ludzi i biznes. Czg¢$¢ badaczy sadzi, ze
jest to tylko inkrementalny rozwéj rozszerzonej (mieszanej) rzeczy-
wistodci, trend rozwoju serwiséw spoteczno$ciowych, gamingu i roz-
rywki, bez cech przelomowej innowacji. Inni wskazuja na jakosciowe
zmiany §rodowiska Internetu, juz obecnie wplywajace na penetracje
metaverse przez korporacje i nowe modele biznesowe. Metody badaw-
cze to przeglad literatury, prawa i orzecznictwa, z uwzglednieniem
ckonomicznej analizy prawa.

Abstract: The aim of the article (part 1) is to analyze the metaverse
from the perspective of key challenges for regulation. The analysis
continues with the issue of opportunities and threats for business.
There are different opinions about the potential implications of the
metaverse for people and business. Some researchers believe that this is
just an incremental development of augmented (mixed) reality, a trend
of social networking, gaming and entertainment development, with-
out the features of a disruptive innovation. Others point to qualitative
changes in the Internet environment, already affecting the penetration
of the metaverse by corporations and new business models. Research
methods are — a review of literature, law and jurisprudence, including
the economic analysis of law.
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Wprowadzenie

Metaverse definiuje si¢ jako ,masowo skalowang i interoperacyjna sie¢ renderowa-
nych w czasie rzeczywistym wirtualnych $wiatéw 3D, ktére mogg by¢ doswiadczane
synchronicznie i trwale przez faktycznie nieograniczong liczbg uzytkownikéw z indy-
widualnym poczuciem obecnosci i ciagloscia danych, takich jak tozsamo$¢, historia,
uprawnienia, przedmioty, komunikagcja i ptatnoéci”. Ludzie poszukuja modeli cyfro-
wych, ktére najdoktadniej przedstawiajg $wiat tak, jak go do§wiadczaja. W miarg jak
nasze do$wiadczenia on-line stajq si¢ bardziej ,,prawdziwe”, zyjemy coraz cz¢sciej on-line,
a $wiat on-line ma coraz wigkszy wplyw na ludzka kulture. Wiodacym wskaznikiem
tej zmiany s3 zazwyczaj nowe aplikacje spolecznosciowe, przyjmowane przez mlodsze
pokolenia [Ball, 2022 5.48; Haas, 2022].

Czesto zadaje si¢ pytanie, czy metaverse to przereklamowana barika technologiczna,
czy platforma internetowa nowej generacji. Niebezpieczeristwo niesie dominacja wiel-
kich firm, kt6re zmienia metaverse w ,internet korporacyjny”. Metaverse moze umozliwi¢
ludziom taczenie si¢ w bardziej wciagajacy (immersyjny) sposéb i tworzenie ogromnych,
w duzej mierze niewyobrazalnych, perspektyw ekonomicznych. W przypadku mediéw
spolecznosciowych, gdzie przecina si¢ znaczna czg$¢ pracy i zycia osobistego, model biz-
nesowy wydaje si¢ nastgpujacy: posiadaé cz¢sto odwiedzane miejsca, przyciagaé tresci
uzytkownikéw i projektowac infrastrukture, ktéra generuje przymus, a nie rado$¢. To
sie moze zmienié w metaverse [Ball, 2021; FT 2022; D" Anastasio, 2022].

Najbardziej oczywista zmiang behawioralna jest rosnaca ilo$¢ czasu spedzanego on-
~line. Ale wazniejsza jest ,,destygmatyzacja” tego czasu. Gracze od dawna tworza awatary
i spedzaja czg$¢ zycia w cyfrowych swiatach, wykonujac rézne zadania i dazac do celéw
niezwiazanych z gra, takich jak zaprojektowanie pokoju w Second Life. Ogromna cz¢séé
spoleczenistwa uwazata dotad takie wysitki za dziwne czy wrecz aspoteczne, marnotraw-
stwo cennego czasu. Niekt6rzy postrzegali to jako wspélczesna wersje zabawy doroste-
go mezezyzny kolejka dla dzieci. Tymczasem gry, ich infrastruktura i ogdlnie cyfrowe
$wiaty sa waznym Zrédtem innowacji na styku sztuki i biznesu [Ball, 2021].

