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A metaverzum: Uj dimenziok az oktatasban,
szorakoztatasban, divat — és reklamiparban,
valamint a gazdasagban

The metaverse: new dimensions in education, entertainment,
fashion, advertising and the economy

Gulyds Rebeka® — Sipiczki Zoltin?

Absztrakt: Az internet az id6 el6rehaladtaval nem csak egy konnyen elérhetd esz-
koz lesz, hanem teljesen koriil fog venni benniinket. A mindennapi tevékenysége-
ink, mint a munka, tanulds és szabadidés elfoglaltsdgok egyre inkabb a virtualis
valosagban zajlanak majd. Az ilyen tipust élményeket mar most is megtapasztal-
hatjuk olyan jatékokban, mint a Fortnite, Minecraft vagy Roblox, és szamos sci-fi
miben is talalkozhatunk veliilk. A metaverzum, melyet az internet kdvetkezo ge-
az életiinkben. Jelen tanulmany abba nyujt betekintést, hogyan véaltoztatja meg a
metaverzum a jelenlegi vilagunkat. A cikk célja a meglévd irodalom atfogo atte-
kintésével felmérni, hogy a kiilonb6z6 teriileteken, mint az oktatés, szorakozas,
divat-és reklamipar, valamint a gazdasag milyen lehetéségeket tartogat. A publi-
kacio az aktualis iddszak legfrissebb informacidival igyekszik ellatni az olvasot,
¢és a 2023-as évvégi helyzet koré épitve segit megérteni az adott témaval kapcso-
latos aktualis fejleményeket. A tanulmany szandékosan valasztotta az essz¢ stilust
a modszertani megkozelités helyett. A kutatas eredményeként képet nyertiink ar-
rol, milyen médon képes atalakitani az emlitett teriileteket a metaverzum.
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Abstract: Time progresses, the internet will become not just an easily accessible
tool but will completely surround us. Our everyday activities, such as work,
learning, and leisure activities, will increasingly take place in virtual reality. These
types of experiences can already be found in games such as Fortnite, Minecraft or
Roblox, and can also be found in many science fiction films. The metaverse, often
referred to as the primary space of the internet's next generation, could bring many
more significant changes in our lives. This study aims to provide insight into how
the metaverse is changing our current world. The article's objective is to compre-
hensively assess existing literature, exploring the potential opportunities across
different sectors such as education, entertainment, fashion and advertising indust-
ries, and the economy. The publication aims to provide the reader with the most
up-to-date information and helps to understand current developments related to the
given topic by building around the situation at the end of 2023. The study delibera-
tely chose the essay style rather than the methodological. As a result of this rese-
arch, we can see how the metaverse can transform these areas.

Keywords: metaverse, virtual education, VR marketing, interactive experiences
JEL Codes: 010, O30

Bevezetés

Az innovacid a gazdasag fontos hajtoereje, és a mai globdlis tdrsadalmi és
gazdasagi helyzet meghatarozo6 versenytényezojévé valt. Egy Schumpeter
altal el6szor hasznalt definiciot az idok folyaman sokféleképpen modosi-
tottak és kiegészitettek, de a 1ényege nem valtozott. Az innovacid olyan 1ij
elképzeléseken, dtleteken és talalmanyokon alapul, amelyeket a felhaszna-
16k termékeken ¢€s szolgaltatasokon keresztiil kapnak, hogy hatékonyabb,
fejlettebb és kifinomultabb megoldasokat nytjtsanak a felhasznalok igé-
nyeinek jobb kielégitésére. Ugyanakkor az innovaciot megvalosito vallala-
tok, kozosségek és régiok versenyeldnyre tesznek szert, és hangsulyozzak
az innovacio terjesztésének fontossagat (Székely, 2014).

A metaverzum egy atfog6 digitalis platformként funkcionalé alternativ
valdsag, ahol a felhasznalok dolgozhatnak, szoérakozhatnak, kommunikal-
hatnak egymassal. A metaverzum kifejezést Neal Stephenson alkotta meg
1992-ben a Snow Crash cimii cyberpunk regényben. Ez a kifejezés egy jo-
vobeli virtualis valosagot jelolt, ahol a felhasznaldk avatéarjai egy haromdi-
menzids virtudlis térben léteznek, hasonléan, ahogy a valdsadgban élik az
¢letiiket (Stephenson, 1992).
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Sziiletéslink utan a csaladunk és a minket koriilvevo kornyezet jelentosen
meghatarozza a viselkedésiinket, kiilsénket. Ambicioink pedig hozzajarul-
nak ahhoz, hogy elérjiik a magunk elé tlizott célokat. Azonban el6fordulhat,
hogy nem vagyunk elégedettek az életiinkkel. Nem olyan a kiilsénk amilyent
latni szeretnénk, vagy nem olyan képességekkel, tulajdonsagokkal esetleg le-
hetdségekkel rendelkeziink, amelyek boldogga tennének. A metaverzum en-
nek orvosolasara ad lehet6séget mindenki szamara, hiszen ebben a virtualis
térben lehetséges, hogy rendelkezziink a hianyz6 és dhitott tulajdonsagaink-
kal. gy a virtualis vilag segitségével tudjuk élni a vagyott életiinket.

A metaverzum jelenleg még a kezdeteknél tart, de sokan a nagy lehetod-
séget latjak benne. Mint példaul a Microsoft, vagy a videgjaték fejlesztok,
mint az Epicgames hatalmas {izleti potencidlnak tartjak. Az online tér sok
mindenre megoldast jelent. Gondoljunk csak a 2019-ben kezd6dé pandé-
midra, ami teljesen megvaltoztatta az életiinket, hiszen magéval hozta a
home officet és az online oktatast. Ugyanakkor a cselekedeteink fizikai tér-
bdl online térbe torténd athelyezése nem tekinthetdé metaverzumnak. A me-
taverzum eléréséhez is sziikségiink van ugyan informatikai eszkozokre,
rendszerekre, amivel lehetdségiink van bekapcsolodni a kibdvitett valo-
sdgba (XR = extended reality). Ugyanakkor ebben a vilagba a felhasznalok
ugy érzik, hogy nem a sajat otthonukban vannak, hanem egy haromdimen-
zi6s vilagba keriilnek. Igy a folyamatosan fejlesztett avatarjukon keresztiil
részt tudnak venni rendezvényeken akar tavoli orszagokban is, mikdzben a
valdsagban otthon vannak. Ezéltal olyan vizualis élményt kapnak a felhasz-
nalok, amely a virtudlis térben torténd maradasra 6sztonzi Oket.

