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Metawersa nhadchodza:
czego mozemy sie spodziewac?

wywiad z Sarah Nicole z Project Liberty Institute
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Metawersa to immersyjne, wirtualne swiaty oparte na technologii

rozszerzonej rzeczywistosci (extended reality, XR). Maja one szereg

zastosowan m. in. w przemysle, badaniach czy tez szkoleniu wojska

| stuzb. Metawersa sg okreslane rowniez jako nastepna generacja

platform spotecznosciowych i gamingowych, za posrednictwem

ktorych uzytkownicy moga wejs¢ na zupetnie nowy poziom in-

terakcji ze sobg i z wirtualnym srodowiskiem. W tym wywiadzie

roznnawiamy z Sarah Nicole z Project Liberty Institute o przewi-

dywaniach i oczekiwaniach wobec metawersow - zarowno tych

pozytywnych, jak i negatywnych.

Sarah Nicole jest ekspertka w dziedzinie nowych tech-
nologii, cyberbezpieczenstwa, zarzadzania technologia
oraz policy. W przesztosci pracowata dla duzych firm
technologicznych nad zagadnieniami z tych obszardéw
Nna poziomie europejskim. Publikowata réwniez raporty
na temat przysztosci cyberprzestrzeni dla CyberPeace
Institute, w tym jeden na temat metawersum, a takze na
temat geopolitycznego wyscigu napedzanego przez obli-
czenia kwantowe dla France Digitale i Banque de France.
Obecnie Sarah jest wspdtpracowniczka ds. polityki i badan
w Project Liberty Institute, interdyscyplinarnym i zorien-
towanym na konkretne dziatania instytucie promujacym
etyke i odpowiedzialnos¢ w zarzadzaniu technologia.
W ramach tej roli Sarah aktywnie uczestniczy w pracach
ITU Focus Group on the Metaverse - Security, Data &
Personally Identifiable Information (PIl) Protection. Bierze
réwniez udziat w pracach komisji normalizacyjnej AFNOR
Metaverse.

Emilia Zalewska-Czajczynska jest prawniczka zajmujaca
sie regulacjami w zakresie cyberbezpieczenstwa i zarza-
dzania Internetem. Pracuje jako specjalistka ds. analiz
strategicznych z obszaru cyberbezpieczernstwa w Dziale
Strategii i Rozwoju Bezpieczenstwa Cyberprzestrzeni
NASK. Jej gtdbwnymi obszarami zainteresowania sg roz-
wijajace sie, przetomowe technologie, takie jak Al i meta-
wersum oraz prawa cztowieka w srodowisku cyfrowym.
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Sarah Nicole: Wbrew przekonaniu, ze temat meta-
wersow pojawit sie niedawno, ich koncepcja siega
1992 r., kiedy to zostata po raz pierwszy wprowa-
dzona przez Neala Stephensona w jego powiesci
science fiction ,Snow Crash”. Autor ten wyobrazit
sobie metawersum jako wirtualng tréjwymiarowa
przestrzen, w ktérej ludzkie zycie i komunikacja
moze odbywac sie za posrednictwem cyfrowych
awataréw. Pomimo wczesnej konceptualizacji,
pomyst ten zyskat uznanie w spotecznosci techno-
logicznej i przez lata rozbudzat wyobraznie.

Naptyw pokaznych inwestycji w obszar zwigzany
Z metawersami ze strony duzych firm technolo-
gicznych jeszcze bardziej podsycit powszechne
zainteresowanie i dyskusje na ich temat. Kiedy
najwieksi gracze wpompowuja miliardy dolarow
w konkretng dziedzine, to nie tylko przycigga
to uwage, ale takze przygotowuje grunt pod
szybkie postepy i potencjalne przetomowe zmiany
w branzy. W tym przypadku, znaczace inwestycje
w metawersa zasygnalizowaty potencjat tej techno-
logii do zmiany sposobu, w jaki wchodzimy w inte-
rakcje ze srodowiskami cyfrowymi i doprowadzity
do ozywionych debat na temat jej skutkdw.

