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Introducere

Tehnologia produce frecvent surprize neprevazute de
nimeni. Dar progresele cele mai mari si mai fascinante sunt
deseori anticipate cu zeci de ani in avans. In anii 1930, Vannevar
Bush, pe atunci presedintele Carnegie Institution, din
Washington, a inceput sé lucreze la dezvoltarea unui dispozitiv
electromecanic teoretic care sa stocheze toate cartile, docu-
mentele si materialele de comunicare, care sa fie oarecum uni-
ficate prin asocierea cu unele cuvinte-cheie, spre deosebire de
modelele de stocare traditionale, preponderent ierarhice. In
pofida imensitétii arhivei sale, Bush a insistat ca acest ,, Memex”
(abreviere de la ,,memory extender” -, extensie de memorie”)
poate fi consultat cu o viteza si o flexibilitate fara precedent.

In anii care au urmat acestei cercetdri timpurii, Bush a deve-
nit unul dintre cei mai influenti ingineri si administratori
stiintifici din istoria americana. Intre 1939 si 1941, el a fost
vicepresedinte si a servit ca presedinte interimar al Comitetului
Consultativ National pentru Aeronauticd, agentia precursoare
a NASA. Din aceasta functie, Bush l-a convins pe presedintele
Franklin D. Roosevelt sa creeze ceea ce a devenit Biroul pentru
Cercetare si Dezvoltare Stiintificd (OSRD), o noud agentie fede-
rala care avea sa fie condusd de Bush, subordonatid direct
presedintelui. Agentiei i-a fost asigurata o finantare nelimitata,
in principal pentru proiecte secrete care aveau sa ajute efortu-
rile Statelor Unite in Al Doilea Razboi Mondial.
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La numai patru luni dupa infiintarea OSRD, presedintele
Roosevelt a aprobat programul de dezvoltare a bombei atomi-
ce, cunoscut drept Proiectul Manhattan, in urma unei intreve-
deri cu Bush si cu vicepresedintele Henry A. Wallace. In vederea
gestionarii acestui program, Roosevelt a format un Grup Politic
la Nivel Inalt, alcituit din el insusi, Bush, Wallace, secretarul
de razboi Henry L. Stimson, seful de stat-major al armatei
generalul George C. Marshall si James B. Conant, care condu-
cea o filiald a OSRD anterior directionatd de Bush. In plus,
Comitetul Uraniului (botezat ulterior Comitetul Executiv S-1)
i-a fost subordonat direct lui Bush.

In 1945, dupi incheierea rizboiului, dar cu doi ani inainte
de a-si incheia rolul de director al OSRD, Bush a scris doua ese-
uri celebre. Primul, ,,Science, the Endless Frontier””, ii era
adresat presedintelui si, in el, Bush a lansat un apel in favoarea
cresterii investitiilor guvernamentale in stiinta si tehnologie,
mai degraba decat reducerea lor pe timp de pace, precum si a
infiintdrii Fundatiei Nationale pentru Stiinta. Al doilea eseu,
»As We May Think”", a aparut in The Atlantic si a detaliat
public viziunea lui Bush asupra Memex.

In anii scursi dupd publicarea eseurilor sale, Bush s-a retras
din functiile oficiale si din atentia publicului. Dar, nu dupa multa
vreme, diversele lui contributii la guvernare, stiinta si societate
au inceput si conveargi. Incepand cu anii 1960, guvernul SUA
a finantat o varietate de proiecte ale Departamentului Apararii,
in parteneriat cu o retea externa de cercetitori, universitéti si
alte institutii guvernamentale care, impreund, au dezvoltat
fundatia internetului. In acelasi timp, Memexul lui Bush a inspi-
rat crearea si evolutia ,hipertextului”, unul dintre conceptele de
baza ale World Wide Web, care de regula este scris in HyperText

* Aproximativ, ,Stiinta, frontiera fara sfarsit” (n.t).
** Aproximativ, ,Cum am putea crede” (n.t.).
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Markup Language (html) si le permite utilizatorilor sd acceseze
instantaneu continutul online aproape infinit printr-un simplu
click pe un fragment de text oarecare. Douazeci de ani mai tar-
ziu, guvernul federal american a creat Grupul de Lucru
Ingineresc pentru Internet, care sa ghideze evolutia tehnica a
Suitei de Protocol Internet, iar cu ajutorul Departamentului
Apararii a fondat Consortiul World Wide Web, care, printre alte
indatoriri, gestioneaza dezvoltarea continua a HTML.

Daca progresul tehnologic se produce de obicei oarecum
nevazut, domeniul stiintifico-fantastic ofera deseori publicului
cea mai limpede perspectivi asupra viitorului. In 1968, mai
putin de 10% din familiile americane aveau un televizor color,
totusi al doilea film ca Incasari din acel an, 2001: O odisee
spatiald, infatisa deja un viitor in care umanitatea a compresat
acele aparate cat frigiderele la grosimea unui suport de pahar
si erau folosite ca mijloc de informare in cursul micului-dejun.
Oricine ar vedea filmul astazi ar compara acele dispozitive cu
un iPad. Ca de obicei, tehnologia imaginatd a devenit realitate
dupa mai multéd vreme decat se anticipase initial. iPad-urile au
apdrut in magazine la patru decenii si jumadtate de la lansarea
revolutionarului film al lui Stanley Kubrick - si la peste un dece-
niu dupa futurista incadrare temporala a actiunii peliculei.

In 2021, tabletele deveniserd ceva banal, iar expeditiile
spatiale pareau realizabile. Pe parcursul verii acelui an, efortu-
rile concurente ale miliardarilor Richard Branson, Elon Musk
si Jeff Bezos au permis accesul ,,civililor” pe orbita joasd a
Pamantului si au deschis calea construirii de lifturi spatiale si
implicit a colonizérii interplanetare. Cu toate acestea, ce parea
sa indice ca viitorul e realmente aici a fost un alt concept SF
vechi de decenii: metaversul.