A metaverzum egy allando interaktiv és digitalis tér, mely végtelentil
nagy ¢és melynek a létrejotte parhuzamosan képzelheto el a fizikai térrel.
Azért tekinthetd végtelennek, mert a felhasznalok folyamatosan tudnak in-
formaciot hozzaadni és allando, hiszen akkor is 1étezik, amikor nem Iépiink
kapcsolatba vele. (Kondorosi, 2022)

Az internet kovetkezo generacidja

A pandémids id6szak is hozzajarult ahhoz, hogy a virtualis vilagok egyre
sz€lesebb korben elterjedjenek. Tobb kutatds is megerdsiti, hogy az egyes
felhasznaloi csoportok tobb id6t tdltenek a digitalis térben, az online plat-
formokon, ko6zosségi haldzatokon, videojatékokban és online streaming-
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szolgaltatasokban, dsszehasonlitva a kordbbi iddszakokkal. Az 1. és 2. ab-
rdk jol mutatjak, hogy példaul 2020-ban 12—17 éves korosztaly korében
csaknem 60%-kal n6tt a kozosségi haldzatok, digitalis platformok és online
videdjatékok hasznalataval toltott id6 az el6z6 évhez képest (DAK-Studie,
2020). A jovore vonatkozo varakozasok is azt mutatjak, hogy ez a tendencia
tovabb er6sodik majd a kovetkezo generaciok esetében (Jobbagy, 2022).
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1. abra: Az online térben eltoltott ido megoszlasa alkalmazastipusok
szerint a Covid-19 jarvany idején (2020)
Forras: Jobbagy, 2022 és Goldman Sachs, 2021
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2. abra: Az online tevékenységek percben kifejezett megoszlasa
alkalmazastipusok szerint a Covid-19 jarvany idején (2020)
Forras: Jobbagy, 2022 és Goldman Sachs, 2021
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A Google keresési statisztikai szintén megerdsitik ezeket a trendeket, hi-
szen egyre nagyobb érdeklddés figyelhetd meg a téma irant. Elegendd, ha
megnézziik a metaverse kifejezésre valo keresések elemzései alapjan ké-
sziilt grafikonokat, olyan iddszakokban, amikor jelentds események kdthe-
tok a virtualis vilaghoz (Jobbagy, 2022). A Google Trends normalizalja a
keresési adatokat a kifejezések konnyebb Gsszehasonlitasa érdekében. Ami
azt jelenti, hogy az adatokat szdzalékos aranyokban mutatja nem pedig ab-
szolut szamokban. A normalizalas segit 0sszehasonlitani kiillonb6z6 idosza-
kokat vagy régiokat fiiggetlen attdl, hogy a keresési mennyiség valtozik. A
3. szamu abra mutatja Magyarorszagon, a 4. szamu abra pedig vilagszerte
a 2018.10.10-2023.10.10 kozotti idéintervallumban a keresési gyakorisa-
got. A szamok a keresési érdeklodést jelzik a grafikon legmagasabb pont-
jéhoz képest az adott idészakban. A 100-as érték a kifejezés legnagyobb
népszerlisége; az 50-es érték azt jelzi, hogy a kifejezés feleannyira nép-
szerll. A 0 azt jelenti, hogy nem all rendelkezésre elég adat a kifejezéshez.
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3. abra: Metaverse Kkifejezésre valo keresés gyakorisaga
Magyarorszagon 2018.10.10-2023.10.10 kozott

Forras: Sajat szerkesztés a Google Trends alapjan

A metaverzum a kozbeszédbe 2021. oktéberében robbant be, amikor Mark
Zuckerberg atnevezte a Facebookot Meta-ra. Ahogy lathat6 a 3. és 4. abran
is, hogy ebben az iddszakban meg is ugrott az érdeklédok szama. Ez a név
mar sokkal inkabb a metaverzumba fektetett munkat tiikr6zi, mint a Face-
book alaptevékenységét add kozosségimédia-szolgaltatasat. ,,Maganak a
Facebooknak, mint kozosségi térnek az volt az alapvetd koncepcidja, hogy
nem virtualis életet akart megvaldsitani, hanem a valds élet online
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leképzddését szerette volna elérni. Ha belegondolunk, valdjaban ez sikertilt
1s, hiszen a bejelentkezéseink, fényképeink, életeseményeink megosztasa,
online vasarlasaink, sportaktivitasunk, egyéb tevékenységeink, a profilunk-
ban, hirfolyamunkban, torténeteinkben veliink kapcsolatban megjelend val-
amennyi torténés eredményeképpen tényleg a Facebook a mindennapi
életiink, szocialis kapcsolataink kivetiilése az online térben. A Meta tehat
ugy értelmezi a metaverzumot, mint a virtualis és a kiterjesztett valosag al-
tal miikodtetett, egymassal szorosan 0sszekapcsolt digitalis terek halmaza,
olyan szimulalt kdrnyezet, ahol a felhasznalok a mindennapi életiik szinte
valamennyi tevékenységét képesek végrehajtani” (Jobbagy, 2022).
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4. abra: Metaverse kifejezésre valo keresés gyakorisaga vilagszerte
2018. oktober 10. és 2023. oktéber 10. kozott

Forras: Sajat szerkesztés a Google Trends alapjan

A kovetkezd jelentdés emelkedés 2022. januarjaban figyelhetdé meg,
ugyanis a Microsoft ekkor jelentette be, hogy 67,8 milliard dollarért
megvasarolja az Activision Blizzardot. Ez az {izlet nemcsak a jaték-iparban,
hanem a szorakoztatd vidediparban is rekordnak szamit. Ugyanis joval
nagyobb a Microsoft eddigi legnagyobb felvasarlasanal is, amikor 26 milliard
dollarért vasarolta meg a LinkedInt. Azonban, figyelembe véve, hogy az
Osszegért cserébe mit kap a Microsoft, az 0sszeg nem irreélis. Ugyanis az Ac-
tivision Blizzard felvasarlasaval a Microsoft tulajdonaba keriil:
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e A Blizzard Entertainment, amely a Warcraft, StarCraft, Diablo és
Overwatch jatékokrdl ismert.

e A Treyarch, a Raven Software, a High Moon, a Beenox, a Sledge-
hammer Games, az Infinity Ward, a Demonware és a Toys for Bob
stadiok, melyek mind a Call of Duty sorozaton dolgoznak.

e A mobilos jatékfejleszté King, a Candy Crush alkotdja, amely je-
lentds szerepet jatszik a Microsoft szamara a mobiljatekok gyorsan
fejlédo piacan.