Powstaje pytanie, kto bedzie pionierem metaverse? Niektére wielkie firmy, np. Google,
wydaja si¢ lepiej pasowad do terazniejszosci niz do przysztosci, a inne, jak Facebook,
usilnie probuja si¢ dostosowa¢. Jednak w najblizszym czasie liderami zostang najprawdo-
podobniej Roblox, Unity i Epic Games (tworcy Fortnite), na razie wielokrotnie mniejsi
niz dzisiejsi giganci technologiczni. Moze si¢ tez zdarzy¢, ze na czolo wyscigu wysuna
si¢ firmy, ktdre jeszcze sa malutkie albo zupelnie nieznane. Bo kto przewidziat sukces
Tindera? Dlatego juz dzi§ warto zainwestowaé w wiedzg o metaverse — nowej warto-
$ci, ktéra odmieni ludzkos¢ na skale globalna, jednoczesnie generujac miliardy dola-
réw zysku. Kazdego roku sprzet dla uzytkownikéw zawiera lepsze i bardziej wydajne
czujniki, charakteryzuje si¢ dtuzsza zywotnoscia baterii, oferuje bardziej wyrafinowane/
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zréznicowane wrazenia dotykowe, bogatsze ekrany, ostrzejsze aparaty itp. Obserwujemy
réwniez stale rosnaca liczbe inteligentnych urzadzen, takich jak zegarki, zestawy stu-
chawkowe VR (a wkrétce okulary AR). Wszystkie te postepy poprawiaja i wydtuzaja
zanurzenie uzytkownika, nawet jesli oprogramowanie zapewnia rzeczywiste wrazenia
lub ,magi¢” [Ball, 2021a].

Szanse i zagrozenia zwiazane z metaverse

Metaverse to termin wywodzacy si¢ z literatury science fiction. Zostat wymyslony
przez Neala Stephensona, ktéry polaczyt dwa stowa — ,meta” i ,wszechswiat” i przedsta-
wil je szerszej publiczno$ci w swojej powiesci z 1992 roku Snow Crash. Metaverse mozna
opisa¢ jako polaczenie fizycznego i cyfrowego — wirtualne doswiadczenie, ktére pozwala
ludziom w petni doswiadczy¢ innego rodzaju rzeczywistoéci. Istotna rolg odgrywa tech-
nologia haptyczna wykorzystujaca mechaniczne komunikowanie si¢ z uzytkownikami
poprzez zmyst dotyku przy uzyciu zmieniajacych sig sil, wibracji i ruchéw. Wraz z roz-
wojem technologii chodzi o zaoferowanie uzytkownikom hiperrealistycznego, alterna-
tywnego, immersyjnego (wciagajacego) swiata. Obecnie dostgpnych jest wiele aplikacji
rzeczywistosci rozszerzonej — metaverse — gléwnie w branzy gier (Second Life, Fortnite,
Sandbox, Minecraft, Roblox) [Dataprivacymanager, 2021].

Rozszerzona rzeczywisto$¢ to nowa technologia, ktéra naktada obrazy cyfrowe
na obrazy $wiata realnego. Rozszerzone wlasciwosci, w ktérych te rzeczywiste i wirtu-
alne przestrzenie si¢ przecinaja, wywotuja interesujace konflikty norm. Pojawily si¢ one
miedzy cechami danego miejsca a spolecznosciami technologicznymi, gdy Pokémon Go,
aplikacja do gier wykorzystujaca rozszerzong rzeczywistos¢, byta odtwarzana w miej-
scach pamigci, takich jak cmentarze, muzea wojenne i zabytki, co przyciagnelo uwage
mediéw i potgpienie przez opini¢ publiczna. Konflikty mozna wyjasni¢ na podstawie
lokalnej natury norm. Co istotne, chociaz rozszerzona rzeczywistos¢ jako technologia
jest precyzyjna przestrzennie, nie jest wrazliwa na miejsce i nie uwzglednia norm opar-
tych na lokalizacji w swojej architekturze [Judge, Brown, 2017].

Metaverse musi od samego poczatku promowaé pewne wartosci. Ludzie powinni
czu¢ si¢ tak samo bezpiecznie w wirtualnym $wiecie, jak w prawdziwym. Prywatne
metaverse powinny rozwijaé si¢ w oparciu o interoperacyjne standardy i zaden prywat-
ny gracz nie powinien posiada¢ monopolu na ustalanie warunkéw czy standardéw.
Innowatorom i technologiom nalezy pozwoli¢ na niezaklécony rozwdj, nie chcieli-
bysmy wszakze by¢ swiadkami nowego Dzikiego Zachodu ani nowych prywatnych
monopoli [Breton, 2022; Musically, 2022]. Kapitat rynkowy i potencjal gospodarczy
metaverse sa ogromne. Dlatego wazne jest oméwienie prawnych aspektow metaverse
[Kasiyanto, Kilinc, 2022].
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Istnieje bfedne przekonanie, ze w metaverse nie ma zadnych praw. Chociaz nie jest
niczym niezwyklym, ze istnieje préznia regulacyjna, gdy nastepuje szybki rozwdj nowej
technologii, wazne jest, aby pamictad, ze metaverse nie jest ponad prawem. Obowiazu-
jace przepisy regulujace takie obszary, jak przeciwdziatanie praniu pieniedzy, umowy,
ochrona danych, zniestawienie, czyny niedozwolone, gry i hazard, wlasnos¢ intelek-
tualna, przepisy podatkowe i finansowe, maja juz zastosowanie do metaverse. Nie ma
watpliwosci, ze zdecentralizowany charakter technologii Web 3.0 utrudni dochodze-
nie w sprawie naruszen, Wlas'ciwej jurysdykcji oraz egzekwowanie prawa, co mozna
dostrzega¢ w ostatnich dziataniach zwiazanych z niewlasciwym wykorzystaniem NFT.