In iulie 2021, fondatorul si directorul executiv al Facebook,
Mark Zuckerberg, declara: »In acest nou capitol al firmei
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noastre cred ca vom face efectiv tranzitia de la o companie pri-
mordial de media sociald, cum ne vede lumea, la o companie
din metavers. Si, evident, toate eforturile pe care le depunem
cu aplicatiile folosite astazi de oameni contribuie direct la
aceasta viziune”.! La scurtd vreme dupa aceea, Zuckerberg a
anuntat public o separare concentratd pe metavers si l-a pro-
movat pe seful Facebook Reality Labs - o divizie care lucreaza
la diverse proiecte futuriste, intre care vizoarele Oculus VR
(realitate virtuald), ochelarii AR (realitate augmentata) si
interfetele creier-computer - in functia de director general pe
probleme tehnologice. In octombrie 2021, Zuckerberg a procla-
mat ca Facebook 1si schimbéd numele in Meta Platforms’, in
scopul de a reflecta reorientarea catre acest ,metavers”. Spre
surpriza multor actionari ai Facebook, Zuckerberg a mai spus
ca investitiile sale in metavers vor reduce veniturile operationale
cu peste 10 miliarde de dolari in 2021, avertizand totodata ca
respectivele investitii vor mai creste vreme de cativa ani.
Declaratiile indraznete ale lui Zuckerberg au atras destula
atentie, dar multi dintre colegii si concurentii lui deja lansasera
initiative si ficuserd anunturi similare in lunile anterioare. In
mai, directorul general al Microsoft, Satya Nadella, incepuse
sa vorbeasca despre un ,,metavers antreprenorial” condus de
Microsoft. Aidoma lui, Jensen Huang, director general si fon-
dator al gigantului fabricant de procesoare grafice Nvidia, le-a
spus investitorilor ca ,,economia in metavers (... va fi) mai mare
decéit economia din lumea fizicd”"" si cd platformele si
procesoarele Nvidia se vor afla in centrul ei.? In trimestrul al

* Pentru a fi mai limpede, aceastd carte se va referi la Meta Platforms drept Facebook.
Aincerca sa explici metaversul si diversele sale platforme, discutdnd totodatd despre unul
dintre primii pionieri ai metaversului care se numeste Meta Platforms, nu ar face decat sa
creeze confuzie (n.a.).

** 1n 2021, Fondul Monetar International, Organizatia Natiunilor Unite si Banca Mondiald
au estimat valoarea Produsului Intern Brut global la 90-95 de trilioane de dolari (n.a.).
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patrulea al lui 2020 si in primul trimestru al lui 2021, industria
jocurilor video a cunoscut doua dintre cele mai mari listari la
bursa din toate timpurile, prin Unity Technologies si Roblox
Corporation, amandoua firmele ambalandu-si istoricul corpo-
ratist si ambitiile in naratiuni legate de metavers.

De-a lungul restului lui 2021, termenul ,,metavers” a devenit
aproape un cuvant-cheie, toate companiile si oficialii acestora
parand ca se zbat si-1 mentioneze ca pe ceva care le-ar face
firma mai profitabild, clientii mai fericiti si concurentii mai
putin amenintitori. Inainte de listarea la bursi a Roblox, din
octombrie 2020, ,,metavers” aparuse doar de cinci ori in solici-
tarile de listare primite de Comisia federala pentru titluri si
schimburi bursiere.3 In 2021, cuvantul a fost pomenit de peste
260 de ori. In acelasi an, Bloomberg, o firma de software care
livreaza investitorilor informatii si date financiare, a indexat
mai bine de 1 000 de materiale de presa continand cuvantul
metavers. In intreg deceniul anterior fuseserd numai sapte.

Interesul fata de metavers nu a fost limitat la tarile si corpo-
ratiile occidentale. In mai 2021, cea mai mare companie din
China, gigantul de jocuri video Tencent, a descris public viziu-
nea sa asupra metaversului, pe care l-a numit ,Realitate
HiperDigitald”. La o zi dupa anunt, Ministerul sud-coreean al
Stiintei, Informatiei si Tehnologiei Comunicatiilor a anuntat
formarea ,,Aliantei Metaversului (Coreei de Sud)”, compusa din
peste 450 de companii, intre care SK Telecom, Woori Bank si
Hyundai Motor. La inceputul lui august, gigantul sud-coreean
al jocurilor video Krafton, care a facut PlayerUnknown’s
Battlegrounds (cunoscut si ca PUBG), si-a finalizat listarea la
bursa asigurandu-se ca le spune potentialilor investitori ca firma
va fi si un lider global in materie de metavers. In cursul lunilor
urmadtoare, uriasii chinezi Alibaba si ByteDance, compa-
nia-mama a retelei sociale globale TikTok, au pornit amandoi
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sa inregistreze diverse marci legate de metavers si sd cumpere
angro start-upuri implicate in realitate virtuala si 3D. Intre timp,
Krafton s-a angajat public sé lanseze un ,,metavers PUBG”.

Metaversul a captat mai mult decat imaginatia tehnoca-
pitalistilor si fanilor SF. Nu mult dupd ce Tencent a prezentat
lumii viziunea sa privind realitatea hiperdigitala, Partidul
Comunist Chinez (PCC) a lansat cea mai ampla operatiune de
reprimare a industriei nationale de jocuri video. Printre cele
cateva masuri politice nou-introduse figura o interdictie a acce-
sului minorilor la jocuri, de lunea pana joia, respectiv limitarea
timpului de joc Intre orele 20 si 21 in serile de vineri, sambata
si duminica (cu alte cuvinte, a devenit imposibil pentru un
minor sa joace un joc video mai mult de trei ore pe saptamana).
In plus, companiile precum Tencent au devenit obligate sa-si
foloseasca softurile de recunoastere faciald, in combinatie cu
CNP-ul jucatorului, pentru a verifica periodic ca regulile nu
sunt ocolite de vreun minor care imprumuta terminalul unui
utilizator adult. Tencent s-a angajat si sd aloce 15 miliarde de
dolari ca ajutor pentru ,valori sociale sustenabile”, despre care
Bloomberg a spus ca se vor concentra asupra unor ,,domenii
precum cresterea veniturilor saracilor, imbunététirea servicii-
lor de asistentd medicald, promovarea eficientei economiei
rurale si subventionarea programelor de educatie”.# Alibaba, a
doua companie ca marime din China, a alocat o suma similara
la nici doua saptamani dupd aceea. Mesajul PCC era clar:
ingrijiti-va de conationalii si conationalele voastre, nu de ava-
taruri virtuale.