Jednak jedng z negatywnych konsekwencji tak
intensywnego skupienia sie na dziataniach duzych
firmach technologicznych, w tym w szczegdélnosci
na firmie Meta (dawniej Facebook), jest to, ze
przy¢mito to szerszy kontekst historyczny koncep-
cji metawersum. Chociaz zaangazowanie Mety
zwiekszyto widocznos¢ tematu, to jednoczesnie
zaczeto dominowac w dyskusjach, co spowodowato
ograniczenie innych perspektyw oraz pomijanie
osiggniec¢ dla rozwoju metawersoéw, ktére poprze-
dzaty wejscie na arene przez te firme. Tymczasem
w branzy gier juz od dawna funkcjonowaty rézne
platformy rzeczywistosci wirtualnej, takie jak
World of Warcraft, Rec Room itp. Niektére z nich
mozna uznac za wczesne wersje metawersow. Te
pionierskie wysitki potozyty podwaliny pod pdz-
niejsze dyskusje na temat metawersoéw, ale czesto
pozostawaty one w cieniu dziatan podejmowanych
przez Mete.

Dlatego wazne jest to, aby doceni¢ wczesniejszy
wktad i osiggniecia dla rozwoju wirtualnej rzeczy-
wistosci, poniewaz odegraty one kluczowa role
w ksztattowaniu koncepcji metawersum na dtugo
przed zajeciem przez Mete centralnej pozycji.

SN: Wedtug przewidywan, metawersa stang sie
coraz bardziej powszechne w naszym codziennym
ZycCiu poprzez stopniowy proces adaptacji. Poczat-
kowo bedziemy swiadkami wykorzystywania tech-
nologii rzeczywistosci wzbogaconej (AR) i wirtualnej
(VR) w odizolowanych kontekstach, co utoruje droge
do w petni immersyjnego doswiadczania metawer-
sum. Juz teraz mozemy obserwowac zastosowanie
tej technologii w réznych sektorach, takich jak
opieka zdrowotna, edukacja i branza gier.

Obecnie niektére metawersa stuza jako platformy
do kontaktu i interakcji miedzy uzytkownikami,
podobnie jak dotychczas istniejgce media spotecz-
nosciowe. Poréwnanie tych dwdch rodzajéw wir-
tualnych przestrzeni spotecznosciowych wskazuje
zardwno na istnienie podobienstw, jak i réznic w ich
funkcjonalnosci i do$wiadczeniach uzytkownikéw.

Kluczowe pytanie dotyczy zakresu, w jakim $ro-
dowiska typu metawersum naprawde wejda do
powszechnego uzycia, wykraczajac poza sfere in-
terakcji miedzy przedsiebiorstwami i bezposrednio
angazujac konsumentdw oraz szersza baze uzyt-
kownikdéw. Wraz z dalszym rozwojem technologii
i wigczaniem jej do naszego codziennego zycia,
metamorfoza metawerséw z niszowych aplikacji do
powszechnie stosowanych rozwigzan bedzie zalezec
od takich czynnikow, jak dostepnosc, tatwosé
obstugi oraz ptynna integracja tych wirtualnych
Swiatdw z naszymi codziennymi czynnosciami.
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SN: Spoteczne metawersa oferujg mndéstwo mozli-
wosci, a jedna z najwazniejszych jest potencjat do
zrewolucjonizowania podejscia do ochrony pry-
watnosci danych w poréwnaniu do obecnej sieci
spotecznosciowej Web?2. Ta transformacja mogtaby
zapewnic uzytkownikom wieksza kontrole nad ich
danymi osobowymi i tym samym rozwia¢ obawy
zwigzane z ich wykorzystywaniem i manipulacja
nimi. Ponadto, za obecnie funkcjonujacymi siecia-
mi spotecznosciowymi stoi model biznesowy znany
jako ekonomia uwagi, ktéry moze niesc¢ za soba
takie skutki, jak uzaleznienie i polaryzacja. Dzieki
przejsciu na bardziej otwarte i zdecentralizowane
modele metawerséw, mamy szanse odejs¢ od
scentralizowanego i rozdrobnionego krajobrazu
medidw spotecznosciowych.

