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Metaverzum, a virtudlis univerzum,
vilagunk digitalis kivetiilése. Utopia vagy
kézzelfoghato valésag a digitalis jovében?

Metaverse, the Virtual Universe, the Digital
Projection of Our World. Utopia or Concrete Reality
in the Digital Future?

Absztrakt

A digitalis kor technoldgiai, technikai és szolgaltatasforradalma miatt a digitalizacié
megallithatatlanul dthatja a digitalis tarsadalom egészét. A felhasznaldk a digitalis
vivmanyoknak készénhetben dj online térrel talalkoznak, amely rendkiviili lehetSsé-
get biztosit szamunkra digitalis létiik valamennyi interakcidjara. Az loE-, loT-, smart
megoldasok, az internet jévébeni fejl6dési szintje, a VR-, AR-, MR-, XR-eszkézok Uj
alapokra helyezik a felhasznalok szérakozasi, munkavégzési, tanulasi, kapcsolatteremtési
lehetdségeit. E fejlédési irdnyvonal digitalis mérféldkdvei egyértelmiien a metaver-
zum irdnyaba vezetnek a digitalis szupersztradan, aminek keretében nem csatlakozni
fogunk ehhez az utdpisztikus térhez, hanem digitalis kivetiilésiink eredményeképpen
integrans része lesziink annak, uUj értelmet adva a j6v6 infokommunikacids trendjeinek.

Kulcsszavak: metaverzum, avatar/digitalis klon, digitalis/virtualis platform, blokk-
lanc-technolégia, web 3.0/3D internet, nem helyettesithetd token (NFT)

Abstract

Due to technological, technical and service revolution of the digital age, the digitisation
is unstoppably pervading the digital society as a whole. Thanks to the various digital
achievements, users are confronted with a new digital space that provides them with
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an extraordinary opportunity for all the interactions of their digital existence. loE,
loT, smart solutions, the future evolution of internet, VR/AR/MR/XR devices will bring
new possibilities for the users to relax, work, learn, and make relationships. The digital
milestones of this direction of development will obviously lead us towards a metaverse
on the digital superhighway, where we will not join this utopian space, but will become
the integral part of it as a result of our digital appearance, giving new meaning to the
future infocommunication trends.

Keywords: metaverse, avatar/digital clone, digital/virtual platform, block chain, web
3.0/3D internet, non-fungible token (NFT)

1. Bevezetés

Valamennyien digitalis vilagban éliink; egy digitalis tarsadalom szerves részei vagyunk, alap-
vetd digitalis kompetenciakkal, a digitalis irastudas képességével kell hogy rendelkezziink.
Hasznaljuk a digitalis vivmanyokat, mindennapi tevékenységeink egyre nagyobb hanyadat
a digitalis térben végezziik. Ennek a mar korantsem Uj kelet(i tarsadalmi formacidnak
a technoldgiai forradalma olyan tobbletet ad mindennapi életiinknek, amely teljesen
atalakitja a hagyomanyos értelemben vett munkavégzést, tanulast, kikapcsolodast és kap-
csolatteremtést. A kérdés az, hova tud még fejlédni a vilagunk, mi var még rank az Internet
of Everything,? Internet of Things,? smart megoldasok, az internet web 2.0, web 3.0°

2 |oE:Internet of Everything, minden a halén. A CISCO Systems Inc. amerikai infokommunikacids technolégiai nagyvallalat
értelmezésében az loE az emberek, folyamatok, adatok, dolgok halézati kapcsolata. Legnagyobb el6nye ezen elemek
Osszekapcsolasanak osszetett hatasaban rejlik, illetve abbol az értékbél ered, amelyet ez a szertedgazo kapcsolati hald
jelent majd, amikor mar minden online lesz. A technolégia példatlan lehet&ségeket teremt a szervezetek, egyének,
kozosségek, orszagok szamara azért, hogy dramaian nagyobb értéket realizaljanak az emberek, folyamatok, adatok,
dolgok kozotti halozati kapcsolatokbdl, mint az eddig elképzelhetd volt. Lasd CISCO System Inc.: The Internet of
Everything - Global Public Sector Economic Analysis (2013).

3 |oT: Internet of Things, a dolgok internete. A CISCO System Inc. az loE-vel ellentétben gy vélekedik az loT-rél, mint
egyszer(ien a fizikai objektumok halézati kapcsolata, amely nem tartalmazza az loE-t alkoté embereket, folyamatok
alkotoelemeit. Ezért az loT Ugy értelmezhetd, mint egyetlen technoldgiai atmenet. Ezzel szemben az IoE szamos ilyen
atmenetet tartalmaz, beleértve ebbe az loT-t is. Lasd: CISCO System Inc (2013):i. m.

4 Azinternet fejlédéstorténetének egy szakasza. A fogalmat Tim O'Reilly definialta els6ként 2005-ben, miszerint a Web
2.0 a szamitastechnikai ipar tzleti forradalma, amelyet az internetre mint platformra valé atallas valtott ki. Kisérlet
arra, hogy megértsiik az uj platformon elért siker szabalyait. E szabalyok koziil a legfontosabb, hogy olyan alkalma-
zasokat hozzon létre, amelyek kihasznaljak a halozati hatasokat azaltal, hogy minél tobbet hasznalva azokat, egyre
jobbak lesznek. Lasd Tim O'Reilly: What Is Web 2.0 — Design Patterns and Business Models for the Next Generation
of Software. Oreilly, 2005. szeptember 30.

® Az internet fejlédéstorténetének legujabb szakasza. Egyik legjobban értelmezheté definicidjat Dr. Gavin Wood,
a Web3 Foundation alapitdja fogalmazta meg. Eszerint a Web 3.0 egy atfogé protokollkészlet, amely épitéelemeket
biztosit az alkalmazasgyartok szamara. Ezek az épit6elemek a hagyomanyos webes technoldgiak, példaul a HTTP,
AJAX, MySQL helyét veszik at, de az alkalmazasok létrehozasanak teljesen Uj modjat kinaljak. Ezek a technoldgiak
erds, ellendrizhetd garanciakat adnak a felhasznalénak arra, hogy milyen informaciokat kap vagy ad at, mit fizet, mit
kap cserébe. Azaltal, hogy feljogositjuk a felhasznaldkat arra, hogy maguk cselekedjenek az alacsony korlatok nélkdili
piacokon, biztosithatjuk, hogy a cenziranak, monopolizalasnak kevesebb lehetdsége legyen elrejt6zni. Lasd Gavin
Wood: Why We Need Web 3.0. Gavofyork, 2018. szeptember 12.
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fejlédési szintjén, a VR®-, AR’-, MR8-, XR?-eszkozok, a jelenlegi virtualis platformok vilagan
tul. A valasz egyel6re még utopisztikusnak tiinik, de a digitalis szupersztrada kdvetkez6
mérfoldkdvének a kozelében jarunk, sét mar tul is jutottunk azon. A kdvetkezd célallomas
ametaverzum, amelynek alapjai nemcsak jelen korunkban keresendék, hanem nyomai mar
amultban is fellelheték. Ujraértelmezve, Uj kifejezéssel illetve szamos olyan terminoldgia
jelenik meg jelen korunkban, amelyek élre térése az éppen aktualis trendeknek kdszénhetd.
|gaz ez a metaverzumra is, amelynek el6djeként olyan platformokat nevesithettink, mint
a World of Warcraft Online (WoW)™ vagy a Second Life"" Ezekrél megjelenésiikkor még
korantsem ugy vélekedtiink, mint valamiféle metaverzumok, azonban néhany jellemzdjiik
alapjan e fejlédési trend alapjainak tekintheték. Ha jelenkori, illetve jov6be mutaté par-
huzamot szeretnénk vonni, akkor leszogezhetjiik, hogy az élenjaré technolégiai driasok,
startupok, illetve az olyan fejlesztécsapatok, mint a Facebook/Meta Platforms (Meta),'?
Microsoft Corporation (Microsoft), Roblox, Epic Games, Baidu mar gézerével dolgoznak
a metaverzum megvaldsitasan, és mar be is mutattak olyan ujitasokat, amelyek egyfajta
metaverzum-implementacioként értelmezheték. Ezek koziil megemlitve néhanyat, felke-
rilhet a listara a Horizon Worlds, Horizon Workrooms, Horizon Home, Horizon Venues,
Microsoft Mesh, Roblox, Fortnite, XiRang, Decentraland, Sandbox, TCG World, Next
Earth. A lista valéjaban ennél sokkal hosszabb — Axie Infinity, Neos, Yield Guild, Genesis
Worlds, MetaverseZ, vPark, OVR, Bizverse, Challau, Meta-vice, Blankos Block Party, My
Neighbor Alice, Somnium Space —, de a f6 kérdés, hogy ezek koziil melyik lesz életképes,
melyik lesz alkalmas nyerni a megvalositasaért folytatott kiizdelemben. Tovabba, hogy
a nyugati és a keleti technoldgiai 6ridsok egy kdzds metaverzum-fejlesztésbe kezdenek,
amelyek interoperabilisek, atjarhatdk lesznek, vagy mindenki elkiilondlt, zart fejleszté-
sekben latja a siker kulcsat. Egy biztos, a metaverzum mar mindenki szamara elérhetd,
a részesei lehetiink, a felhasznaldknak eddig soha nem latott, Ujszerd felhasznaloi élmény
megtapasztaldsara, szamos technoldgiai vivmany alkalmazasara nyilik lehet8ségiik.

Virtual reality, virtualis valdsag. Szimulalt kérnyezet, élmény, amely vagy a valos vilagot modellezi, vagy teljesen el
is térhet attol. Leggyakoribb alkalmazasi teriiletei a munkavégzés, oktatas, tudomany, orvoslas, szérakozas, de mind
koziil legismertebb a szamitogépes jatékok vilaga.

altal a valos vilagban latottakat egy szoftver altal generalt digitalis tartalommal, javitva ezaltal a valds kornyezet digitalis

kivetiilését. A felhasznalo az igy generalt haromdimenziés képeket okoseszkzokre tovabbitva élvezheti. Leggyakoribb

alkalmazasi teriiletei a munkavégzés, oktatas, tudomany, orvoslas, szérakozas, de egyre jobban kezd elterjedni példaul

a lakberendezés teriiletén is.

