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Analiza potrzeb,

zachowan i przewidywan Polakéw zwigzanych z metawersum

Dlaczego powstai

ten raport

Poczagtkowo wiekszos¢ podchodzita do nowych narzedzi
nieufnie lub nie widziata korzysci, ktére moga z nich pty-
ngc. Bylijednak tez tacy, ktorzy jako pierwsi dostrzegliich
potencjat i nie czekajac na innych, wykorzystali szanse,
aby sie wypromowac czy rozwingc¢ biznes. Dzis Facebook
to juz przesztos¢ — chocby dlatego, ze w lutym 2022 roku
zmienit nazwe na Meta, a o istnieniu internetu przypomi-
namy sobie tylko wtedy, gdy go nie ma. Nasze potrzeby
i rzeczywistosc ciggle sie zmieniajg, a wraz z nimi rozwi-
ja sie technologia, ktora jest dzis nieodtgcznym elemen-

tem naszego zycia.

Czy metawersum rowniez sie nim stanie? Jak przewidu-
je Citi, do 2030 roku rynek z nim zwigzany bedzie warty
13 bilionow dolarow. Juz dzis obserwujemy miliardowe
transakcje czy inwestycje, ktore w catosci odbywajg sie

w wirtualnej rzeczywistosci. Obserwujemy rowniez naj-

wieksze marki, ktore stawiajg w metawersum pierwsze,
ale niekoniecznie niesmiate, kroki. Czy nam sie to podo-
ba czy nie, wkroczylismy juz w nowa ere i jestesmy na
etapie tworzenia rzeczywistosci napedzanej rozwojem
nowych technologii, takich jak Web 3.0, blockchain czy
NFT. Do wirtualnego swiata dotgczyli juz giganci techno-
logiczni, globalne marki i znani jak Snoop Dogg czy Paris
Hilton. Ten pierwszy uruchomit na platformie The Sand-
box wtasne metawersum o nazwie Snoop Verse z opcja
wirtualnych spotkan czy ekskluzywnych koncertow,
z kolei dziedziczka hotelowe;j

fortuny stworzy-

ta wtasng wyspe w wirtualnym Swiecie Ro-

blox, na ktorej organizuje zamkniete imprezy

dla swoich fanoéw. Inni intensywnie pracujg za
kulisami, aby zapewnic¢ sobie rownie spektakularny krok
w wirtualny swiat, bo wiedzg, ze jest to trend, ktéry zosta-

nie z nami na dtuzej.
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My natomiast wiemy, ze decyzje biznesowe, musza byc¢ oparte
na danych, dlatego postanowilismy sprawdzié, co Polacy
wiedzg, méwia oraz czego oczekuja od metawersum oraz
opowiedzie¢ o idei i zderzyé ze soba rézne zrédia i opinie
ekspertow. Dla tych, ktérzy dopiero zaczynaja interesowaé¢ sie
tematem, razem z Monika Borycka z @trendradarpl stworzylismy
stownik kluczowych pojeé, a dla wszystkich, ktérzy juz dzis
chcieliby zaczaé planowaé dziatania - zebralismy kluczowe
trendy. Mamy nadzieje, ze raport pomoze Wam zrozumieé¢ czym
wlasciwie jest / ma byé metawersum oraz poznaé¢ potrzeby
polskich odbiorcéw i méc na nie odpowiadaé — rozwijajac
biznes czy wykorzystujac wirtualng rzeczywistosé do
zmieniania $swiata na lepszy.

Metawersum ma szansg stac sig internetem przy- Badania stuza rozumieniu $wiata dookota nas.

sztosci i zmienic Swiat, w ktorym zyjemy. Zdecy- Zgtebienie tematéw zwigzanych z metawersum

dowanie bedzie to miato takze przetozenie na 2 perspektywy polskich konsumentow, to krok w

nowe mozliwosci komunikacyjne oraz dotarcia strone tego, aby wyobrazié¢ sobie te nowa cyfro-

do klientow. Potencjat i korzysci oferowane przez wa rzeczywistosé, a przez to - utatwié markom i

metawersum dla Swiata komunikacji sg ogromne, firmom podejmowanie adekwatnych dziatar mo-

wliczajgc w nie nowe narzedzia, przestrzenie do netyzujacych nowe trendy.
sprzedazy i kupowania produktow, witryny skle-
powe i nowe swiaty, skoncentrowane wokot mar- . gz .
ki. Dlatego tez juz dzis przygladamy sie temu, co -Piotr Sztabinski
Polacy uwazajg o metawersum, jak wirtualna rze-
czywistos¢ wptynie na te realng oraz jaki poten-
cjat komunikacyjny przyniesie to markom. Tak, by
moc wspolnie z klientami planowac przysztosc,

ktora wbrew pozorom nie jest tak odlegta.

_Dorota Piejko-Foltyn




Czego dowliesz sie
Z raportu?

_01 _02

Co wiedzg, jak korzystajg i czego 10 kluczowych pojec
po matawersum spodziewajg sie dotyczgcych metawersum
Polacy?

_03 _04

Jak wirtualna rzeczywistos¢ Czy iile jestesmy gotowi wydawac
wptynie na realng w kluczowych w wirtualnej rzeczywistosci?
obszarach naszego zycia?

_05 _06

Czy marki i konsumentow czeka 10 trendow, ktére pomoga
komunikacyjna rewolucja? odnalez¢ sie w metawersum
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Skad mamy dane?

_Badanie ilosciowe CAWI

Badania iloSciowe przeprowadzone online, EELLEX-RE-T07.\| )RS goTs

1102 Polakow respondentéw w wieku 18 lat i starszych. Préba re-
prezentatywna dla populacji Polakéw pod wzgledem pici, wieku,
wyksztaicenia i regionu. Badanie zrealizowano w maju 2022 roku.

Margines biedu od 1,5 do 3 punktéw procentowych.

_Social listening

NGNS b2 B WA S R A o Lo N K G I AN Tl K-l Na temat metawersum w

okresie 30 kwietnia 2021 do 30 kwietnia 2022 r. w oparciu o dane
z SentiOne.

Analiza ilosciowa oraz jakosciowa, ktora objeta 10% zareje-
strowanych wzmianek na temat metawersum, zawierajacych w tre-
sci stowa kluczowe. W toku analizy jakosciowej wyniki zostazy
poddane analizie manualnej, w czasie ktdérej usunieto spam oraz
zweryfikowano sentyment wypowiedzi.
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Dlaczego

,metawersum”?

Dtugo zastanawialismy sie na tym, jak wtasciwie po-
winnismy okresla¢ zjawisko, ktére chcemy zbadac.
W wywiadach pytaliSmy o ,metaverse’, ale w trakcie
opracowywania materiatu coraz bardziej czulismy, ze
potrzebujemy polskiego okreslenia. O to, jak poprawnie
nalezatoby spolszczy¢ stowo, zapytalismy wiec profe-
sora Jerzego Bralczyka i zgodnie z jego rekomendacjg

W raporcie mowimy o ,metawersum”.

,Metawersum” odpowiada jakos$ rzeczownikowi
,2uniwersum’, juz przyjetemu przez polszczyzne.
Metawers chyba niedobrze kojarzy sie z roznymi

,wersami’:; awersem, rewersem czy trawersem.

Wole metawersum (czy tez Metawersum)

_prof. Jerzy Bralczyk

Obawy czy nadzieje?

_Co wiedzg, jak korzystaja i czego po matawersum

spodziewaja sie Polacy?

Cho¢ mogtoby sie wydawaé, ze metawersum to temat
o ktorym od jakiegos czasu catkiem sporo méwi sie,
pisze i dyskutuje, to jedynie 1/4 Polakéw zna to poje-
cie, a przewazajaca czes¢ z nich tylko z nazwy.

0d 30.04.2021 do 30.04.2022 na portalach internetowych
oraz platformach spotecznosciowych zostato opublikowa-
nych 16 922 wzmianek zawierajgcych stowo metawersum
wraz z odmianami. Najwieksze zainteresowanie tematem
obserwowalismy w lutym 2022 roku — natezenie dyskusji

internautow wywotata informacja dotyczgca zmiany na-
zwy portalu Facebook na Meta oraz zwigzane z nig plany
rozwoju platformy. Najczesciej na temat metawersum dys-
kutowali mezczyzni, ktérzy stanowili az 85% autorow tre-
sci. W analizowanym okresie internauci dzielili sie swoimi
opiniami gtéwnie na Twitterze oraz portalu www.wykop.pl,
a pojecie pojawiato sie w towarzystwie takich okreslen jak
,NFT”, ,nowe” czy ,firma”. Wiekszos¢ z nich miata neutral-
ny charakter. Estymowany zasieg wszystkich opublikowa-
nych w badanym okresie wzmianek to 17 milionéw.
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_Czy kiedykolwiek
siyszates okreslenie
,metawersum”?

Nie wiem /
trudno powiedzieé

Tak

_A czy o metawersum
powiedziai/a/bys, ze?

Znasz tylko
Z nazwy

Znasz to pojecie i mozesz
co$ o nim powiedzieé
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_Ile méwi sie na temat metawersum
Internecie?

_Rozk1tad wzmianek w czasie

tys.
tys.
3 tys.
,4 tys.
tys.

tys.