Aby w petni wykorzysta¢ mozliwosci oferowane
przez spoteczne metawersa, niezbedne jest
przyjecie holistycznego podejscia, w ktérym za-
angazowane zostang wszystkie zainteresowane
strony. Uwzglednienie wszystkich interesariuszy
W procesie podejmowania decyzji pozwoli na
lepsza wspodtprace i bardziej sSwiadome dziatania.
Takie catosciowe podejscie powinno odnosic sie
do modeli zarzadzania, infrastruktury technicznej
i wzmacniania pozycji uzytkownikow.

W pierwszej kolejnosci niezbedne jest opracowanie
rozsadnych i zrownowazonych modeli zarzadzania
dla metawerséw. Dobrze zdefiniowane ramy w tym
Zzakresie moga poprowadzi¢ innowacje w pozytyw-
nym kierunku i sprawi¢, ze wirtualne przestrzenie
beda przynosi¢ korzysci catemu spoteczenstwu.

W dalszym kroku, na poziomie analizy infrastruk-
tury technologicznej, wykorzystanie otwartych
protokotdw, takich jak DSNP (Decentralized Social
Networking Protocol), moze zapewni¢ wieksza in-
teroperacyjnosc i ptynniejszag komunikacje pomie-
dzy réznymi spotecznymi metawersami, a takze
sprzyjac uzyskiwaniu lepiej potaczonego i bardziej
inkluzywnego wirtualnego doswiadczenia.

W koncu kolejnag, istotng szansa jest umozliwie-
nie uzytkownikom uczestnictwa w korzysciach
generowanych poprzez ich dane. W ten sposoéb
metawersa moga stworzy¢ bardziej satysfakcjo-
nujacy i sprawiedliwszy ekosystem zaréwno dla
poszczegdlnych uzytkownikéw, jak i dla twdorcéw
tresci.

Metawersa maja potencjat do tego, aby rozwigzac
kluczowe kwestie, takie jak ochrona prywatnosci
danych, wyzwania zwigzane z modelem bizneso-
wym i wzmachnianie pozycji uzytkownikéw. Dzieki
przyjeciu otwartego i zdecentralizowanego podej-
Scia oraz, jednoczesnie, stworzeniu przemyslanych
modeli zarzadzania, mozemy wykorzystac ten
potencjat dla dobra spoteczenstwa i ulepszenia
wirtualnego srodowiska.

SN: DSNP to protokét komunikacyjny, otwarty stan-
dard, ktory definiuje, w jaki sposéb urzadzenia moga
ze soba wspdtpracowac w sieci komputerowe).

DSNP pozwala aplikacjom zaoferowa¢ uzytkow-
nikom kontrole nad ich tozsamoscia spoteczna
(w jaki sposdb prezentuja sie Swiatu, czym chca sie
dzieli¢ i z kim), ich grafem spotecznym (matryca
zainteresowan i relacji, ktérg udostepniajg) oraz ich
~kKomunikatami” (wiadomosciami, ktére chca udo-
stepniaé, wraz ze sposobami weryfikacji autorstwa
tych tresci).

Dane dotyczace tozsamosci i grafu sa przechowy-
wane w systemie opartym na konsensusie, takim
jak - ale nie wytacznie - blockchain, ktéry jest po-
wszechnie wykorzystywany i wysoce odporny na
kontrole przez pojedynczy podmiot. Dodatkowe
tresci moga by¢ przechowywane przez dowolnego
dostawce, o ile mozna je ze soba powigza¢. DSNP
wykorzystuje haszowanie kryptograficzne w celu
zapewnienia autentycznosci tresci i jej pochodzenia.

