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WALUTY WIRTUALNE — PROBLEM ZDEFINIOWANIA
I KLASYFIKACJI NOWEGO SRODKA PLATNICZEGO

Streszczenie: W ciagu ostatnich kilku lat w rozwazaniach nad wspotczesna gospodarka coraz
wigkszg uwage zaczeto zwracaé na waluty wirtualne, a ich znaczenie ro$nie ze wzgledu na
coraz szersze ich zastosowanie. Pienigdz wirtualny po czg¢éci zawdzigeza swoje pochodzenie
wirtualnym $wiatom gier i dzigki nim zyskiwat na popularnosci. Zwrocenie uwagi na swojego
rodzaju niezalezno$¢ i innowacyjno$¢ tego rozwiazania przyczynito si¢ do opracowania ko-
lejnych, doskonalszych systemow walut wirtualnych, dziatajacych na znacznie wigksza skalg.
Pomimo ich dynamicznego rozwoju w ciagu zaledwie kilkunastu lat, niewiele uwagi poswig-
cono prawidlowemu okresleniu ram definicji nowego rodzaju $rodka ptatniczego. Celem ar-
tykutu jest sklasyfikowanie walut wirtualnych w odniesieniu do juz funkcjonujacych form
pieniadza, doprecyzowanie i uzupelnienie wystepujacych w literaturze kategorii, usystematy-
zowanie dostepnej wiedzy oraz opracowanie petniejszej definicji opisujacej wspolczesny pie-
nigdz wirtualny.
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1. Wstep

W dobie coraz intensywniejszej cyfryzacji i ,,wirtualizacji” wspotczesnych proce-
sow gospodarczych rosnie liczba czynnikow przyspieszajacych procesy globaliza-
cyjne i zmiang tradycyjnych mechanizméw rynkowych. Ide¢ wspolnej waluty Swia-
towej mozna uzna¢ za najwyzszy stopien integracji panstw $wiata w dziedzinie
polityki monetarnej. Chociaz idea ta jest nadal bardzo odlegta, ma wielu przeciwni-
kow 1 budzi wiele kontrowersji, to obecnie dzigki technologiom internetowym moz-
na obserwowa¢ ciekawe zjawisko, zwigzane z powstawaniem podazy pieniadza
poza kontrolg panstwowa. Okazuje sig¢, ze catkowicie niematerialna waluta, istnieja-
ca i dziatajaca wytacznie dzieki sieci internetowej lub za posrednictwem wirtual-
nych $wiatow gier, moze by¢ akceptowana jako internetowy $rodek platniczy, przyj-
mujac posta¢ nowej formy pieniadza alternatywnego. Chociaz zjawisko to jest
stosunkowo nowe, a systemy walut wirtualnych ciaggle niedoskonate, warto przyj-
rze¢ si¢ temu procesowi, bo by¢ moze wspotczesne waluty wirtualne beda stanowic
alternatywe istniejacych walut ,realnych”, szczegodlnie takich, ktore nie pelnig
wszystkich funkcji pieniadza (np. funkcji tezauryzacyjnej).
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Poniewaz waluty wirtualne majg coraz wickszy udziat w zyciu spotecznym i go-
spodarczym, obserwujac rosngcg liczbe transakcji za ich posrednictwem, nie mozemy
pomijac ich w rozwazaniach na temat wspotczesnej gospodarki. Staty si¢ one istotng
czescig spotecznosci internetowych oraz wirtualnych $wiatow gier, a z biegiem czasu
poszerzono zakres ich wptywu. Dynamiczny rozwdj swiatow wirtualnych gier on-
-line, wraz z wystepujacymi wewnatrz nich systemami monetarnymi, stat si¢ kamie-
niem milowym w zakresie rozwazan nad pienigdzem przysztosci. Akceptacja duzej
liczby uczestnikow wymiany dobr wirtualnych, przypisanie przedmiotom catkowicie
cyfrowym zupeie realnej wartosci i skala catego zjawiska zachecita tworcow $wia-
tow wirtualnych, programistow i ekonomistéw do dalszego rozwoju idei walut wirtu-
alnych 1 opracowywania kolejnych systemow na nich opartych. Chociaz dla niekto-
rych rozwazania te spetniaja jedynie forme¢ wyzwania intelektualnego i ciekawostki,
dla innych przyjmuja catkowicie realny, praktyczny charakter.