Satya Nadella, a cég vezérigazgatdja szerint az Activision Blizzard
felvasarlasa nemcsak azért fontos a Microsoft szamara mert fontos szerepet
jatszik a videodjaték-iparban, hanem azért is, mert a valos és virtualis vilag
egyre szorosabb kapcsolatban van, és a videojatékok kulcsszerepet fognak
jatszani a metaverzum platformok kialakitasaban (Flachner, 2022).

A metaverzum kialakitasa osszetett folyamat, mely sordn elengedhetet-
len lesz az 0j infrastruktura és szabvanyok kialakitasa, tovabba 0 eszkdzok
¢s hardverek is bevezetésre keriilhetnek. Ezzel egyiitt a metaverzum meg-
valositasa megvaltoztathatja a hatalmi egyensulyt a techoriasok, fiiggetlen
fejlesztok és a végfelhasznalok kozott.

Ennek a gyokeres valtozasnak a lehetdsége ad magyarazatot arra, miért
pozicionaljak Gjra magukat egyes vallalatok a metaverzumra val6 felké-
szliléshez, annak ellenére, hogy jelenleg nem lehet tudni milyen hatasai
lesznek pontosan.

Az 1950-1970-es évekig tartd korszakot nevezziik a nagyszamitogépek
koranak. Ezekben az id6kben az ,,IBM és a hét torpe”: Burroughs, Control
Data Corporation, General Electric, Honeywell, NCR, RCA, és az UNI-
VAC volt a piacon. A nagygépek elterjedtsége ¢és hasznélata eldsegitette az
adatfeldolgozast és az iizleti automatizalas fejlodését. Azonban az informa-
tikai dgazat €s a szamitastechnika teriilete folyamatosan atalakult. Az eld-
retord technoldgiai fejlemények és az (1 szamitasi platformok megjelenése
lehetéve tette mas tipusu szamitogépek, mint példaul a személyi szamito-
gépek ¢és a mobil eszkdzok elterjedését. Személyi szamitogépek kordban
eleinte az IBM ¢és operacios rendszere foglalta el a vezetd poziciot. Azon-
ban az 01j operacios rendszerek megjelenése, mint példaul a Microsoft Win-
dows, valamint mas gyartok altal kinalt személyi szamitogépek és opera-
cios rendszerek, Uj helyzetet teremtettek a piaci versenyben, és a Microsoft
keriilt a piac ¢lére. Az okostelefonok térnyerésével jott el a mobilos kor-
szak, ahol szintén uj szereplok vették at a dominans szerepet a piacon, mint
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az IOS vagy az Android. A szamitastechnika teriiletén a generacidvaltas és
a technoldgiai fejlddés gyakran felforgat6 hatassal jar, még a kordbban stag-
nalo és védett kategdridkban is. Példaul az AOL Instant Messengert felval-
totta a 2000-es években a Skype. A mobilos korszak idejében szintén jelen-
tek meg 0j szerepldk, mint példaul a Snapchat vagy a WhatsApp, melyeket
a Skype-al ellentétben mar konkrétan mobilkésziilékre tervezték a fejlesz-
tok. Tovabba a bankszektorban is, ami még inkabb egy stagnalo és szaba-
lyozott teriilet, az 1990-es évek végén megjelent a PayPal, mely egy nagyon
hamar elterjedt pénzkiild6 alkalmazassa valt.

A virtudlis vilag platformok, példaul a Minecraft, valamint a valos idejii
renderelést hasznalo jatékmotorok, mint az Epic Games altal kifejlesztett
Unreal Engine és az Unity Technologies altal készitett Unity motor altal ma
is lathatjuk a metaverzum elédeit. Tovabba a Discord a legnagyobb kom-
munikacids platform és kozosségi halozat, mely jatékokra és virtualis vila-
gokra fokuszal. Mindezen feliil 2021-ben t6bb mint 16 billié dollar értéki
tranzakci6 zajlott a kriptopénz és blokklanc halézatokon, mig a Visanak
koriilbeliil 10,5 billié dollaros forgalma volt. Sok szakértd szerint ezek a
technologidk jelentds szerepet jatszanak a metaverzum alapjainak megte-
remtésében (Stark & Ness, 2022).

Erdekesnek tiinhet, hogy a metaverzum eléretdrése a szamitogépes ja-
ték-iparban kezdddik, szemben az internet elterjedésével, mely eldszor az
iparban jelent meg és csak utdna a fogyasztok korében, mint kikapcsolodas.
Az internetet kezdetben foként az oktatési és kutatasi intézmények, vala-
mint a korményzati szervek kozotti kommunikécidra és informaciocsere
céljara hasznaltdk. A szdrakoztatoipar csak késobb kezdte kihasznalni. A
mobilinternet Utja szintén hasonloképp alakult, annak ellenére, hogy azt
nem a kormany befolyasolta. 2008-ban jelent meg a fogyasztok korében, az
Iphone 3G megjelenésével. Ezutan pedig folyamatosan kezdtek megjelenni
a kiilonb6z6 applikaciok is. Ahhoz, hogy megértsiik a szamitogépesjaték-
ipar miért képes atalakitani a gazdasagot, fontos figyelmet forditani a tech-
nikai korlatokra. Az internetet kezdetben a vallalatok hatékonysaguk nove-
1ésére és kommunikacios célokra hasznaltdk. Az e-mailek és egyszeri f3j-
lok kiildése lehetdvé tette az iizleti kommunikacid gyorsabb és hatékonyabb
lebonyolitasat. Az internet alapveten atalakitotta a vallalati kommunika-
ciot és munkafolyamatokat, valamint lehet6vé tette a tdvoli munkavégzést
¢s a globalis tizleti kapcsolatok kiépitését.