Grijile PCC privind rolul tot mai consistent al continutului
si platformelor de jocuri in viata publica au devenit mai expli-
cite in august, cand publicatia de stat Security Times si-a aver-
tizat cititorii cd ,,metaversul este un concept grandios si
iluzoriu”, dar cd ,,investirea oarba (in el) se va intoarce in cele
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din urma impotriva oamenilor”.’s Unii comentatori au interpre-
tat diversele avertismente, prohibitii si taxe ale Chinei drept o
confirmare a importantei metaversului. Pentru o tard comunis-
ta, cu o economie centralizata, condusa de un singur partid,
potentialul unei lumi paralele pentru comunicare si colaborare
este o amenintare, indiferent daca aceasta este condusa de o
corporatie unicd sau de comunitati descentralizate.

Si totusi, China nu a fost singura tara care si-a exprimat
ingrijorarea. In octombrie, membri ai Parlamentului European
auinceput sa se declare preocupati de subiect. O voce deosebit
de importanta a fost cea a lui Christel Schaldemose, care a fost
negociatorul-sef al Uniunii Europene in perioada celei mai
substantiale revizuiri a reglementarilor erei digitale (care in
majoritate intentionau sd limiteze puterile asa-numitilor
giganti informatici precum Facebook, Amazon si Google). In
octombrie, ea a declarat ziarului danez Politiken ca ,,planurile
pentru metavers sunt profund, profund ingrijoratoare” si ca UE
»trebuie si le ia in considerare”.6

E posibil ca multele anunturi, avertismente si critici privind
metaversul sa fie in lumea reala doar o camera de ecou a unei
fantezii virtuale - sau ceva mai curand legat de marketing, noi
naratiuni interesante si lansari de produse, decat ceva care ne-ar
putea schimba viata. La urma urmei, se stie ca industria tech
foloseste termeni care suna bine si pe care-i vehiculeaza mult
mai multd vreme decat rezista pe piata produsele ldudate, cum
ar fi televizoarele 3D, sau care se dovedesc a fi inca departe de
promisiuni, ca ochelarii VR si asistentii virtuali. Sunt rare cazurile
in care cele mai mari firme din lume se reorienteaza public in
jurul acestui gen de idei intr-un stadiu timpuriu, deschizandu-se
evaludrii de catre angajati, clienti si actionari pe baza succesului
pe care il au in materializarea celor mai ambitioase viziuni.

* Security Times |-a citat pe autorul acestei carti in descrierea metaversului (n.a.).
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Reactia entuziasmata la metavers reflectd convingerea tot
mai ferma ca el va fi urmétoarea mare platforma in materie de
informatica si retelisticd, similard ca amploare cu tranzitia de
la era calculatorului personal si a internetul prin modem din
anii 1990 la cea a terminalului mobil si a serviciilor de stocare
in cloud in care traim azi. Acea trecere a popularizat un termen
de afaceri candva obscur - ,,perturbare” - si a transformat
aproape toate industriile, in paralel cu remodularea societétii
si politicii moderne. $i totusi, existd o diferenta esentiala intre
acea tranzitie si iminenta trecere la metavers: sincronizarea.
Majoritatea firmelor si a indivizilor nu au prevazut importanta
dispozitivelor mobile si a tehnologiei cloud, ajungand in con-
secinta doar sa reactioneze la schimbadri si la perturbarile cau-
zate de cei care inteleseserd mai multe. Pregitirile pentru
metavers se petrec mult mai devreme si proactiv.

In 2018 am inceput si scriu o serie de eseuri online despre
metavers, pe atunci un concept obscur si periferic. In anii scursi
de atunci, aceste eseuri au fost citite de milioane de oameni, pe
masura ce metaversul a trecut din lumea romanelor SF ieftine
pe prima pagind a New York Times si a rapoartelor strategice
corporatiste din toatd lumea.

Metaversul si cum va revolutiona el totul actualizeaza, dezvol-
ta si refasoneaza tot ce am scris anterior despre metavers.
Obiectivul primordial al cartii este sa ofere o definitie clara,
detaliata si competentd a acestei idei incé incipiente. Dar
ambitiile mele sunt mai mari: sper sa va ajut sd intelegeti ce
este necesar pentru a realiza metaversul, de ce generatii intregi
in cele din urma se vor muta si vor trdi in el - si cum ne va
schimba el definitiv viata de zi cu zi si felul in care muncim si
gandim. Din punctul meu de vedere, valoarea colectiva a aces-
tor transformari va fi de ordinul zecilor de trilioane de dolari.
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Partea Ce este
intai metaversul?



1 Scurtd istorie
a viitorului

Termenul ,metavers” a fost consacrat de scriitorul Neal Stephensonin al
sau roman Snow Crash, din 1992. Cu toatd influenta ei, cartea lui
Stephenson nu oferea vreo definitie specificd a metaversului, dar autorul
descria o lume virtuald persistenta care atingea, afecta si interactiona cu
fiecare parte a existentei umane. Era un loc pentru munca si relaxare,
pentru realizare de sine si epuizare fizic4, pentru artd si negot. In orice
moment, aproximativ 15 milioane de avataruri controlate de oameni
fiintau pe ,Stradd”, pe care Stephenson o descria drept ,,acest Broadway,
acest Champs-Elysées al metaversului”, un bulevard intins pe intreaga
suprafata a unei planete virtuale mai mare decat Pdmantul de peste doud
ori si jumatate. Pentru contrast, la momentul aparitiei cartii lui
Stephenson, nu existau in toatd lumea nici 15 milioane de utilizatori
de internet.

Daca viziunea lui Stephenson era vie si, pentru multi, plina
de inspiratie, in acelasi timp era si distopica. Actiunea Snow
Crash era plasata candva la inceputul secolului XXI, la cativa
ani dupa un colaps economic global. Majoritatea structurilor
guvernamentale fusesera inlocuite cu comercialele ,,entitati
cvasinationale organizate in francize” si ,,burbclave”, de la
»enclave suburbane”. Fiecare burbclava functiona ca un
»oras-stat, cu constitutie proprie, granite, legi, politie, totul”?,
iar unele ofereau chiar si ,cetatenie” pe criterii pur rasiale.
Metaversul oferea refugiu si sanse pentru milioane de oameni.
Era un loc virtual in care baiatul care livra pizza in lumea reala
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putea sa fie un spadasin iscusit, cu acces in cele mai la moda
cluburi. Dar romanul lui Stephenson era limpede: metaversul
a Inrautatit viata in lumea reala.