Jak zawsze, pojawienie si¢ przelomowych technologii niesie ze soba zaréwno wyzwa-
nia, jak i nowe mozliwosci. Chociaz jest to wciaz we wezesnej fazie, zalety korzystania
z metaverse jako Internetu nowej generacji beda ogromne. Firmy i ich doradcy, rzady
i organy regulacyjne musza skoncentrowa¢ si¢ na zrozumieniu, w jaki sposéb beda funk-
cjonowa¢ rézne aspekty metaverse w przeciwieristwie do status quo, aby zastosowaé pra-
wo do nowych sytuacji i opracowa¢ niezbedna polityke technologiczna i infrastrukture
prawna, zach¢caé do postepu technologicznego i jednoczesnie chronié interesy spote-
czeristwa, przedsigbiorcéw i konsumentéw [Liu, 2022].

Duze firmy technologiczne zwigkszaja swoja dziatalnos¢ w zakresie metaverse, w tym
poprzez fuzje i przejecia. Dato to impuls do debaty na temat tego, jakie powinny by¢
przepisy dotyczace koncentracji w sferze prawa antymonopolowego. Oczekuje sie, ze
biznes w metaverse bedzie opierat si¢ gtéwnie na kryptowalutach i tokenach NFT, pod-
noszac kwestie interoperacyjnosci, wlasnosci, niewtasciwego uzytkowania praw wlasnosci
intelektualnej i przemystowej, i mozliwosci przenoszenia praw. Co wigcej, ogromna ilo¢
danych wykorzystywanych w metaverse powoduje szereg probleméw ochrony danych
oraz cyberbezpieczenistwa (np. jak uzyskiwa¢ zgodg uzytkownika w sytuacji permanent-
nego ruchu danych w metaverse lub chroni¢ osoby i awatary przed kradzieza tozsamosci)
[EP, 2022; Verma, 2022]. Powstaje réwniez pytanie o granice dopuszczalnosci tworze-
nia sztucznych tozsamosci cyfrowych np. w metaverse, ktére moga sprzyja¢ dziataniom
nieetycznym lub przestgpczym [Giannopoulou, Wang, 2021]. W tym kontekscie klu-
czowe znaczenie moze mie¢ koncepcja cyfrowej tozsamosci suwerennej (Self Sovereign
Identity — SSI) [Sas, 2020; Duijzer, 2021].

Gdy wkraczamy w nowg er¢ kreatywnosci i innowacji w metaverse, musimy zrozu-
mie¢, co lezy u jej podstaw: dane. Powstaje pytanie, jak w firmie wydobywaé warto$é
z danych w metaverse, ktére technologie moga poméc w zbudowaniu skalowalnego meza-
verse. Pierwsza technologia, ktdra nalezy rozwazy¢, jedli chodzi o tworzenie tresci, jest
sztuczna inteligencja wykorzystujaca polecenia glosowe do interpretowania instrukeji
w oparciu o wymagania uzytkownika. Blockchain w polaczeniu ze sztuczng inteligen-
cja moze skutkowaé podejmowaniem decyzji dotyczacych ogromnych ilosci danych.
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Sztuczna inteligencja ma kluczowe znaczenie dla interpretacji danych w czasie rzeczy-
wistym i bedzie stanowi¢ podstawe metaverse [Szpringer, 2022].

W metaverse ogromne ilosci danych sa generowane w wyniku dziatan uzytkowni-
kéw oraz internetu rzeczy. Dane te posiadaja unikalny znacznik identyfikacyjny, dzigki
czemu stajg si¢ pomocne w metaverse, umozliwiajac uzytkownikom tworzenie cyfro-
wych $wiatéw. Wszystko to jest mozliwe dzigki potaczeniu sztucznej inteligencji, ucze-
nia maszynowego i blockchain. Poniewaz algorytmy ML odgrywaja kluczowa role, ten
nowy wirtualny $wiat bedzie ekscytujacy rowniez dla analitykéw danych. Na przyktad
dzi¢ki ogromnym ilosciom danych, gromadzonych na kazdym etapie, firmy moga wpro-
wadza¢ innowacyjne przypadki uzycia i pomaga¢ w ulepszaniu do$wiadczen klienta
w metaverse [Laxminarayanan, 2022].