2. Proby zdefiniowania pienigdza wirtualnego

Aby lepiej zrozumie¢ temat tych rozwazan, warto skrotowo zobrazowaé historig
systemow monetarnych, z ktorymi nasza cywilizacja miata w ciggu wiekow do czy-
nienia. Nalezy zwroci¢ uwagg, jak radykalnie poszczegolne formy pieniadza roznity
si¢ od siebie, a kazda kolejna byta przetomowa w stosunku do poprzednie;.

Rysunek 1 przedstawia proces zmian stosowanych srodkéw ptatniczych na ko-
lejnych etapach rozwoju. Schemat ten jest prezentowany w celu zobrazowania za-
lezno$ci, jaka wystepuje pomiedzy przodujaca technologia a stosowanym systemem
ptatniczym w danym okresie. Poniewaz aktualnie obserwuje si¢ wzrost znaczenia i
uczestnictwa technologii internetowych w zyciu gospodarczym, wystepuje presja
stosowania nowych rozwigzan. W przypadku dynamicznego rozwoju nowej techno-
logii coraz trudniejsze jest utrzymanie wczesniej stosowanego srodka platniczego.
Chociaz waluty wirtualne nie sa powszechnie akceptowalnym $rodkiem ptatniczym,
to sytuacja ta moze si¢ zmieni¢ ze wzgledu na coraz szersze ich zastosowanie. Ewo-
lucja pieniadza jest naturalna i wystepuje od poczatku jego istnienia, bedac odpowie-
dzig na zmieniajacg si¢ sytuacj¢ gospodarcza. Tak samo naturalne jest wige pojawie-
nie si¢ nowej kategorii pienigdza, ktory w $wietle zupelnie nowych technologii
stanowi odpowiedz liberalnej ekonomii na nowg sytuacje, jaka jest wykreowanie si¢
gospodarki opartej na catkowitej swobodzie przeptywu informacji i kapitatu.

Majac na uwadze rys. 1, jak roéwniez rozwazania badaczy na temat pieniadza
przysztosci i mozliwych systeméw monetarnych, pamigtajmy, ze zaden system mo-
netarny nie jest wieczny. Nalezy rowniez zwroci¢ uwage na postepujacg demateria-
lizacje pieniadza na kazdym kolejnym etapie rozwoju, czynigc go tworem coraz
bardziej abstrakcyjnym. Dematerializacja, a w tym przypadku wirtualizacja pienig-
dza zdaje si¢ wiec naturalnym etapem rozwoju [Borcuch 2010, s. 45].

Warto przyjrze¢ si¢ wystepujacym w literaturze definicjom pienigdza wirtualne-
g0, zanim jeszcze wprowadzono jego podziat wyodrebniajacy kategorig poszczegol-
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Rys. 1. Proces przeksztalcania srodkow platniczych w pieniadz wirtualny

Zrodto: [Chen, Wu 2009, s. 687].