Lafel cain cazul lui Vannevar Bush, influenta lui Stephenson
asupra tehnologiei moderne a devenit tot mai mare cu timpul,
chiar daci el, personal, este preponderent necunoscut publicu-
lui. Discutiile purtate cu Stephenson l-au inspirat pe Jeft Bezos
sa infiinteze, In anul 2000, compania aerospatiala privata Blue
Origin, care asigurd si zboruri suborbitale, scriitorul insusi
lucrand la ea cu jumatate de norma pana in 2006, cand a deve-
nit consilierul principal al firmei (pozitie pe care o ocupa si
acum). In 2021, Blue Origin era considerati a doua cea mai
valoroasa companie de tipul ei, situatd doar putin sub firma lui
Elon Musk, SpaceX.

Doi dintre cei trei fondatori ai Keyhole, o firma integrata
astazi in Google Earth, au declarat ca viziunile lor au fost inspi-
rate de un produs similar descris in Snow Crash si cd, in trecut,
au incercat sa-l recruteze pe Stephenson in compania lor. Din
2014 pana in 2020, Stephenson a mai lucrat si ca ,futurolog-sef”
pentru Magic Leap, o firma de realitate augmentata care de ase-
menea a fost inspirata de lucrdrile sale. Aceasta companie a
colectat ulterior jumatate de miliard de dolari de la corporatii
precum Google, Alibaba si AT&T, atingand un varf de cotatie de
6,7 miliarde de dolari inainte de a-si da seama ca ambitiile sale
financiare au dus la recapitalizare si la plecarea fondatorului ei.”
Romanele lui Stephenson au mai fost citate ca sursa de inspiratie
pentru diverse proiecte de criptomonede si eforturi noncripto-
grafice de a construi retele informatice descentralizate, precum

* Cotatia companiei a scdzut in cele din urma cu peste doua treimi, iar investitorii au
angajat-o pe Peggy Johnson, vicepresedinta cu state vechi la Qualcomm si Microsoft, in functia
de director executiv. In aceasté perioads a plecat Stephenson din firm3, odaté cu multi alti
angajati si directori de bazd (n.a.).
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si pentru producerea de filme bazate pe grafica computerizata,
care sunt vizionate de utilizatori la domiciliu, dar sunt generate
in direct prin intermediul captérii miscarilor executate de actori
care se pot afla la zeci de mii de kilometri distanta.

In pofida acestei influente uriase, Stephenson insusi a ple-
dat cu consecventa impotriva interpretarii literale a lucrarilor
sale - in special a Snow Crash. In 2011, scriitorul a declarat pen-
tru New York Times cé ,,as putea vorbi continuu despre cat de
multe am inteles gresit”? si, intr-un interviu din 2017 pentru
Vanity Fair, a recomandat publicatiei sd nu uite ca Snow Crash
a fost scris ,,inainte de internetul pe care-1 stim azi, inainte de
World Wide Web, fiind doar eu, nidscocind rahaturi”.3 Prin
urmare, ar trebui sd fim prudenti si s nu luam de bune prea
multe din viziunea specificd a lui Stephenson. Si, cu toate cd a
consacrat termenul ,,metavers”, el nu a fost nici pe departe pri-
mul care a introdus conceptul.

In 1935, Stanley G. Weinbaum a scris o nuveld intitulati
»Pygmalion’s Spectacles”, despre inventarea unor ochelari
magici, aducand a realitate virtuald, capabili sd produca ,,un
film care-ti dd imagini si sunete... te afli in poveste, le vorbesti
nalucilor, iar nalucile iti raspund, povestea e despre tine, iar tu
te gasesti in ea”.’4 Altd nuveld, ,The Veldt”, scrisd de Ray
Bradbury in 1950, descrie o familie nucleara in care parintii
sunt inlocuiti de o cresa virtuald pe care copiii nu vor s-o para-
seasci niciodati. (In cele din urma, copiii isi inchid parintii in
cresd, care-i si ucide pe parinti.) In 1953, Philip K. Dick publica
povestirea ,,The Trouble with Bubbles”, a cirei actiune se
desfasura intr-o era In care oamenii explorasera spatiul cosmic,
dar nu reusisera sa descopere alte forme de viata. Tanjind sa

* Aceasta este o referire la mitologicul rege Pygmalion, din Cipru. In poemul epic
Metamorfoze, al lui Ovidiu, Pygmalion sculpteaza o statuie atat de frumoasa si de vie incat se
indragosteste si se casatoreste cu ea; zeita Afrodita o transformd intr-o femeie adevaratd (n.a.).
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contacteze lumi si fiinte diferite, consumatorii incep sa cumpe-
re un produs numit ,,Worldcraft”, prin intermediul caruia pot
sa construiasca si sa ,posede propriile lumi”, care sunt cultivate
pand in punctul in care apar forme de viatd constiente si
civilizatii deplin realizate (majoritatea posesorilor de Worldcraft
isi distrug lumile, ceea ce Dick descrie drept o ,orgie a strica-
tului”, ,nevroza”, vrand sd semene a ,,oarecare zeitate suferind
de plictiseala”). Cétiva ani mai tarziu a fost publicat romanul
Soarele gol, al lui Isaac Asimov. In acesta, autorul descrie o soci-
etate in care interactiunile fatd in fatd (,vazutul”) si contactul
fizic sunt considerate atat inutile, cat si respingdtoare, iar cea
mai mare parte a activitdtilor productive si de socializare se
desfasoara prin intermediul proiectiilor holografice si al televi-
zoarelor 3D.