_Top

#metaverse
#nft

#bsc

#mtk
#solana
#metakings
#web3
#kryptowaluty
#bitcoin
#nfts
#askdelp

#deip

hashtagi

. ___________________________________________________________NUUE
I, 2478

I o2
I o
I o2
I cos
. 2
. o
B 5o
B s
B s
B e

008



_Rozklad tagéw tematycznych

B NFT
Il KRYPTOWALUTY
B INNE
B GAMING
[l ZASTOSOWANIE W BIZNESIE
Il TECHNOLOGIA
TEORIA SPISKOWA

[ SPOTKANIE

_Podziat dyskusji w oparciu o zZrddia

29,81%

009

¥ 58,81% Twitter

B 29,81% Portale

M 6,01% Facebook

M 2,79% Blogi

[ 1,82% Fora

Ml 0,66% Instagram
0,07% Recenzje

M 0,04% TikTok



Brak znajomosci pojecia nie jest jednak row-
noznaczny z niechecig - po przedstawieniu
mozliwosci jakie moze oferowaé metawersum,
potowa Polakéw jest otwarta na skorzystanie
ze zwigzanych z nim rozwigzan w ciggu naj-
blizszych 5 lat.

_chcial/a/bys skorzysta¢ z mozliwosci,
ktére daje metawersum w perspektywie
najblizszych 5 lat?

90% 23%

Tak

34%

Zdecydowanie tak Raczej tak Raczej nie Zdecydowanie nie Nie wiem,
trudno
powiedzied
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Czym wiec jest
metawersum?

Zamkniecie w ramach definicji tak szerokiego i wciagz
w wielu aspektach otwartego zjawiska jakim jest
metawersum, nie jest tatwym zadaniem. Na potrze-
by publikacji, przyjeliSmy wiec, ze ,idea MATAVER-
SE, polega na zbudowaniu wirtualnego odpowiedni-
ka rzeczywistosci, w ktérym naginajac prawa fizyki
mozemy budowaé réownolegty swiat, wchodzac w in-

terakcje z innymi ludZzmi lub sztuczng inteligencja”.

Zdecydowana wiekszos$¢ respondentéw, ktérzy byli
w stanie zdefiniowa¢ czym jest metawersum, utozsa-
miata go z wirtualng rzeczywistoscig. Badani wskazy-
wali réwniez na zwigzek z Facebookiem, mozliwos¢

interakcji z innymi czy wykorzystanie technologii VR.

_Przyktadowe definicje podawane przez

respondentow

_Meta s$wiat, przysziosé
internetu.

_Internet przyszilosci

polegajacy na wykorzystaniu rozszerzonej i wirtualnej
technologii. W sposdéb bardziej namacalny umozliwio-
ny bedzie kontakt wilowymiarowy z innymi uzytkowni-

kami w sieci.

Jest to wspdlna dla uzytkownikow

przestrzen wirtualna, ktéra

odzwierciedla swiat
rzeczywisty

i podlega przemianom.

_Swiat wirtualny, mozna by powiedzieé, ze wydaje sie
prostszu i przyjemniejszy, ale wole swiat realny.

Metaverse najlepiej rozumie¢ jako ,quasi - forme nastepcy mobilnego internetu”. Dzieje sie tak dlatego, ze Me-

tawersum nie zastgpi fundamentalnie internetu, lecz stanie sie on jego podstawg i bedzie go iteracyjnie prze-

ksztatcac.

_Matthew Ball

autor ksigzki ,The Metaverse And How It Will Revolutionize Everything”
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_Czym jest metawersum?

Rzeczywisto$¢ wirtualna

Odzwierciedla rzeczywistos$é

Internet / technologia przysziosci

Alternatywna / rozszerzona rzeczywistos$c¢

Nowa wersja Facebooka

Moliwo$¢ interakcji z innymi ludZmi / awatarami

Technologia VR (google, stuchawki)

Inne

T

~29_.10_1969_
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10 kluczowych
pojec dotyczogcych
metawersum wediug
Moniki Boryckiej
z @trendradarpl

01

kolejna generacja technologii internetowej, ktéra w poréwnaniu do Web 2.0, bedzie w wiekszej mierze oparta na
decentralizacji i nowej formie ekonomii wykorzystujgcej tokeny. Kluczowa role w jej rozwoju bedzie miato uczenie

maszynowe, sztuczna inteligencja oraz taricuch blokéw. Elementem Web 3.0 moze by¢ matawersum.

02

(ang. non-fungible token) — rodzaj cyfrowego unikatowego znacznika-certyfikatu opartego na technologii taricucha blokéw.
Tokeny NFT cechuja sig niepodzielnoscig i niewymiennoscia, dlatego wchodzac w ich posiadanie uzyskujemy pewnosé,
ze nikt inny nie bedzie miat tego samego tokena co my. Dzieki NFT mozliwe jest certyfikowanie wtasnosci aktywoéw takich

jak cyfrowe przedmioty, nieruchomosci lub zasoby w wirtualnym swiecie.

03

(ang. Decentralized Autonomous Organization) — organizacja, spoteczno$¢ nalezaca do cztonkéw, ktéra nie jest
zarzadzana przez centralny organ i nie ma okreslonej hierarchii. Cztonkéw tej organizacji moga taczy¢ smart-kontrakty
oparte o technologie blockchain oraz wspdlny cel, wypracowany w oparciu o partycypacje i okreslone zasady danej
organizacji. Dzieki zdecentralizowanej formie osoby indywidualne i instytucje biorgce udziat w projektach DAO moga
pozostaé anonimowe. Czasem biletem wstepu do konkretnej DAO s3 dystrybuowane przez nig tokeny NFT.

04

cyfrowa forma zapisu informacji w postaci nastepujgcych po sobie i potgczonych wzajemnie blokéw. Upraszcza proces

rejestrowania transakcji, a dzieki swojej zdecentralizowanej strukturze zapewnia duzy stopien bezpieczenstwa.




#—— METARAPORT Analiza potrzeb, zachowan i przewidywan Polakdéw zwigzanych z metawersum

05

wirtualne pienigdze (waluty), ktére wykorzystuja kryptografie i taricuch blokéw do zabezpieczenia transakgji i tworzenia
nowych jednostek. Dzieki decentralizacji nie podlegajg kontroli instytucji finansowych oraz rzadéw.

06

wschodzace technologie finansowe oparte o publiczne taricuchy blokéw (np. Ethereum), przy pomocy ktérych mozemy
wykonywac takie same operacje, jak te obstugiwane przez banki, ale w zdecentralizowanej formie. System dziata w taki
sposob, aby niwelowaé kontrole, jaka banki i instytucje majg nad pieniedzmi, produktami i ustugami finansowymi.

07

pojecie okreslajgce indywidualng dziatalnos¢ tworcy internetowego, ktéry sam staje sie marka. Jest na tyle popularny

i zdobyt zaufanie publicznosci, ze jest w stanie monetyzowac tworzone przez siebie tresci, produkty czy nawet
doswiadczenia. Tworca staje sie niezalezny wobec np. gigantow technologicznych czy platform wydawniczych, z ktérymi
nie musi dzieli¢ sie zyskami.

08

technologia teleinformatyczna 5G, 6G i kolejne generacje to nie tylko mozliwos¢ szybkiego pobierania danych.To przede
wszystkim zmiana sposobu interakcji ludzi ze sztuczng inteligencjg. Urzadzenia nie tylko bedg komunikowac sig do
uzytkownika, ale stworza caty system powigzan oparty na Al, by ,rozmawiac” ze soba.

09

wszystkie technologie, dzieki ktérym bedziemy mie¢ mozliwos¢ “wejscia” do metawersum — zestawy VR, okulary,
rekawice, technologie haptyczne (sterowane zmystem dotyku) i wszelkiego rodzaju urzadzenia, dzieki ktérym mozna
uzyskac lepsze doswiadczenie Swiata cyfrowego.

10

(ang. Extended Reality) — termin taczacy technologie: VR (ang. virtual reality ), AR (ang. augmented reality) oraz MR (ang.
mixed reality). Technologie te pozwalajg odwzorowywac najczesciej przy pomocy 3D realny swiat w $wiecie cyfrowym
lub wprowadza¢ elementy cyfrowe w realnym swiecie. Najczesciej do korzystania z nich potrzebne sg dodatkowe
urzadzenia np. okulary lub specjalne aplikacje.




Jak dzis korzystamy
z wirtualnej
rzeczywistosci?

Pod koniec 2021 roku GUS opublikowat wyniki badan,
z ktérych wynika, ze ponad 92 proc. gospodarstw do-
mowych w Polsce ma dostep do internetu, a jak poda-
je UKE, srednia predkos$c¢ pobierania danych od 2020
roku do 2022 roku z poziomu 50,6 Mb/s wzrosta do
92,6 Mb/s, czyli 0 83%. Dane te pokazujg, ze coraz wie-
cej z nas ma dostep do swiata cyfrowego a ostatnie
dwa lata sprawity, ze Polacy jeszcze chetniej zaczeli
korzystaé¢ z digitalowych rozwigzan. Zakupy eCom-

merce, czy korzystanie z sieci spotecznosciowych to

Kupites/as co$ online

Korzystates/as z sieci
spotecznosciowych

Grates$/a$ z innymi uytkownikami

Miates$/as$ konferencje wideo

norma dla prawie catego spoteczenstwa. Czesto tez
przestrzen cyfrowa jest wykorzystywana do pracy

zdalnej, grania czy spotkan.