Prawdziwa wartoscia metaverse jest to, ze umozliwia bardziej emocjonalne relacje
z konsumentami, pobudza kreatywno$¢, odkrywa na nowo doswiadczenia pracowni-
kéw i usprawnia wspdtprace oraz napedza przejrzysty i wydajniejszy taicuch dostaw,
procesy produkcyjne i inzynieryjne, takze w formie tzw. cyfrowych blizniakéw. To
ostatecznie otwiera caly wszech§wiat mozliwosci dla konsumentéw, os6b fizycznych,
firm, organizacji, a nawet rzadéw. Ignorujac szum informacyjny, rzeczywistos¢ jest
taka, ze metaverse powinien znajdowa¢ si¢ na mapie drogowej innowacji wigkszosci
firm, poniewaz moze wplywa¢ na wiele linii biznesowych, sektoréw przemystu i regio-
néw geograficznych.

Czy mozna uznaé metaverse za tendencj¢ rozwojowa?

Prawie potowa ekspertéw twierdzi, ze do 2040 r. znacznie bardziej immersyjne sro-
dowiska wirtualne nie beda miaty wigkszego wptywu na codzienne zycie ludzi i istnie-
je zbyt duzy szum wokét rozszerzonej rzeczywistosci. Czg$¢ z nich spodziewa sig, ze
metaverse prawdopodobnie spowoduje kilka oczekiwanych, ale do$¢ niewielkich zmian
w strumieniu rozwoju technologii. Wielu oczekuje, ze do 2040 r. nastapia znaczace
ulepszenia w dziedzinie gier, rozrywki i komunikacji biznesowej/edukacyjnej, a znacz-
na cz¢$¢ zgadza sig, ze XR bedzie si¢ stale rozwija¢ w miarg stopniowego dojrzewania
technologii interaktywnych. Chociaz istnieje juz catkiem sporo wciagajacych rozszerzo-
nych i/lub wirtualnych przestrzeni, dotychczas nie przyciagnety one e duzym stopniu
czasu i uwagi publicznosci. Jest to dowdd na to, ze pelniejsze zanurzenie w metaverse
pozostanie rzadkoscig [Anderson, Rainie, 2022].

W tym ujeciu metaverse to marketingowy wymyst, ktéry jak dotad nie ma zadnego
oparcia w rzeczywistosci. Jej zwolennicy skupiaja si¢ na zdobyciu przysztego rynku, a nie
budowaniu nowej wspélnej przestrzeni bez jednego whasciciela. Obecnie nie podejmuje
si¢ wysitkéw na rzecz interoperacyjnosci, wspélnych standardéw, otwartego zarzadzania
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ani zadnych innych oznak tworzenia tego, co jest reklamowane jako nowa, otwarta faza
rozwoju sieci. W rezultacie temu, co si¢ pojawia, brakuje nowosci; widzielismy to juz
wezesniej (np. Second Life). Jesli odgrywa jakakolwiek role w przysztym zyciu on-line,
na podstawie tego, co widzimy dzisiaj, metaverse bedzie prawdopodobnie Facebookiem
3D, platforma, ktérej duza firma technologiczna uzywa do zarabiania na uwadze ryn-
ku, gdzie zwycigzca bierze wszystko.

Metaverse przyniesie nieréwnosci i negatywny wplyw na zdrowie fizyczne, spolecz-
ne i emocjonalne. Technologie uzywane w metaverse istnieja od dawna. Koszt sprzgtu
byt poza zasiggiem przeci¢tnego nabywcy nie dlatego, ze niektérych na to nie sta¢, ale
jest to poza strefa komfortu. Jego rozwéj byt niezgrabny, a uzytecznos¢ — dyskusyjna.
Bedzie trochg adopgji, ale nie tak masowo, jak obecnie wyobrazaja sobie entuzjasci.
Nie chodzi o to, ze nie jest to mozliwe, ale z obecnymi graczami jest to mato prawdo-
podobne. Metaverse wydaje si¢ obiecywaé nowa er¢ wymiany gospodarczej, podczas
gdy w rzeczywisto$ci powinien by¢ uwazany za uzyteczny jedynie ze wzgledu na swo-
ja warto$¢ rozrywkowa. Podobnie wiele 0s6b dochodzi do wniosku, ze kryptowaluty
réwniez nie stuza zadnemu rzeczywistemu celowi i nie maja zadnej trwalej wartosci.
Sa po prostu elementem inwestycji jako aktywa spekulacyjne. Oczywiscie w sztucznej
inteligencji jest wiele dobrych i rzeczywiscie niezbednych rzeczy, a metaverse moze je
umozliwia¢, ale jest tez wiele ztych rzeczy, ktére moga nadejs¢. Moze to by¢ narzedzie
promowania réwnosci, sprawiedliwosci spolecznej i lepszego dopasowania podazy do
popytu, ale nie jest to oczywiste.