nych walut wirtualnych. Poniewaz cale zjawisko jest do§¢ mlode, ramy definicji nie
sg jasno okreslone i w wielu przypadkach powielane lub niesprecyzowane. Trudno
jednoznacznie i precyzyjnie zdefiniowa¢ wirtualne waluty czy pienigdz wirtualny.
Problemy te wynikajg z wykorzystania tego samego okreslenia dla podmiotéw nie-
kiedy r6znych badz posiadajacych niewiele cech wspdlnych. Czgsto w tym przypad-
ku sama niematerialnos¢ utozsamiana byla z tworem wirtualnym, stad tez w litera-
turze mozna spotkaé si¢ z okresleniem opisujacym ,,pienigdz wirtualny” jako
zupetnie rdzne typy pienigdza bezgotowkowego. Pierwsze definicje dotyczyty gtow-
nie walut funkcjonujacych wytacznie w masowych grach komputerowych. Spotyka
si¢ rowniez uzywanie tego samego terminu do opisu punktowych programéw lojal-
no$ciowych, mil lotniczych i kart podarunkowych, w przypadku ktérych z biegiem
czasu samoczynnie wyksztalcil si¢ uproszczony system wymiany pomi¢dzy uzyt-
kownikami [PricewaterhouseCoopers (PwC) 2014, s. 2]. Ustalenie uniwersalnej de-
finicji zdaje si¢ problematyczne wiasnie ze wzgledu na réznorodnos¢ systemow
opartych na walutach wirtualnych i specyficznych cechach kazdego z nich. W wielu
przypadkach okreslenie ,,wirtualny” odnosi si¢ do zupelnie innego stanu rzeczy, co
jest spowodowane rézng interpretacja niejasno sprecyzowanego terminu. Stad tez
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potrzeba glebszego ich sklasyfikowania, co bedzie przedmiotem dalszej czg$ci
artykutu.

Jedna z wczesnych definicji sformutowana przez SuNing okresla, Ze pienigdze
wirtualne stanowig $rodek ptatniczy niewyemitowany przez zadng instytucje¢ banko-
wa, bedacy jednostka wymiany pomigdzy emitentem (publisher) oraz uzytkowni-
kiem lub pomiedzy grupa uzytkownikéw, odgrywajac role uniwersalnego ekwiwa-
lentu w danej sieci, w $ci§le okreslonych granicach i stuzy glownie do zakupu
przedmiotéw wirtualnych. W tym rozumieniu pienigdz wirtualny jest ujmowany
bardzo wasko i odnosi si¢ glownie do wirtualnych pienigdzy wystepujacych w inter-
netowych grach masowych [Chen, Wu 2009, s. 3]. Wedtug tego podejscia waluty
takie nie stuzg do finalizowania transakcji, ktérych przedmiotem sa rzeczywiste do-
bra materialne, a jedynie do zakupu wirtualnych dobr czy ustug w obrebie jednego,
ograniczonego wirtualnego $wiata, i nie mogly istnie¢ poza nim. To ograniczenie
zdecydowanie uniemozliwia uzytkowanie tego typu waluty, a sam system nie daje
mozliwosci zmiany tej sytuacji.

Podobna definicj¢ zaproponowat Europejski Bank Centralny w 2012 r., wedtug
ktorej wirtualna waluta stanowi rodzaj nieuregulowanego, cyfrowego pieniadza,
emitowanego przez jego tworcow, wykorzystywanego i akceptowanego przez
uczestnikow danej spolecznosci czy wirtualnego $§wiata. Autorzy tej definicji sami
podkreslajg, ze wymaga ona dopracowania w przeszlosci, sugeruje bowiem bardzo
waskie ujecie pienigdza wirtualnego, funkcjonujacego wylacznie w granicy wirtual-
nego $wiata gry komputerowej czy wirtualnych spotecznosci [ Europejski Bank Cen-
tralny 2012, s. 13].

Pozniejsza definicja opracowana przez grupe FATF (Financial Action Task
Force), a nastepnie rozszerzona przez Europejski Urzad Nadzoru Bankowego w 2014 1.
okresla, ze waluta wirtualna jest cyfrowg reprezentacja wartosci, ktora moze by¢
przekazywana za pomocg technologii IT i stosowana jako $rodek wymiany, jednost-
ka rozrachunkowa czy $rodek przechowywania warto$ci, jednak nie ma statusu ofi-
cjalnego Srodka ptatniczego — tzn. jej wartos¢ nie jest gwarantowana przez zaden
rzad czy Bank Centralny, jednak moze podlega¢ regulacjom panstwa [Raport The
Financial... 2014, s. 4; EBA Opinion..., s. 46].