W spotecznych metawersach, ktérych podstawa
dziatania s3 interakcje uzytkownikéw i doswiad-
czenia spoteczne, funkcje i zdecentralizowany
charakter protokotu DSNP moze odgrywac istotna
role. Oferujac uzytkownikom wieksza kontrole
nad ich cyfrowymi tozsamosciami, potaczeniami
spotecznymi i udostepnianiem tresci, DSNP jest
zgodny z wizjg wirtualnego swiata, ktory jest bar-
dziej skoncentrowany na uzytkowniku, przejrzysty
i inkluzywny. Poniewaz metawersum i spoteczne
metawersa nadal ewoluuja, protokoty takie jak
DSNP majg ogromne znaczenie w ksztattowaniu

1 Wiecej na temat protokotu DSNP tutaj. Kazdy zainteresowany moze uczestniczy¢ w otwartych forach i grupach dyskusyjnych dotyczacych

4 DSNP, o ktérych informacje mozna znalez¢ tutaj lub dotaczy¢ do spotecznosciowych foréw dyskusyjnych Project Liberty pod tym adresem.


https://www.projectliberty.io/news/the-future-of-the-social-web-towards-a-fair-personal-data-economy
https://forums.projectliberty.io/
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przysztosci interakcji spotecznych i doswiadczen
uzytkownikéw w tych immersyjnych wirtualnych
przestrzeniach .

SN: Wsréd ryzyk zwigzanych z pojawieniem sie
wirtualnych $wiatdéw mozemy zauwazy¢ wszelkie-
go rodzaju zagrozenia dla cyberbezpieczenstwa
(gromadzenie zwiekszonych ilosci danych, mani-
pulacja, kradziez tozsamosci itp.). Te ryzyka, ktére
juz teraz wystepuja w srodowisku 2D, z pewnoscia
spoteguja sie i beda niosty jeszcze powazniejsze
konsekwencje dla spoteczenstwa, zwtaszcza dla
jego najbardziej bezbronnych czionkdw.

Ograniczanie ryzyk zwigzanych z metawersami
wymaga przyjecia podejscia ex ante, w ktorym
nacisk zostanie potozony na podejmowanie proak-
tywnych srodkdw juz w trakcie rozwoju tej technolo-
gii, a nie poleganie wytacznie na regulacjach ex post
juz po pojawieniu sie potencjalnych problemow.

Te proaktywne srodki musza by¢ wynikiem
wspodtpracy wielu zainteresowanych stron. Za-
angazowanie wszystkich interesariuszy, w tym
firm technologicznych, decydentéw, naukowcow
i przedstawicieli spoteczenstwa w biezacy dialog,
moze poskutkowac sformutowaniem skutecznych
wytycznych, standardéw i najlepszych praktyk
w zakresie rozwoju i wykorzystania metawersow.

Chociaz regulacje moga odgrywac znaczaca
role w przeciwdziataniu niektdrym zagrozeniom,
same w sobie nie sg wystarczajace. Bardziej kom-
pleksowe podejscie obejmuje opracowywanie
i budowanie metawerséw z uwzglednieniem
koncepcji ,,etyka na etapie projektowania” (ethical-
-by-design). Oznacza to wigczenie zasad etycznych
i srodkow bezpieczenstwa do infrastruktury tech-
nicznej juz od samego poczatku.

Jezeli wtaczymy kwestie etyczne w podstawy
rozwoju metawerséw, mozemy pomadc w zapo-
bieganiu lub minimalizowaniu potencjalnych za-
grozen zwigzanych z ochrong prywatnosci danych,
bezpieczenstwem i prawami uzytkownikéw. Takie
podejscie gwarantuje, ze dobro uzytkownikow
i wartosci spoteczne pozostang na pierwszym
planie podczas procesu ewolucji metawersow.

W ostatecznym rozrachunku, wieloaspektowe
podejscie, ktdre tgczy etyczne projektowanie,
proaktywne srodki i dziatania oparte na wspodt-
pracy, bedzie kluczem do ztagodzenia zagrozen
zwigzanych z metawersami. Dzieki podjeciu tych
krokdéw, mamy mozliwosé stworzy¢ bezpieczniej-
szg, korzystniejsza i bardziej inkluzywna wirtualna
przestrzen dla poszczegdlnych uzytkownikdow
i spoteczenstwa jako catosci.