8 Mixed reality, kevert valdsag. A valos és a virtualis vilag, a két technologia elényeinek egyesitése, a kiterjesztett
valésag tovabbfejlesztése uj kérnyezetek, vizualizaciok létrehozasara, ahol a fizikai és digitalis objektumok egyiitt
léteznek, és valds id6ben kolcsonhatasba is léphetnek egymassal. A vegyes valdsag nem kizardlag a fizikai vagy
a virtualis vildgban jatszédik, hanem a kiterjesztett valosag és a virtualis valosag hibridje.

° Extended reality, kiterjesztett valosag. A kifejezés a szamitastechnika és a viselhetd eszk6zok altal generalt
Osszes valds és virtualis kombinalt kérnyezetre és ember-gép interakciora utal, ahol az ,X" barmely jelenlegi
vagy jovébeli térbeli szamitastechnikai technologia valtozojat jeloli. Magaban foglalja a VR-/AR-/MR-tech-
nologiat is.

' ABlizzard Entertainment amerikai videdjaték-fejleszt6 és -kiadd cég 2004-ben megjelent szamitogépes jatéka.

" Egy internetalapu virtudlis vildg, amelyet a Linden Research Inc. amerikai technolégiai véllalat fejlesztett ki
2003-ban.

2 AFacebook Inc. 2021. év végén valtoztatta meg a nevét Meta Platforms Inc.-re.

Hadtudomanyi Szemle « 15. évfolyam (2022) 2. szam

133



Jobbagy Szabolcs: Metaverzum, a virtudlis univerzum, vilagunk digitalis kivetiilése. Utdpia vagy...

134

2. A metaverzum értelmezése, sajatossagai

A metaverzum jelenlegi terminolégiai értelmezése sokszind, de viszonylag konszenzusos
fogalmi meghatarozasokat takar, tekintettel arra, hogy még gyerekcip6ben jaro, jelenlegi
formajaban leginkabb a korabbi és a jelenlegi technoldgiak egyvelegének tekinthet6
platformroél van sz, amely még korantsem egy kiforrott virtualis vilag. Emiatt szinte
kétségkivil mindenki egyetért abban, hogy még legalabb egy évtizedre lesz sziikség
ahhoz, hogy egy, a vele szemben tdmasztott elvarasoknak, a felhasznaldk altal gene-
ralt igényeknek, a vizionalt fejl6dési tendencidknak megfelel6 implementacié legyen.
Az sem képezi vita targyat, hogy a metaverzum olyan Uj tavlatokat fog megnyitni
tobbek kozott a mindennapi munkavégzés, oktatas, szérakozas, kapcsolatteremtés,
vasarlas, tartalomszolgaltatas, piacok, tizletagak teriiletén, amelyekre eddig még nem
volt példa. Mindezek egyértelm(sitik azt is, hogy a felhasznalok védelme, a benne
rejlé veszélyek, fenyegetések, sebezhet8ségek, visszaélések elkeriilése érdekében
mar idejekoran nagyon fontos a jelenleg még a megvaldsitas kezdeti fazisaban tartd
digitalis vilag szabalyozasa, fejl6dési tendenciajanak iranyitasa, a benne végrehajtott
tevékenységek és interakcidk kontrollalasa.

Azért sem magatol értendd az egyértelm(i és konkrét fogalmi meghatarozasa,
mert a jelenlegi virtualisvildg-implementaciok, megvalodsitast tamogatd alkotdele-
mek fejlettségi szintje eléggé eltérd, és a konkrét jovébeni megvaldsitas mikéntje is
kilonboz6 iranyvonalakat mutat, tekintettel annak centralizalt vagy decentralizalt
mivoltara, a lehetséges felhasznalas terileteire.

Azt azonban leszdgezhetjlik, hogy altaldnossagban a metaverzum gy értelmezhets,
mint egy Ujabb nagy és eddig soha nem latott tavlatokat feszegetd, uj felhasznaldi
élményt kinalo, szamtalan lehet8séget biztositd digitalis vilag, az internet kévetkezé
nagy fejlédési mérféldkdve, a web 3.0, egy virtualis univerzum, részben a minket
korilvevd vilag digitalis kivetiilése, a felhasznalok metaklonjainak interakcidja altal
befolyasolt utdpisztikus vilag.

E sajat, 0sszegzd megfogalmazason tul szamtalan fogalmi meghatarozast olvas-
técsapatok szakembereinek a tollabdl szarmaznak. Azonban azt ne felejtsik el, hogy
korantsem csak a technoldgia, az eszkozok, illetve a szolgaltatasok oldalarol kell
megkdzelitenlink az érintettek korét, hanem tekintettel a lehetséges felhasznalasi
iranyvonalakra, szamtalan egyéb szerepl6 is felkeriilhet a listara. [gy a chipgyartok,
szoftver- és alkalmazasfejlesztd nagyvallalatok, startupok, felh6-infrastruktirat bizto-
sito szolgaltatok, okoseszkozoket, viselhetd kiegészitéket, headseteket, VR-, AR-, MR-,
XR-szemiivegeket gyartok mellett gondolnunk kell a tartalomszolgéltatokra, az online
kereskedelemben, szérakoztatdiparban érdekelt szereplékre, a kriptot6zsdéken jelen
lévé, kriptovalutakat kibocsato pénziigyi érdekeltekre is.

A metaverzum sz angol metaverse megfelel6je els6ként Neal Stephenson™ Snow
Crash cimdi sci-fi konyvében jelent meg 1992-ben. A térténet futurisztikus, 21. szazadi
vildgban jatszodik, egy nem tul fényes jovékép formajaban. A gazdasag 6sszeomlik,

B Amerikai science-fiction regény-, novella-, esszéiré, technoldgiai publicista, az Amazon.com Inc. egykori vezetGje, a Blue
Origin LLC cég egykori tanacsadoja. Kiemelkedd miivei az Interface, The Diamond Age, Cryptonomicon, Quicksilver, The
Confusion, Anathem, Seveneves, Termination Shock.
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a Fold komoly problémakkal kiizd, a tarsadalom a fizikai vildgban valo életbdl ebbe,
a metaverzumnak nevezett dologba menekiil, egy magaval ragado6 élményekkel teli
digitalis vilagba, ahol az internetre vald bejelentkezés, az internetezés helyett az internet
valik a vilagga. A f6hds pizzafutar, aki szabadidejét azzal tolti, hogy a Metaverse-hez
csatlakozva menekiil mindennapi életébél egy szimulalt vilagba, egy megosztott
valésagba, amely mindig egyetlen felhasznalé iranyitasa alatt all, ami lehetévé teszi,
hogy lakoi ugy éljenek, mint akiknek az avatarjukat tervezték. Ebben a kiberpunkre-
gényben a szerz6 értelmezésében a metaverzum tehat olyan megosztott képzeletbeli
hely, amelyet a nyilvanossag szamara egy vilagméret( livegszalas haldzaton keresztiil
tesznek elérhetévé, a virtualis valosag szemivegére vetitve azt. Ebben az elképzelt
vilagban a felhasznalok mint fejleszték, kilonbdzd helyeket, létesitményeket épithet-
nek, példaul épileteket, parkokat, de olyan dolgokat is, amelyek nem léteznek a valds
vilagban. Mindezt pedig ugy tehetik meg, hogy figyelmen kivil hagyhatjak a fizika,
a haromdimenzios téridd szabalyait. Sajnos egyfajta agresszié is megjelenik ebben
aviladgban, ugyanis a korabban emlitett fejleszték létrehozhatnak olyan harci zénakat
is, ahol az emberek vadaszhatnak, vagy akar meg is 6lhetik egymast.'

Ezt kovetden, hasonlo jelent&ségli értelmezésben, 2011-ben jelenik meg a kifeje-
zés Ernest Cline’™ Ready Player One cimii regényében. A szerz6 ebben a disztopikus'
mUvében egy, az energiavalsag és a globalis felmelegedés altal sujtott, széles korl
tarsadalmi problémak és gazdasagi stagnalas altal atitatott jov6képet vizional, amely-
ben az emberek szamara lehetséges menekiilési Utvonalként az Oasisnek nevezett
virtualis vilagot tekinti, amelyhez VR-eszk6zok segitségével csatlakozhatnak.”

Maga a kifejezés annak kdszonhetden, hogy a mai értelemben vett, jelenleg is
formalddd metaverzumoknak szamos elézménye van, mint példaul a WoW-, Fortnite-,
Roblox-, Minecraft-implementaciok, egyaltalan nem ismeretlen a nagykozonség
el6tt, legalabbis a fiatalabb, az Y, Z, illetve Alfa generacié korében.® A virtualis vila-
gok egyre szélesebb kdrben vald elterjedését az elmult két év pandémias idészaka is
segitette. Szamos kutatas igazolja azt, hogy milyen jelent&s mértékben novekedett
meg az egyes felhasznaldi csoportoknak a digitalis térben, az online platformokon,
az egyes kozosségi halézatokban, videodjatékokban, online streamingszolgaltatasok
megtekintésével toltott ideje ebben az idészakban a korabbi id6szakhoz képest. Mint
azazl. ésa 2. dbrakon is jol lathato, e statisztikai adatok azt mutatjak, hogy példaul
2020-ban a 12-17 éves gyerekek korében mintegy 60%-kal nétt a digitalis platformok,
kozosségi halozatok, online videdjatékok hasznalataval toltott id6 a megel6zd évhez

Neal Stephenson: Snow Crash. New York, Bantam Spectra, 1992.

Amerikai science-fiction regény-, forgatokonyviré. Ismertebb mtivei a The Omnibot Incident, Armada, Ready Player
Two. Regényeibdl neves filmstudiok, filmrendez6k — Warner Bros. Entertainment Inc., Universal Pictures, Steven
Spielberg — kozrem(ikodésével filmadaptaciok is késziiltek.

Elképzelt negativ jovékép.