Wspélczesnie zaczynaja przewazaé prostsze podejscia. Na przyktad silne prefero-
wanie prostych wiadomosci tekstowych do komunikacji czy ograniczonej liczby apli-
kacji na smartfonie. Wiele oséb gra we wciagajace gry 3D, ale znacznie wigcej tego
nie czyni. Second Life nie odniosto wielkiego sukcesu. Nie ma dowodéw na to, ze
ludzie beda woleli spedza¢ czas on-line w srodowiskach 3D, co tak naprawde sugeru-
je termin ,metaverse”. Nie oznacza to, ze nie bedzie znaczacych postgpéw i wdrozeni
w korzystaniu z technologii rzeczywisto$ci mieszanej. Mysle jednak, ze technologiami,
ktére beda chetniej przyjmowane, beda te, ktére sg bardziej subtelne i dopracowane
we wdrazaniu, by¢ moze praktycznie niewidoczne. Najwicksza przeszkoda na drodze
do szybkiego i realistycznego zanurzenia w rzeczywistosci wirtualnej w wysokiej roz-
dzielczoéci i malych opéznieniach jest koszt stworzenia globalnej sieci, ktéra moze
wspieraé t¢ wizje.

Pomimo szumu i rozmachu wigkszo$¢ aplikacji metaverse pozostaje w fazie prac.
Koncepcja metaverse stoi réwniez w obliczu narastajacej burzy kontrowersji i ryzyka,
poniewaz inwestorzy sa celem cyberprzestgpcdw, a oszustwa zwigzane z finansowa-
niem (ICO) powoduja, ze ludzie traca prawdziwe pieniadze w cyfrowych $wiatach.
Na przyktad opisuje si¢ sytuacje, w ktérych pozornie ekscytujace mozliwosci inwesty-
cyjne (szczegdlnie wokoét projektéw DeFi i NFT) sa wstrzymywane po tym, jak wha-

60 KWARTALNIK NAUK O PRZEDSIEBIORSTWIE - 2/2023



Metaverse — nadmierny szum czy nowe szanse dla biznesu? (cz. 1)

Sciciele projektéw nagle wycofuja fundusze. To nie tylko pozostawia inwestoréw bez
rekompensaty, ale osoby zaangazowane i brakujace fundusze czgsto okazuja si¢ trudne
do wysledzenia. Aby sprosta¢ wszystkim tym mozliwosciom i wyzwaniom, metaver-
se z pewnoscia bedzie zmierza¢ w kierunku nowych ram prawnych i przepiséw maja-
cych na celu ochrong uzytkownikéw. Najwyrazniej kwestie od prywatnosci i ochrony
danych po etyke i cyberbezpieczeristwo prawdopodobnie przyciagna uwage prawodaw-
cow i organéw regulacyjnych w nadchodzacych latach.

Pojecie metaverse nawiazuje do sieci wirtualnych rzeczywistoéci 3D, z naciskiem
na zaangazowanie spofeczne za posrednictwem wirtualnej i rozszerzonej rzeczywisto-
$ci. Potezne interesy opowiadaja si¢ za rozwojem metaverse, ale przeniesienie cztowie-
ka do zbiorowego, zdematerializowanego $wiata spotkalo si¢ z ostrg krytyka [Chonan,
2022; ESC, 2021]. Gospodarka metaverse obejmuje tokeny, ktérych nie mozna trak-
towac jako niezawodnych $rodkéw wymiany ze wzgledu na ich niestabilno$¢ i dyna-
mike cen. Na przykladach Sandbox i Decentraland obecnie metaverse mozna okresli¢
jedynie jako spekulacyjny $wiat cyfrowy [Vidal-Tomads, 2022]. Naturg metaverse moz-
na rozpatrywac z perspektywy rozszerzonego doswiadczenia (eXperience lub XE), kté-
re moze zapewni¢ swoim uzytkownikom. Oznacza to wszelako nowe wyzwania, szanse
i zagrozenia [Floridi, 2022]. Koncepcja metaverse — przy zatozeniu adekwatnej regula-
¢ji — pozwala wykorzysta¢ moc kreatywnosci graczy, aby zmaksymalizowa¢ rozwéj wir-
tualnego $wiata w celu zbudowania przestrzeni on-/ine tak bogatej i ztozonej, jak swiat
rzeczywisty [Ondrejka, 2004].

