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WIRTUALIZACJA ZYCIA SPOLECZNEGO
A PRODUKTY WIRTUALNE

Niniejszy artykut jest probg analizy mozliwosci handlowego wykorzystania wielodostepnych
Swiatow wirtualnych. Opisuje ideg dobr wirtualnych, stara si¢ wskazaé czynniki, ktére przyczy-
nity sig do ich pojawienia sie, oraz wskazuje przyktady omawianego zjawiska wystepujqce
w praktyce gospodarczej.

Stowa kluczowe: produkty wirtualne, wielodostepne swiaty wirtualne

VIRTUALIZATION OF SOCIAL LIFE AND VIRTUAL PRODUCTS

The article attempts to analyze the commercial potential of virtual social worlds. It describes the
idea of virtual goods, attempts to pinpoint the factors that contributed to their emergence and
shows some real-life examples.
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1. WPROWADZENIE

Mimo ze Internet powstal stosunkowo niedawno (jego protoplasta, Arpanet — w roku
1969, protokot TCP/IP — w roku 1983, www — w roku 1990), trudno jest przeceni¢ jego
obecne znaczenie w wielu dziedzinach zycia. Wsrod tych dziedzin pojawia si¢ rowniez go-
spodarka.

Niniejszy artykut traktuje o zjawisku pojawiania si¢ na rynku catkowicie nowego typu
produktéow, a mianowicie produktéw wirtualnych, czyli istniejacych wylacznie w przestrze-
ni wirtualnej. Pierwsza cz¢é¢ artykutu (rozdz. 2—4) to analiza czynnikéw wptywajacych na
pojawienie si¢ wyzej wspomnianej grupy produktow. Kolejna czg$¢ zawiera opis produktow
wirtualnych. Wreszcie ostatnia czgs$¢ artykutu opisuje symptomy wskazujace na to, ze opisa-
ny proces tworzenia si¢ rynku produktéw wirtualnych w chwili obecnej jest juz rozpoczgty.

2. REPREZENTACJA UZYTKOWNIKOW W SWIECIE WIRTUALNYM

Aby mozliwa byta jakakolwiek interakcja migdzy uzytkownikami Internetu, musza oni
by¢ w jaki$ sposdb w Internecie reprezentowani. Musi istnie¢ jakis obiekt w wirtualnej prze-
strzeni oznaczajacy konkretng rzeczywistg osobe. Najprostsza forma reprezentowania osoby
jest nadanie jej identyfikatora liczbowego lub stownego. T¢ funkcje spetniaé moze numer IP
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komputera, adres poczty elektronicznej, numer komunikatora (ICQ, Gadu Gadu), pseudo-
nim w pokoju rozmdéw (chatroom). Nadawca komunikatow wie, ze chcac zwrdci¢ si¢ do
konkretnej osoby rzeczywistej, powinien zwracac si¢ do adresu abc@xyz.pl czy tez numeru
1234567. Wigkszo$¢ obecnie stosowanych form komunikacji za posrednictwem Internetu
nie rozni si¢ zbytnio od czytania tradycyjnych listow czy ogladania telewizji. Uzytkownik
jest raczej widzem niz cze$cig przekazu. Inaczej niz w rzeczywistosci, gdzie zachowanie
rozmowcy 1 komunikaty niewerbalne stanowig zasadnicza cz¢$¢ procesu komunikacji.
Inng koncepcj¢ obecno$ci uzytkownika w sieci, czerpigcg z wizji science fiction [4],
prezentuja wielodostepne $wiaty wirtualne. Probuja one wywotaé zjawisko immersji uzyt-
kownika w przestrzeni wirtualnej. Srodowisko jest wizualizowane w postaci dwu- lub tréj-
wymiarowego $wiata, w ktorym porusza si¢ uzytkownik. Robi to za posrednictwem awata-
ra. Pojecie awatara pochodzi z hinduizmu i oznacza wcielenie — cielesng manifestacj¢ (in-
karnacj¢) bdstwa (gtownie Wisznu) [5]. W konteks$cie Internetu oznacza komputerowa po-
staé reprezentujaca uzytkownika. Jako awatar uzytkownik porusza si¢ po $wiecie wirtual-
nym, wchodzi w interakcje z obiektami oraz komunikuje si¢ z pozostatymi uzytkownikami.
Wielodostepne $wiaty wirtualne odchodzac od dotychczasowej koncepcji komunikacji za
posrednictwem Internetu, jednoczesnie daza do nasladowania rzeczywistosci. Uczestnicy
procesu komunikacji majg ztudzenie przebywania w jednym miejscu, we wspodlnej prze-
strzeni.
Wielodostepne $wiaty wirtualne charakteryzujg si¢ sze$cioma istotnymi cechami [1]:
1) wspdlna przestrzen — wielu uzytkownikéw moze przebywac jednoczesnie w przestrzeni
wirtualnej;
2) graficzny interfejs uzytkownika — §wiat jest widzialny w formie dwu- lub tréjwymiaro-
wej grafiki;
3) natychmiastowos$¢ — interakcje zachodza w czasie rzeczywistym;
4) interaktywno$¢ — uzytkownicy moga zmieniaé, rozbudowywaé i dodawaé¢ nowe ele-
menty do §wiata wirtualnego;
5) trwanie — $wiat istnieje niezaleznie od tego, czy sg w nim zalogowani jacys$ uzytkownicy;
6) socjalizacja/wspolnota — wirtualny $wiat pozwala, a nawet zachg¢ca do tworzenia grup
spotecznych.