7 Ernest Cline: Ready Player One. New York, Random House, 2011.

Az egyes korosztalyokat, sziiletési éviiknek megfeleléen, generacidkba soroljak. Ennek megfeleléen beszélhetiink
a veteran/épitdk (1945 elétti sziiletésiiek), baby boomerek (1946-1964 kozétt sziiletettek), X (1965-1979 kozott
sziiletettek), Y (1980-1994 kozott sziiletettek), Z (1995-2009 kézétt sziiletettek), illetve Alfa (2010 utan sziletettek)
generaciorol. Az elsésorban a technoldgiai fejlédéshez kéthetd egyes vélekedések szerint az egymassal atfedésben
lévé generacios besorolas egyik jelent8sége, hogy az adott generacio fejlédésére az élmények mint kiilsé ingerek mely
idétartomanya hat az imént emlitett idéskala tekintetében.
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képest.'? S6t, a jovére vetitett varakozasok is e tendencia er6sodését josoljak a soron
kdvetkezd generaciok tekintetében.?
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2. bra: A felhasznaldk online idejének megoszlasa percben, alkalmazastipusok alapjén a Covid—19 2020-as évében

Forras: a szerzd szerkesztése a Goldman Sachs (2021): i. m. alapjan

Azonban tudnunk kell az egzakt statisztikai adatok mogé latni, felismerni e tenden-
cidknak sajnos a vele jaro negativ hatésait, mint példaul az online térben megjelené
veszélyeket. E problémak koziil az egyik legveszélyesebb, tekintettel az egyre fiatalabb

' DAK-Studie: Mediensucht 2020 - Gaming und Social Media in Zeiten von Corona (2020. majus 15.).
2 Goldman Sachs Group Inc.: Framing the Future of Web 3.0. Metaverse Edition (2021. december 10.).
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generaciok nagyaranyu megjelenésére az online térben, az online zaklatas, a szexualis
bantalmazas. Sajnos a kartékony szandéku elkdvetdk tarhdza kimerithetetlen, ezért
a negativ hatasok listaja szamos mas, a kibertérben blincselekmény elkdvetésére
lehet&séget kinald elemmel béviilhet.?!

E trendeket igazoljak a Google keresési statisztikai is, amelyek egyre nagyobb
aranyu érdeklédést mutatnak a téma irant. Elég megtekinteniink azokat a grafikono-
kat, amelyek a metaverse kifejezésre vald keresések elemzései alapjan késziiltek olyan
idészakokban, amikor valamilyen jelent8sebb torténés kothetd a virtudlis vilaghoz,
példaul egy-egy technoldgiai vallalat vagy startup t6zsdei bevezetése, jelent&sebb
innovaciok térhoditasa.

A metaverzum nemcsak az egyszer( felhasznalokat inspiralja, hanem globalisan
minden szerepl&re hatassal van. A jelenleg még csak vizionalt implementaciokban
rejl6 elképzelhetetlen lehet&ségek kihasznalasa érdekében szinte mindenki a részévé
szeretne valni. Nem véletlen, hogy 2021-ben a Facebook Inc. a metaverzum iranti
teljes elkdtelezettségének igazolasa érdekében bejelentette, hogy atnevezik a céget
Meta Platformsra.?? Szamos technoldgiai nagyvallalat, példaul a Roblox 2021-ben
bevezette papirjait a tézsdére. Ugyanezen év szeptemberében Dél-Korea févarosa,
Szoul, nagyratoré tervként fogalmazta meg kozigazgatasanak megreformalasat oly
maodon, hogy 2023-ra teljes virtualis 6koszisztémat hoz létre a digitalis térben, amely
magaban foglalja egyrészt a gazdasagi, kulturalis, oktatasi, lakossagi szolgaltatasok
online platformra valé adaptaciojat, masrészt példaul a varos turisztikai latvanyos-
sagainak digitalizaciojat is. A korabban emlitett torekvések kozott talalhatunk példat
szép szamban a virtualis térben végrehajtott online értékesitési tranzakciokra is,
amelyek keretében példaul a Sandboxban tobb szazezer dollar értékben cserélt
gazdat egy driasi luxusjacht. Lathatunk példat tobb millié dollar értékben virtualis
foldvasarlasra is a Decentraland elnevezési digitalis vildgban. Olyan neves piaci
szerepl6k mint a Nike is értékesitett mar ilyen keretek kozott egy tobb szaz par
virtudlis cip&bdl allé kollekciot ugyancsak tobb millié dollar értékben. A Samsung
megvalositotta egyik New York-i lizletének digitalis valtozatat, a Samsung 837 X-et
a Decentralandben.?

A sz6 eredetének, vilagunkra gyakorolt hatasanak gorcsé ala vételét kovetSen
térjlink at a kifejezés konkrétabb értelmezésére, amelyre egzakt definicié egyelSre még
nem létezik, azonban szamos megfogalmazas, illetve vélekedés latott mar napviladgot
ezzel kapcsolatban az altala érintettek elképzeléseiben.

Mark Zuckerberg szerint a metaverzum olyan vizi6, amely sokkal t6bb, mint
a VR, amely szamtalan vallalatot fog érinteni, amely hatassal lesz a teljes iparagra,
és nem csak a jatékrol fog szélni. A mobilinternet utodjaként emlegetett metaver-
zum elképzelhetd ugy is, mint a megtestesilt internet, amelyben ahelyett, hogy
a felhasznalo csak tartalmakat nézegetne, maga is része lehet annak, egyditt lehet
masokkal. igy kiilonbdz6 eszkdzplatformokon csatlakozva ahhoz olyan élményekben

21 Deres Petronella: Digitalis tér — Kiberb(inézés. Aktualis helyzetkép. In Voko Gyérgy (szerk.): Kriminoldgiai tanulményok,
58. Budapest, Orszagos Kriminologiai Intézet, 2021. 60.

2 Mark Zuckerberg: The Metaverse and How We'll Build It Together — Connect 2021. Youtube, 2021.

2 The Metaflower: The First NFT Mega Yacht in the Metaverse. Youtube, 2021. november 16. Online:

24 Samsung 837X. Lasd: www.samsung.com/us/explore/metaverse-837x/
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lehet része, amelyeket a kétdimenzios alkalmazasokon, weboldalakon keresztil nem
lehet megtapasztalni, bar szerinte az emberek elészor alapvetSen ezeken keresztiil,
a kereskedelemben, szérakoztatdiparban fogjak meglatni a benne rejlé lehet&ségeket.
A metaverzumban szamos fizikai targy pusztan csak hologram lesz, a felhasznaldk
pedig képesek lesznek hologramként teleportalni.?> Maganak a Facebooknak mint
kozOsségi térnek az volt az alapvet6 koncepcidja, hogy nem virtualis életet akart meg-
valdsitani, hanem a valds élet online leképz&dését akarta elérni. Ha végiggondoljuk
ezt az elképzelést, konnyen belathatjuk, hogy ez sikertilt, hiszen a bejelentkezéseink,
fényképeink, életeseményeink megosztasa, online vasarlasaink, sportaktivitasunk,
egyéb tevékenységeink, a profilunkban, hirfolyamunkban, térténeteinkben veliink
kapcsolatban megjelend valamennyi torténés eredményeképpen tényleg a Facebook
a mindennapi életiink, szocidlis kapcsolataink kivetiilése az online térben. A Meta
tehat Ugy értelmezi a metaverzumot, mint a virtualis és a kiterjesztett valdsag altal
mUikddtetett, egymassal szorosan dsszekapcsolt digitalis terek halmaza, olyan szimulalt
kornyezet, ahol a felhasznalok a mindennapi életiik szinte valamennyi tevékenységét
képesek végrehajtani.

David Baszucki, a kdzel 36 millié kovetdt szamlalo Roblox vezérigazgatoja szerint
a metaverzum a virtualis vildgok tartdés, megosztott univerzuma, egy olyan online
hely, ahol az élet kiilénboz6 teriileteirdl érkezé felhasznalok dolgoznak, jatszanak,
szorakoznak. Szerinte a jov6beni metaverzumnak nyolc meghatarozé jellemzéje kell
legyen: a virtudlis identitassal rendelkezd avatar, szocidlis-tarsas kapcsolatok, maga-
val ragado, valosagérzetet feledtet6 élmény, nagy sebességli kapcsolatok, foldrajzi
hataroktél mentes kalandozas lehet&sége a virtualis vilagban, valtozatossag, élénk
gazdasag, illetve biztonsag és stabilitas. Mindezek teljesen Uj alapokra fogjak helyezni
az emberek kozotti kapcsolattartas lehet§ségét.2

Tim Sweeney, az Epic Games vezérigazgatdja szerint a metaverzum egy kiterjedt,
digitalizalt kozosségi tér, egyfajta online jatszotér, a valds vilag virtualis megfeleldje,
ahol az emberek interakcidba léphetnének egymassal, és szamtalan tevékenységet
végezhetnek. O is elfogadja azt az 4llaspontot, hogy a metaverzumot a felhasznalok
fogjak létrehozni, alakitani, aminek megvaldésulasahoz elengedhetetlen az interopera-
bilitds megteremtése, illetve az egységes technologiai szabalyozasi hattér kialakitasa.?’

Jensen Huang, az Nvidia vezérigazgatoja ugyancsak egyfajta virtualis vilag uni-
verzumkeént jellemzi a metaverzumot, amelynek megvaldsitasahoz nélkiilozhetetlen
a mesterséges intelligencia (MI1)?8 és a grafikai Ujitasok evolucioja, amelyek eredmé-
nyeképpen eljuthatunk az internet 3D kiterjesztéséhez.?®

2 Casey Newton: Mark in the Metaverse — Facebook's CEO on Why the Social Network is Becoming a Metaverse Com-
pany. The Verge, 2021.julius 22.

2 Dean Takahashi: Roblox CEO Dave Baszucki Believes Users Will Create the Metaverse. Venture Beat, 2021a. januar 27.

# Gene Park: Epic Games Believes the Internet is Broken. This is Their Blueprint to Fix It. The Washington Post, 2021. szep-
tember 28.

% Egy gép, program vagy mesterségesen létrehozott tudat altal megnyilvanuld intelligencia.