Powstaje pytanie, w jakim stopniu metaverse spetni oczekiwania. Historia pokazuje
nam wiele przyktadéw innowacji technologicznych oglaszanych jako rewolucyjne, ale
wydaje si¢, ze zmiany technologiczne zwykle rozwijaja si¢ stopniowo. Wiele elemen-
téw konstrukeyjnych metaverse nie jest nowych — wirtualne replikacje prawdziwego
$wiata byly réwniez tym, co sprawito, ze gry takie jak Second Life staly si¢ popularne
kilka dekad temu. To, czy ,nowe” iteracje metaverse — majace zapewniaé nowe pozio-
my kreatywnosci, interaktywnosci, rozrywki i tacznosci — okaza si¢ wszystkim, co si¢
obiecuje (lub czego si¢ mozna obawia¢), bedzie zaleze¢ od interakeji réznych czynni-
kéw ekonomicznych, spoteczno-kulturowych, politycznych i technologicznych, we wha-
$ciwym czasie i miejscu. Moze si¢ réwniez zdarzy¢, ze niektdre zastosowania metaverse
(np. rozrywka) beda nadal kierowane do bardziej niszowych odbiorcéw, podczas gdy
inne (np. wykorzystanie metaverse do symulacji w srodowisku korporacyjnym) moga
szybciej sta¢ si¢ wszechobecne. W kazdym razie wazne jest, aby zacza¢ mysle¢ o poten-

cjalnych szansach, a takze zagrozeniach mezaverse, w tym z perspektywy prawa konku-
rengji [Wenzel Bulst, De Vinck, 2022].
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Metaverse kierunkiem rozwoju mediéw spotecznosciowych?

Pod wieloma wzgledami przyszto$¢ mediéw spotecznosciowych jest nierozerwalnie
zwiazana z przysztoscia metaverse. Jednym ze sposobéw myslenia o tym jest to, ze meta-
verse to po prostu kolejna ewolucja mediéw spotecznosciowych, podobnie jak kolejna
ewolucja gier on-line, pracy zdalnej i e-commerce [Gadhiya, 2022; Takagi, 2021; Gleis-
slutz, 2022]. Platformy takie jak Facebook i Instagram juz tacza te rézne aspekty nasze-
go cyfrowego zycia pod jednym dachem. Metaverse po prostu pozwala nam wejs¢ do
Srodka i doswiadczy¢ tego wszystkiego razem, immersyjnie, zamiast ogranicza¢ si¢ do
przewijania go na plaskim ekranie. Wszystko, co kochamy w mediach spotecznoscio-
wych, a takze wszystko, czego nienawidzimy, zostanie przez to wyolbrzymione i zinten-
syfikowane, ale jednoczesnie otworzy nas na nowe doswiadczenia, ktérymi bedziemy
mogli dzieli¢ si¢ z najblizszymi [Marr, 2022; Stefan, 2022].

Czy to, co kiedy$ nazwano kolonizacja $wiadomosci, jest w ogéle dobre dla ludzi?
Jak moze wplyna¢ na gospodarke i rynek pracy przysztosci? Czy to przetom, czy moze
kolejny modny slogan, ktéry zaowocuje fala spekulacyjnych projektéw przypominaja-
cych banke dotcom sprzed dwéch dekad? [Bielczyk, 2022; Takyar, 2022]. Roblox, Fort-
nite i Decentraland moga by¢ odpowiednikami Facebooka i Twittera w metaverse. Ale
w duzej mierze w sposobie, w jaki Facebook wypart MySpace, a Google przewyzszyt
AltaVista, mozna twierdzi¢, ze pozycja Decentraland nie jest solidna i to samo doty-
czy innych pretendentéw. Powstaje pytanie, co sprawi, ze metaverse bedzie si¢ roznié
od boomu $wiata wirtualnego w potowie 2000 r., ktdry wytworzyt spory szum, ale nie
trafit do gléwnego nurtu. Podczas gdy SecondLife i IMVU przetrwaly, wiele innych
firm nie sprostato konkurencji. Czy wlasno$¢ cyfrowa bedzie kluczowym wyréznikiem?
A moze kluczowe jest wspdttworzenie metaverse implikowane przez zdecentralizowane
zarzadzanie? [Ledgerlnsights, 2022; Arijit, 2022].