Kolejnym etapem rozwoju moze w przysztosci zosta¢, w chwili obecnej technicznie
niewykonalne, opisywane przez Stanistawa Lema potaczenie fantomatyczne, czyli odbiera-
nie rzeczywistosci wirtualnej wszystkimi zmystami, a nie, jak obecnie, tylko wzrokiem
i stuchem [6]. Lem widzi dwie $ciezki rozwoju fantomatyki: obwodowa, czyli dostarczanie
bodzcow za posrednictwem narzadow zmystow, oraz centralng, polegajaca na dostarczaniu
bodzcow bezposrednio do nerwow. Dotychczasowe proby obejmuja gtdéwnie pomysty z za-
kresu fantomatyki obwodowej i obejmuja urzadzenia, takie jak gogle i hetmy oraz rekawice
przekazujace ruchy dioni do komputera, a bodzce dotykowe na dton uzytkownika. Jesli cho-
dzi o fantomatyke centralng, to osiggnigcia wspotczesnej medycyny, np. implanty stuchowe,
zdaja si¢ wskazywac, iz rdwniez ten pomyst nie jest catkowicie nierealny.
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Przedmiotem zainteresowania niniejszego artykutu sa wielodostgpne $wiaty wirtualne.
Jesli chodzi o potencjat, wydaje sig, ze rynek wielodostepnych §wiatow wirtualnych ma du-
ze szanse rozwoju. Wielodostgpne $wiaty wirtualne mogg stac¢ si¢ nastepcami chatow inter-
netowych, jako Ze oferuja te same mozliwosci co chaty oraz szeroki wachlarz dodatkowych
zalet. A sam rynek IRC (/nternet Relay Chat) na §wiecie to $rednio okoto 1,1 milionéw jed-
noczes$nie zalogowanych uzytkownikdéw (www.netsplit.de/networks — dane z 20 maja
2005 r.). Tak wigc liczba potencjalnych uzytkownikow nowego medium jest bardzo wysoka.
Wielodostepne $wiaty wirtualne uzywane sa rowniez jako technologia komunikacyjna przez
szkoly i uniwersytety oraz przedsi¢biorstwa.