2 Dean Takahashi: Jensen Huang Interview: The Physical World and the Metaverse Can Be Connected. Venture Beat,
2021b. augusztus 21.
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3. Mult, jelen, jové

Aterminoldgia értelmezését, altalanos technoldgiai sajatossagainak attekintését kdvetben
érdemes figyelmet forditani arra is, hogy milyen elézmények vezettek kialakulasahoz,
milyen mérfoldkovek szegélyezték azt a digitalis szupersztradat, amely egyértelmien
ennek a virtualis vildgnak az iranyaba mutat. Erdemes figyelmet forditani arra is, hogy
jelenleg milyen implementaciok alkotjak ennek a forradalmi vjitasnak a kezdetleges pro-
totipusait. A jelenkori implementacidkra vonatkozd kezdetleges jelzé kétségkivil megallja
a helyét, hiszen, mint az az el6z6 részben is kdrvonalazédott, konszenzusos az dllaspont
a tekintetben, hogy legalabb még egy évtizedre van szilksége a fejleszt6knek, hogy egy
valdban élvezhetd, az eddigiektSl merében eltérd felhasznaloi élményt legyen képes
nyUjtani a felhasznaloknak. Kiteljesedésének jelenlegi akadalyai elsésorban az éppen
aktualis technoldgiai, technikai szinvonalban rejlenek, hiszen ennek az utdpisztikus
platformnak a megvaldsitasa 6riasi szamitasi kapacitast, Uj technologiak megjelenését,
jelent&s minGségi valtozasokat kdvetel meg az egyes eszkdzok gyartoitdl, ha példaul
a viselhetd eszkdzok kijelz8inek a felbontasara gondolunk. Természetesen a kép ennél
sokkal arnyaltabb, tekintettel a tervezett felhasznalasi iranyvonalakra, az érintett szerepl6k
korére. Nyilvanvald azonban, hogy fuiggetleniil a 21. szazad robbanasszer(i technoldgiai
forradalmatél, nem egyik naprol a masikra sziiletett meg a koncepciéja, hanem egy
hosszadalmas evoluciés folyamat eredményeként jutottunk el a mai prototipusokhoz.
Alkalmanként a felhasznalok nem is sejtették, hogy az az online platform, amelyben
szabadiddjiiket toltik, mar az eléfutaranak tekintheté. Az aktudlis terminoldgia pedig
egyfajta megreformalt meghatéarozasnak is tekinthetd. Bizonyos vélekedések alapjan
valéjaban nincs is benne semmi 4j. Nem mas, mint a nagy internet bumm id6szakatol,
az1990-es évektél kezd6d6en, az elmult kdzel 30 év internetes élete, az internet Ujracso-
magolt és Ujraeladott verzioja. E kezdetleges koncepciok kozott online jatékokat talalunk
leginkabb, amivel nincs is semmi probléma, hiszen az Uj kelet(i digitalis univerzumban
a felhasznalok tovabbra is idejiik nagy részét szérakozassal, kikapcsolddassal fogjak tol-
teni, aminek kivald keretet teremtenek e jatékszoftvereknek a tovabbfejlesztett verzioi.
Azonban ne feledjiik el, hogy a metaverzum ennél sokkal tobb, joval szerteagazébb,
hiszen egyes vélekedések szerint a minket korilvevé valos vilag digitalis adaptacidja,
mely a mindennapi élet szinte valamennyi teriiletére kiterjed.

Mindezeket figyelembe véve, az el6zmények idéskalajan egészen visszatekinthetiink
a2000-es évek elejére, amikor is megjelent a WoW (3. abra) jatékszoftver egy sorozat
tovabbfejlesztéseként, amely, ha teljes egészében nem is, de részleteiben rendelke-
zik azokkal az altalanos ismérvekkel, amelyekkel ezt az el6bb vagy utébb mindent,
mindenkit bekebelez6 virtualis vilagot jellemezhetjik. A jatékban megjelend vilag
viszonylag kifinomult, valésaghl univerzum, amelyben szabadon lehet kalandozni,
amelynek ugyan viragzo, valos folyamatokat modellezd gazdasaga, fejlett varosai,
lakossaga van, ami lehet8séget biztosit a tarsadalmi interakcidkra, interperszonalis
kommunikaciora, azonban a metaverzumma valas utjan még jelentds fejlédésen kell
keresztiilmennie. Teljes lakossaganak valodi embernek kell lennie, hiszen abban a digitalis
klénok identitasa maganak a felhasznaldnak a valds identitasa kell legyen, a tarsadalmi
kapcsolatok pedig a felhasznaldk valds életbeli kapcsolatain alapszanak. Mindezeken
tul fontos, hogy szérakoztatd és kifizet6d6 legyen, integralja a blokklanc-technoldgiat,
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amely egyrészt technoldgiai alapot biztosit az online pénziigyi tranzakciokhoz,
masrészt megfeleld alapot biztosithat a digitalis tulajdon védelméhez. Fontos az is,
hogy decentralizalt irdnyban kell tovabb gondolni azt azért, hogy a jatékkdzosség
sajat irdnyt hozhasson létre, illetve, ami a legfontosabb, az egyrészt az, hogy teljes
korl VR-tamogatassal kell rendelkeznie a maximalis valosagos vagy valdsagon tuli
felhasznaldi élmény elérése érdekében, masrészt egy ujfajta online életet kell tudni
létrehozni benne, ami mer6ben mas, mint egy egyszer( jaték.

3. abra: World of Warcraft
Forras: https://wowwiki.fandom.com/hu/wiki/World_of_Warcraft

Az id6skalan tovabb haladva, egy 2003-as mérfoldkénél, a Second Life-nal kell megall-
junk egy pillanatra (4. dbra). Hasonléan a WoW-hoz, ebben az esetben is egy virtualis
vilagrol beszélhetiink, azonban kiilonbdzik attol, vagy egyéb klasszikus értelemben
vett online videdjatékoktol: itt nincsenek célok, célkitlizések, a jatékosoknak nem kell
pontokat gydjtenilik. Ehelyett a platform el6fizetéses modellen alapszik, amelyben
a felhasznaldk lenyligdz6 kdrnyezetben sajat épitményeiket, dolgaikat, almaikat valosit-
hatjak meg, kiélhetik kreativitasukat, a technolégianak koszonhetden lehetdségiik van
az onkifejezésre, a szabad alkotas nyujtotta lehet8ségek megtapasztalasara. Virtualis
felfedezéseket tehetnek, virtudlis javakat vasarolhatnak oly médon, hogy valds pénziiket
a platform altal hasznalt, az alapitdjarol elnevezett Linden dollarra valthatjak. Kezdetben
annyira népszerti volt, hogy példaul Mark Warner virginiai kormanyzd, az elndkvalasztas
varomanyosa, Unnepélyes keretek kdzott, digitalis avatarja kdzrem(ikddésével adta at
a varoshazat ebben a virtudlis térben. Olyan hires és elismert markak, mint a Reebok
vagy a Dellis virtudlis tizletekbe fektetett ebben a virtualizalt vildgban, meglatva benne
azonline marketing és kereskedelem Uj tavlatait. Olyan neves zenekarok alltak a kezde-
ményezés mellé, mint a Rolling Stones, akik az internet j6véje jelzével illették a Second
Life-ot. Hirtelen hatalmas szamu felhasznalora tett szert, akik rengeteg pénzt koltottek
el ebben a digitalis univerzumban. Azonban egy id8 utéan a felhasznalok nagy tobbsége
inaktivva valt, miutan nem voltak képesek megvaldsitani sajat elképzeléseiket, kiléptek,
amely negativ folyamatokat csak er6sitette a bonyolult felhasznaldi feliilet, a nem
megfeleld hardveres-szerveres tamogatas, és a hordozhatd eszkdzokre valé adaptaciod
elmaradasa. Hasonlé problémak valamennyi metaverzum esetében felmeriilhetnek,
hiszen azok életképességének, életben maradasanak kulcskérdése, a technoldgia
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fejlettségi szintjén tul maga a felhasznalo, akit meg kell tudni ragadni, gy&zni azért,
hogy csatlakozzon, vonzdva kell tenni szdmara a virtudlis vilagot. Arrél sem szabad
megfeledkezni, hogy tudni is kell megtartani 6t, el kell tudni érni a kritikus felhasznaloi
témeget. Ezt a digitalis tarsadalom vivmanyain tul elég erételjes mértékben befolya-
soljak példaul demografiai és egyéb hasonlé tényez6k, mint a lakohely, a tarsadalmi
adottsagok, kiilonbozé élethelyezetek, de akar olyan események is, mint a jelenkorunk
globalis jarvanya altal kikényszeritett megszoritasok, korlatozasok.*

4. dbra: Second Life
Forras: https://mmohuts.com/game/second-life/

Még j6 néhany elemmel bévithetnénk ezt a listat, példaul a Grand Theft Auto Online,*'
Animal Crossing® vagy a napjainkban driasi népszertiségnek érvendd Minecraft.*?
Ehelyett ugorjunk inkabb a jelenbe! Tekintsiink at olyan meghatarozé térekvéseket,
mint a Meta altal elinditott Horizon Worlds, Horizon Workrooms, Horizon Home,
Horizon Venues, a Microsoft Mesh, a Roblox Corporation Roblox-fejlesztése, az Epic
Games Fortnite-ja, a XiRang, a Decentraland, a Pixowl Inc. Sandbox-ja.

30 Andrew R. Chow: 6 Lessons on the Future of the Metaverse From the Creator of Second Life. Time, 2015. november 26.

Egy a Grand Theft Auto V. alapjain nyugvd, tobbjatékos akcio-kaland videdjaték, amelyet a Rockstar North készitett,

és a Rockstar Games adott ki 2013-ban.

A Nintendo altal fejlesztett, megjelentetett k6z6sségszimulacios videdjaték-sorozat.