A mobiltelefonok esetében is hasonld volt a fejlddési Ut. Kezdetben a
mobiltelefonok f6 funkcidja a hagyomanyos telefonhivas volt. Azonban az
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internet €s a technologiai fejlodés révén a mobiltelefonok sokkal tobbet tud-
nak, mint csak telefonalas. Az okostelefonok lehetové teszik az e-mailek,
iizenetek és fajlok kezelését, valamint a webbongészést és az alkalmazasok
futtatasat. Ez jelentds elOrelépést jelentett a kommunikécio és az informa-
cidhoz val6 hozzaférés terén. Ezzel szemben a valos idében renderelt 3D-s
virtudlis vildgokat és szimuldciokat jelentdsen befolyésolta az, hogy az in-
ternet kapacitasa és sebessége korlatozott volt ahhoz, hogy ezeket a komp-
lex 3D-s vilagokat valds iddben megjelenitsék és kezeljék. Ebbdl adodoan
a korményoknak és a vallalkozasoknak nem fiizodott érdeke a grafikai
alapu szimulaciok fejlesztéséhez. Ugyanis a szakemberek szamara fontos,
hogy a virtudlis vildgokban ¢€lethii szimulacié valosuljon meg. Hiszen pél-
daul az ¢lethii tizszimulacio lehetdvé teszi a tlizoltok szamara, hogy kiilon-
boz6 tlizeseteket gyakoroljanak és képzéseket tartsanak a veszélyhelyzetek
kezelésére. A szamitogépes jatékok esetében nem feltétleniil kell, hogy a
jatékok valdsaght tiiz vagy mas komplex szimuldciokat tartalmazzanak, hi-
szen a 6 cél, hogy szorakoztatdak legyenek (BBC, 2000).

Oktatas

A metaverzum hatdsait ugyan pontosan nem lehet tudni, azonban a
kozelgo atalakulas legjobb példaja a bevezetésben is emlitett oktatas. Ez
a terlilet tarsadalmi és gazdasagi szempontbdl is meghatdrozo, ugyanak-
kor az eréforrasok sziikosek, tovabba elosztasuk jelentds egyenldtlensé-
geket mutat. Erre a teriiletre j6 példa a ,,Baumoll-féle koltségkorként™ is-
mert jelenség, mely azt jelenti ,,ha a magasabb produktivitasnovekedést
felmutato teriileteken novekednek a bérek, akkor ennek hatasara az ala-
csony vagy nulla produktivitasndvekedést felmutato teriileteken is bérno-
vekedés kovetkezik be” (Ball, 2022).

Ez a tétel arra vilagit ra, hogy az elmult évtizedekben sok munkakor a
digitalizacio altal valt hatékonyabba. Ilyen példaul a konyvelok munkaja,
akik a szdmitogépesitett adatbazisoknak koszonhetéen kevesebb id6 alatt
jelentdsen tobb munkat tudnak elvégezni. Ugyanez igaz a takarito-, és biz-
tonsagi szolgaltatasokra is, melyek ma mar nagy teljesitményli motorizalt
takaritdeszkozoket hasznalnak, tovabba digitalis kamerak révén figyelhet-
nek meg egy adott épiiletet.

A tanitds terén azonban 2020 el6tt még nem volt megfigyelhetd ilyen
mértékii novekedés, ugyanis a didklétszam jelentds ndvelése és a gyorsabb
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tanitas ronthat oktatasi szinvonalon. Ugyanakkor a tanari fizetéseknek ver-
senyképesnek kell maradniuk. Tovabba az oktatas fizikai értelemben is je-
lentds erdforras igényi teriilet. Hiszen gondoljunk csak az iskoldk épiile-
tére, a taneszkdzokre, melyek a technologia fejlddésével dragultak (példaul
nagy felbontast projektorok, iPadek).

2020.-t61 kezdve egy paradigmavaltas kezd6dott az oktatasban a digitalis
technologia élre torésének eredményeképpen. Szakértdk azt feltételezték,
hogy a jelenléti oktatést teljes mértékben felvaltja a tdvoktatas. A Covid 1d6-
szak utani egyik legfontosabb tanulsag az volt, hogy az online oktatds nem
olyan hatékony, mint a jelenléti (Nagy, 2021). Ugyanis pont a legfontosabb
elemét vesziti el, ami pedig nem mas, mint jelen lenni az 6érakon. Szamos
pedagdgiai kutatés is késziilt a jelenlét fontossagarol. Tovabba szocialis ol-
dalrol nézve is jelentds hatranya van, hiszen megsziinik a k6z0s tanulés. Je-
lenleg nehéz elképzelni, hogy valaha is teljes mértékben megsziinik a sze-
mélyes oktatds. Azonban a metaverzum-kozpontl technologidknak kdszon-
hetden lassan ez a tavolsag egyre kissebbé valik. Tekintettel a technologiai,
eszkoz és szolgaltatasfejlesztésekre, mely a metaverzumhoz kotddik, az ok-
tatas is egy oOridsi lendiilet kaphat. A val6s idoben renderelt 3D-technologidk
lehetové teszik a tanarok szdmara, hogy az osztalytermet és a didkokat bar-
hova eljuttassak, tovabba a jo mindségi virtudlis szimuldcid nagyobb él-
ménny¢ varazsolja a tanulast. Az ilyen jellegli élmények 6nmagukban nem
hozzak 1étre, de még csak nem is igénylik a metaverzumot. Az oktatas célq,
val6s idoben renderelt 3D-s vilagok lIétezhetnek metaverzum nélkiil is, azon-
ban ha magukkal hozhatjék a felhasznalok az avatarjaikat, akkor valdszinii-
sithetd, hogy gyakrabban is fogjak hasznalni 6ket (Ball, 2022). Ugyanis a
digitalis bennsziilott hallgatok aktivan tajékozoédnak multimédia-forrasok-
bol, srommel dolgoznak kép, hang- és videodalapt informéciokkal. Orom-
mel veszik a multitasking lehetdségét, aktivan épitik online kapcsolataikat.
Az azonnali megerdsitésre €s a tartalmak szorakoztatd megosztasara ira-
nyulo igényiik pedig kiemelkedd (Erdés & Koloszar, 2017).

Néhanyan ugy gondoljak, hogy a metaverzum csupédn egy online jaték.
Azonban mig az online jatékokban a jatékosnak nincs mas lehetdsége, mint
a jaték kiildetését végrehajtani a szolgaltato altal meghatarozott célok alap-
jén, addig a metaverzumban barmi, amit a felhasznald szeretne elére meg-
hatérozott kiildetés nélkiil is lehetséges. Ennek a szabadsadgnak az eredmé-
nyeképpen kiillonb6z6 dolgokat tapasztalhatnak meg a valé vilagban, mint
példaul a tanulds. A metaverzum olyan kornyezetet teremthet, ahol a didkok
nagyfoku 6nallosaggal tanulhatnak és fedezhetik fel érdeklédési teriiletei-
ket és tlizhetnek ki egyéni tanulasi célokat.
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A szamos elony mellett azonban akadnak hatranyok is a metaverzummal
kapcsolatosan. Egyrészt a virtualisan kialakitott kapcsolatok gyengébbek a
val¢ vildgban létre jotteknél. Hiszen ebben a virtualis vilagban a résztvevok
szabalyozhatjak, hogy milyen oldalukat mutatjak meg, és a valodi érzéseiket
konnyebb lehet elrejteni. Azonban az ilyen jellegli kapcsolatok is lehetnek
mélyek és értékesek, feltéve hogy a résztvevok dszintén és nyitottan kom-
munikalnak egymassal. Ezenttl adatvédelmi problémak is felmeriilhetnek a
kiilonb6z6 személyes adatok gytijtése és feldolgozasa kovetkeztében.