W aktywnosciach zwigzanych z rozrywka np. kon-
cert i VR od stycznia do czerwca 2022 roku uczest-
niczyla mniej wiecej 7z Polakéw. Widaé rowniez
zainteresowanie NFT, na ktére zwraca uwage %

Z nich.

I, <
online

Pracowates$/as zdalnie

Grates$/as online z/przeciwko
sztucznej inteligencji

Uczestniczytes/as w wirtualnym
wydarzeniu (no. koncert)

Korzystates$/as z aplikacji ze _ 28%
$wiatem wirtualnym 0
Interesowate$/as sie, I -
czytate$/as o NFT
Korzystates$/as z rozwigzan I -
VR lub AR ’
Tworzyte$/as i projektowales/as _ 16%
w wirtualnej przestrzeni
Kupites/as NFT [N 8%

015



Czy 1 jak chcemy

korzystac

Z metawersum?

Rownolegty, wirtualny swiat to dla blisko % badanych
Polakéw miejsce, ktore daje szanse na ucieczke do

innej, przyjemniejszej rzeczywistosci.

Okoto 2/3 badanych chciatoby wykorzysta¢ te moz-
liwo$¢ do spedzania wiekszej ilosci czasu z bliskimi
- zarowno z tymi, ktérzy zyja, jak réwniez z tymi, z
ktérymi nie majg mozliwosci spotkania sie w realnym
Swiecie. Podobny odsetek bytby zainteresowany zaku-

pami online, ale w formie zblizonej do tej znanej z re-
alnego Swiata. Znaczna cze$é Polakéw chciataby tez
dzieki metawersum mie¢ tatwiejszy dostep do oferty
kulturalnej. Nieco ponad potowa za atrakcyjne uznaje
bycie kims$ innym, niz jest sie na co dzien oraz widzi
szanse na lepsze interakcje z innymi podczas pracy
zdalnej. Potowa badanych zgadza sie ze stwierdze-
niem, ze chciataby dzieki metawersum moc poznacé
kogos znanego.

Metawersum to obecnie wcigz nie dla wszystkich zrozumiate zjawisko. Niektdrzy utozsamiajg je po prostu z

wirtualng rzeczywistoscig, inni idg duzo dalej i wyobrazajg sobie metawersum jako urzeczywistnienie wizji z

filmu Matrix. Tymczasem metawersum jest czyms w rodzaju ,internetu kolejnej generacji’ — nowego sposobu

interakcji, komunikacji, robienia zakupow czy spedzania wolnego czasu. Wymagac bedzie jednak zupetnie no-

wych platform, zaréwno sprzetowych (okulary, hetmy, w przysztosci takze np. soczewki kontaktowe), a takze

catkiem nowego oprogramowania — systemow operacyjnych i aplikacji.

_Pawel Pilarczyk

przedsiebiorca, dziennikarz technologiczny, redaktor naczelny ITbiznes

METAWERSUM LOADING............

85%
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https://open.spotify.com/episode/4tAUaKum0thxybHbIpUmdr

Czasem chciata/bym uciec Chciat/a/bym czesciej Czasem czuje, ze chciatbym Chciatbym mo¢ robié¢

od rzeczywistosci do jakiego$ widywa¢ swoich bliskich, poznaé bliskich, ktérych juz zakupy online i czu¢

przyjemnego miejsca ktérmi nie mam kontaktu na nie ma na $wiecie lub spedi¢ sie jak w prawdziwym
codzien z nimi troche casu sklepie

Zgadzam sie 72% 65% 63% 63%

[ zdecydowanie
sie zgadzam

[ Raczej sie zgadzam

B Ani sie zgadzam ani
sie nie zgadzam

[ Raczej sie
nie zgadzam

B zdecydowanie sie
nie zgadzam

B Nie wiem
trudno powiedzie¢

22

Chciat/a/bym mie¢ wiecej Czasem czujg, ze fajnie bytoby  Chciatbym, zeby oraca zdalna Czasem chciatbym
mozliwosci uczestniczenia by¢ kim$ zupetnie innym niz nie oznaczata, ze nie mam poznaé kogos znanego,
w zyciu kulturalnym jest sie na co dzien codziennego kontaktu z ale w rzeczywistym
kolegami $wiecie nie mam takiej
Z pracy mozliwosci

Zgadzam sie 62% 56% 55% 52%
B Zdecydowanie

sie zgadzam
[ Raczej sie zgadzam

B Ani sie zgadzam ani
sie nie zgadzam

[ Raczej sie
nie zgadzam

B Zdecydowanie sie
nie zgadzam

B Nie wiem
trudno powiedzie¢

017




Dla osob starszych bardziej istotna jest mozliwos¢ kontaktu
z bliskimi, natomiast w miodszej grupie wiekowej istotnie waz-
niejsza byla perspektywa uczestniczenia w wydarzeniach kultu-
ralnych i poznawanie osd6b, ktdérych nie mieliby szansy poznac
W rzeczywistym Swiecie.

Wiek

30 r.z Po 30 r.z

Czasem chciat/a/bym

uciec od rzeczywistosci 72°/o 740/0 7*] 0/0

do jakiego$ przyjemnego
miejsca

Chciat/a/bym czesciej

widywac¢ swoich bliskich o o o
rodzine, z ktérymi nie 65/0 58/0 67/0
mam kontaktu na co

dzien

Czasem czuje, ze
chciatbym poznaé

bliskich, ktérych juz 630/0 620/0 630/0

nie ma na swiecie lub
spedzié¢ z nimi troche
czasu

Chciatbym méc robié

zakupy online i czué 630/0 6@0/0 640/0

sie jak w prawdziwym
sklepie

Chciat/a/bym miec

wiecej mozliwosci 620/0 650/0 620/0

uczestniczenia w zyciu
kulturalnym

Czasem czuje, ze

fajnie byloby by¢ kim$ 560/0 650/0 520/0

zupetnie innym niz jest
sie na co dzien

Chciatbym, zeby praca
zdalna nie oznaczata

' ) 0 [¢)
ze nie mam codziennego 55 % 59 7 53 7
kontaktu z kolegami z
pracy

Czasem chciatbym

pozna¢ kogo$ znanego, o o 0
ale w rzeczywistym 52 % 59 % 5@ 7
$wiecie nie mam takiej

mozliwo$ci
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Czego w metawrsum
obawiajg sie Polacy?

Wszystko, co nowe, budzi zazwyczaj zainteresowa-
nie, ale tez strach. Nie inaczej jest w przypadku me-
tawersum. Cho¢ potowa Polakéw deklaruje otwartosé
na mozliwosci, jakie oferuje i na temat konkretnych
rozwigzan wypowiada sie entuzjastycznie, to sama
idea budzi wieksze watpliwosci.

W badanym okresie w prébie losowej pojawity sie
24 teorie spiskowe, zaktadajgce celowe zniewole-
nie spoteczenstwa przez wirtualng rzeczywistosc.

W wiekszosci z nich pojawity sie analogie do Matrixa, a
najwiecejobaw byto zwigzanych z destrukcyjnym wpty-
wem na rzeczywisto$¢ oraz mieszaniem sie Swiatow
- zwtaszcza u dzieci i mtodziezy uzaleznionej od tele-
fonow, social media oraz gier. Wedtug sceptykéw me-
tawersum nasili zagrozenia zwigzane z korzystaniem
z technologii. Niechetne podejscie do metawersum
wynika réwniez z przekonania, ze technologia wyprze-
dza prawo, a wirtualna rzeczywisto$¢ nie jest objeta
regulacjami.

Do giéwnych obaw zwigzanych z metawersum nalezg te powigzane

z mozliwoscig uzaleznienia sie 1 nieumiejetnos$ci rozdzielenia

fikcji od rzeczywistos$ci co moze miec¢ negatywny wptyw na ,realne”

zycie. Prawie 1/5 badanych obawia sie réwniez cyberprzestepczosci.

_Czego bys sie obawial/a,

jesli chodzi

0 metawersum? Wskaz 3 swoje najsilniejsze obawy
zwigzanie z metawersum. TOPS odpowiedzi.

Mozliwo$¢ uzaleznienia od
Metawersum

Cyberprzesteczosc¢

Mieszanie sie sSwiatodw

Pogiebianie rozpadu relacji
i kontaktéw w realnym $wiecie

Ztudnos$¢ s$wiata

=)}

18%

17%

17%

%

16%
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nami. Skutkuje to lekiem i niepewnoscig, a nawet checig ,postawienia sie” nieuchronnie nadchodzacym przemia-

nom. Stad niecheg, czy ,0por” wobec nowych form komunikowania sie, tworzenia spotecznosci i prowadzenia

zycia spotecznego. Takie reakcje dodatkowo pogtebia brak zaufania i podejrzliwos¢ wobec cyfrowych gigantow,

ktorych wizerunek zostat nadszarpniety m.in. przez skandale zwigzane ze sprzedawaniem i wykorzystywaniem

danych uzytkownikow.