In 1984, William Gibson a popularizat termenul
»cyberspatiu” in romanul sau Neuromantul, definindu-1 ca ,,0
halucinatie consensuala traita zilnic de miliarde de operatori
legitimi, in toate tdrile... O reprezentare grafica a datelor extra-
se din memoria fiecarui calculator din sistemul uman.
Complexitate inimaginabild. Raze de lumina dispersate in
nonspatiul mintii, roiuri si constelatii de date. Aidoma lumini-
lor orasului, pélind”. De remarcat este cid Gibson a botezat
aceastd abstractie vizuald a cyberspatiului ,The Matrix”, o
notiune refolositd 15 ani mai tarziu de Lana si Lilly Wachowski
in filmul lor omonim. In pelicula turnati de Wachowski, Matrix
se refera la simularea persistenta a Pamantului asa cum era in
1999, la care intreaga omenire era conectata fara si stie, fortat
si pe termen nedefinit, in 2199. Scopul acestei simulari este
pacificarea speciei umane astfel incat sa poata fi folosita ca
baterii bioelectrice de masinariile posesoare de constiintd, dar
facute de om, care cucerisera planeta in secolul XXII.
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Programul e mai optimist decat condeiul

Oricare ar fi diferentele dintre viziunile fiecdrui autor in
parte, toate lumile sintetice prezentate de Stephenson, Gibson,
Wachowski, Dick, Bradbury si Weinbaum sunt distopice. Si
totusi nu existd vreun motiv sd presupunem ca un astfel de
rezultat este inevitabil sau macar probabil pentru metaversul
propriu-zis. O societate perfecta tinde s nu prea aiba loc pen-
tru drama umand, iar drama umana este izvorul majoritatii
lucrarilor de fictiune.

Pentru contrast, si ludm cazul filosofului si teoreticianului
cultural francez Jean Baudrillard, care in 1981 a consacrat ter-
menul ,hiperrealitate” si ale carui lucriri sunt deseori legate
de cele ale lui Gibson - si influentate de Gibson.” Baudrillard
descrie hiperrealitatea ca pe o stare in care realitatea si simu-
larile sunt atat de bine integrate incat nu pot fi deosebite. Desi
multi au apreciat cd aceastd idee este infricosdtoare,
Baudrillard a sustinut ca tot ce conteaza este sursa din care
indivizii vor extrage mai mult sens si valoare - si a speculat ca
aceasta se va gasi in lumea simulata.s De asemenea, ideea de
metavers este inseparabila de ideile despre Memex, dar unde
Bush a imaginat o serie infinitd de documente legate intre ele

* Intrebat despre Baudrillard in aprilie 1991, Gibson a spus: ,E un scriitor misto de SF”
(Daniel Fischlin, Veronica Hollinger, Andrew Taylor, William Gibson si Bruce Sterling, ,«The
Charisma Leak»: A Conversation with William Ginson and Bruce Sterling”, Science Fiction
Studies 19, nr. 1 [martie 1992], p. 13). Surorile Wachowski au incercat sa-l implice pe Baudrillard
in filmul lor, dar acesta a refuzat si ulterior a descris pelicula drept o interpretare eronata a
ideilor sale (Aude Lancelin, ,The Matrix Decoded: Le Nouvel Observateur Interview with Jean
Baudrillard”, Le nouvel Observateur 1, nr. 2, iulie 2004). Cadnd Morpheus i prezintd
protagonistului ,lumea reald”, i spune lui Neo: ,Ca in viziunea lui Baudrillard, ti-ai petrecut
ntreaga viata in interiorul hartii, nu al teritoriului” (Lana Wachowski si Lilly Wachowski, The
Matrix, regia Lana Wachowski si Lilly Wachowski, 1999; Burbank, CA; Warner Bros., 1999, DVD).
Amintiti-vd si de numele original dat de Tencent viziunii sale despre metavers: ,realitate
hiperdigitala” (n.a.).
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prin cuvinte, Stephenson si altii au conceput o infinitate de
lumi interconectate.

Mai instructive decat textele lui Stephenson si cele care
le-au inspirat sunt multiplele eforturi de construire a lumilor
virtuale din ultimele cateva decenii. Aceasta istorie nu doar ca
demonstreaza o progresie multidecadald catre metavers, ci tot-
odata dezvaluie mai multe despre natura acestuia. Aceste
metaversuri potentiale nu au fost axate pe subjugare sau spe-
culd, ci pe colaborare, creativitate si exprimare de sine.

Unii observatori plaseaza istoria ,,protometaversurilor” in
anii 1950, in perioada aparitiei computerelor mainframe, peri-
oada In care pentru prima oara indivizii au putut sa faca schimb
de mesaje pur digitale intr-o retea de dispozitive diferite. Pe de
alta parte, majoritatea lor incep sa socoteasca din anii 1970,
odata cu lumile virtuale bazate pe text cunoscute drept
Multi-User Dungeons sau ,Donjoane Multi-Utilizator”.
MUD-urile erau in fapt versiuni software ale popularului joc
occidental Dungeons & Dragons. Prin intermediul unor
comenzi-text asemanatoare limbajelor umane, jucatorii puteau
sa interactioneze intre ei, sa exploreze o lume fictiva populata
de personaje nejucatoare si monstri, sa obtina diverse bonusuri
sau cunostinte si in cele din urma sa capete un potir magic, sa
invinga un vrdjitor malefic ori s salveze o printesa.

Popularitatea crescanda a MUD-urilor a inspirat crearea
Halucinatiilor Multi-Utilizator Partajate (Multi-User Shared
Hallucinations sau MUSH) si a Experientelor Multi-Utilizator
(Multi-User Experiences sau MUX). Spre deosebire de MUD-uri,
care le cereau jucdtorilor sa isi asume roluri specifice in contex-
tul unei naratiuni date, de obicei fantastica, MUSH-urile si
MUX-urile le ingdduiau participantilor sa defineasca in colabo-
rare lumea si obiectivul. Jucatorii puteau sa aleaga stabilirea
MUSH-ului intr-o sald de judecata si sd preia roluri precum
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parat, avocat, procuror, judecdtor sau jurat. Ulterior, un jucator
putea decide sa transforme plictisitoarele proceduri judiciare
intr-o luare de ostatici - care apoi ar fi fost dezamorsata prin-
tr-un poem trasnit, improvizat de alti jucatori.

Urmatorul mare salt s-a produs in 1986, odata cu lansarea
jocului online Habitat (pentru sistemele Commodore 64), care a
fost publicat de Lucasfilm, compania de productie fondata de
creatorul Razboiului stelelor, George Lucas. Habitat a fost descris
drept ,,un mediu virtual online cu multipli participanti” si, ca
referire laromanul Neuromantul scris de Gibson, un ,,cyberspatiu”.
Spre deosebire de MUD-uri si MUSH-uri, lumea din Habitat era
graficd, chiar daca bidimensionala si pixelata. Ea ingaduia toto-
data un grad de control mult mai mare al jucdtorilor asupra
mediului din joc. ,,Cetétenii” din Habitat erau responsabili de
legile si cerintele lumii lor virtuale, fiind nevoiti sa faca trocuri
intre ei ca sa obtina resursele necesare sau sa nu fie pradati de
»bunuri” prin jaf sau crima. Aceastd situatie a creat perioade de
haos, dupa care comunitatea mai larga a jucatorilor a creat noi
reguli, reglementari si autoritati care sa mentina ordinea.