A virtualis és a valos vilag 6sszemosddasa altal a résztvevok elveszithe-
tik a kapcsolatot a valdsaggal, ami a virtudlis vilag talzott prioritdsdhoz ve-
zethet. Tovabba a tilzott mély elmeriilés esetén az egyén hajlamos lehet
visszahiizddni a valés kapcsolatokbdl, ami tarsadalmi izolacidt okozhat.
Valamint mivel a virtudlis tér lehetoséget ad arra, hogy az emberek mas
vagy kitalalt identitasokat 6ltsenek magukra, igy zavart okozhat a valds és
a virtualis személyazonossag kozott.

A nagymértékii szabadsag miatt az adminisztratorok nem tudjak elére
megjosolni a felhasznalok minden tevékenységét. igy a metaverzum alap-
vetd jellemzOi — virtudlis tér és az anonimtas — miatt a felhasznalok kii-
16nb6z6 biincselekményeknek lehetnek kitéve. Ezért fontos, hogy megte-
remtsék az egyensulyt a szabadsag és feleldsség kozott €s az egészséges,
pozitiv digitalis kornyezet kialakitasara térekedjenek. (Bokyung, Nara,
Eunji, Yeonjeong, & Soyoung, 2021). Az 1. tablazat 6sszefoglaldan tar-
talmazza a metaverzum jellemzdit, valamint oktatasi alkalmazasanak eld-
nyeit és hatranyait.
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1 tablazat: A metaverzum oktatasi szempontbol értelmezett jellemzdi

A me-
taverzum
jellemz6i

Uj
kozosségi
kommu-
nikacios
tér

Virtuali-
ZAcio
révén
mélyebb
elmeriilés
Magas
foku
szabadsag

Ujfajta
metodika
az oktato
és az
oktatott
szemléle-
tében

Elényei

A didkok az iskolabezarasok esetén is
képesek a valosag korlatain tul tarsas
kapcsolatokat 1étesiteni.

A didkoknak lehet6ségiik van részt
venni olyan szinten valdsagot reprodu-
kalo tanulasi élményekben, amelyek
novelik az interaktivitast és a részvételt.

Diakok autonomiajanak kiterjesztése.

A metaverzum lehet6vé teszi az inter-
aktiv tanulasi komyezetek 1étrehozasét.
Segitségével az oktatok jobban testre
szabhatjak az oktatasi tartalmakat és
modszereket az egyes diakok igényei és
tanulasi stilusai szerint. Tovabba lehe-
t6ve teszi az oktatast és tanulast barhol
és barmikor.

A metaverzum lehet6séget ad inter-
aktiv feladatok és tesztek 1étrehozasara,
amelyek azonnali visszajelzést nyujta-
nak a didkok teljesitményérol. A valos
idejti visszajelzések segithetik a tanulo-
kat az azonnali korrekciok és javitasok
végrehajtasdban. A metaverzum lehe-
toséget nyjt a didkoknak és tanaroknak
arra, hogy kiterjesztett keresési eszko-
zoket hasznaljanak az informaciok
megtalalasara és rendszerezésére.

Hatranyai

Az ilyen jatékkozpontu kapesolat ki-
alakitasa a valo vilagban zajlo inter-
akcidhoz képest gyengébb, valamint
adatvédelmi problémak is felmeriil-
hetnek a kiilonboz6 személyes ada-
tok gytjtése és feldolgozasa kovet-
keztében.

Identitaszavart, valosagtol valoé me-
nekiilést és a valos vilaghoz valo al-
kalmazkodas hianyat okozhatja.

A nagymértékii szabadsag miatt az
adminisztratorok nem tudjak elére
megjosolni a felhasznalok minden te-
vékenységét. fgy a metaverzum alap-
vetd jellemz6i — virtualis tér és az
anonimtas — miatt a felhasznalok kii-
16nb6z6 biincselekményeknek lehet-
nek kitéve.

Az 1j oktatasikrnyezet hasznalata
magaban foglalhat technoldgiai kihi-
vasokat, mely korlatozhatja azokat a
tanulokat és oktatokat, akik nem ren-
delkeznek megfeleld eszkdzokkel
vagy hozzaféaréssel.

Szocialis izolacidhoz vezethet a
talzott mértéki virtualis jelenlét.

A virtudlis kornyezetekben tor-
t%nd oktatas soran felmertilhetnek
adatvédelmi és biztonsagi aggalyok,
kiilénosen, amikor személyes adato-
kat kell megosztani.

Az 1j oktatasi metodika beveze-
tésekor sziikség lehet a didkok és ta-
narok szemléletvaltasara és 1j készsé-
gek elsajatitasara, mely id6be telhet
és ellenallast valthat ki.
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Szorakozas

Ma kozponti szerepet téltenek be a kulturalis és kreativ iparagak a verseny-
képesség novekedésében, olyan eldnydket eredményezve, amelyekre mas
agazatokban nincs példa. Ez a szegmens olyan tevékenységeket foglal ma-
gaban, amelyek kreativ képességeken és készségeken alapulnak, ugyanak-
kor kulturalis és gazdasagi hatassal birnak. Ennek tipikus példaja a filmek
vilaga. A filmipar, mint a kreativ gazdasag egy széles szegmense, hozzaja-
rulhat a gazdasag €lénkitéséhez (Toth, 2020). Papp-Vary (2016) eredmé-
nyei azt mutatjak, hogy a markamegjelenések dsszid6tartama az elmult év-
tizedekben folyamatosan néttek; a nyolcvanas évektdl egyre gyakoribbak
az olyan filmek, amelyek tele voltak markakkal; sét a klasszikus passziv
megjelenitések mellett rengeteg példa hozhato az aktiv, s6t az integralt
megjelenitésekre, vagyis amikor valoban a dramaturgia része a brand, nem
pusztan kellék. (Papp-Vary, 2016)

Manapsag egyre gyakoribb kifejezés a ,,linearis média”, ami azt jelenti,
hogy a filmek jovbje a VR és AR. gy ahelyett, hogy a kedvenc filmiinket
a kanapén lilve néznénk meg, feltesziink egy VR-headsetet, és szimulalt
IMAX méretli vasznon nézhetjiik meg akar kozosen a baratainkkal. De akar
hasznalhatunk kiterjesztett valésag szemiiveget is, mellyel olyan érzésiink
lesz, mintha mégis a kanapénkon iilnénk a nappaliba (Evans, 2015).