Atmosfera leku i zagrozenia sprzyja powstawaniu teorii spiskowych. Najczesciej rodza sie one z braku umiegjet-

n

nosci ,wyttumaczenia sobie” swiata i zachodzgcych w nim procesow, w dostepny poznawczo sposob. Teorie

spiskowe sg wiec swojego rodzaju probg odzyskania kontroli i remedium na lek. W szybko zmieniajgcym sie

Swiecie, ktéry mierzy sie z kolejnymi kryzysami, a technologie takie, jak kryptowaluty czy NFT, rzadzg sie inno-

wacyjnymi mechanizmami trudnymi do pojecia przez przecietnego cztowieka, teorie spiskowe staja sie ,rowno-

prawnym” sposobem interpretowania swiata dookofta.

Maria Perschke
OpinionWay
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Jak wyobrazamy sobie
idealne metawersum?

Badani najczesciej wskazywali mozliwosé relaksu oraz
ksztatcenia sie jako cechy, ktére powinno posiadac ide-
alne metawersum. Na kolejnych pozycjach pod wzgle-
dem odsetka odpowiedzi pojawiajg sie odpowiedzi
zwigzane z podrézowaniem w czasie i przestrzeni, a
takze zarabianiem pieniedzy. Polacy oczekuja wiec od
metawersum zaréwno rozrywki, jak i mozliwosci wzbo-

gacenia sie - edukacyjnie i materialnie.

Mozliwo$¢ catkowitego
relaksu

45%

Mozliwos$¢ edukaciji,
ksztatcenia sie

42%

Swobodne przenoszenie
sie w przestrzeni, np.
do innych krajoéw

35%

Zarabianie normalnych
pieniedzy (chodzenia do
pracy w metawersum, jak
robisz to na co dzien)

35%

Przenoszenia sie w
czasie

34%

Mozliwo$¢ doswiadczania
smakow, zapachow,
emocji

30%

Mozliwo$¢é awansu
spotecznego, zbudowania
swojej kariery

i pozycji

22%

Mtodsi respondenci czesciej wskazywali, iz idealne me-
tawersum powinno dawa¢ mozliwos¢ awansu spotecz-
nego, bycia czescig wirtualnego spoteczenstwa oraz
mozliwo$¢ zmiany wizerunku. Zdaje sig, ze osoby ponizej
30 roku zycia, czesciej niz osoby od nich starsze zainte-
resowane sg rozbudowanym wirtualnym $wiatem, ktory
bytby tak samo angazujacy i rozbudowany jak Swiat rze-
czywisty.

Wiek

Do 30 r.z Po 30 r.z
48% 45%
46% 4%
39% 34%
39% 33%
32% 34%

33% 29%

31% 19%

Ciag dalszy >
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tamanie praw fizyki

Bycie czescia
spoleczenstwa i
budowanie struktur
administracyjnych,
spotecznych, itp

Prowadzenie
‘normalnego’ drugiego/
réwnolegtego zycia do
Swiata, ktory znamy

Mozliwo$¢ zmiany
swojego wizerunku
(pte¢, wiek, wyglad)

Mozliwos$¢ zycia
w alternatywnych
wirtualnych $wiatach

Swobodne tworzenie
przestrzeni,
konstruowanie i
budowanie (jak w
Mindcraft)

Mozliwos$¢ zblizen
cielesnych

Trwate potaczenie
Swiatow, miejsce

w ktorym fizyczna
przestrzen (specjalne
pomieszczenia) %acza
sie z wirtualnag
rzeczywistoscia

21%

21%

21%

18%

18%

18%

17%

16%

METAWERSUM
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24%

26%

27%

23%

21%

19%

19%

20%

20%

19%

18%

17%

17%

17%

16%

15%



Jak wirtualna

rzeczywistos¢ wpiynie
na realng w kluczowych

obszarach naszego

zycla?’

Jesli metawersum faktycznie bedzie odzwierciedlato re-
alng rzeczywistos¢, oferujac ja jednak ,bez wychodzenia
z domu”, to oczywiscie w wielu aspektach utatwi funk-
cjonowanie i pozwoli na rzeczy, ktére do tej pory nie byty
mozliwe lub wymagaty duzych naktadéw czasowych czy
finansowych. Prawdopodobnie bedzie to réwniez ozna-
czato, ze uzytkownicy i dostawcy beda musieli sie w nim
mierzy¢ z wieloma wyzwaniami — zupetnie nowymi, ale
tez tymi, ktére zostang przeniesione z realnego Swiata.

Jednym z przyktadéw takiego wyzwania moze by¢ po-

ruszony w kampanii "Homeless in metaverse” problem
bezdomnosci, ktéry juz przy dzisiejszych cenach dziatek
czy przedmiotéw dostepnych w metawersum wydaje sie
catkowicie realny. W trakcie Cannes Lions 2022, gdzie
kampania byta pokazywana, pojawity sie wiec wezwania
do tworzenia Betterverse - lepszego odpowiednika na-
szej rzeczywistosci. Na kolejnych stronach analizujemy,
jak rozwéj metawersum bedzie wptywat na cztery kluczo-
we obszary naszego zycia — komunikacje i relacje, prace
i edukacje, rozrywke oraz zakupy.

Metawersum przyspieszy digitalizacje spoteczenstwa, sprawi ze granice pomiedzy swiatem off i online jeszcze

bardziej bedg sie przenika¢. Poczatkowo ten proces bedzie widoczny w srodowisku gamingowym, gdzie gra-

cze beda uczestniczy¢ w wirtualnych przygodach nabywajac kryptoaktywa za kryptowaluty. Po krotkim okre-

sie weryfikacji technologii, najlepsze jej zastosowania zostang na masowa skale zaadaptowane przez marki

konsumenckie. W pewnych obszarach przyniesie to korzystne zmiany dla srodowiska naturalnego np. kupujac

nowe ubrania, przymiarek dokonamy w metawersum ograniczajac w ten sposob slad weglowy niezbedny na do-

starczenie i odestanie towaru. Ostatnim etapem bedg dziatania korporacyjne obejmujace szkolenia, warsztaty i

spotkania w srodowisku metawersum.

_Janusz Zdrojewski

dyrektor w obszarze Technology Consulting, EY Polska
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Do funkcjonalnosci metawersum budzacych najwieksze zainteresowanie
wsréd Polakéw nalezg aktywnosci zwigzane z rozwojem osobistym,
takie jak nauka jezykéw i udziatr wydarzeniach kulturalnych,
a takze socjalizacja z innymi ludZmi. Okoto potowa respondentdéw jest
rowniez zainteresowana niektérymi komercyjnymi opcjami metawersum,
jak zakupy, czy korzystanie z usiug (szkolenia, medycyna).

_Niezaleznie od tego, czy chciail/a/bys
skorzystaé z metawersum, ktore z usiug/
funkcjonalnosci metawersum sg dla Ciebie
atrakcyjne?

67%
Nauka jezykéw obcych, nauka gotowania, itp. F
) o 66%
Podréze po s$wiecie 33%
Uczestniczenie w wydarzeniach kulturalnych 64%
na zywo, np. koncerty 26%
Utrzymywanie kontaktéw z zyjacymi czionkami rodziny| F 62%
bliskimi, ktérych nie widujemy na co dzien 23%
Udziat w wydarzeniach kulturalnych, 61%
np. zwiedzanie galerii, muzeodw 24%
. . . . 61%
Nawigzywanie nowych znajomosci 225,
Uczestnictwo w specjalistycznych szkoleniach 60%
(np. nauka programowania, nauka latania czy jazdy na 24%
pojazdach typu pociag, koparka, itp.)
PR - 58%
Mozliwo$¢ wizyty u lekarza specjalisty 25¢,
58%
Zakupy realnych produktéw poprzez metawersum 24%
Uczestniczenie w premierach gier, filmoéw, 54%
sprzetu elektronicznego, samochoddw, itp 20%
53%
Spotkania ze znanymi osobami, z aktorami, celebrytami 22
I TopBox [ Top2boxes
E H |
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Znaczna czes¢ potencjalnych aktywnosci w metawersum znajduje

zainteresowanie ws$rod mniej niz

potowy Polakéw. Widzimy

na

przyktad, ze duzo bardziej atrakcyjne jest kibicowanie podczas

zawodow sportowych niz uprawianie sportu.

_Niezaleznie od tego, czy chcial/a/bys
skorzystaé z metawersum, ktore z usiug/

funkcjonalnosci metawersum sg dla Ciebie

atrakcyjne?