3 Egy 2009-ben megjelent, 2011-ben kiadott, 2014-ben a Microsoft altal megvasarolt videojaték, amelyben a jatékosok
megismerhetnek egy blokkokbol allo, pixeles 3D vilagot, kiaknazva annak lehetdségeit, megvalositva elképzeléseiket
szabadon alkothatnak, megkiizdhetnek virtualis ellenségekkel, vagy akar egyiittmiikédhetnek mas jatékosokkal is.
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A Meta tébbfajta elképzeléssel is be kivan szallni a metaverzum-fejlesztésekbe.
Ezek egyik verzidja a Mark Zuckerberg altal megalkotott vizidhoz hasonlité Horizon
Worlds, ingyenes virtualisvaldsag-koncepcio (5. abra). Egy online videojaték, kiterjedt
Kezdetben csak bizonyos felhasznaloknak volt elérhetd, és meghivasos alapon miko-
dott, azonban indulasat kdvet8en most mar valamennyi felhasznalé hozzaférhet. A fej-
leszt6 olyan kozosségi élményt igér, ahol egyszer(i jatéképitési kdrnyezetbdl kozdsségi
platformma fejlédott virtualis vildgban eddig soha nem tapasztalhaté mdédon van
lehet8ség egy digitalis univerzumnak a felfedezésére, amelyben nemcsak jatszhatunk,
hanem szabadon alkothatunk is. Mindezt oly médon tehetjiik meg, hogy nemcsak
kiilsg szemlélSi vagyunk a torténéseknek, hanem mi magunk alakithatjuk azokat.
Fejlesztése a Facebook Inc. korabbi kozosségi VR-alkalmazasain alapszik — Oculus Rooms,
Oculus Venues, Facebook Spaces —, amelynek keretében a felhasznaldk altal generalt
tartalomra 6sszpontositanak. A felhasznalok védelme érdekében tartalmaz biztonsagi
funkcidkat is, ami egyrészt segit megvédeni a felhaszndlé személyes adatait, masrészt
bejelentett incidenseket kdvet8en emberi felllvizsgalat és kdzbeavatkozas is torténik.
Az 0j felhasznalok fogadasaban, az abban torténé eligazodasuk segitése, a hasznalati
szabalyok megismerése érdekében a fejleszték altal felkészitett idegenvezet6k segi-
tenek. Ez a koncepcié egyelSre mentes a pénzkereseti lehet8ségtél, és tervezik, hogy
0sszekapcsoljak a Meta tébbi implementacidjaval is. A platform fejlesztését jelentdsen
megkdnnyiti, hogy a korabbi akviziciok eredményeként a fejlesztd tulajdonaba kerdilt
példaul a VR-eszkozoket gyartd Oculus.?*

A

hori%C’n

5. dbra: Horizon Worlds
Forras: https://vr-expert.com/meta-officially-launches-horizon-worlds/

34 Alex Heath: Meta Opens Up Access to its VR Social Platform Horizon Worlds. The Verge, 2021. december 9.
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Azonban korantsem biztos, hogy egyetlen metaverzum megalkotasa fog megtorténni,
hiszen tekintettel a jelenlegi iparagi folyamatokra, elég nehezen elképzelheté a tech-
noldgiai oridsok kozotti egylittmikodés, kozos fejlesztési irdnyvonal. Ugyanakkor egy
tobbes megvalositas esetén, az egyes verziok életben maradasanak egyik alapvetd
kovetelménye kell legyen az atjarhatosag lehet8sége, az interoperabilitas megva-
l6sitasa. A Meta esetében azt is lathatjuk, hogy hazon belil is kiilonbozé fejlesztési
iranyvonalak kdrvonalazodnak, amelyek eredményeként megvaldsult koncepciokat
elébb vagy utébb, de ssze kivanjak kotni. A Horizon Worlds utan igy juthatunk el
a Horizon Workrooms-hoz, amely ugyancsak 2021-ben jelent meg. Egyfajta egyitt-
mUikodési alkalmazas tavoli munkakornyezeteket hasznalé csoportoknak, amelynek
segitségével a felhasznalok talalkozhatnak munkatarsaikkal, egyittmiikodhetnek bara-
taikkal. Kollaboraciés megoldas, amely virtualis targyaldkat, csoportos munkavégzést
lehetSvé tevd egyéb mas irodai eszkdzoket, videdhivas-integraciot kinal nagy létszamu
munkahelyi kozdsségeknek. Mas, mint egy jelenleg is hasznalt videdkonferencia-alkal-
mazas, hiszen teljesen Uj szintre emeli a felhasznaldi élményt. Ez a digitalis kdrnyezet,
amely egyarant miikodik a weben és a virtualis valosagban az Oculus Quest 2 eszkoz
segitségével, jelentSsen javitja az egylittmiikddés lehet&ségét. A felhasznalok szamara
olyan megoldasok allnak rendelkezésre, mint az MR-alapu billentytizet, kézmozgas-
kovetés, eszkdzok virtualis térbe helyezése, tavoliasztal-megosztas, videdkonferen-
cia-integracio, térbeli hang, frissitett avatarok. Létjogosultsaga vitathatatlan, hiszen
korunk vildgjarvanya alapjaiban valtoztatta meg munkamddszereinket, rakényszeritve
ezaltal munkavallalok millidit a tavoli munkavégzésre. Ilyen szempontbél a pandémia
kihivasai, amelyekre a technoldgianak is reagalnia kellett, szakért6i vélemények szerint
évekkel gyorsitottak fel a digitalizaciot, a technoldgiai evollciét. [gy tehat a Horizon
Workrooms virtualis talalkozéhelyen lehet6ség van a kollaborativ munkavégzésre
egy digitalis klon kozremUikodésével (6. abra).>

6. abra: Horizon Workrooms
Forras: https://vr-expert.com/meta-officially-launches-horizon-worlds/

3 Introducing Horizon Workrooms: Remote Collaboration Reimagined. Oculus blog, 2021. augusztus 19.
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A Meta metaverzumainak sordban a kovetkezd a Horizon Home, amelynek kon-
cepcidja ugyancsak a felhasznaldk kozosségén, a kapcsolatteremtés, kozos élmé-
Ennek, az elsésorban az otthoni kérnyezetre optimalizalt virtualis vildgnak, mint
egy biztonsagos menedéknek a megalkotasaval meghivhatjuk barataink, ismerg-
seink digitalis klonjait az atalunk megalmodott, létrehozott virtudlis hazunkba.
Mark Zuckerberg atjaréként tekint a Horizon Home-ra a metaverzumba valé
belépéshez, aminek eredményeképpen a valos, fizikai otthonunk elhagydsa nél-
kil ezen a virtualizalt helyszinen lehet&ségiink van munkavégzésre, tanulasra,
vasarlasra, szérakozasra. Az ebben megtapasztalhato felhasznaloi élmény szamos
fejlesztésnek kdszonhetéen, amelyek a VR-, AR-technoldégidkat hivjak segitségil
példaul az ingatlanértékesitéssel, lakberendezéssel foglalkozo piaci szereplék
tevékenységében, mar most kézzelfoghat¢ a felhasznalok szamara. Egy ingatlan
belsd elrendezésének megtervezése, latvanyterve, egy berendezési targy adott
kdrnyezetben valé elhelyezésének megtekintése csak néhany példa azok koziil,
amelyek hasonlithatok a Horizon Home-szer( élményhez, aminek keretében akar
virtudlis ingatlanok hasznalatara is lehet&ségiink nyilik. Ennek a koncepciénak
a lényege tehat a virtuadlis kozdsségi élmény megtapasztalasa sajat otthonunk
online térbe koltoztetésével.®®

7. abra: Horizon Home
Forras: www.xrtoday.com/virtual-reality/what-is-meta-horizon-home/

A Mark Zuckerberg altal megalmodott online vildgok masik koncepcidja a Horizon
Venues, a virtualis események megszervezésének platformja, a szérakoztatéipar

% What is Meta Horizon Home? XR Today, 2021c. december 20.
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virtualis univerzuma (8. abra). A kézosségi események Uj szintje, online szintere,
amely altal a valos otthonunkban élvezhetiink egy koncertet, sport- vagy egyéb
szabadid6s eseményt, kdszonhetden olyan fejlett technolégiaknak, mint a VR/AR,
a térbeli hangzas integracidja. Ezt az elképzelést is a Horizon platform részeként
tervezik megvaldsitani, igy megalapozva a virtualis vilagok kozotti atjarhatdsagot,
teleportalast. Egyik pillanatban még egy koncerten szdérakozunk a valods fizikai
vildgban meglévé vagy az online térben szerzett Uj baratainkkal, majd visszaugrunk
a Horizon Home-béli otthonunkba, hogy atéltozziink, és a Horizon Workrooms
keretében csatlakozzunk egy értekezlethez.?’
“W

horizzcn

8. abra: Horizon Venues
Forras: www.metaglassesstore.com/metaverse-horizon-venues/

A Meta a virtualis vilagok hardveres tamogatasa miatt jelen van a VR-, AR-technologia
alapu, viselhetd eszkozok fejlesztésében is. Ennek egyik képvisel8je az Aria projekt
keretében megvalosuld Aria kiterjesztettvalosag-szemiveg, amely jelen pillanatban
még csak kutatasi célokra kifejlesztett eszkoz (9. abra). Fejlesztésének egyik célja annak
vizsgélata, hogy egy hasonlé képességl eszkoz a valds életben, a metaverzummal
valo interakcio keretében hogyan allnd meg a helyét. A kényelmes, a felhasznalot
nem zavaro viselés érdekében atlagos napszemivegre hasonlit, amely érzékel&kkel,
kameraval, mikrofonnal van felszerelve, amelyek segitségével videok, képek készi-
tésére, de akar egy virtualis 3D-s térkép segitségével helymeghatarozasra, térbeli
pozicionalasra, visel6je szemmozgasanak kdvetésére is lehetdség van. A szemiiveg
egyelére nem tartalmaz kijelz6t, nem tekintheték, hallgathaték meg rajta a rogzi-
tett videdk, képek, hangok, csak egy a telefonra telepitett alkalmazas segitségével

¥ What Is Horizon Venues? The Events Platform for Meta Quest. XR Today, 2021b. december 14.
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torélhetdk a rogzitett adatok. Kereskedelmi forgalomban még nem kaphato, csak
a kutatas résztvevéinek elérhet6.?

9. dbra: Meta Aria
Forras: https://about.facebook.com/realitylabs/projectaria/

Az Aria projekt mellett egy masik érdekességrél, az Oculus Quest 2-rél is meg kell
emlékezzlink (10. abra). Egy 2014-ben megtortént akvizicidt kovetden, akkor még
a Facebook Inc. tulajdonaba keriilt az Oculus VR. LLC., amely 2013-ban mutatta be
a késziilék prototipusat. A jelenlegi készlilék nemcsak jatékalkalmazasok, hanem
olyan virtualis élmények megtapasztaldsara is alkalmas, mint a metaverzumban
valé munkavégzés, vagy a részvétel lehetdsége szabadidds tevékenységeken,
szérakoztato eseményeken, kdzdsségépitésre lehetséget biztositd helyszineken.
Kordbbi verziojahoz képest egyik legnagyobb elénye a vezetéknélkiliség. Mas
vetélytarsaihoz képest gyakorlatilag semmilyen kiilondsebb szdamitégépes hat-
tér nem sziikséges hozza, minden alkalmazas az eszk6zon taldlhato. Rivalisaihoz
képest arel6nyben van az értékesitési piacon, ugyanakkor mdszaki paraméterei,
mint a kijelz6 felbontoképessége, még nem elég tokéletesek. Mindezeken tul
regisztraciot kér a k6zosségi halézathoz is, illetve mar tamogatja a Horizon
Worlds, Horizon Workrooms, Horizon Home platformokat és olyan klasszikus
alkalmazésokat is, mint a Facebook Messenger. Természetesen a fejlesztések soran
nemcsak az altalanos, hanem az uzleti célu felhasznalds hardveres tamogatasat
is célul tlzték ki a fejlesztdk.*

% Meta, Project Aria. Lasd: https://about.facebook.com/realitylabs/projectaria/
39 Meta, Oculus Quest 2. Lasd: www.oculus.com/quest-2/
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Forras: Donovan Kerssenberg: Ook Oculus ondergaat naamsverandering en wordt Meta Quest. Hardware Info,
2021. oktdber 29.