A szorakoztatas jovoje soran valoszini, hogy a film és az interaktiv él-
mények kozott egy jelentds kdlcsonhatds alakul ki. Ezt az dtmenetet az
olyan valos idejli renderelémotorok, mint példaul az Unreal vagy az Unity
alkalmazas meggyorsitja. Hollywood ezt folyamatosan beépitette a filmkeé-
szitésbe az elmult években. Az Oroszlankiraly, mely tisztan CGI-alapt
(Computer Generated Imagery = szamitégépen létrehozott kép) ugy hoztak
létre, hogy €él6szereplésnek hasson (Sun, 2023). Jon Favreau a jeleneteket
egy Unity-tjralkotason keresztiil, sokszor VR-headset segitségével vé-
gezte, mely altal mindez konnyebbé valt szamara, hiszen olyan érzés keltett
igy, mintha egy hagyomanyos forgatdsrol lett volna szo. Favreu a 2019-es
Oroszlankiraly forgatasan szerzett tapasztalatai alapjan a ,,virtualis gyartasi
szinpad” egyik uttordje lett. Ez alatt egy nagy, kor alakt szobat értlink, ami-
nek a fala és mennyezete nagy stiriségti LED-ekbdl all, melyeket Unreal-
alapt, valos idejii renderek alkalmazasaval gyujtjak ki. Ennek tobb elénye
is van. Tobbek kozott, hogy akik a szobaban tartézkodtak ugyanazt meg-
tudtak tapasztalni, mint Favreu a VR-ral, annyi kiilonbséggel, hogy nem
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kellett hozza viselnilik headsetet. Tovabba nem csak elére megtervezett ani-
maciot lehetett latni, hanem igazi embereket is. Az alkalmazott LED-ek ha-
tassal voltak a stab megjelenésére, a virtualis napnak kdszonhetden a sziné-
szek arnyéka valosaghti €s pontos lett, igy nem kellett utomunkat végezni.
Tovabba a tokéletes naplemente mindig rendelkezésre 4llt a forgatason és
még évekkel késobb is tudtdk ugyanazt reprodukalni par méasodperc alatt.

Ha virtualis filmkészitésrdl beszéliink fontos megemliteni az Industral
Light & Magic (ILM) nevii vizudliseffekt vallalatot, melyet George Lucas
a Csillagok haboruja egyik megalkotdja alapitott. A vallalat szamitasa alap-
jan 30-50 szazalékkal gyorsabb a forgatés, ha egy filmet/sorozatot LED-
térfogatban terveznek, mintha hagyomanyos zoldhattérrel és valovilaggal
dolgoznanak. Tovabba az utomunka is koltséghatékonyabb. J6 példa erre a
Mandalori, melynél egy percnyi anyag koriilbeliil negyedannyiba kertilt,
mint a Csillagok haborija filmek esetében. A sorozat szamos helyszinen
jatszodott, melynek a forgatasat egyetlen virtualis szinpadon oldottak meg
(Bould, Butler, Roberts, & Vint, 2009).

A metaverzum ¢és a virtudlis filmkészités kapcsolata a virtudlis diszle-
rengeteg fizikai diszletet talalunk, valamint beléphetiink a szobaba, ahol
példaul a Modern csaldd vagy az Igy jartam anydtokkal cimii sorozat jat-
szodik. Ma azonban mindezek a Disney szerverein talalhatok, ami a film-
készitéshez kapcsolddd munkakat jelentdsen megkonnyiti. Példaként meg-
emlithetjiik a tarskereso applikaciokat. Ha mondjuk a Tinder a Marson akar
virtualis randevukat szervezni, akkor a Disneytdl bérbe veheti az altala
megalkotott kornyezetet. A Genvid elinditotta 2022-ben a The Walking
Dead: The Last MILE-t, ahol a néz6k maguk donthetnek, ki haljon meg és
maradjon életbe a sorozatban. Emelett sajat avatarjaikat is 1étrehozhatjak,
akiket utana beépithetnek a torténetbe. Ezek altal pedig nem csak szemé-
lyesen is részesei lehetiink a filmeknek, hanem kiemelkedd elemét fogjak
alkotni a torténetmesélés élményének is.

A sportrajongdknak szintén nagy élményt nyqjthat, ha a VR-nak készon-
hetden virtualisan ott iilhetnek a lelaton, de még valoszinlibb, hogy egybdl
videojatékka konvertaljak. Igy, kiprobalhatjuk magunkat, hogy megnyertiik
volna-e az adott meccset. A szurkolok jelenleg valaszthatnak, hogy élvezik-
e a mérkdzéseket, kdtnek-e online fogadédsokat, jatszanak-e videojatékokat,
vagy éppen NFT-ket (Non-Fungible Token = nem helyettesithet6 token)
vasarolnak. Bar mindezt nem feltétlentil egyidejlileg teszik, a lehetdség
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nyitva all el6ttiik, hogy élvezhessék a szdmukra legkedvesebb tevékenysé-
get a rendelkezésiikre 4ll6 idoben. Azonban hamarosan ezek nagy eséllyel
Osszeolvadnak.

Divat-és reklamipar

Az elmult 60 évben ezen teriilet nem foglalkozott a virtualis vilagokkal. A
videojatékok bevételének ma is nagyjabol 5 szazalékat jelentik a hirdetések.
Hogy lassuk mennyire kevés is ez, a legtobb nagy médiakategoria (példaul
televizid, hirek, podcastok) bevételeinek tobb mint 50 szazalékat jelentik a
reklamok.