Kibicowanie podczas zwodéw sportowych

Wsp6lne granie w gry w $wiecie wirtualnym

Uczestnictwo w wydarzeniach spotecznych
np. protesty, gtosowanie

Spotkanie z postaciami z filméw, gier, komikséw, itp

Uprawianie sportu

Spotkania biznesowe z wykorzystaniem avataroéw
i wirtualnego $rodowiska

Spotykanie sie z niezyjacymi czionkami rodziny, ktérzy
mieli swoje persony w metawersum

Odbywanie randek

Zakupy wirtualnych produktéw do uzytku w metawersum,
np. ubran dla swojego awatara

Cosplay i pokazy mody

Konwenty fanowskie
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Komunikacje 1 relacje

Sytuacja z 2020 roku spowodowana przez pandemie
sprawita, ze nasze relacje - cho¢ czesciowo - przeniosty
sie do wirtualnego swiata. Co prawda budowanie relacji
w metawersum brzmi zapewne dla wielu z nas zupetnie
nierealnie, to jednak juz teraz mozemy przyjrze¢ sie w
petni wirtualnym kontaktom, dzieki filmowi dokumen-
talnemu w catosci rejestrowanemu w wirtualnej rzeczy-
wistosci - PoznaliSmy sie¢ w wirtualnym swiecie. Joe
Hunting - twérca filmu przez blisko dwa lata rejestrowat
aktywnos¢ uzytkownikéw w VRchacie. Bohaterowie fil-
mu przybierajg posta¢ wykreowanego przez siebie awa-
taréw, dzielg sig swoimi zmaganiami w rzeczywistosci
i samotnoscia, jednoczesnie odnajdujgc meta mitosé,
przyjazn i zrozumienie.

Budowanie sie relacji w VR zarejestrowane przez Hun-
tinga to nie jedyny przyktad, o ktérym warto wspomniec.
Odbyt sie juz pierwszy slub pomiedzy parg, ktéra poznata
sie w chmurze. Catos$¢ wydarzenia miata wiec miejsce w
,meta”, a avatary najblizszych os6b uczestniczyty w tym
doniostym wydarzeniu.

Nie dziwi wiec, ze aplikacje randkowe takze powoli star-
tujg z metaprojektami. Jedng z nich jest Nevermet, w
ktérym uzytkownicy nie udostepniajg swojego prawdzi-
wego wizerunku, a sg avatarami w estetyce anime. Ry-
nek tego rodzaju aplikacji ro$nie, aby wspomnie¢ tylko
Flirtual VR, czy Planet Theta. Trendowi ,meta” nie opiera
sie zresztg sam Tinder, ktéry obecnie pracuje nad wykre-
owaniem wtasnego rodzaju randek zwanego Tindervers.
»Z perspektywy Tindera, rozmawialiémy wewnetrznie o
Tinderverse, ktére polega bardziej na zacieraniu granic
miedzy offline i online” - méwi Renate Nyborg dyrektor
generalna.

W kontekscie relacji i kontaktéw miedzy ludZmi metawer-
sum jawi sie jako przestrzen do spetniania i wyrazania
siebie, bez zadnych ograniczen i konsekwencji, jednak
nie do konca tak jest - cho¢by z uwagi na pojawiajace sie
ograniczenia technologiczne oraz cenowe, a takze kwe-

stie prawne oraz te zwigzane z prywatnoscia.
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Komunikacja i relacje to obszary, co do ktorych

mamy najwiecej obaw. Swiat i tak przeszedt juz

duzg zmiane po naszych doswiadczeniach z pan-
demig i nadal staramy sie zrozumie¢, jak to wpty-
neto na nas i nasze relacje, przede wszystkim za-
wodowe. Pogtebianie relacji w swiecie cyfrowym
czesto postepuje kosztem tych fizycznych. Cho¢
nie zawsze — przyktadem moze by¢ dynamika two-
rzenia sie grup w mediach spotecznosciowych,
skupionych wokoét np. zainteresowan czy wspol-
nych celéw. Na pewno pierwsza fala aplikacji spo-
tecznosciowych w wirtualnej rzeczywistosci nie
spetnita nadziei poktadanych w nich przez twor-
cow. Jak w przypadku AltspaceVR — platformie,
ktorej w potowie 2017 roku grozito zamkniecie, a
przed ktorym uchronito jg przejecie przez Micro-
soft. W przypadku Horizon World od Meta méwi-
my aktualnie o setkach tysiecy uzytkownikéw, co
przy globalnej skali platform takich jak Facebook,
Instagram, czy Twitter, nie wyglada jeszcze impo-
nujgco. Mysle, ze w przypadku VR przysztosc¢ jest
bezposrednio powigzana z popularyzacjg tego
medium i jednoczesnie uzalezniona od czynnikow
na niego wptywajacych — koniecznosci rywalizacji
0 czas uzytkownika przez inne, czesto bardziej do-
stepne media, ograniczona penetracja rynku przez
urzadzenia itp. W przypadku rozszerzonej rzeczy-
wistosci mozemy spodziewac sie zniesienia wielu
barier, powstawania nowych (niepewna akceptacja
spotfeczna), a takze pojawienia sie zagrozen i no-
wych regulacji w tym zakresie (ochrona danych
osobowych). Przyszto$é bedzie zapewne konse-
kwencjg wyscigu, w ktorym na razie biorg udziat
przede wszystkim duzi gracze chcacy ksztattowac
przysztosc¢ swiata cyfrowego, do ktérych niedtugo
dotacza tworey aplikacji, tworcy kontentu i regula-

torzy.

_Bartosz Ziotkowski

Lead Creative Technologist
w hubraum, T-Mobile



Praca i edukacja

Obecnie ponad 35% Polakéw pracuje zdalnie, a w mia-
stach powyzej 500 tys. mieszkancow odsetek ten wzra-
sta do prawie 50%. Ponad 90% pracownikdw mowi, ze nie
chce wracac na state do biura, a 44%, ze nie aplikowatoby
do firmy, ktéra nie zapewnia mozliwosci pracy w mode-
lu hybrydowym. Sami pracodawcy zauwazajg rowniez
konieczno$¢ uelastycznienia formuty pracy. Zdalna/ hy-
brydowa praca zmniejsza poczucie tarcia miedzy sferg
praca-dom, zwieksza satysfakcje i zmniejsza stres. Do-
datkowo 98% przebadanej kadry kierowniczej przychy-
la sie do zdania, ze postep technologiczny ma wiekszy
wptyw na powodzenie ich organizacji niz zjawiska finan-

sowe czy spoteczne i polityczne.

Praca zdalna ma jednak negatywny wptyw na relacje spo-
teczne, buduje w pracownikach poczucie izolacji, moze
réwniez powodowacé spadek energii i zaangazowania. W
tym kontekscie duze znaczenie bedg miaty nowe techno-
logie zmierzajace ku poprawie doswiadczenia telepracy.
Stad zainteresowanie pracodawcéw srodowiskiem me-
tawersum, ktére pozwala na integracje i rozwijanie zycia
spotecznego pomiedzy pracownikami i moze znaczaco
przyczyni¢ sie do ztagodzenia negatywnych efektow
pracy zdalnej. Praca w metawersum, wedtug jej zwolen-
nikéw, pozwala na zachowanie elastycznosci jaka daje
telepraca przy jednoczesnym zachowaniu naturalnych
interakgciji, jakie w realnym swiecie zachodzg pomiedzy
wspoétpracownikami.

Jednym z istniejgcych biur online, ktére pracuje nad do-
stosowaniem swojej ustugi do realiéw metawersum jest
Teamflow. W wirtualnym biurze Teamflow odbyto sig juz
ponad milion godzin spotkan. Meta Zukerberga rowniez
rozwija projekt wirtualnego biura, ustuga miataby by¢
w petni dostepna za 5 do 10 lat. Firmy inwestujg w wirtu-

alne srodowiska pracy, poniewaz majg one ich zdaniem
wspiera¢ kreatywnos$¢ czy pozwala¢ na spontaniczne
wypowiedzi i rozmowy, ktére sg niemalze niemozliwe
w tradycyjnych komunikatorach typu Teamas czy Zoom.
Nie brakuje jednak sceptykéw tego rodzaju rozwigzan,
gtéwnie ze wzgledu na niedostosowanie obecnej techno-
logii VR do wykorzystywania jej przez wiele godzin. W fa-
zie testow z ,biura online” zrezygnowata czes¢ uzytkow-
nikéw, ktérzy uskarzali sie na nudnosci i migreny oraz
wskazywali na pogorszenie sie ich stanu psychicznego

oraz zmniejszenie wydajnosci.

Metawersum ma szanse wnies¢ edukacje i prace
na kolejny poziom, tak jak wczesniej zrobit to In-
ternet. To przede wszystkim Swietna platforma do
wspotpracy. Wyrézniac jg bedzie jednak wspolne
doswiadczanie roznych scenariuszy w wirtualnej
rzeczywistosci. Dzi$s pierwszym skojarzeniem
Z metawersum jest zazwyczaj rozrywka, ale w
przysztosci wachlarz zastosowan biznesowych
bedzie zdecydowanie szerszy. Juz teraz powoty-
wane sg globalne sojusze technologiczne, takie
jak Siemens i NVIDIA, ktore wspolnie zamierzaja

stworzy¢ Przemystowy metawersum. Wyobrazcie

sobie cyfrowe modele maszyn czy catych fabryk,

oparte na zasadach fizyki i napedzane sztuczng in-
teligencja, dostepne z kazdego miejsca na swiecie.
Razem stworzg wirtualng przestrzen dla rozwoju
nauki, przemystu i biznesu. To bedzie przetom!