A Meta elképzeléseinek tarhaza kimerithetetlen. Az idei évben is terveznek bemu-
tatni egy ujabb viselheté VR-eszkdzt, amely nem tovabbfejlesztés, nem Gjabb
Quest-eszkdz, nem egy kimondottan online jatékra tervezett hardver, hanem
egy teljesen Uj platform, amely kompatibilis lesz a korabbi eszkézokkel. Onalld
VR-eszkdz cslicskategorids szolgaltatasok biztositasara, amelyet Cambria projekt
névre kereszteltek (11. abra). A Cambriat nem a Quest-eszkozok kivaltasara ter-
vezték, nem is ugyanannak a felhasznaldi kornek szanjak, hanem szamos olyan
funkcidt terveznek hozza, amelyek hianyoznak a Quest-eszkdzdkbél. Ilyenek pél-
daul a nagy felbontasu, szinatereszt6 képességgel rendelkezd kamerdk, amelyek
a Quest 2 kameraitdl eltér6en nemcsak fekete-fehérben képesek megmutatni
avalos vilagra vetitett virtualis képeket, hanem szinesben is. J6val szélesebb lato-
mez6t kinalod lencséket integralnak az eszkdzbe, amely képes lesz a felhasznalok
szemmozgasanak lekdvetésére, illetve fel lesz szerelve olyan szenzorokkal is, ame-
lyek az arckifejezések virtualis avatarokra valé leképzésére is alkalmasak lesznek.
Mindez pedig sokkal kompaktabb kivitelben. Kiegészitésként ehhez az eszk6zhoz
is terveznek egy Ujragondolt kontrollert. Ez a hardver mar atmenetet képezhet
az AR-, s6t az MR-vilag iranyaba is.*

40 Meta, Project Cambria. Lasd: https://uploadvr.com/project-cambria-everything-we-know/
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11. dbra: Meta Cambria
Forras: Kevin Carbotte: This is Probably What Meta'’s Project Cambria Looks Like. Tweaktown, 2021. november 3.

A Meta valtozatos technologiak implementaciojaval foglalkozik a minél tokéletesebb
VR-, AR-, MR-élmény megteremtéséért. Ennek bizonyitéka, hogy jelentds eréforrasokat
6sszpontosit a neuralis biofeedback technoldgiara is, mint az EMG,*" amely felettébb
kozel all a gondolatolvasasi szintl intuitiv képességekhez (12. abra). A technoldgia-
nak kdszonhet6en, amelyet az orvostudomany mar jé ideje hasznal, lehet&vé valik
egyfajta ember-szamitogép interakcid, aminek keretében barmiféle mozgas kivaltasa
nélkil, csak a mozgas gondolatai altal keltett elektromos impulzusokat rogziti az adott
testrészen viselt EMG-eszkdz, amelyeket digitalis jelek formajaban leképez a virtualis
vildg szdmara. A fejlesztési elképzelések szerint példaul egy ilyen, csuklon viselhetd
eszkoz lenne kombinalva egy VR-, AR-, MR-eszkdzzel a teljesen Ujszerl felhasznaloi
élmény megteremtése érdekében.* igy akér gépelhetiink virtualis billenty(zeten,
szoritas-elengedés mozgas szimulalasaval kattinthatunk egy virtudlis egéren, virtualis
targyakat foghatunk meg pusztan az adott cselekvésre gondolva. Ennek a techno-
l6gianak az esetében mar felmeril az Ml alkalmazasanak kérdése is. Alkalmazésa
mellett szélnak olyan érvek, egyéb mas megoldasokkal ellentétben, mint hogy ebben
az esetben nincs szlikség chipek bor ala Ultetésére, vagy egyéb mas neurdlis szamité-
gép-interfészek testen bellili elhelyezésére, hanem csak viselni kell ezeket az eszkozoket,
amelyek lehet&séget biztositanak a hardveres kiegésziték integralasara, mondjuk egy
okosora-jellegli eszkozbe. A tényleges implementacio elétt még szamos technoldgiai

4 Electromyography, elektromiografia. Hardvertechnoldgia, amely érzékelSket hasznal azizmok elektromos aktivitasanak

észlelésére, rogzitésére, és azt bemeneti informaciova alakitja at a virtualis valdsag hordozhato eszk6zok szamara. Nem
mas, mint az idegpalyak elektromos impulzusainak digitalis jelekké alakitasa.
42 Lasd: www.youtube.com/watch?v=GakDa71Qt50
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nehézséget kell lekiizdeni. Olyanokat, mint a felhasznalok testi adottsagai (testzsir),
vagy az adatvédelem és adatbiztonsag kérdéskorének tisztazasa.*

12. &bra: EMG
Forras: XR Today (2021a):i. m.

A Meta Ujdonsagai kdzll még egy sci-fi-kesztyli prototipusa is felkeriilhet a listara, ami
egyeldre a Reality Labs keszty( nevet viseli (13. abra).** Eza VR-, AR-valésaghoz szorosan
kot6ds viselhetd eszkdz olyan érzetet keltene visel8je szamara a virtualis vilag digitalis
objektumaira leképezve, mintha ténylegesen, fizikai valéjaban fogna meg egy targyat,
vagy a tervezett fejlesztések eredményeként lehetdsége lenne érezni egy anyagnak,
feliiletnek a texturajat, puhasagat, a targyaknak a sulyat is. Egy miikodtetd elemekkel,
felfujhatd, bordazott mianyag betétekkel bélelt, egyéb mas érzékelket is magaba integ-
rald keszty(i, amely egyben vezérléként is funkciondlna, és kommunikalna a viselhetd
eszkdzOk kameraival példaul a térbeli mozgasok lekdvetése érdekében. A keszty( vizudlis
és hangjelzések mellett a fizikai érintés illuzidjat keltené oly mdédon, hogy annak felvéte-
lét kdvetSen automatikusan megfeleld szintre fujna fel a beépitett miianyag betéteket,
amelyek a bérbe nyomodva valtananak ki tapintasi érzetet. A technoldgia valamelyest
kotédik a robotika kérdéskdréhez is, csak itt nem elektromotorokon, hanem ugynevezett
légszelepeken alapszik az eszkdz miikodési mechanizmusa. Ez a technoldgiai fejlesztés,
amely a felhasznalé digitalis vilaggal vald interakcidjat tamogatnd, nem teljesen uj kelet(,
hiszen szamos eszkdzgyarto kisérletezik hasonld megoldasokkal, amelyek keretében példaul
vibracidval vagy akar h6érzékeléssel kiegészitve probaljak még valdsaghtibbé tennia virtudlis
targyak tapintasanak érzetét, amelyek ebben az esetben audiovizualis ingerek formajaban
realizalddnanak. Itt is még szamos megoldandd problémaval kell szembenéznitik a fejlesz-
téknek, olyanokkal, mint a fogas, tapintas érzetének minél kifinomultabb megvalositasa,

4 What Is EMG and Why Will it Revolutionise Meta's AR Future? XR Today, 2021a. november 26.
4 Lasd: www.youtube.com/watch?v=v9bbbYcgMqQ
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a kompakt méret, kényelmes viselet, a minél tokéletesebb illeszkedés a viselSje béréhez,
a tisztithatdsag megvalositasa, adatvédelmi, adatbiztonsagi aspektusok, a mesterséges
intelligenciaval valé 6tvozés lehetsége, fejlettebb tapintdszenzorok megalkotasa vagy
a vezeték nélkili implementacio kérdése.*

13. dbra: Meta Reality Labs
Forrds: XR Today (2021a): i. m.

A Metavirtualis vildg implementacidinak, az azokat tdmogaté VR-, AR-, MR-, XR-eszkdzoknek
nalt digitalis univerzum, a Microsoft Mesh rovid attekintésére.* A Microsoft Mesh egy
holografikus virtualis egylittmUikddési és kommunikacios platform, amely lehet6vé teszi
a felhasznaldknak, hogy az MR-technologia igénybevételével, 3D-s avatarjaik altal, holog-
rafikus formaban, a holoportacié lehet&ségét kihasznalva valjanak részévé annak, amibe
integralhaté tobbek kozott a Microsoft 36547 is (14. abra). A felhasznaldk barhonnan,
barmilyen eszkdzrél csatlakozhatnak hozza, tekintettel az eszk6zok kozotti kompatibili-
tasra. A felh6-infrastruktura alapjat a Microsoft Azure felh6szolgaltatas adja. A szoftveres
tamogatason tul olyan hardveres platformok tamogatjak a virtualis élményt, minta VR-,
AR-, MR-, XR-eszkdzdk, mint a Microsoft HoloLens vagy a Kinect. A platform alapvetd

4 AdiRobertson: Meta's Sci-Fi Haptic Glove Prototype Lets You Feel VR Objects Using Air Pockets. The Verge, 2021. no-
vember 26. (a szerzé forditasa).

4 Lasd: www.youtube.com/watch?v=]d2GKOqDtRg&t=147s

47 AMicrosoft felhGalapu, iizleti hatékonysagot noveld szolgaltatasa, amely nemcsak Microsoft Office alkalmazascsoma-
gokat, hanem felhdalapu szolgaltatasokat, lzleti levelezést, megosztott naptarakat, csevegé-, webkonferencia-szol-
gélatatasokat is biztosit.
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felhasznalasi irdanyvonala a kollaboracion alapuld tavoli munkavégzés, tanulas, segitség-
nyujtas. Azonban a késébbiekben mas rendezvényeknek is virtudlis hatteret biztositana,
mint koncertek, el6adasok, egyéb, szocializalddasra, kapcsolattartasra lehetbséget biztosito
események. Mindezeken tul a tovabbi fejlesztési iranyvonalak kdzott szerepel a Microsoft
Teams,*® Dynamics 365* Mesh tamogatasanak biztositasa, vagy az Ml hasznalata a fej-

leszt&k, mérnokok, épitészek, tervez6k munkajanak megkonnyitésére.>

=8 Microsoft

14. &bra: Microsoft Mesh
Forras: Matthias Bastian: Microsoft Mesh: Holo-Plattform bekommt grofSes Update. Mixed, 2021. szeptember 17.