A virtudlis térben valo reklamozast tobb tényezd is neheziti, ugyanis
kezdetben a videojatékok offline voltak és egy-egy jatékot sok id6 volt ki-
fejleszteni. Ebbdl kifolyolag a jatékon beliili reklamokat nem tudtak napra-
kész allapotba hozni. Ez az oka annak, hogy a kdnyvekbdl is hianyoznak az
elhelyezett reklamok, hiszen egy konyvet megirni szintén hossza idébe te-
lik. Ezek a technikai korlatok ugyan a videdjatékoknal mar nem allnak fenn,
hiszen az interneten keresztiil frissithetok. Ugyanakkor a kulturalis kovet-
kezmények tovabbra is jelen vannak. Az olyan mobilos jatékokat lesza-
mitva, mint a Candy Crush, a felhasznalok el6tt ismeretlen a jatékon beliili
reklam, amivel szemben erds ellendllas is van jelen. Bar kevés olyan fo-
gyaszto van, aki szereti, ha a filmnézését vagy zenehallgatasat hirdetés sza-
kitja meg, ezek mindig is hozzatartoztak az élményhez.

A reklamoknak valo megfeleld formatum és drazas meghatdrozasa a va-
16s idében renderelt 3D-s virtualis vilagban jelentds kihivast jelenthet. A
hagyoményos reklamozéasban altaldban egyenként dontdttek a reklamokrol,
mig a digitalis kdrnyezetben a programozas és az automatizalas nagy sze-
repet jatszik a rekldmok létrehozdséban ¢€s elhelyezésében.

Az alap reklamegységek megallapitasa a harom dimenzidban renderelt
virtualis vilagok esetében nehéz feladat. A hirdetotablak és poszterek mé-
rete kiilonbdzhet, ezért kiillonbozo képek vagy tartalmak alkalmazasa lehet
sziikséges az adott esetben. Valamint a jatékosok kiilonbozd titemben ha-
ladhatnak el mellettiik, ami szintén megneheziti a reklamok értékének meg-
hatarozasat. A virtudlis vildgokban tobbféle reklamozasi lehetdség is ren-
delkezésre 4ll, tobbek kdzott a radidban szo6l6 reklamok vagy a valdsagnak
megfeleld markaja italok képe. Az ilyen reklamok mérése és tervezése va-
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l6ban kihivast jelenthet. A hatékonysaguk és hatdsa nehezen elére tervez-
hetd, és a mérések is Osszetettebbek lehetnek. Az ilyen kihivasokkal szem-
besiilve a reklamipar folyamatosan probal alkalmazkodni az 01j technologi-
akhoz. Az adatok ¢és analitikak segitségével probaljak megérteni a felhasz-
nalok viselkedését és reakcioit a virtudlis reklamokra, hogy optimalizalni
tudjak a tartalmakat €s a kampanyokat.

Egyesek ugy vélik, hogy a metaverzumhoz sziikséges alapvetden atgon-
dolni a termékek hirdetésének modjat (Park, 2021).

2019-ben a Nike az Air Jordan marka ala épitett egy immerziv Fortnite
Creative Mode vilagot, Downtown Drop néven. A célja az volt, hogy meg-
mutassa milyen €érzés is viselni ezt a markat, mely Ggy keriilt bemutatasra,
hogy a jatékosok rakétameghajtasu cipdben szaguldoztak és kdzben pénz-
érmeéket tudtak gylijteni, ha legyéztek mas jatékost.

Egyes 1y markdk, mint példaul a Casper, Dollar Shave Club, Allbirds
nemcsak kihasznaltak a fogyasztot kdzvetleniil célzo e-kereskedelmi mo-
dellek elényeit, hanem ) modszerek kiépitésével bovitettek is a piaci ré-
szesedésiiket a régi szereplOkkel szemben. Ilyen modszer példaul az A/B
tesztelés vagy a keresémotor optimalizalas. Ezek azonban ma mar elavult
modszereknek mindsiilnek, mellyel egyetlen mérka sem tud 0j kozonséget
szerezni. Azonban a virtualis vilagok nagy része még mindig felfedezetlen
teriiletnek szamit.

Ugyanezen okok miatt a mai divatmarkaknak is fontos belépniiik a me-
taverzumba. Az emberi kultira egyre nagyobb része atlép a virtudlis vi-
lagba, és az egyének is uj lehet6ségeket keresnek arra, hogy kifejezzék az
Onazonossagukat és kiemelkedjenek a tobbiek koziil. Ez a jelenség jol lat-
hat6 a Fortnite esetében is, amely mar évek 6ta a torténelem legnagyobb
bevételii jatékai kozé tartozik, és a forgalma féként kozmetikai termékek
értékesitésébol szarmazik. A Fortnite kozmetikai termékei a jatékon beliili
virtudlis karakterek és jatékélmények testreszabasat szolgaljak. Ezek kozé
tartoznak a ,,skinek” (karakterek kiilsd megjelenése), ,,hattér” (jatékteret di-
szitd elemek), ,,emote-ok” (karakterek tancolnak, vagy kiilonféle mozdula-
tokat végeznek) és egyéb digitalis elemek. Ezek a termékek nincsenek ha-
tassal a jatékmenetre vagy a jatékosok teljesitményére, inkabb esztétikai
elemek, amelyek szérakoztatdo médon személyre szabhatova teszik a jaté-
kot, és lehetdvé teszik a jatékosok szamara, hogy kifejezzek egyedi stilusu-
kat a Fortnite vilagaban. Egy masik jo példa az NFT-k. Ugyanis azok a leg-
sikeresebb NFT gylijtemények, melyek az identitasformalashoz alkalmas
profilképeket tartalmaznak (példaul Cryptopunks és a Bored Apes).
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Az lizleti vilag folyamatosan fejlodik és alkalmazkodik az 0j trendekhez
¢s igényekhez, igy nem meglepd, ha a jelenlegi cégek nem képesek kielé-
giteni ezeket az elvasarokat, akkor 01j szereplok jelennek meg. A metaver-
zum hatassal lesz sok vallalat fizikai forgalmara, mint példaul a Louis
Vuitton vagy a Balenciaga. Ha tobb 1d6t toltlink virtudlis terekben, akkor
kevesebb sziikségiink lesz fizikai termékekre, mint példaul taskakra, és ha
mégis vasarolunk egyet, kevesebb pénzt fogunk raforditani. Valoszinii,
hogy ezen vallalatok fizikai eladasaikon keresztiil torekednek majd arra,
hogy noveljék a forgalmukat, valamint digitalis termékeik értékét. Leheto-
ség lehet arra, hogy egy fogyaszto, aki vasarol egy fizikai terméket, jogot
szerezzen egy virtualis vagy NFT példanyra is, vagy akar kedvezménnyel
vasarolhasson ilyet. Més esetekben a virtualis vasarlas vezethet el a tényle-
geshez. Mindezek ravilagitanak arra, hogy a fizikai és virtualis vilagok ho-
gyan kapcsolddnak egymashoz és hogyan alakitjak az tizleti modelleket. Az
identitasunk nem korlatozodik az online vagy offline vilagra, hanem mind-
kettOben érvényesiil, és ez a metaverzumban is igy van. Az iizleti vilag fo-
lyamatosan alkalmazkodik ehhez a valtozo kornyezethez, és 11j €s innovativ
modszereket taldl arra, hogy az egyénnek minden szempontbo6l kielégitse
az igényeit és vagyait.