_tukasz Otta

dyrektor ds. transformacji
cyfrowej w Siemens Polska
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Zakupy

Obserwujgc dziatania marek i zachowanie uzytkowni-
kow, nie ma watpliwosci, ze metawersum bedzie miato
coraz wiekszy wptyw na to, co i jak kupujemy. Nabywa-
nie dobr w wirtualnej rzeczywistosci dzieje sie juz dzis,
a uzytkownicy moga wydawaé¢ na dwa sposoby — ku-
pujac realne produkty w wirtualnych sklepach oraz do-
konujac zakupdw doébr, ktére istnieja jedynie w formie
digitalowej.

W pierwszym przypadku uzytkownicy moga korzystac
z wirtualnych sklepéw, ktére pozwalajg dzieki technolo-
gii VR na odwzorowanie realnych doswiadczen zakupo-
wych - przemierzanie alejek, wktadanie produktéw do
koszyka, przymierzanie ubran czy nawet interakcje z in-
nymi kupujgcymi. Ta forma zakupdw, niezalezna od go-
dzin otwarcia czy koniecznosci pokonania trasy do cen-
trum handlowego, sprawia, ze zakupy staja sie jeszcze
bardziej dostepne. Takie rozwigzania testuje juz miedzy
innymi Walmart.

Drugim rodzajem zakupéw w metawersumm sg zaku-
py débr wirtualnych, czyli NFT. Moga to by¢ digitalowe
ubrania, dzieta sztuki, kolekcje, ale réwniez dziatki, na
ktorych prowadzi¢ mozna podobne do tych realnych in-
westycje - budowac czy wynajmowaé. Zakupione dobra,
cho¢ wirtualne, posiadajg realng wartosé. W obu przy-
padkach dzieki integracji z technologig Al sprzedawcy
majg mozliwosé jeszcze doktadniejszego sledzenia za-
chowan uzytkownikéw czy zbierania innych danych, kt6-
re pozwalajg na personalizowanie ofert, a tym samym
zwiekszenie sprzedazy.

%
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Rynek e-commerce na catym sSwiecie z roku na
rok rosnie. Pandemia jeszcze bardziej przyspie-
szyta rozwdj tego sektora. Osoby nieprzekonane

do zakupoéw w sieci powoli musiaty sie przekonac,

jednak dla wielu osob problemem pozostawata

kwestia braku mozliwosci przyjrzenia sie z bliska
produktom, bo dla nich wtasnie detale majg zna-
czenie. Rozwoj handlu w swiecie wirtualnym bedzie
szedt w tym kierunku, czyli lepszych doswiadczen
uzytkownika i stworzenia mozliwosci zakupow
zblizonych do tych w realnym sSwiecie — tyle, ze
bez potrzeby przemieszczania sie. Wykorzystanie
sztucznej inteligencji, rozszerzonej rzeczywistosci
oraz odpowiednich aplikacji bedzie czyms natural-
nym. W zeszyt roku uruchomilismy na eBay.com
eksperymentalng technologie do generowania
obrazu 3D w czasie rzeczywistym, ktéra umozli-
wia oferowanie tego typu doswiadczen. Z pomoca
dedykowanej aplikacji sprzedawcy moga zeskano-
wac buty i umiescic ich model 3D na aukgji, ponie-
kad tworzac cyfrowego blizniaka produktu. Kupu-
jacy ma dostep nie tylko do opisu, czy zdjecia, ale
witasnie do szczegdtowego modelu, dzieki czemu
moze przyjrze¢ sie kazdemu detalowi. Oferowanie
cyfrowego doswiadczenia najbardziej zblizonego
do tego realnego bedzie czyms, co stanie sie zna-
kiem rozpoznawczym nowego wymiaru handlu w

szeroko pojetym metawersum.

_Paolo Levoni

Senior Director, EU Cross Border

Trade, eBay



Rozrywka

A co jesli mogtbys byé jednym ze szturmowcéw dostar-
czajacych informacje o ruchach Rebelii do Dartha Vade-
ra? Tworczyni flmowa Maureen Fan juz teraz stara sie
przenies¢ odczucia z ogladania filmoéw na inny poziom
rozrywki. Jej studio stworzyto wirtualny plan zdjeciowy
do interaktywnego filmu animowanego ,Baba Jaga”,
w ktérym grajg Glen Close i Kate Winslet. Fan w wywia-
dzie dla CBS News podkreslita, ze wkrétce ludzie beda
mogli uczestniczyé w $wiatach ze swoich ulubionych pro-
dukcji — Gwiezdnych Wojen czy Wtadcy Pierscieni.

To tylko jeden z elementow rozrywki jakie oferuje nam juz
dzi$ metawersum. Najbardziej restrykcyjny okres pande-
mii i zamkniecie w domach powodowato u ludzi cheé
uczestnictwa w réznych wydarzeniach kulturalnych bez
wychodzenia z domu. Wielu artystow i firm eventowych
nie bato sie eksperymentowaé z metawersum - koncerty,
gry, pokazy mody zaczety sie odbywac w wirtualnej prze-
strzeni. Wystarczy przypomnie¢ koncert Travisa Scotta
w grze Fortnite, w ktéorym wzigto udziat ponad 12 min
uczestnikow.

Warner Music Group zapowiada, ze we wspétpracy z
Sandbox stworzy ,pierwszy swiat o tematyce muzycz-
nej w metawersum”. Na wirtualnej scenie wystapia ta-
kie gwiazdy jak Ed Sheeran, Bruno Mars czy Dua Lipa.
Z kolei Disney zamierza stworzy¢ cyfrowy park rozryw-
ki inspirowany Disneylandem, a w marcu 2022 r., odbyt
sie pierwszy w historii wirtualnyi Fashion Week. Wziety w
nim udziat takie marki jak: Dolce & Gabbana, Cavalii, Elie
Saab, Paco Rabanne, Etro czy Dundas.

Meta (dawniej Facebook), Epic Games czy Tencent inwe-
stujg miliardy dolaréw, aby wnies¢ rozrywke na wyzszy
poziom. Ten pierwszy wykorzystuje wirtualng rzeczywi-
sto$¢ (VR) oraz rozszerzong rzeczywistos$¢ (AR) do two-
rzenia wtasnej cyfrowej przestrzeni zwanej “metawer-
sum”, gdzie ludzie wspdlnie moga uczy¢ sie, pracowag,
gra¢, robi¢ zakupy a nawet prowadzi¢ firmy catkowicie
w wirtualnej przestrzeni i oczywiscie bez wychodzenia z

domoéw.

Najbardziej rynek metawersum napedzany jest przez
branze gier i prawdopodobnie tam ten trend bedzie sie
najszybciej rozwijat. Wedtug danych Data.ai globalny
rynek gier osiggnie w 2022 roku wartos$¢ 222 mld do-
larébw, natomiast szacunki z raportu ,Global Games
Market Report” zaktadajg, ze skumulowany roczny
wskaznik wzrostu tego rynku wyniesie okoto 8,7 proc.
Szacuje sie rowniez, ze bisko % posiadaczy urzadzen
VR ma réwniez gry, ktére wykorzystuja te technologie.
Jak prognozuje Counterpoint Research, popyt na gogle
i okulary tego typu w ciggu kilku lat wzros$nie prawie dzie-
sieciokrotnie. Ponadto wedtug raportu firmy badawczej
Technavio z 2021 r. wielko$¢ rynku reklamy w grach ma
wzrosngc¢ o 10,97 miliarda dolaréw w latach 2020-2024.

Wirtualna rzeczywistos¢ bedzie petni¢ kluczowa
role w procesie rozwoju gamingu W przysztosci.
Chociaz dzisiaj jest jeszcze dosc¢ niedojrzata, a na-
szym urzadzeniom brakuje wystarczajgcej mocy
obliczeniowej, to w przysztosci bedziemy dostow-
nie wskakiwa¢ do wirtualnych swiatéw, wcielajgc

sie w okreslone postacie. Musimy pamietac, ze za

jakis czas znacznie poprawi sie oprawa graficzna

kazdej z produkcji przeznaczonej dla gogli VR, co
bedzie miato kluczowy wptyw na nasze bodzcie
w kontekscie odbioru takiej zabawy. Oczywiscie
wirtualne swiaty nie dotycza jedynie powszech-
nego gamingu. W taki sposob organizowane beda
koncerty, konferencje produktowe czy wydarzenia
masowe, ktore z definicji sg o wiele bezpieczniej-
sze i mniej problemowe od tych rzeczywistych.
Zaktadam, ze w ciggu najblizszych 5 lat bardzo
oswoimy sie z tg myslg, a za kolejnych 5 nie bedzie
nas dziwi¢, gdy spotkamy na swojej drodze ludzi
w niewielkich (juz wtedy) okularach na gtowie.

_Maciej Zabtocki
redaktor serwisu o grach ppe.pl
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https://open.spotify.com/episode/4tAUaKum0thxybHbIpUmdr

Czy 1 ile jestesmy
gotowi wydawaé

w wirtualnej

rzeczywistosci?