Na podstawie analizy dostepnych, biezacych informacji i literatury autor zapro-
ponowat ogdlng definicje waluty wirtualnej, odnoszac si¢ do aktualnego stadium
rozwoju 1 wystepujacych kategorii: Walutami wirtualnymi okresla si¢ specyficzng
kategorig pienigdza elektronicznego, posiadajgcqg co najmniej kilka subkategorii,
opartego wylqcznie na zaufaniu uzytkownikow, przez co nie wystgpuje oficjalna in-
stytucja bedqgca jego gwarantem, petnigcego role srodka wymiany i przechowywania
wartosci. Pienigdz ten jest wysoce elastyczny (podatny na udoskonalenia i modyfika-
¢je), czesto dostosowany do najnowszych technologii internetowych, zapewniajgc
wysokq mobilnos¢ i swobode przeplywu wartosci bez posrednictwa osoby trzeciej
(np. bankowosci internetowej). W zaleznosci od swojej kategorii dziata w obrebie
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bardzo wgskich granic — zamknigtego systemu (closed-loop system') — lub szeroko,
w granicach zasiegu Internetu, dajqc mozliwos¢ swobodnej wymiany na inne waluty
i zakup dobr.

3. Klasyfikacja walut wirtualnych

Warto przyjrzec si¢ probom klasyfikacji pienigdza wirtualnego. Rysunek 2 obrazuje
podziat walut wirtualnych na trzy podstawowe kategorie pod wzgledem ich wymie-
nialnosci na pieniadz realny, powszechnie stosowany w gospodarce. Pokazuje row-
niez ewolucje walut wirtualnych, poniewaz kolejne kategorie pojawialy si¢ w tej
samej kolejnosci, oferujac coraz wigksza swobode w zakresie wymiany i korzysta-
nia z nowej waluty. Podzial ten zostat zaproponowany przez Europejski Bank Cen-
tralny w opracowaniu Virtual Currency Schemes — wydanym w pazdzierniku 2012 .
Trzeba zaznaczy¢, ze zjawisko kreowania walut wirtualnych w grach i spoteczno-
$ciach zauwazano i opisywano juz w 2001 r., z kolei bardzo szerokie zastosowanie
i ich wymienialno$¢ na duzg skal¢ obserwowano jeszcze przed rokiem 2010. Nie-
watpliwie okreslenie swojej pozycji przez EBC w tej sprawie byto do$¢ spoznione
i przez wielu badaczy zajmujacych si¢ tym tematem czgsto krytykowane.
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Rys. 2. Kategorie pienigdza wirtualnego i mechanizm wymiany

Zrédto: [Europejski Bank Centralny 2012, s. 15].

Podziat daje nam pewne wyobrazenie, jak dziatajg poszczegdlne kategorie walut
wirtualnych i jak z biegiem lat wygladat ich rozwdj. Pierwszg kategori¢ stanowia

! PricewaterhouseCoopers (PwC), Virtual Currencies: Out of the deep web, into the light, marzec
2014, s. 2.
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waluty wykorzystywane w masowych grach on-line. Nazywa si¢ je sztukami ztota
lub kredytami w zaleznosci od realiow gry; wykorzystywane sa w celu utatwienia
wymiany handlowej pomig¢dzy graczami. Jednym z najbardziej znanych przyktadow
sg sztuki ztota z gry World of Warcraft, wydanej przez Blizzard Entertainment.
W tym przypadku wirtualny system monetarny jest skonstruowany w ten sposob, ze
wirtualna waluta nie ma zadnego zastosowania poza Swiatem gry i nie wystepuje
zaden mechanizm umozliwiajacy bezposrednig wymiane sztuk ztota na realne pie-
nigdze czy inng wirtualng walute. Waluta World of Warcraft istnieje i ma zastosowa-
nie jedynie w bardzo waskich granicach — czyli wylacznie w $wiecie gry. Nie istnie-
je zaden mechanizm umozliwiajacy wydobycie wirtualnej waluty z systemu i nie
jest to fizycznie mozliwe. Fakt ten nie przeszkodzit uzytkownikom nadac¢ jej zupet-
nie realng wartos¢ i znalez¢ posrednig metodg. Obserwuje si¢ masowe przekazywa-
nie tych walut pomiedzy uzytkownikami wirtualnego $wiata gry w zamian za realna
gotowke, jednak w wigkszos$ci przypadkow jest to praktyka catkowicie sprzeczna
z zasadami gry, stanowigca szarg stref¢. Poniewaz jednak wymiana tego typu zacho-
dzi poza systemem w sposob nicoficjalny, nie uznaje si¢ walut tego typu za w petni
wymienialne. Moment, w ktorym duza liczba graczy zdecydowala si¢ posrednio wy-
mienia¢ wirtualne sztuki ztota za prawdziwe pienigdze w sposdb nieoficjalny, za
posrednictwem aukcji internetowych, stanowil pewien przetom i wiele osob upatru-
je w nim narodzin walut wirtualnych i ekonomii wirtualnej. Wielu badaczy bardzo
wczesnie zdecydowalo sie sledzi¢ kurs wymiany tych walut, obserwujac srednie
ceny na aukcjach internetowych, za pomoca ktérych wymieniano wirtualne sztuki
ztota za dolary amerykanskie. Wykres na rys. 3 prezentuje zalezno$¢ pomiedzy licz-
ba sztuk zlota w obiegu wewnatrz wirtualnego $wiata a $Srednig cena jednostki zlota
w przeliczeniu na dolar amerykanski. Pomiaré6w dokonywano na cztery lata po ofi-
cjalnej premierze gry World od Warcraft, biorac pod uwage liczbg sztuk ztota na
serwerach Ameryki Pétnocne;.