A Microsoft Mesh-re optimalizalt egyik MR-eszkdz a Microsoft HoloLens 2,°" amely
a korabbi Microsoft HoloLens tovabbfejlesztése (15. abra). Az alapkoncepci6 egy otthoni
felhasznald szamara tervezett szemiveg volt az Xbox jatékkonzolhoz. Az eszkdz egy
holografikus szamitogép, amelyet sokkal kényelmesebb viselni, mint az el8djét, illetve
tovabbfejlesztett felhasznaloi élményt nyujt a kevert valésag vilagaban. A cég elsésorban
olyan professzionalis felhasznalasi piacra tervezte, mint a termékgyartok, egészségiigy,
alkotomlivészet, amely piaci szegmensekre utal annak magas ara is. Az eszkdz képes
a kézmozgasok, szemmozgas lekdvetésére, két kézzel végzett tevékenységek, objektumok
térbeli leképzésére, hangutasitasokkal vald iranyitasra, fotok, videdk rogzitésére. Olyan
elre telepitett szoftvereket tartalmaz, mint a Windows Holographic Operating System,
3D Viewer, Cortana, Dynamics 365, Remote Assist, File Explorer, Mail and Calendar,

%  Egy szabadalmaztatott, a Microsoft altal kifejlesztett tizleti kommunikacios platform, amely csevegé-, videokonfe-

rencia-szolgaltatasokat, fajltarolast, alkalmazasintegraciot kinal.
4 A Microsoft altal kifejlesztett, vallalati er6forras-tervezési és tigyfélkapcsolat-kezelési intelligens tzleti alkalmazasok
termékcsalad.
%0 Tom Warren: Microsoft Mesh Feels Like the Virtual Future of Microsoft Teams Meetings. The Verge, 2021. marcius 2.
1 Lasd: www.youtube.com/watch?v=eqFqtAJMtYE
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Microsoft Edge, Microsoft Store, Movies&TV, OneDrive, Photos, amelyek segitségével
a felhasznaldk valtozatos szolgaltatasokat vehetnek igénybe az eszk6zon.>

HoloLens 2

4 Head Tracking Cameras
(Stereo acd periphery)

IMU

RGB Camera

Depth Camera
(Near and far range)

15. dbra: Microsoft HoloLens 2
Forras: https://docs.microsoft.com/hu-hu/hololens/hololens2-hardware

Emlitésre mélto elképzelés a Roblox Corporation nevét fémjelz6 Roblox, amely nem
is annyira Uj keletdi fejlesztés (16. abra). Els6 verzidja 2004-ben jelent meg, jelenkori
implementacioja pedig 2013-ban valt elérhetévé. Alapkoncepcidja ennek az utopisztikus
vildgnak az, hogy az online jatékon keresztil, globalis szinten kozdsséget formaljon.
Mindezt abban a vildgban, ahol mindenki az elképzelésének megfelel6en szabadon
alkothat, sajat jatékot fejleszthet, tartalmakat hozhat létre, amelyekért a metaverzum
pénznemében, a robuxban fizetséget is kaphat, ami valds pénzre is atvalthato; vagy
masok fejlesztéseivel jatszhat, szérakozhat, vasarolhat, eladhat dolgokat, kommuni-
kalhat, részt vehet eseményeken, megoszthatja tapasztalatait leny(igdz6 3D élményt
kinalé kornyezetben, amelyet a fejleszték globalis kozdssége épit. Hardver- és szoft-
vertamogatasanak kdszonhetden egy tobbplatformos virtudlis univerzum, amelyben
mas elképzelésekhez hasonldan a felhasznalok a digitalis Snmagukat reprezentald
klénjainkkal tevékenykedhetnek, amelyeket szabadon testre szabhatnak. Oly népszer(
virtualis univerzum lett a tébb tizmillio aktiv, trendek altal befolydsolhato, fiatalabb
generaciot képviseld felhasznaloknak koszonheten, illetve a fejlesztok korében, hogy
a vallalat részvényeit 2020 marciusaban a tézsdére is bevezették. Népszerliségét
bizonyitja neves markak — Vans, Gucci - jelenléte, illetve a szérakoztatoiparban hiressé

%2 Microsoft, HoloLens 2, lasd: https://docs.microsoft.com/en-us/hololens/hololens2-hardware
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valt olyan eléaddknak, mint Lil Nas X vagy a Twenty One Pilots virtualis koncertjei.
A celebek kozil Paris Hilton a Robloxban hozta létre Beverly Hills-i villajanak mintajara
megalmodott, megvalositott virtualis szigetet Paris World néven, amelyben a felhasz-
nalok vasarolhatnak, szolgaltatasokért fizethetnek, kdzosen bulizhatnak a hirességgel.*?

16. abra: Roblox
Forras: www.xbox.com/hu-HU/games/store/roblox/9nblgggzméwm

A kovetkez6 koncepcio az Epic Games altal megalmodott, a People Can Fly-jal**
kozosen fejlesztett, 2017-ben megjelent Fortnite (17. abra). Ennek az online jatéknak
harom jatékmodija van: a Save The World fizetds, tuléld jaték; az ingyenes, a jaté-
kosok kozotti kiizdelemr6l, életben maradasrél sz6lo Battle Royale és a Creative,
amelyet a Minecraft vetélytarsanak tartanak. Ennek a virtualis vildgnak a harmadik
tipusa hasonlit legjobban a metaverzum-elképzelésekre, amelyben a jatékosok akar
egyediil, akar jatékostarsaikkal egyitt kozosséget formalva, fantaziajuk, kreativitasuk
segitségével épithetik meg sajat szigetiiket, alkothatnak Ujra dolgokat, kereskedhetnek,
hozhatnak létre Uj jatékokat. Ez a virtualis univerzum hamar nagyon népszerd lett,
aminek toretlenségét igazoljak olyan események, mint a szérakoztatoiparban ismert
Ariana Grande,*® Travis Scott>® vagy Marshmello>” koncertjeinek megtartasa, de volt
mar példa arra is, hogy egy Uj Star Wars el6zetesét mutattak be a Fortnite-ban.*®

Lasd: www.roblox.com/

*  Lengyel jatékfejleszts studio.

%5 Olasz szarmazasu, amerikai énekesnd, dalszerzd, szinészné.

%6 Amerikai rapper, énekes, dalszerzd, producer.

7 Amerikai elektronikus zenei producer, lemezlovas.

*8  Andrew Webster: Fortnite's Minecraft-like Creative Mode Launches Tomorrow. The Verge, 2018. december 5.
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17. &bra: Fortnite
Forras: www.epicgames.com/store/en-US/p/fortnite

A metaverzum koruli felhajtas nemcsak a nyugati vilag technoldgiai vallalataira
hatott inspiralélag, hanem megérintette a vilag keleti régiéjanak szerepldit is. Ezért
meg kell emlitsiik a fejleszt6k kozott a Baidu Inc.-et is, amely Kina egyik legnagyobb
technoldgiai vallalata, és elsésorban a felh6alapu szamitastechnika, Ml vagy olyan
Uj, innovativ technoldgiak fejlesztésével foglalkozik, mint a robottaxi. Az altala lize-
meltetett, erre a névre keresztelt keres6portélja miatt, tekintettel a kinai internet
szigorU szabdlyozésara, a Google azsiai megfelel§jének tartjak. A vallalat koncepcioja
a XiRang,* a remény féldje nevet viseli, amely elétt még ugyancsak jo néhany év
fejleszt6i munka all, és eredményeként egy nyilt forraskddu platform megalkotasat
és hazai piacra bevezetését tiizte ki célul (18. abra). Ennek az elképzelésnek a lényege
is hasonlé mas implementaciokhoz. A felhasznalok 3D-s avatarjaik segitségével
létezhetnek ebben a digitalis univerzumban, amelyben szérakozhatnak, tanulhatnak,
konferencidkon, kiallitadsokon, eseményeken vehetnek részt, mialkotasokat hozhatnak
létre, elsajatithatjak akar a kungfu miivészetét egy shaolin templomban, bebarangol-
hatjak a XiRang els6 varosat, Creator City-t, amely a kinai mitologiabdl adaptalt 6si
épuleteket, egyéb mas latnivalokat tartalmaz. Azonban a Baidu elgondolasaban ezek
a digitalis klonok emberfeletti képességekkel is rendelkezhetnek, olyanokra lehetnek
képesek, amik a valos fizikai vildgban elképzelhetetlenek. Ezen jellemz6i alapjan
ez a virtualis platform parhuzamot mutathat a Horizon Worlds-szel. Ugyanakkor
nagy kérdés a tényleges implementacidjat illetéen, hogy a szigoru kinai szabalyozas
mennyire fog teret biztositani ezen utépisztikus vilagok kiteljesedésének. Gondoljunk
csak olyan egyszer( dolgokra, mint a kinai allam viszonya a kriptovalutdkhoz, amely
fizetési megoldasok a blokklanc-technolégiara tamaszkodva kivalé lehetséget

% Lasd: www.youtube.com/watch?v=ME9gsUI_bZg
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biztositanak ezekben a virtualis valésagokban végrehajtott pénziigyi tranzakcioknak,
amelyet jelen pillanatban a Baidu nem is tdmogat, legyen sz6 akarmilyen virtualis
tulajdon megszerzésérdl, tekintettel a kriptovaluta-tilalomra. A XiRang igy, az el6zetes
varakozasokkal ellentétben, jelenleg szamos szabalyozasi akadalyba Uitkdzik, azonban
kézzelfoghato realitasanak igazoldsaként 2021-ben ebben a virtualis vildgban rendezték
meg 100 000 f& részvételével a Baidu Creat konferenciat.®®

18. &bra: XiRang
Forrés: Qin Chen: Baidu Aims to Be an Infrastructure Platform in the Metaverse, Begins Internal Testing of Xirang VR
App. Technode, 2021. december 22.