3. INTERNET JAKO MIEJSCE KONTAKTOW SPOLECZNYCH

Od czasu swojego powstania w latach 70. XX wieku Internet posiada dwie zasadnicze
funkcje. Po pierwsze, jest rodzajem ogromnej biblioteki zawierajacej dane w roznych for-
matach — plikow tekstowych, graficznych, muzycznych, baz danych, animacji lub bedace
potaczeniem réznych wymienionych wyzej mediow. Po drugie, Internet stal si¢ miejscem
spotecznych interakcji — wymiany mys$li w formie listow elektronicznych, rozmow w czasie
rzeczywistym w formie tekstowej (IRC) i dzwigkowej (VoIP) oraz przekazywania informa-
cji niewerbalnej (kamery internetowe). Chociaz Internet oferuje uzytkownikom mozliwosc
aktywnosci w obu wyzej wymienionych dziedzinach, to jednak stosunkowo mata ich czesé
zajmuje si¢ tworzeniem nowych elementéw wirtualnej biblioteki, ograniczajac si¢ jedynie
do biernego korzystania z juz istniejacych zasobow, natomiast znakomita, si¢gajaca 100%
wigkszo$¢ bierze udziat w spotecznych interakcjach za posrednictwem Internetu. Tak wigc
teza, jakoby Internet niszczyt wiezi spoteczne, wydaje si¢ trudna do obrony. Niewatpliwie
jednak zmienia ich charakter i sposéb komunikacji migdzyludzkie;j.

Wielodostepne $wiaty wirtualne wydajg si¢ interesujagcym narzedziem kontaktow mig-
dzyludzkich w Internecie. Juz pierwszy wielodostepny $wiat wirtualny, czyli stworzony
w roku 1985 przez firm¢ Lucasfilm projekt Habitat, chociaz pomyslany byt jako rodzaj gry
komputerowej, stat si¢ spotecznoscia wirtualng, w ktdrej kontakty spoteczne byty wielokroc¢
wazniejsze niz gra [7].

4. KOMERCJALIZACJA INTERNETU

Istotnym zjawiskiem jest postepujaca komercjalizacja Internetu. Poczatkowo Internet
wykorzystywany byt gtdéwnie przez osrodki naukowe i wojsko. Konieczno$é ptacenia przez
uzytkownikéw za informacje i ustugi wystgpowata bardzo rzadko. Pierwszym symptomem
zmian byto zniesienie przez NSF (National Science Foundation) w roku 1991 zakazu uzy-
wania Internetu do celéw komercyjnych. Od tego czasu coraz wigkszy procent zasobow In-
ternetu jest dostgpny odptatnie. Co istotne, praktyka ta, poczatkowo budzaca oburzenie
uzytkownikéw Internetu, obecnie staje si¢ norma — czy to w formie serwiséw catkowicie
ptatnych czy tez oferujacych podstawowe informacje i ustugi nieodptatnie, a pobierajacych
oplaty za bardziej szczegdtowe informacje lub ustugi dodatkowe.
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5. RYNEK DOBR WIRTUALNYCH

Biorac pod uwage trzy opisane wyzej zjawiska:

1) komunikacja za posrednictwem Internetu to juz nie tylko przesytanie tekstow, dzwig-
koéw czy obrazow, ale immersyjne §wiaty wirtualne;

2) Internet stal si¢ wazng przestrzenia nawigzywania i utrzymywania kontaktéw spotecz-
nych;

3) Internet podlega postgpujacej komercjalizacji i uzytkownicy sa w coraz wigkszym stop-
niu przyzwyczajeni do placenia za ustugi;

mozna podejrzewac, iz pojawi si¢ w niedalekiej przysztosci rynek dobr i ustug w petni wir-
tualnych, czyli wystepujacych wytacznie w przestrzeni wirtualnej. Swiaty wirtualne oferuja
uzytkownikom nieograniczone mozliwosci, jako Ze nie obowigzuja w nich prawa znane ze
Swiata rzeczywistego. Z technicznego punktu widzenia nic nie stoi na przeszkodzie, aby
uzytkownik mdgt przechodzi¢ przez $ciany, zmieniaé ksztalt czy tez ignorowac grawitacje.
Natomiast programista moze wbudowaé w $§wiat wirtualny dowolne ograniczenia oraz, co
oczywiste, moze je rowniez usuwac. Idea produktow wirtualnych polega na odptatnym usu-
waniu ograniczen wbudowanych w $wiat wirtualny. Najprostszymi przyktadami moga by¢:
zmiana wygladu awatara, dostgp do miejsc wirtualnego $wiata normalnie niedostgpnych dla
uzytkownikdw, posiadanie przez uzytkownika w przestrzeni wirtualnej wtasnego domu, mo-
zliwo$¢ tworzenia whasnych §wiatow. Co oczywiste, taki produkt wirtualny moze by¢ ofero-
wany tylko przez przedsigbiorstwo zarzadzajace danym $wiatem wirtualnym.