51% Polakéw juz dzis deklaruje, ze jest otwarta na pono-
szenie catkowicie realnych kosztéw w wirtualnym sSwie-
cie, a wsrod osob ponizej 30 roku tylko 23% badanych nie
chciatoby w ogodle wydawaé w nim pieniedzy. To Swietna
wiadomos¢ dla catego sSwiata e-commerce, ktory szybko
moze sta¢ sie metacommercem (wiecej o trendzie pisze-
my w stowniku na stronie 35) oraz dla marek, ktére zyskajg

zupetnie nowe mozliwosci promowania i sprzedazy. Moze
to rowniez oznaczac, ze juz wkrétce mozliwa i optacalna
bedzie realizacja w metawersum biletowanych wydarzen
kulturalnych czy sportowych lub bycie ich sponsorem.
Powierzchni reklamowej i sklepowej prawdopodobnie nie
zabraknie, ale tak jak w przypadku wszystkich nowosci —
najwiecej uwagi zgarng Ci, ktérzy beda tam pierwsi.

Q

W przypadku nowosci, bardziej sktonni do wydawania pieniedzy sg tzw. early adopters, czyli osoby jako pierwsze

adaptujgce nowe trendy i kierujgce sie ciekawoscig, czesto mtode. Ich wydatki moga by¢ wieksze niz mikroptat-

nosci i sg uwiarygodnieniem metawersum, a ich doswiadczenia moga przektadac sie na przyszte zaufanie do

tego srodowiska i sktonnos¢ do wydawania wiekszych kwot przez pozostatych uzytkownikow - starszych czy

dzis$ nieswiadomych kosztow funkcjonalnosci.

_Dorota Pindel

Research & Development Director, WebTalk Lab
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_A jak wyobrazasz sobie swoje wydatki

w metawersum? Z dzisiejszej perspektywy,
ile byit/a/bys w stanie wydaé¢ w skali
miesigca w wirtualnych Swiecie
metawersum na rozne ustugi, funkcje

i mozliwos$ci?

%
27% 20% 21% %g“w 22%

w skali miesigca
Nic, nie 1-99 PLN

chciat/a/bym w skali 100-299 PLN Nie wiem,
wydawaé¢ pieniedzy miesigca w skali trudno

w metawersum miesigca 20/ powiedzieé

Wiecej niz 560 PLN
w skali miesiaca

Wiek

- %o 36 r.z | Po 30 r.z

Nic, nie chcial/a/bym

wydawac¢ pieniedzy w 270/0 230/0 28%
metawersum

1-99 PLN w skali 200/0 250/0 ’I 80/0
miesigca

100-299 PLN w skali 21 ""/o 2‘] 0/0 2‘] 0/0
miesigca

300-500 PLN w skali 8°/° 110/0 60/0
miesigca

Wiecej niz 560 PLN 0 0 o
w skali miesigca 2/0 1 7o 3 7o

031



Czy marki czeka
wirtualna rewolucja?

Niewielu Polakéw kojarzy konkretne marki z dziataniami
w metawersum - nic w tym dziwnego - zadna nie zdecy-
dowata sie jeszcze na szerokozasiegowe wykorzystanie
NFT czy platform WEB 3.0 w swoich lokalnych kampa-
niach. Najwiecej wskazan wsréd badanych zdobyt Face-
book (6%), a zaraz za nim uplasowali sie pozostali giganci
technologiczni: Apple, Google, Microsoft i Samsung.

Trudno przewidzie¢, jaki ksztatt bedzie miato to, co
dzis okreslamy metawersum, ale pewne jest, ze z cza-
sem marki coraz czesciej bedg wtasnie tam spotykacé
swoich odbiorcow. Jak podaje 1QS w stworzonym we
wspoétpracy z agencjg Gameset pierwszym w Polsce
badaniu potencjatu wirtualnych swiatéw: ,16 milionéw
Polakéw w wieku 10-55 lat uczestniczyto lub chciato-
by uczestniczy¢ w metawersum.” Juz dzi$ uczestniczy
w nim Gen Z - warto to wykorzystaé.

Zwtaszcza, ze sposobow na wykorzystanie rosngcego za-

interesowania metawersum jest catkiem sporo. Launch

piwa Heineken Silver, nagrodzony na tegorocznym festi-
walu Cannes Lions, to przyktad, ktéry pokazuje, ze dobrze
zaplanowane dziatania, odbywajgce sie réwnoczesnie
w wirtualnej i realnej rzeczywistosci, moga by¢ bardzo
skuteczne. Mozna réwniez wirtualng rzeczywistosé
wykorzysta¢ do wspdlnego doswiadczania wtedy, gdy
nie jest to realnie mozliwe, tak jak zrobit to Decathlon
w kampanii The Brake Away. Marka wzniosta sie na wy-
zyny empatii oraz inkluzywnosci i w ramach dziatan za-
prosita Dunczykow odbywajgcych wyroki na wyscigi ro-
werowe w metawersum. Kolejna opcja to zaangazowac
sie w budowanie betterverse - lepszej wers;ji realnej rze-
czywistosci czy wykorzystywac wirtualng rzeczywistos¢
do zwrdcenia uwagi na problemy tej realnej - tak jak ma to
miejsce w kampanii ,Homeless in metaverse”.

Niezaleznie, ktérg droge wybierzemy, wyniki naszego
badania pokazujg, ze jest w polskim metawersum sporo
przestrzeni na zrobienie czegos ,po raz pierwszy”.
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Wedtug badania IZEA research, ponad 70% influencerow uwaza, ze metawersum zastapi catkowicie social me-

dia. Co zatem planujg marketerzy? Otwarcia sklepow, restauracji (McDonald's), produkcja najrozniejszych przed-

miotow w formie NFT jak buty, kosmetyki, ubrania, organizujg wystawy, koncerty oraz wydarzenia muzyczne.
Musza jednak pamietac, ze w swiecie w ktorym kilkadziesigt milionéw ludzi chetnie spedza czas, bawi sie,
spotyka, edukuje, pracuje i posiada rzeczy na wtasnos¢, nie ma miejsca na kontrole i fatsz. Jak zauwaza Tif-
fany Rolfe z R/GA, jesli marki chcg angazowac, musza by¢ autentyczne i budowac swojg obecnos¢ organiczne,
oddac gtos i mozliwos¢ wyboru danej spotecznosci - tak aby widziata ona benefity z obecnosci marki w jej
Swiecie. Czy jest to trudne? Wejscie do Swiata wirtualnego optaca sie, ale jak podkresla CMO Logitech Najoh
Tida Reid, nie jest tatwe, szczegolnie kiedy chcemy budowa¢ wtasng platforme. Wymaga to duzych naktadow
pienieznych i doswiadczenia. Dlatego dobrze postawic jest na partnerstwo, z wtasciwymi influencerami, ktorzy
zagwarantujg wiarygodnos¢ lub z jedng z platform jak Roblox, ktdéra pozwoli dotrze¢ do ogromnej spoteczno-
sci 190 milionéw uzytkownikow miesiecznie. Metawersum bez watpienia daje mozliwosci bo jest naturalnym
punktem styku z konsumentami i wysoce angazujgcg platformag, na ktérej jak pokazuje przyktad kampanii Song
Breaker for Logitech, marka jest w stanie zatrzymac konsumenta w swoim swiecie srednio przez ponad 7 minut
- co wydaje sie niemal niemozliwe na TikToku czy kanale YouTube. Aby jednak osiggna¢ sukces, nie powinnismy
mysle¢ o metawersum w kategoriach technologii czy zwrotu z inwestycji, ale w kategorii ludzi, konsumentow

i tym jak ich zatrzyma¢ w naszym wirtualnym swiecie na dtuzej.

_Agata Zeman
24 /7Communication

_Jakie marki kojarza sie z metawersum?
Chodzi o marki, ktére mogiyby byc¢ w
metawersum, albo w Twoim poczuciu pasujg
do takiego sSwiata. Wpisz 5 pierwszych,
jakie przychodzg Ci do gilowy.

[l € G " @ & .\
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g—— METARAPORT Analiza potrzeb, zachowan i przewidywan Polakéw zwigzanych z metawersum —H§

10 kluczowych trendéw
woké1x nadchodzacego
metawersum wediug
Monikli Boryckiej
z @trendradarpl

01

dwie narracje i wizje, ktére beda miaty prawdopodobnie najwiekszy wptyw na finalny ksztatt metawersum. Pierwsza
zaktada budowanie wirtualnego Swiata, ktéry nie posiada zarzadzania centralnego i kazdy moze mie¢ na niego wptyw.
W drugim przypadku kontrole w metawersum, tak jak w przypadku znanego nam dzis internetu, sprawuja giganci
technologiczni.

02

idea, ktora zaktada, ze nowy wirtualny swiat powinien by¢ od podstaw tworzony w sposéb odpowiedzialny - aby byt w jak
najwiekszym stopniu wolny od problemoéw i wyzwan, jakie sg nam znane ze swiata realnego lub aktualnych przestrzeni

internetowych.

K

nowa iteracja sieci przycigga kobiety-twdrczynie, ktére chca aktywnie tworzy¢ towarzyszace jej technologie,
spotecznosci czy projekty edukacyjne dotyczace metawersum. Inicjatywy takie jak DRESSX, World of Women NFT,
Women of WEB 3.0. czy BFF (stworzona przez siostre tworcy Facebooka — Randi Zuckerberg) wskazuja, ze kobiety beda
odgrywaty coraz wigksza role w swiecie, ktory do tej pory byt zdominowany przez mezczyzn.