Az eddig bemutatott metaverzumok a centralizalt elképzelések taborat er6sitik, azonban
meg kell vizsgalnunk azt is, hogy milyen decentralizalt elképzelések indultak mar hédito
Utjukra. A decentralizalt jelzd azt jelenti, hogy nem az egyes technoldgiai 6riasok, felto-
rekvd startupok altal fejlesztett, kizarolagosan sajat maguk altal iranyitott platformokrél
beszéliink, hanem a felhasznalodk is részt vehetnek kiilonboz8 szervezeteken keresztiil
annak iranyitasaban. Az ilyen jelleg(i vilagok szinte mindegyike rendelkezik sajat krip-
tovalutaval, amelyet a virtudlis pénziigyi mUveletek végrehajtasahoz lehet felhasznalni.

A decentralizalt virtualis univerzumok egyik nagy reményekkel induld implementacidja
a Decentraland (19. abra). Alapkoncepcidja, hogy a felhasznalok digitalis avatarjaik kozre-
mUkodésével foldterileteket vasarolhatnak, bérelhetnek egy virtualis vilagban, amelyeket
folyamatosan fejleszthetnek, amelyeken megvalosithatjék kreativ elképzeléseiket, digitalis
pedig abban all, hogy a felhasznalok visszavegyék az iranyitast az internet felett, 6k tudjak
meghatarozni, hogy evolucidja milyen iranyba haladjon tovabb. 2015-6s megjelenése

5 Evelyn Cheng: Chinese Tech Giant Baidu Says It Could Be 6 Years Before It Can Fully Deliver Its Metaverse. CNBC,
2021. december 23.
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oOta a befekteték is meglattak a benne rejlé lehet&ségeket, ami gazdagabba, szinesebbé
tette az e virtualis vildgban megtapasztalhatd felhasznaldi élményt. Ennek kdszénhetSen
aukcioshazak, ingatlanfejleszt6k, allamok kormanyai vasaroltak mar parcelldkat a jaték
elsé, Genesis City elnevezés( térképén, amelynek foldterileteit, hasonléan mas virtualis
targyak tulajdonjogaihoz, NFT®'-ihez, a felhasznalok birtokoljak. A felhasznalok kozotti
interakciok, a peer-to-peer kommunikacio, szérakozasi és egyéb tevékenységek elémozditasa
érdekében talalhatunk benne kriptokaszindkat, divatnegyedeket, kereskedelmi kdzponto-
kat, koncerttermeket, galéridkat, gérdeszkaparkokat, de kietlen vidékekeket, kalézkikotot
vagy éppen vadnyugati jatékkornyezetet is. Az online pénzligyi tranzakciok alapja a mana
kriptovaluta, amely az Etherum®? alapjain nyugszik. Azonban tekintettel a Decentraland
jelenlegi dllapotara, ugy tlnik, mintha picit megragadt volna az evoluciéban, és a felhasz-
nalok korében sem feltétlen drvend akkora népszertiségnek, mint a vetélytarsai.®®

Uuhtusnitga06a )
| pepco.
DRareenthumb#cefs

NeedForSpee

19. dbra: Decentraland
Forrés: Marquez (2021): i. m.

Akulonbozd elképzelések koziil, zarasként, a Pixowl Inc. altal jegyzett, elészér 2012-ben
kiadott Sandboxot® mutatnam be, amely implementaciéként 2018-ban jelent meg
(20. abra). Beszélhetnénk még szamos olyan virtualis vilagrél, mint a napjainkban

& Non-fungible tokens, nem helyettesithet6 tokenek. Digitalis hitelességi tanusitvany, amely a blokklanc-technoldgia
alapjain nyugszik, ily modon lehet6vé téve egy digitalis eszk6z tulajdonosanak biztonsagos nyomon kovetését.

62 Korunk kriptopénzeinek egy valtozata, nyilt forraskodu, nyilvanos kézésségi, blokklancalapu, elosztott szamitasi
kapacitasokon nyugvé szamitastechnikai platform.

6 Alexandra Marquez: Welcome to Decentraland, Where NFTs Meet a Virtual World. NBC News, 2021. aprilis 3.

64 Lasd: www.youtube.com/watch?v=Zg5vcdEeLOA&t=87s
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annyira népszeri Minecraft, de talan ez a digitalis univerzum sokkal kézzelfoghatébb,
egy mindenki altal jobban ismert koncepcid, mint az eddig bemutatottak, vagy a most
bemutatasra tervezett. Szdval a Sandbox mint egy, a felhasznalok altal, szabalyo-
zott keretek kozott létrehozott tartalomszolgaltaté és jatékplatformban is adott
a lehetdség, hogy kiilonboz8 eszkdzok felhasznalasaval sajat virtudlis univerzumot
alkossanak. Valtozatos feladatokkal, nehéz kihivasokkal talaljak szemben magukat,
mikozben U] jatékelemeket, élményeket teremthetnek, amelyek szabadon mozgatha-
tok az egyes vilagok kozott, és ezeket a sand kriptovalutaban értékesithetik is. Olyan
Ujfajta virtualis platform fejlesztésérél van sz, amelyben a felhasznalok alkothatnak,
birtokolhatnak. Az eddigi tapasztalatok alapjan nagyon nagy népszer(iségnek érvend,
a benne értékesithetd foldterlletek pedig tobb millio dollar értékben cserélnek
gazdat. A Sandbox is Ujabb bizonyitéka annak, hogy a metaverzumok evolucidja
oriasi kihivasok elé allitja a kriptografiai technologiakat fejleszt6ket is. Fejlesztési
iranyvonalanak egyik legf6bb célkitlizése, hogy egyfajta digitalis gazdasagga néje ki
magat a benne kinalt felhasznaléi élmények eredményeképpen. J6 Uton jar, mivel
olyan hires kovetdSket tud felvonultatni, mint Snoop Dogg,® aki virtualis mlsorokat
ad eld ebben az online vildgban. A minél tobb felhasznalé bevonzasa érdekében
a fejleszték jovébeni torekvései kdzott szerepel, hogy kiilénb6z6 markak képviseldit
is meggy6zzék a részvételrél a metaverzumban.®

20. dbra: Sandbox
Forras: Takahashi (2018): i. m.

5 Amerikai rapper, szinész, producer.
% Dean Takahashi: Animoca Brands Acquires Sandbox Game Developer Pixowl for $4.875 Million. Venture Beat, 2018. au-
gusztus 26.
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4. Osszegzés

Lathatjuk tehat, hogy a metaverzum eléggé Osszetett, jelen allapotaban még kifor-
ratlan, de nem irredlis elképzelés, aminek egyértelmi definidlasa még nem tortént
meg, azonban valamennyi vele kapcsolatban alkotott vélekedésnek vannak kdzds
pillérei. Mindezek alapjan egyértelmUen leszogezhetjik, hogy olyan virtualis uni-
verzumrol, digitalis vilagrol beszélhetiink, amelyet az internet Ujabb nagy fejlédési
szakaszanak tekinthetiink, a web 3.0-nak. Valos, fizikai vildgunk virtualis kivetiilése
a digitalis térbe, mindennapi életiink online térbeli reprezentacidja, amelyben sajat
identitasy, egyre inkabb fotdrealisztikus, nem pedig rajzfilmszer( digitalis avatarjaink
segitségével létezhetlink. Az utopisztikus vilaggal valé interakciokra a technoldgia
kozremUikddésével van lehetdségiink, aminek fejlédési litemén nagyon sok mulik
annak érdekében, hogy példaul kifinomultsaga alapjan képes legyen meggyd6zni
a felhasznalot, hogy részévé valjon valamelyik metaverzumnak, vagy az interopera-
bilitasnak koszonhet&en egyszerre tébb parhuzamos, decentralizalt univerzumnak
is. Jovébeni fejl6dési iranyvonalat egyértelmlen meg fogja hatarozni a felhasznalasi
terlilete, ahol nemcsak az online jatékokra kell gondolnunk, hanem a munkavégzés,
tanulds, szérakozas, kozosségépités, tartalomszolgaltatas online terére, hiszen akar
altalanos, akar professzionalis célok megvaldsitasara is lehetség van. Azonban ezt
a digitalis vilagot nemcsak megalmodni, létrehozni kell tudni, hanem vonzdva is kell
tenni a felhasznalé szamara. Tudni kell életben tartani, mlkddtetni, hiszen a csat-
lakozd felhasznaldk szama, az altaluk a metaverzumban eltoltott id§ mennyisége
nagyon fontos mérészam lehet fennmaradasat illetéen. A felhasznalé mellett masik
legf6bb mozgatorugoja kétségteleniil a technologiai fejlédés iiteme, azok a hardveres,
szoftveres egylittmUikddd platformok, amelyek nélkil elképzelhetetlen a m(ikodése.
Azonban e robbanasszerti fejlédési forradalom arnyékaban mar baljos arnyak, negativ
vélekedések is megjelennek, kérdésként fogalmazva meg példaul, hogy vajon a kiterjedt
érdekeltségi kor miatt, mint a gazdasagi érdekek, profitorientalt befektetési stratégiak,
nehogy megrekedjen, negativ iranyba forduljon a fejlédés tGiteme. Ez nem ok nélkiili
félelem, hiszen az atlagfelhasznaldn tul olyan szerepléket is meg kell emliteniink, mint
a kilonbdzd platformokat fejleszts, lizemeltets cégek, termékeket, szolgaltatasokat
értékesitd gazdasagi vallalkozasok, kriptotézsdék. Mindezeken tul, a benne rejlé
lehet8ségek miatt, mas, felettébb érdekes kérdéseket is gércsé ala kell venni, tekin-
tettel arra, hogy szdmos komoly rétege, perspektivdja, multidiszciplinaris kivetilése
van. Olyanokra kell itt gondolni, mint a metaverzum, kibertér, informaciébiztonsag
egylttes értelmezése, egymasra hatasa, digitalis tulajdon, személyiség védelme, online
csalasok, visszaélések, kiberzaklatas, eltorléskultura, kiberterrorizmus, kiillonb6z6
extrémizmusok megjelenése, bliniildézésre gyakorolt hatasa, alhirek, felhasznalok
befolyasolasa. Osszességében tehat jelen kézleményemet az altalanos jellemzék
ismertetésén tul egyben figyelemfelhivo, inspiralé jellegli publikacionak is szanom
a kapcsolddo részteriiletekkel vald szinergiak tovabbi kutatasa, vizsgélata céljabol.
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