Metaverse stwarza nowe, ekscytujace mozliwosci dla inwestoréw i zupelnie nowy
wymiar interakcji marek z ich odbiorcami. Chociaz nikt nie wie doktadnie, ktére meta-
verse beda krolowad, a ktére ulegna porazce, zwigkszona uwaga i konkurencja generu-
ja obawy przed tym, co nas omija (Fear of Missing Out — FOMO) dla marek, tworzac
pozytywny efekt kota zamachowego i zmuszajac coraz wigcej firm do eksperymento-
wania z metaverse. Jednak wraz z nowymi mozliwo$ciami pojawiaja si¢ réwniez nowe
zagrozenia. Chociaz cena ziemi gwaltownie rosnie, nie gwarantuje to, ze bedzie tak
dalej, a w przeciwieristwie do $wiata fizycznego istnieje wiccej niz jeden metaverse. To,
co moze by¢ modne dzisiaj, moze nie by¢ wazne jutro, a to moze mie¢ znaczacy wplyw
na warto$¢ gruntéw, a takze warto$¢ marki. Przy obecnym braku standaryzacji i prze-
widywalnosci zaréwno inwestorzy, jak i firmy (marki) powinni zachowa¢ pewng ostroz-
no$¢, zanim podejma dziatalno$¢ w metaverse [Vanas, 2022; Cristea, 2022].
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Aby zrozumieé, w jaki sposéb nowe organizacje moga przeja¢ media spotecznosciowe
w metaverse, nalezy zmieni¢ perspektywe. Media spolecznosciowe to przede wszystkim
interakcja, podczas gdy metaverse to grywalizacja. W tym celu wiele platform uwaza-
nych za przestrzenie do gier powoli przeksztalca si¢ w przestrzenie mediéw spoteczno-
$ciowych. Do najlepszych naleza Roblox i Fortnite, ale jest ich znacznie wigcej. Mimo
to w metaverse pojawiaja si¢ dedykowane platformy mediéw spotecznosciowych, ktére
réznia si¢ od tego, co juz istnieje i wykorzystuja zalety metaverse do tworzenia nowych,
innowacyjnych przypadkéw uzycia. Jedna z takich platform jest np. Gravvity. Wzmoc-
nienie pozycji uzytkownikéw lezy u podstaw platformy, poniewaz jest to pierwsza
hiperrealistyczna platforma mediéw spotecznosciowych, ktéra wkroczyta do metaverse
[Allen, 2022; Brophy, 2022].

Na dhuzsza met¢ media spolecznosciowe, jakie znamy, moga nie tylko ulec frag-
mentacji, ale radykalnie ewoluowa¢, gdy zostana zintegrowane z dzisiejszymi trendami
technologicznymi, takimi jak Web 3.0, blockchain i metaverse. Nie jest jednak pewne,
czy uzytkownicy mediéw spotecznosciowych beda réwnie chetni do przyjecia metaver-
se, a jesli tak, to kiedy to zrobia. Co wigcej, adopcja metaverse prawdopodobnie bedzie
wygladad réznie na $wiecie. Pojawienie si¢ mediéw spotecznosciowych w XXI w. staje si¢
przelomem w interakcjach migdzyludzkich, dzigki czemu ludzie moga taczy¢ si¢, udo-
stepnia¢ i budowac spotecznosci. Nowy trend dla ekosystemu mediéw spotecznosciowych
taczy decentralizacje, finanse i media spotecznosciowe. Po powstaniu zdecentralizowa-
nych finanséw (DeFi) i GameFi (blockchain gaming i DeFi) SocialFi moze zrewolucjo-
nizowa¢ media spotecznosciowe. SocialFi, skrét od social finance, to nowa koncepcja,
ktéra taczy media spolecznosciowe, dziatanie blockchain i Web 3.0. Jest to koncepcja
hybrydowa, ktéra ma na celu petne wykorzystanie rynku mediéw spotecznosciowych
poprzez oferowanie wszystkim stronom réwnych szans.

SocialFi umozliwia rézne formy interakeji za pomoca zdecentralizowanej platformy,
jednoczesnie nagradzajac uzytkownikéw w drodze tokenizacji. SocialFi jest stworzony
na podstawie decentralizacji. Jest to fundamentalne w zapewnianiu uzytkownikom kon-
troli nad ich danymi, uwalniajac ich od duzych platform centralnych, takich jak Face-
book, ktére od dawna zarzadzaja ustugami. Platformy SocialFi oferuja bezpieczniejszy
i wydajniejszy sposob tworzenia tresci i zarzadzania nimi. Platformy te réwniez udo-
skonalajg narzedzia, ktére pomagaja im lepiej wspdtpracowa¢ z rodzina, przyjaciétmi
i innymi uzytkownikami. Uzytkownicy maja wigkszy wplyw na platforme dzigki zdecen-
tralizowanemu zarzadzaniu reprezentowanemu przez zdecentralizowane autonomiczne
organizacje (DAO) [Mondal, 2022; SocialFi, 2022; Sotatek, 2022].
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Metaverse a kierunki rozwoju modeli biznesowych

W technologii przewaga pierwszego gracza (first mover advantage) jest czgsto zna-
czaca. Whasnie dlatego bigtechy i inne platformy internetowe zaczynajg nabywac fir-
my zajmujace si¢ oprogramowaniem, aby przygotowa¢ si¢ na nadejscie metaverse. Maja
nadziejg, ze stang na czele glebokich zmian, ktére metaverse przyniesie w odniesieniu
do cyfrowych interakeji migdzy ludZmi, miedzy firmami i migdzy nimi. Prawdziwy
potencjat metaverse tkwi jednak nie tylko w coraz wigkszej konwergencji czy interope-
racyjnoéci. Moze ewoluowad, by sta¢ si¢ uniwersalng platforma cyfrowa do interakeji
osobistych i komercyjnych — platformg zastgpujaca obecny stos technologiczny $wia-
towej sieci dziatajacej na szczycie Internetu — i sta¢ si¢ Zrédlem najcenniejszych danych
o konsumentach dostgpnych dla §wiata biznesu [Nortonrosefulbright, 2021; XR, 2021].