Grupa produktow, ktdrej pojawienie wydaje si¢ bardzo prawdopodobne, sg produkty
majace na celu polepszanie wizerunku uzytkownika. Jesli w chwili obecnej ludzie podej-
muja niemalze nieustanne préby wywierania na innych dobrego wrazenia, na przyktad po-
przez symbole statusu spotecznego, to trudno wskaza¢ powdd, dla ktérego te same typy za-
chowan nie miatyby si¢ przenies¢ w przestrzen wirtualng, jesli to wtasnie tam zachodzié
beda interakcje spoteczne.

Istotng grupg potencjalnych produktéw beda prawdopodobnie, produkty dla dzieci
i mtodziezy, poniewaz wydaja si¢ zupetnie naturalnie przyjmowaé produkty o wysokim
stopniu abstrakcji, ktore dorosli uwazaja czgsto za absolutnie bezuzyteczne czy nawet absur-
dalne. Produkty wirtualne wydaja si¢ najblizej spokrewnione wita$nie z ubrankami dla lalek,
kartami kolekcjonerskimi, Tamagochi i innymi tego typu produktami, ktdrych uzytecznosc
jest zrozumiata tylko dzigki duzej dozie wyobrazni.

6. SYMPTOMY WYSTEPOWANIA OMAWIANEGO ZJAWISKA
W PRAKTYCE GOSPODARCZEJ

Popularnym modelem biznesowym, stosowanym przez operatoréow wielodostepnych
$wiatow wirtualnych, na przyktad przez Worlds.com czy Activeworlds Inc., jest oferowanie
uzytkownikom podstawowych ustug za darmo, natomiast zarejestrowani (ptacacy) uzyt-
kownicy otrzymuja dodatkowe mozliwoS$ci.
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Na przyktad w $wiecie Worlds.com zarejestrowanym uzytkownikom oferuje sig:
— awatary posiadajace mozliwo$¢ wykonywania gestow,
— mozliwo$¢ dowolnej zmiany wygladu awatara,
— mozliwo$¢ rozmoéw gtosowych (VoIP),
— dostgp do nowych lokacji w wirtualnym $wiecie (Worlds.com).

Ten model nie jest odlegly od omawianego w niniejszym artykule. Réznica, polegajaca
na tym, ze nie ptaci si¢ za konkretne pojedyncze opcje dodatkowe, lecz ptaci si¢ okreslong
kwotg¢ za odblokowanie wszystkich dost¢pnych opcji dodatkowych, jest raczej zagadnie-
niem polityki sprzedazy (hurt/detal), a nie ogodlnej filozofii biznesowe;j.

W $wiecie VZones (http://www.vzones.com) zakupy zachodza juz wedtug proponowa-
nego modelu. Swiat ten oferuje mozliwo$¢ zakupu wirtualnych obiektéw (bizuterii — od 5,00
do 12,50 USD; okularéow przeciwstonecznych — 10,00 USD; czapek 7,50—-10 USD itd.) czy
tez zmiany wygladu ciata avatara (podstawowy model Scott — 27,50 USD, bardziej umig-
$niony 1 lepiej ubrany SuperScott — 40,00 USD, niski i otyty Teddy — 20,00 USD).