Na rysunku 3 mozemy zaobserwowac, ze wraz ze wzrostem ilo$ci ztota w obie-
gu wirtualnego $wiata World of Warcraft srednia cena w przeliczeniu na dolara ame-
rykanskiego wykazywala si¢ spadkowym trendem. We wrzesniu 2007 r. przy 3 mld
sztuk ztota w obiegu cena w przeliczeniu za jednostke wynosita 0,065 USD. Z kolei
w grudniu 2008 r. w obiegu byto ponad 9 mld sztuk ztota, cena w przeliczeniu za
jednostke wynosita juz tylko 0,02 USD [Diaz 2009]. Zaobserwowano wigc deprecja-
cje¢ sztuki ztota World of Warcraft w stosunku do dolara amerykanskiego. Mecha-
nizm ten jest zgodny z teorig ekonomii, a w przypadku zamkni¢tych wirtualnych
systemow monetarnych, takich jak World of Warcraft, waluta jest wrecz skazana na
deprecjacje wzgledem realnych walut. Wigze si¢ to z brakiem wystarczajacego od-
ptywu waluty z systemu, co dodatkowo powoduje procesy inflacyjne w wirtualnym
swiecie. Proces ogdlnego wzrostu poziomu cen w wirtualnym $rodowisku zostat
zbadany przez Edwarda Castronove [2005, s. 195] i nazwany MUD-flacjg®. Fakty te

2 MUD — Mult-User Domain.
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Rys. 3. Ilo$¢ pienigdza w obiegu a kurs w przeliczeniu na USD — World of Warcraft

Zrédto: [Diaz 2009].

stanowig o wysokiej wadze tej pierwszej kategorii walut wirtualnych, bedacej pre-
kursorem dla tworzenia kolejnych systemow. Poniewaz proces przypisywania war-
tosci przez uzytkownikoéw nastapil zupelie naturalnie w sposob nieprzewidziany
przez tworcoOw gier, przyktad ten jest szczegodlnie zadziwiajacy 1 godny uwagi.
Druga kategorig stanowig waluty, ktorych system jest tak zaprojektowany, ze
mozna dokona¢ zakupu wirtualnej waluty, ptacac realnymi pienigdzmi. Proces ten
jest jednak jednostronny, nie mozna go odwroci¢. Nie ma mozliwosci wymiany wa-
luty wirtualnej za prawdziwe pieniadze, zwykle nawet w sposob posredni, jak to
mialo miejsce w przypadku pierwszej kategorii i World of Warcraft. Do tej kategorii
zaliczamy znakomitg wickszo$¢ walut stosowanych w przypadku gier i portali spo-
tecznosciowych, w ktorych istnieje bardzo uproszczony model gospodarki, a waluta
stuzy gtéwnie do konsumowania i podwyzszania satysfakcji gracza. Bardzo rzadko
wystepuje swobodny przeptyw wirtualnych pieniedzy migdzy uzytkownikami,
a kurs waluty, czyli cena, za ktorg mozemy kupi¢ np. zlote monety, jest z gory usta-
lony przez operatora gry lub serwisu spoteczno$ciowego i nie jest ptynnie ksztalto-
wana przez prawo popytu i podazy. Cho¢ system zdaje si¢ mie¢ oficjalng mozliwos¢
zakupu za prawdziwe pienigdze, w istocie jest jeszcze bardziej ograniczony, granice
sg jeszcze wezsze, ograniczone do relacji: producent gry — uzytkownik. Z tych tez
powodow kategoria ta nie jest postrzegana jako petna forma walut wirtualnych,
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gtéwnie ze wzgledu na ograniczenia wymienialnosci, a takze z gory ustalong ceng
[Europejski Bank Centralny 2012, s. 15].