Desi de Habitat isi aminteste mai putind lume decét de alte
jocuri video din anii 1980, precum Pac-Man si Super Mario
Bros., el a depasit atractivitatea de nisa a MUD-urilor si
MUSH-urilor, devenind in cele din urma un succes comercial.
Habitat a fost, de asemenea, primul joc care a schimbat
intelesul termenului sanscrit ,,avatar”, care aproximativ s-ar
traduce drept ,coborarea unei zeitati din ceruri”, descriind cu
el corpul virtual al unui utilizator. Zeci de ani mai tarziu, acest
sens a devenit conventie - nu in ultimul rdnd pentru ca
Stephenson l-a refolosit astfel in Snow Crash.

In anii 1990 nu a apirut niciun joc important cu ,,protome-
taversuri”, dar progresele au continuat. in cursul acelui dece-
niu, milioane de consumatori au facut cunostinta cu primele
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lumi virtuale 3D izometrice (zise si 2,5D), care ofereau iluzia
unui spatiu tridimensional, dar nu permiteau utilizatorului sa
se deplaseze decat pe doud axe. Nu peste multa vreme au apa-
rut si lumi complet tridimensionale. Mai multe jocuri, Intre care
Web World (1994) si Activeworlds (1995), au ingaduit si ele utili-
zatorilor sd construiasca sinergic un spatiu virtual vizibil, in
timp real, mai degraba decat prin comenzi si voturi asincrone,
introducéand céteva instrumente grafice/bazate pe simboluri
care sa faciliteze constructia lumilor. Remarcabil, Activeworlds
avea si obiectivul expres de a construi metaversul lui
Stephenson, cerandu-le jucétorilor nu doar sa se bucure de
lumile sale virtuale, ci si sd investeasca in extinderea si popu-
larea acestora. in 1998 a fost lansat OnLive! Traveler, care oferea
conversatii spatiale in direct, permitand utilizatorilor sa auda
unde sunt pozitionati alti jucatori in raport cu alti participanti.
Totodata, gura unui avatar cauta sa se miste conform cuvinte-
lor rostite de jucétor.® Anul urmétor, Intrinsic Graphics, o firma
de software 3D pentru jocuri, a finalizat derivarea firmei
Keyhole. Daca Keyhole nu a devenit foarte populara decat pe
la jumatatea deceniului urmator si dupa ce a fost cuamparata de
Google, ea a fost prima care a permis oricui de pe Padmant sa
acceseze o reproducere virtuald a intregii planete. In cursul
urmatorilor 15 ani, o buna parte a hartilor au fost actualizate in
regim 3D partial si conectate la mult mai marea baza de date a
Google cuprinzand informatii si produse cartografice, deschi-
zand pentru utilizatori accesul la servicii precum traficul in
timp real.

Abia odata cu lansarea (inspirat botezatului portal) Second
Life, in 2003, au Inceput multi, in special cei din Silicon Valley,
sd contemple perspectiva unei existente paralele care sa se
desfisoare in spatiul virtual. In primul siu an de functionare,
Second Life a atras peste un milion de utilizatori regulati, iar in
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scurta vreme numeroase companii din lumea reala au creat
firme prin care si-au stabilit prezenta in interiorul platformei.
Miscarea a inclus corporatii comerciale, precum Adidas, BBC si
Wells Fargo, precum si organizatii nonprofit, ca American
Cancer Society, Save the Children si chiar universitati, intre care
Harvard, a cérei Facultate de Drept oferea cursuri exclusive in
Second Life. In 2007, pe aceasti platforma a fost lansati o bursi
menita a ajuta firmele care operau in Second Life sé faca rost de
capital folosind moneda virtuald a portalului, dolarii Linden.

Crucial, compania dezvoltatoare, Linden Labs, nu a inter-
mediat tranzactiile din Second Life, nici nu a gestionat activ
ceea ce se producea sau se vindea. In schimb, tranzactiile se
faceau direct intre vanzatori si cumparatori, pe baza valorilor
si nevoilor percepute. Per ansamblu, Linden Labs functiona
mai degraba ca un guvern decat ca o firma producdtoare de
jocuri. Compania asigura si cateva servicii directe cu utilizato-
rii, cum ar fi gestionarea identitatilor, evidenta proprietatilor si
un sistem juridic al lumii virtuale. Dar preocuparea sa princi-
pald nu era construirea directd a universului Second Life. In loc
de asa ceva, cauta sa asigure o economie prospera prin inter-
mediul unei infrastructuri imbunatatite continuu, capacitati
tehnice si instrumente care s atraga mai multi dezvoltatori si
creatori care apoi sa plasmuiasca pentru alti utilizatori lucruri
de facut, locuri de vizitat si obiecte de cumparat - astfel atra-
gand mai multa lume si deci mai multi bani, care, la randul lor,
1i motiveaza pe dezvoltatori si creatori sd-si intensifice efortu-
rile. In acest scop, Second Life le mai oferea utilizatorilor posi-
bilitatea de a importa obiecte si texturi virtuale realizate in
afara platformei. In 2005, la numai doi ani de la lansare, PIB-ul
anual din Second Life depasise 30 de milioane de dolari. in 2009
trecuse de jumatate de miliard de dolari, iar utilizatorii au inca-
sat in acelasi an §5 de milioane de dolari reali.
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Cu tot succesul avut de Second Life, ideile sale au ajuns in
atentia publicului larg abia dupa aparitia platformelor de lumi
virtuale Minecraft si Roblox, in cursul anilor 2010. Pe langa fap-
tul ca ofereau imbunatatiri tehnologice semnificative fatd de
predecesorii lor, Minecraft si Roblox se concentrau si asupra
utilizatorilor mai tineri - copii si adolescenti -, ceea ce le ficea,
in consecinta, mult mai usor de folosit, desi puneau la dispozitie
capacitati sporite. Rezultatele au fost uluitoare.