Kolejnym przykladem omawianego zjawiska jest handel ,wirtualnymi dobrami”
w grach on-line. Serwisy udostgpniajace graczom mozliwo$¢ uczestnictwa w grach siecio-
wych napotkaty zjawisko polegajace na tym, ze gracze sprzedaja sobie nawzajem dobra wy-
stepujace w grze, ptacac za nie w $wiecie rzeczywistym. Skala zjawiska nie jest bynajmniej
marginalna.

Ocenia sig, ze $wiatowy rynek wirtualnych dobr pochodzacych z gier wart jest od stu
do o$miuset milionéw dolaréw rocznie [3]. Zjawisko to zdaje si¢ by¢ symptomem omawia-
nego procesu tworzenia si¢ rynku towardw wirtualnych.

Warto przyjrzeé¢ si¢ dwom rozwigzaniom tego problemu zastosowanym przez dwie
liczace si¢ na rynku firmy — Sony Online Entertainment i Blizzard Entertainment. Blizzard
Entertainment, producent gry World of Warcraft, w marcu 2004 zablokowat konta ponad ty-
sigca graczy, ktorym udowodniono opisane powyzej praktyki [8]. Jednoczesnie o§wiadczyt,
ze bedzie kontynuowat zwalczanie tego zjawiska.

Inne podejscie, ktore wydaje si¢ wyptywaé z lepszego zrozumienia zjawisk socjolo-
gicznych zwigzanych z wirtualizacja, zaproponowata firma Sony Online Entertainment.
Dostrzegta ona w opisanym procederze szans¢ rynkowa i podjeta kroki zmierzajace do jej
wykorzystania. W kwietniu 2005 roku firma ogtosita projekt Station Exchange, czyli gietdy
pozwalajacej graczom na handel wirtualnymi dobrami pochodzacymi z gry Ever Quest II.
Firma Sony bedzie pobierata prowizj¢ od transakcji.

Okoto 20% obrotow wirtualnymi dobrami pochodzacymi z gier dotyczy wtasnie pro-
duktow Sony Online Entertainment (Ever Quest I i II), co oznacza rynek o obrotach od 20
do 160 milionow dolaréw rocznie [3]. Dla pordéwnania optaty wnoszone przez graczy przy-
nosza Sony Online Entertainment przychody w kwocie okoto 78 milionow dolaréw rocznie
(wyliczenie wlasne na podstawie [2]).
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7. PODSUMOWANIE

Pojecie ,,wschodzgce rynki” (emerging markets), uzywane zwyczajowo jako okreslenie
grupy krajow, by¢ moze powinno objac rowniez grupg pojawiajacych si¢ $wiatdw — Swiatow
wirtualnych. Niniejszy artykut wskazuje na nowe mozliwosci gospodarcze pojawiajace si¢
w tych $wiatach, szczegdlnie dla przedsigbiorstw bedacych operatorami najpopularniej-
szych z nich.

Czy polskie firmy moga réwniez skorzysta¢ z nadarzajacej si¢ okazji? Wydaje sig, ze
owszem. Portal Miasto Plusa, czerpiacy obficie z koncepcji wielodostepnych §wiatéw wirtu-
alnych, ma juz 583 tysigce uzytkownikéw (dane z 30 maja 2005 r. — http://www.miastoplu-
sa.pl). Trudno jednak powiedzieé, czy grupa uzytkownikdw zjednoczonych jedynie wspdl-
nym operatorem telefonicznym jest na tyle spojna, aby wytworzy¢ wspdlnote spoteczng. Do-
$wiadczenia §wiatowe ucza, ze wspolnoty wirtualne sktadajg si¢ zwykle z uzytkownikdéw po-
chodzacych z jednego kraju, wigc operator, ktdry zaproponuje polskim uzytkownikom ,,pol-
ski” $wiat, moze odnie$¢ sukces w tworzeniu wspdlnoty. Takie przedsiewziecie moze byé
o tyle utatwione, ze nie jest konieczne opracowywanie technologii od podstaw — istnieje mo-
zliwo$¢ zakupienia gotowej i sprawdzonej w praktyce. Co istotne, technologia jest na tyle
elastyczna, ze umozliwia stworzenie zupetnie oryginalnych $wiatow.
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