Gazdasag

Ahogy arrol korabban sz6 volt az iparban sokkal késobb fog megjelenni a
metaverzum, hiszen ott sokkal nagyobb kdvetelmények vannak a szimula-
ci6é mindségével kapcsolatosan, mint a jatékok esetében. Azonban ha a je-
lenlegi internetes kdrnyezet nem valtozik, akkor idvel a metaverzum be-
vételeinek jelentds hanyada az ipari szektorban fog realizalodni.

Példaul Tampaban talalhatdo Water Street atépitését egy Unreal-alapti, va-
16s idében renderelt szimulacié vezérelte. Ennek segitségével a tervezok és
dontéshozok pontosan lathattak, hogyan fog kinézni és miikddni a tervezett
atépités, valamint milyen hatésai lesznek a varosra és a kornyezetre nézve.

A szimulaciok jelenleg leginkabb az épiiletek ¢€s projektek tervezéséhez
¢s megértéséhez hasznalatosak. Ezek lehetové teszik a tervezok és dontés-
hozok szaméra, hogy virtudlis kdrnyezetben vizsgaljak és értékeljék a ter-
vezett épiiletek vagy projektek hatasait.
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Azonban a technoldgia elére haladasaval a jovében elképzelhetd, hogy
ezek a szimulaciok tovabb fejlodnek, és képesek lesznek mikddtetni az el-
készlilt épiileteket és az ott mitkodd iizleteket, cégeket. Ezaltal valds idoben
megfigyelhetdveé valik, hogyan miikddnek az épiiletek, hogyan alakulnak a
forgalmi mintak, vagy hogyan hatnak a kdrnyezetre.

Az orvostudomdny €s az egészségiigy teriiletén is jelentds valtozasok le-
hetnek a 3D-s szimulaciok hasznalataval. A 3D-s szimulaciok lehetdséget
biztositanak az orvosok ¢és didkok szdmara az emberi test feltérképezésére.
Segitségével az orvosok részletesen megismerhetik az anatomiat, és gyako-
rolhatjak a kiilonboz6 mitéti eljarasokat virtualis kornyezetben. Ez lehetdvé
teszi szamukra, hogy jobban megértsék a test szerkezetét és miikodését, és
fejlesszék a miitéti készségeiket anélkiil, hogy valos pacienseken kellene gya-
korolniuk. A 3D-s szimulaciok hasznalata a miitétek soran nagyobb aranyu
sikert €s alacsonyabb koltségeket eredményezhet. Ugyanis az orvosok eldre
gyakorolhatjak a m{itéti beavatkozasokat, megtanulhatjak az optimalis miitéti
technikékat, és megismerhetik a potencialis komplikaciokat, ami javithatja a
miitétek eredményeit és csokkentheti a kockazatokat (Woods, 2021).

Osszegzés

A metaverzum egy olyan komplex és jelenleg még kiforratlan, de tavolrol
sem irracionalis elképzelés, amelynek egyértelmii definidldsa még nem tor-
tént meg, azonban kétségtelentil egy digitalis univerzumot jelent, ahol a va-
l6sagunk virtualis kivetiilése talalhaté a digitalis térben. Ebben a metaver-
zumban sajat digitalis avatarjaink segitségével 1étezhetiink és interakcioba
léphetiink a technologia révén ezzel az utopisztikus vilaggal, aminek a fej-
16dése kulcsfontossagu, abbdl a szempontbol, hogy mennyire képes meg-
gyOzni a felhasznalot, hogy részt vegyen valamelyik metaverzumban
(Jobbagy, 2022). A tanulmanybdl megtudhattuk, hogy a kiilonboz6 teriile-
teken, mint az oktatas, szorakozas, divat-€s reklamipar, valamint a gazdasag
milyen jelentséget fog betolteni a jovoben. Az oktatasi paradigma alapve-
téen atalakul, ahogy az oktatdk és tanulok felfedezik és kihasznaljak a vir-
tualis kornyezetben rejld lehetoségeket. Az tijfajta metodika lehetové teszi
az interaktiv tanulasi kornyezetek létrehozasat. Emelett személyre szabott
tanulasi ¢lményeket nyujt, amelyek figyelembe veszik az egyéni tanuldsi sti-
lusokat és igényeket. Tovabba a didkok térbeli és élményalapu tanulasi ta-
pasztalatokat tudnak szerezni, mely hozzajarul az informéciok konnyebb
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megértéséhez. Ugyanakkor szamos kihivassal is szembesiiliink, mint pél-
daul a technologia kihivasok, szocialis izolacid veszélye és az adatvédelmi
kérdések. A metaverzum sokoldalu szérakozasi lehetséget kinal. Az im-
merziv technologia révén a felhasznalok teljesen el tudnak meriilni a virtua-
lis élményben. Az innovativ megoldasok lehetéveé teszik a divat-és reklam-
ipar szamara, hogy kreativ és hatékony moédon kozelitsék meg a fogyaszto-
kat. Tovabba a metaverzum altal a munkafolyamatok is hatékonyabba val-
nak. A szamitogépjaték-fejlesztok valtak a metaverzum vezetd szereploive,
hiszen Ok rendelkeznek a megfeleld technologiai tudassal és kreativ képes-
ségekkel a virtualis vilagok létrehozasahoz. A vallalati szektor is nagy ér-
deklodést mutat a téma irant, hiszen felismerték a benne rejld lehetoségeket.
Bar még sok kérdés és kihivas meriil fel a metaverzummal kapcsolatban, az
lathato, hogy egyre inkabb elterjedt és befolyasolja a jovobeli tarsadalmat és
gazdasagot. A metaverzum lehetdséget kindl arra, hogy atlépjiink a valosa-
gon ¢s részt vegylink egy 1j, izgalmas ¢és innovativ digitalis vilagban.
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