Trzecig kategorig sa wirtualne waluty, ktore daja mozliwos¢ ich swobodnej wy-
miany w obydwu kierunkach, nie naruszajac przy tym zadnych regut. Proces wymia-
ny jest uregulowany, nie stanowi wigc szarej strefy jak w przypadku pierwszej kate-
gorii. Walut tych mozna uzywaé bezposrednio do zakupu dobr rzeczywistych,
niezwigzanych z wirtualnym §wiatem. Kategoria ta stanowi najwyzsze stadium roz-
woju walut wirtualnych. Aktualnym przyktadem waluty wirtualnej najwyzszej kate-
gorii jest Bitcoin, zwany rowniez cyfrowa kryptowalutg. Bitcoin jest calkowicie zde-
centralizowanym systemem, zaprojektowanym pierwotnie przez osobe o pseudonimie
Satoshi Nakamoto. Uzytkownik przez pobranie odpowiedniego oprogramowania
klienta uzyskuje mozliwos$¢ stworzenia swojego portfela, na ktéry moga by¢ przesy-
ane i przechowywane jednostki waluty Bitcoin. Waluty mozna otrzymac¢ od innych
uzytkownikow (np. jako zaptate za ustugi lub produkty), mozna rowniez samemu je
emitowac, przy uzyciu bardzo duzej mocy obliczeniowej komputera, co jest proce-
sem trudnym i dtugotrwatym. Emitowanie jednostek Bitcoin jest procesem w pe-
wien sposob podobnym do pozyskiwania walut wirtualnych w wirtualnych §wiatach
gier on-line, w ktérych gracz musiat wykona¢ okreslone czynnosci, za ktére otrzy-
mywat zaptate. W przypadku Bitcoin to komputer sam wykonuje prace, ktora mu
zleciliSmy, rozwiazujac wiele kryptograficznych zagadek, wykorzystujac swoja moc
obliczeniowa. Pienigdz ten jednak r6zni si¢ od dotychczasowych wirtualnych walut,
poniewaz jego ilos¢ jest $cisle ograniczona do maksimum 21 mln wyemitowanych
sztuk, ktore majg znalez¢ si¢ w obiegu okoto roku 2030, zaktadajac obecne tempo
wzrostu uzytkownikow i obecny postep w dziedzinie komputeryzacji. System dziata
W ten sposob, ze emisja kazdej kolejnej jednostki — wydobycie jej z systemu i wpusz-
czenie w obieg — staje si¢ coraz trudniejsza, zajmuje coraz wigcej czasu i wymaga
coraz wigkszej mocy obliczeniowej. Struktura tego systemu jest bardzo ciekawa
z ekonomicznego punktu widzenia. Niemozliwe jest falszerstwo ani nieograniczone
emitowanie jednostek waluty. Wprowadzanie jednostek do obiegu odbywa si¢ za
pomoca samych uzytkownikéw — to oni kreuja pienigdz, wprowadzajac go do syste-
mu, jednak emisja jest bardzo ograniczona i odbywa si¢ w bardzo przewidywalny
sposob. Nie ma zadnej instytucji sprawujacej piecze nad systemem czy nadzorujace;j
emisjg, co czyni Bitcoin pierwsza calkowicie zdecentralizowang, deflacyjng waluta
[Grinberg 2012, s. 25].