In acelasi interval, grupuri de utilizatori au colaborat in
Minecraft si au construit orase mari cat Los Angeles - aproxi-
mativ 1 300 de kilometri patrati. Un streamer de jocuri video,
Azzter, a ridicat un uimitor oras cyberpunk din aproximativ
370 de milioane de caramizi Minecraft, lucrand la asta in medie
16 ore pe zi, vreme de un an.” Mdrimea nu este singura realiza-
re a platformei. In 2015, Verizon a ,fabricat” in interiorul
Minecraft un telefon celular capabil sa initieze si sd receptioneze
apeluri video in direct cu ,lumea reald”. In timp ce virusul
SARS-CoV-2 se raspandea in toata China, in februarie 2020, o
comunitate de jucdtori chinezi a reprodus rapid in Minecraft
spitalele insumand o arie de peste 111 000 de metri patrati con-
struite in Wuhan, pentru a omagia personalul medical ,, IRL”
(»din viata reala”), o performanta relataté de presa din intreaga
lume.? O luna mai tarziu, organizatia Reporteri Fird Frontiere
a comandat construirea unui muzeu in lumea Minecraft, com-
pus din peste 12,§ milioane de caramizi asamblate de 24 de con-
structori virtuali din 16 tari, insumand circa 250 de ore de lucru.
Biblioteca Necenzurata, cum a fost botezatd, le ingdduia utili-
zatorilor din tari precum Rusia, Arabia Saudita si Egipt sa
citeasca literatura interzisa si alte lucrari care promovau libera
exprimare, totodata oferind detalii despre viata unor jurnalisti
precum Jamal Khashoggi, asasinat la comanda unor lideri poli-
tici din Arabia Saudita.
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La finele lui 2021, mai bine de 150 de milioane de oameni
utilizau Minecraft in fiecare lund - de peste sase ori mai multi
decat in 2014, cAnd Microsoft a cumpdrat platforma. In pofida
acestor aspecte, Minecraft se situa mult sub dimensiunile nou-
lui lider de piata, Roblox, care a crescut de la putin peste § mili-
oane la 225 de milioane de utilizatori lunari in aceeasi perioada.
Potrivit Roblox Corporation, 75% dintre copiii cu varsta cuprin-
sa intre 9 si 12 ani din Statele Unite au folosit cu regularitate
platforma in trimestrul al doilea al lui 2020. La un loc, cele doua
titluri insumau mai mult de 6 miliarde de ore de utilizare lunara
fiecare, cuprinzand peste 100 de milioane de lumi virtuale dife-
rite, care fusesera concepute de peste 15 milioane de utilizatori.
Jocul Roblox cu cele mai multe accesari de durata - Adopt Me! -
a fost creat in 2017 de doi amatori pasionati si le-a permis uti-
lizatorilor sd conceapa, sa creasca si sa comercializeze diverse
animale de companie virtuale. Pana la sfarsitul lui 2021, lumea
Adopt Me! a fost vizitata de peste 30 de miliarde de ori-de peste
15 ori numarul vizitelor turistice globale din 2019. Mai mult,
dezvoltatorii activi in Roblox, multi fiind si ei echipe mici, cu
mai putin de 30 de membri, au castigat de pe urma platformei
mai bine de un miliard de dolari adevarati. Tot pana la finele
lui 2021, Roblox a devenit cea mai valoroasa companie de jocuri
din afara Chinei, fiind evaluata la peste dublul veteranilor
giganti Activision Blizzard si Nintendo.

In ciuda cresterii enorme a publicului Minecraft si Roblox,
multe alte platforme au inceput sa apara si sa se dezvolte spre
sfarsitul acelui deceniu. De pilda, in decembrie 2018, jocul de
mare succes Fortnite a lansat Fortnite Creative Mode, o versiune
proprie a modulelor de constructie a lumilor din Minecraft si
Roblox. Intre timp, Fortnite se transforma si intr-o platforma
sociald pentru experientele care nu tineau de joc. In 2020,
Travis Scott, vedeta hip-hop (si membru al familiei Kardashian),
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a gazduit un concert la care au participat in direct 28 de milioa-
ne de jucatori, evenimentul fiind urmarit tot in direct de multe
alte milioane de utilizatori de social media. Piesa cantata in
premiera de Scott cu acest prilej, in tandem cu Kid Cudji, a urcat
pe prima pozitie in topul Billboard Hot 100, a fost primul hit
major al lui Cudi si a ajuns pe locul trei al celor mai importante
debuturi din acel an, in Statele Unite. Mai mult, cateva dintre
piesele interpretate de Scott din albumul sau Astroworld, vechi
de doi ani, au revenit dupa concert in topurile Billboard.
Optsprezece luni dupa aceea, prezentarea video a evenimen-
tului oficial al Fortnite a acumulat aproape 200 de milioane de
vizualizari pe YouTube.

Istoria de mai multe decenii a lumilor virtuale sociale, de la
MUD-uri la Fortnite, ne ajutd sa gasim motivul pentru care ideile
despre metavers au trecut din domeniul SF si al brevetelor in cel
al avangardei tehnologice pentru consumatori si corporatii. Ne
aflam acum intr-un moment in care astfel de experiente pot sa
atragd sute de milioane de oameni, iar frontierele lor depind mai
degraba de imaginatia umana decat de limitari tehnice.