Mozna sadzi¢, ze projekt metaverse Horizon Worlds odniesie sukces, gdyz stoi za
nim gigant wielkosci Facebooka, ktéry ma narzedzia i skale do tego, by nie tyle prze-
widywa¢ postawy konsumenckie, co je ksztaltowaé. Koncepcja metaverse przypomina
nieco Second Life. Nie jest to skojarzenie pozytywne, skoro Second Life nie upowszech-
nito si¢ zgodnie z prognozami. Ta wizja wirtualnej rzeczywistosci wyglada bardzo futu-
rystycznie, nie sprawia wszelako wrazenia, zeby rozwiagzywata w istotny sposéb jakies
realne problemy i trudno sobie wyobrazi¢ korzystanie z niej na co dzied. Nalezy jed-
nak pamigta¢, ze w odréznieniu od Second Life Facebook dysponuje gigantyczng baza
uzytkownikéw i ma wrecz idealne warunki do wprowadzania nowych ustug tego typu,
a nowe pokolenia majg zupelnie rézne potrzeby i przyzwyczajenia, by¢ moze to wlasnie
bedzie kierunek, w ktérym bedzie si¢ rozwija¢ wirtualne zycie. Podczas gdy Facebook
chce by¢ wszystkim dla wszystkich, Microsoft p6ki co ograniczy! si¢ do rysowania wizji
w tym obszarze, ktdry zna najlepiej — w obszarze zawodowym. Materiat zapowiadajacy
metaverse od Microsoftu skupia si¢ na przysztosci pracy zdalnej i hybrydowej, pokazujac
mozliwosci wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci zaréwno dla pracownikéw, jak i pra-
codawcéw. Metaverse firmy Microsoft, oparty na MS Teams, jest pod wieloma wzgle-
dami rozszerzeniem podejécia firmy Microsoft do biznesu [WirtualneMedia, 2022].

Od 2003 r., kiedy firma Linden Lab opracowata Second Life, internetows platfor-
m¢ multimedialng, w ktérej uzytkownicy tworza awatary i budujg drugie zycie w $wie-
cie on-line, powstaly problemy prawne, czy dzialania w $wiecie wirtualnym podlegaja
takiej samej kwalifikacji jak w $wiecie realnym (np. ochrona prywatnosci, praw wlasno-
$ci intelektualnej i przemystowej, konkurencji, reklamy) [Hollowell, 2022; ASA, 2022].
Nowe problemy prawne wynikaja z tego, ze transakcje w metaverse oparte sa o blockchain,
kryptowaluty i niewymienne tokeny (NFT), ktére leza u podstaw Web 3.0, rozwijajacej
si¢ wizji zdecentralizowanego Internetu [Clark, 2022]. Jak w kazdej wspélnocie, mozna
przypuszczaé, ze pewna role w metaverse bedzie odgrywad nie tylko regulacja publiczna
(top-down), ale takze wspélnotowa (bortom-up) [Coillet-Matillon, 2022].
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Podsumowanie

Ogromna ilo$¢ danych wykorzystywanych w metaverse powoduje szereg proble-
moéw ochrony danych oraz cyberbezpieczeistwa (np. jak uzyskiwad zgode uzytkownika
w sytuacji permanentnego ruchu danych w mezaverse lub chroni¢ osoby i awatary przed
kradzieza tozsamosci). Powstaje réwniez pytanie o granice dopuszczalnosci tworzenia
sztucznych tozsamosci cyfrowych np. w metaverse, ktore moga sprzyja¢ dziataniom nie-
etycznym lub przestgpczym. W tym kontekscie kluczowe znaczenie moze mie¢ koncep-
cja cyfrowej tozsamosci suwerennej. Prawdziwa wartoscia metaverse jest to, ze umozliwia
bardziej emocjonalne relacje z konsumentami, pobudza kreatywnos¢, odkrywa na nowo
doswiadczenia pracownikéw, usprawnia wspotprace oraz napedza przejrzysty i wydaj-
niejszy faicuch dostaw, procesy produkeyjne i inzynieryjne, modele biznesowe, takze
w formie tzw. cyfrowych blizniakéw. To ostatecznie otwiera caly $wiat mozliwosci dla
konsumentéw, oséb fizycznych, firm, organizacji, a nawet rzadéw.
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