Poniewaz wymiana waluty Bitcoin odbywa si¢ bez posrednictwa bankdw, nie
wystepuja praktycznie zadne koszty transakcyjne, co jest szczegdlnie zachecajace
dla uzytkownikow tych form ptatnosci. Mozliwe jest dokonanie ptatnosci np. z Ira-
nu, za towary z Argentyny, bez dodatkowych kosztow, co w przypadku przelewu
bankowego wigze si¢ zarowno z wysokimi oplatami, jak i dtugim czasem realizowa-
nia przelewu. Cho¢ uzytkownicy sg bardzo zadowoleni, ta mozliwos$¢ rowniez rodzi
pewne watpliwosci 1 moze stanowi¢ problem, jesli system walut wirtualnych si¢
rozszerzy. Mozliwy wowczas bedzie prawie niekontrolowany przeplyw majatku po-
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mie¢dzy krajami, nieobarczony zadnymi podatkami ani regulacjami. Jest jeszcze za
wczesnie, aby moc sensownie pogodzi¢ platnosci walutami wirtualnymi z obecnie
wystepujacym systemem.

4. Podsumowanie

Obecne waluty wirtualne sg jeszcze w bardzo wezesnym stadium i oczywiscie nie
beda one w stanie dorowna¢ powszechnie akceptowanym $rodkom platniczym
w najblizszej przysztosci. To opracowanie nie miato na celu propagowania czy wy-
chwalania walut wirtualnych jako zbawienia dla wspotczesnej gospodarki — co jest
czgsto spotykane w zwigzku entuzjazmem zwolennikow walut wirtualnych. Chodzi-
1o jedynie o zwrdcenie uwagi na dos¢ ciekawe zjawisko i okoliczno$ci, w ktérych
waluty te zostaly wykreowane i zyskaty wartos¢. Juz teraz waluta Bitcoin jest akcep-
towanym $rodkiem ptatniczym w setkach sklepow na calym §wiecie. Systemy walut
wirtualnych, calkowicie zdecentralizowanych, sg jeszcze bardzo niedoskonate, jed-
nak by¢ moze w przysztosci uda si¢ stworzy¢ system platniczy pozbawiony wyste-
pujacych obecnie wad. Kreacja systemow walut wirtualnych i catkowicie dobrowol-
na akceptacja ich uzytkownikow rzuca zupethie nowe $wiatlo na to, jak technologie
internetowe i procesy globalizacyjne wptywaja na tworzenie nowych metod prze-
ptywu i przechowywania kapitatu.

Podkresla si¢ réwniez znaczenie walut wirtualnych jako czynnika umozliwiajg-
cego osiagnigcie tzw. skokowej Sciezki wzrostu (leap frogging) przez panstwa, ktore
nie posiadajg rozwinictej infrastruktury bankowosci internetowej [Clegg 2014].
Miedzy innymi z tego powodu temat alternatywnego pienigdza internetowego jest
szczegolnie ciekawy i dodatkowo zachgca do prowadzenia dalszych badan.
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VIRTUAL CURRENCY — THE PROBLEM OF DEFINING
AND CLASSIFYING NEW MEANS OF PAYMENT

Summary: In the discussions about modern economy in the past few years, more attention
has been given to virtual currencies and their increasing importance due to the wider usage.
Virtual money partly owes its origin to virtual worlds computer games, thanks to them gaining
in popularity. Pointing out the independence and innovation of this solution contributes to the
development of further, improved currency system, operating on a much larger scale. Despite
their dynamic development in a few years, little attention has been given to the proper
definition of a new kind of means of payment. The purpose of this article is to classify the
virtual currency in relation to already existing forms of money, systematizing existing
knowledge and to develop a more complete definition describing modern virtual money.

Keywords: virtual money, virtual currency, Bitcoin, virtual economy.