Pe la jumatatea lui 2021, cu numai cateva saptamani inainte
ca Facebook sa-si dezvaluie intentiile legate de metavers, Tim
Sweeney, directorul general si fondatorul firmei din spatele
Fortnite, Epic Games, a postat pe Twitter fragmente din codul
prelansare al jocului Unreal, scos pe piata de companie in 1998,
addugand ca ,jucatorii pot sa treaca prin portaluri si sa caléto-
reasca printre servere administrate de alti utilizatori pana in
momentul lansirii Unreal 1, in 1998”. ,,Imi amintesc un
moment In care membri ai comunitatii au creat harta unei
pesteri in care nu au prevazut lupte si se reuneau intr-un cerc
pentru a sta de vorba. Dar acest stil de joc nu a rezistat mult.”9
Peste alte cateva minute a adaugat: ,,Am avut aspiratii de meta-
vers de foarte, foarte multa vreme... dar abia in ultimii ani am
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acumulat o masa criticd de componente functionale care incep
sa se combine rapid”.’°

Acesta este arcul tuturor transformarilor tehnologice.
Internetul mobil a existat din 1991 si a fost prezis cu mult ina-
inte. Insd abia spre finele anilor 2000 a progresat destul nece-
sara combinatie de viteze wireless, echipamente wireless si
aplicatii wireless pana la punctul in care fiecare adult din térile
dezvoltate - si, intr-un deceniu, majoritatea oamenilor de pe
planeta - sd vrea si sd-si permita un telefon inteligent si un
abonament la internet de mare viteza. Asta, larandul ei, a dus
la transformarea serviciilor de informatie digitala si a culturii
umane per ansamblu. Sa ludm urmatorul caz: cand a fost
cumpadrat de gigantul internet AOL, in 1998, liderul mondial
in mesagerie instant ICQ avea 12 milioane de utilizatori. Peste
zece ani, Facebook inregistrase peste 100 de milioane de
utilizatori lunar. La finele lui 2021, Facebook avea trei miliarde
de utilizatori lunar, din care circa doua miliarde foloseau
zilnic serviciul.

O parte din aceasta schimbare este rezultatul succedarii
generatiilor. In primii aproximativ doi ani de dupa lansarea
tabletei iPad era ceva obisnuit sa vezi relatari in presa si video-
clipuri virale pe YouTube cu bebelusi si copilasi care tineau o
revista sau o carte ,analoagd” si incercau sa ,,gliseze” pe ecra-
nul lor inexistent. In prezent, acei prunci de un an au implinit
11-12 ani. Un copil care in 2011 avea 4 ani este acum aproape
adult. Acesti consumatori media cheltuiesc astazi din banii lor
pe continut - iar unii il creeaza chiar ei. Si daca acesti consuma-
tori anterior neinteligibili inteleg acum motivul pentru care
adultii considerau comice eforturile lor de a mari prin gesturi
o bucata de hartie, generatiile mai varstnice nu sunt mult mai
aproape de a pricepe cum sunt perspectivele si preferintele
tinerilor diferite de ale lor.
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Roblox este un studiu de caz perfect pentru acest fenomen.
Platforma a fost lansatd in 2006 si abia dupa un deceniu a acu-
mulat un public cat de cat substantial. Au mai trecut inca trei
ani pana cand titlul sa fie realmente remarcat de nonjucatori
(si cei care l-au observat au strambat din nas la grafica sa pri-
mitiva). Dar dupa alti doi ani a devenit una dintre cele mai mari
experiente media din istorie. Aceasta cronologie de 15 ani este
in parte rezultatul imbunatatirilor tehnice, dar nu este o
coincidenta cd utilizatorii de baza ai Roblox sunt insisi copiii
»nascuti cuiPad”. Succesul Roblox, cu alte cuvinte, a necesitat
alte tehnologii pentru a influenta felul in care gandesc consu-
matorii, pe langa ca tot ele l-au facilitat.

Iminenta batalie pentru controlul metaversului
(si al nostru)

De-a lungul ultimilor 70 de ani, ,,protometaversurile” s-au
dezvoltat din spatii conversationale scrise si MUD-uri in frema-
tatoare retele de lumi virtuale cu populatii si economii care
rivalizeaza cu cele ale unor tari mici. Aceasta traiectorie va con-
tinua si in deceniile urmatoare, imprimand lumilor virtuale un
spor de realism, diversitate a experientelor, participanti,
influente culturale si valoare. In cele din urma se va ajunge la
oversiune de metavers de genul celor imaginate de Stephenson,
Gibson, Baudrillard si altii.

Vor exista multe razboaie pentru suprematie atat in interio-
rul, cat si pe tema acestui metavers. Ele se vor purta intre
gigantii tehnologici si start-upuri insurgente prin intermediul
echipamentelor de infrastructura, standardelor tehnologice,
instrumentelor si continutului, dar si al portofelelor electronice
si al identitatilor virtuale. Aceste batalii vor fi motivate de mai
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mult decat profitul potential sau de nevoia de a supravietui
Htrecerii la metavers”.

In 2016, cu un an 1nainte ca firma lui si lanseze Fortnite si
mult Inaintea intrarii termenului ,,metavers” in constiinta
publica, Tim Sweeney declara reporterilor: ,,Acest metavers va
fi mult mai patrunzator si mai puternic decat orice altceva. Daca
o companie centrald va capata controlul asupra lui, ea va deveni
mai puternica decit orice guvern i va fi ca un zeu pe Pamant”. ™
E usor sa consideri exagerata o astfel de afirmatie. Numai ca
obarsia internetului sugereaza ca ar putea sa nu fie asa.

Fundatia internetului de astdzi a fost creata de-a lungul
catorva decenii prin intermediul multor consortii si grupuri de
lucruinformale, alcituite din laboratoare de cercetare guverna-
mentale, universitati, plus institutii si personalitati independen-
te. Aceste colective preponderent nonprofit s-au concentrat de
regula pe stabilirea de standarde deschise care si le ajute sa
partajeze informatiile intre un server si altul, iar prin asta sa faci-
liteze colaborarea privind viitoarele tehnologii, proiecte si idei.

Beneficiile acestei abordari au fost foarte cuprinzatoare.
Spre exemplu, oricine dispunea de acces la internet putea sa
construiascd o pagina web folosind HTML gratis si in cateva
minute, ba chiar mai repede daca apela la o platforma precum
GeoCities. O versiune unica a acelei pagini era (sau putea fi)
accesatd de orice terminal, browser sau individ legat la internet.
In plus, niciun dezvoltator sau utilizator nu trebuia eliminat din
calitatea de intermediar - ei erau liberi sa creeze continut pen-
tru - si sd comunice cu - oricine doreau. Folosirea de standarde

* In sentinta pronuntatd in dosarul Epic Games Inc. v. Apple Inc., tribunalul districtual
consemna: ,[Instanta] gdseste convingerile personale ale dlui Sweeney despre viitorul
metaversului ca fiind nutrite sincer” (Epic Games, Inc. v. Apple Inc., U.S. District Court,
Northern District of California, Case 4:20-cv-05640-YGR, Document 812, judecat pe
10 septembrie 2021) (n.a.).
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