04

branza mody czy débr luksusowych juz dzis realizuje projekty metawersalne, polegajace na tworzeniu wirtualnych
dobr oraz oferowaniu digitalowych elementéw naszego cyfrowego zycia — takich jak ubrania, buty, torebki, a nawet
samochody. Wraz z rozwojem metawersum potrzeby uzytkownikéw w tym zakresie beda rosty, a marki coraz czesciej do

fizycznych przedmiotow beda oferowaty ich wirtualne odpowiedniki.
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05

wraz z rozwojem metawersum wkraczamy do strefy figitalnej (ang. phygital). Zakupy w $wiecie cyfrowym tacza

sie ze Swiatem realnym. Towary czy ustugi mozna kupié¢ zawsze, z kazdego miejsca, wchodzac do cyfrowego,
hiperralistycznego sklepu. Tworzy sie zupetnie nowa przestrzen dla sprzedawcéw, ktérzy mogg oferowac swoje cyfrowe,
jak i realne produkty sprzedawane przy pomocy tokenéw NFT.

06

sfera uczu¢ i doznan zmystowych wcigz nie zostata jeszcze odpowiednio zdigitalizowana. Metawersum ma to zmienic.
Juz teraz firmy pracujg nad technologiami, dzieki ktérym bedziemy mogli czué smak, dotyk czy zapach w wirtualnym
Swiecie. Trend ten ma juz dzis mocny wptyw na realny swiat, gdyz marki zrozumiaty, ze doswiadczenie ludzi przy
kupowaniu przedmiotu jest rdwnie wazne, co jego sam zakup. Dlatego marki tworzg dzis hiper-zmystowe przestrzenie
zakupowe (np. Pop-up story takie jak Balenciagi), ktoére dostarczajg niezapomnianych, sensualnych wrazen.

07

o ile Swiat wirtualny dostarczat nam do tej pory bohateréw gier czy asystentéw, tak metawersum dostarczy infuenceréw,
ktérzy beda tak samo popularni, jak obecne gwiazdy internetu, z tg réznicg, ze bedg w 100% wygenerowanymi cyfrowo
postaciami, zawsze dostepnymi i chetnymi do wspétpracy. Metahuman oparty na Unreal Engine pokazat nam jak
realistyczne moga by¢ cyfrowe postaci, a cyfrowa japonska celebrytka @lilmiquela, ktérg obserwuje juz ponad 3 min
0s6b, udowadnia, ze wirtualni celebryci zyskuja na popularnosci.

08

$wiat cyfrowy daje nam mozliwo$é zmiany naszej tozsamosci. Staje sie ona ptynna. Matewersum sprawi, ze w jednym
Swiecie bedziemy mogli by¢ np. zwierzeciem a w innym pracowac¢ jako profesor matematyki na metauniwersytecie.
Cyfrowa tozsamos$¢ rodzi jednak wiele pytan z gtéwnym ,kim naprawde jeste$my?”. Staje sie szansg, ale dla wielu moze
stac sie réwniez wyzwaniem.

09

przestrzen pracy, rozrywki, edukacji czy czasu wolnego przeniesie sie do cyfrowego swiata. Juz teraz odbywaja sie
lekcje w Robloxie, spotkania zawodowe w Meta czy koncerty w Fortnite. Samo tworzenie matewersum wptynie na
potrzeby zatrudnienia odpowiednio wykwalifikowanych specjalistéw, chociaz dzis nie do korica wiemy, kto jeszcze bedzie

potrzebny do jego budowy. Wirtualny $wiat stworzy kompetencje jutra i moze da¢ niezliczone mozliwosci rozwoju.

10

nie ma WEB 3.0 bez wspétposiadania tego co wytwarzamy. Platformy spotecznosciowe dzis sg zasilane przez

miliardy oséb, ktére tworzg na nich materiaty i zasilajg ich feedy. Jednak powoli tworcy stajg sie wtasnymi markami, a
nadchodzacy swiat Web 3.0 da im takze mozliwosci dostepne dzisiaj tylko dla duzych platform i wydawcéw. Wieksza
niezaleznos¢, kreatywnos¢, umiejetnosci tworzenia elementéw nowej ekonomii i dobre wstrzelenia sie w trend stajg sie
symbolem nowego cyfrowego $wiata.




Polacy prowadzg bogate zycie on-
line. Zdecydowana wiekszos$¢ z nich
jest zaangazowana w przynajmniej
kilka aktywnosci w sieci, a do
najczestszych z nich nalezg zaku-
py online i korzystanie z social
mediow — dzieki temu marki maja
mnostwo okazji, aby wysyiaé¢ im

digitalowe komunikaty.

Otwartos¢ Polakéw na nowe tech-
nologie potwierdza jednak fakt,

ze pomimo nieznajomosci pojecia,
okoto 50% deklaruje, ze chciatoby
skorzystaé¢ z tej ustugi, a wielu

z nich - zwtaszcza mtodzi, sg row-
niez gotowi za nig zaptacié (51%)
Ci, ktérzy sg w stanie powiedziec
,C08" na temat metawersum, utozsa-
miajg je z najczesciej z wirtualng
rzeczywistoscig (co i my z uwagi
na che¢ niekomplikowania przekazu

czasami w tym raporcie robilismy).

Nie weszlismy jednak jeszcze do
nowej ery w historii internetu,
jak niektérzy okreslajg rewolucje
WEB 3.0, ktorej waznym elementem
prawdopodobnie bedzie metawersum.
Tylko 25% Polakéw styszato to po-
jecie, a przewazajgca cze$¢ z nich

zna je tylko z nazwy.

Rownolegty, wirtualny swiat to dla
blisko % badanych Polakéw miejsce,
ktore daje szanse na ucieczke do
innej, przyjemniejszej rzeczywisto-
$ci. Poza tym chcieliby, aby meta-
wersum dawato mozliwosc¢ kontaktu z
bliskimi oraz utatwiato dostep do
edukacji. Marki moga (i realizuja)

te potrzeby juz dzis.
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Co Polacy
1 mysla o

zna pojecie,
64% tylko z nazwy

po poznaniu mozliwosci,
chciatoby z niego
skorzystaé¢ w ciagu
najblizszych 5 lat

utozsamia pojecie
z wirtualna
rzeczywistoscia

uwaza, ze daje mozliwos$é
przeniesienia sie do
innej, przyjemniejszej
rzeczywistosci

Analiza potrzeb, zachowan i przewidywan Polakdéw zwigzanych z metawersum

wiedzg
metawersum

chciatoby dzieki niemu
czesciej utrzymywad
kontakt z bliskimi

chetnie skorzystatoby
z nowych mozliwosci
ksztatcenia

juz dzis jest gotowych
wydawaé w nim pienigdze

uwaza za atrakcyjne
kupowanie w nim realnych
produktow
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Autorzy

_Klaudix Chmielecka
Creative Strategist w 24/7Communication

Kulturoznawczyni i stratezka, ktéra w komunikacji zawsze
stara sie widzie¢ rzeczywistos¢ z perspektywy jej odbior-
céw. Uwielbia technologie, a jeszcze bardziej sie od niej
odtaczac.

_Damian Grabinski
Account Manager 24/7Communication,
Technology Expert

Ma ponad 15 lat doswiadczenia w branzy PR. Jest absol-
wentem socjologii oraz metodyki zarzgdzania projektami.
Specjalizuje sie w komunikacji korporacyjnej, kryzysowej
oraz produktowej. Na co dzien pracuje w obszarze tech-
nologicznym. Prywatnie wielki pasjonat historii Warszawy
i sztuki, LEGO oraz komikséw. Z zamitowania przewodnik
po Warszawie.

_Piotr Sztabinski
Business Development Director
w OpinionWay Polska

socjolog z wyksztatcania, badacz z zamitowania, ktdry
zna realia zaréwno wiekszych (Kantar, TNS, Nielsen,
Ipsos), jak i mniejszych agencji badawczych. Robi to od
20 lat. Zamitowanie do obserwaciji i syntezy obejmuje
rézne pola marketingu od komunikacji, przez zachowania
i Sciezki zakupowe, po tematy spoteczne.

_Urszula Radwan
Presentation Designer w OpinionWay Polska

Z OpinionWay zwigzana od listopada 2021 gdzie zajmuje
sie przygotowaniem prezentacji na podstawie przepro-
wadzonych badan. Prywatnie pasjonatka teatru od strony
teoretycznej oraz praktycznej oraz wszelkich potgczen

olfaktorycznych.

_Maria Perschke
Research Executive w OpinionWay Polska

Ma duze doswiadczenie w konstruowaniu i przepro-
wadzaniu badan spotecznych oraz marketingowych,
zarowno naukowych jak i komercyjnych. Pracowata dla
czotowych graczy z branzy FMCG, a takze najwazniej-
szych instytutow naukowych w Polsce.

Opracowanie poje¢ i trendow.

_Monika Borycka

trendresearcherka, analityczka innowacji

i specjalistka future studies.

Wyktadowczyni (UJ, SWPS, AGH), opiekunka meryto-
ryczna studiow Trendwatching & Future Studies na AGH.
Analizuje trendy, ttumaczy innowacje i pomaga zrozumie¢
przysztos$¢, pozwalajgc organizacjom przygotowac sie na

zmiany i byé zawsze krok przed innymi.
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