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Dr. Matthew Ball: The Metaverse Will Reshape Our Lives. Let’s Make Sure It’s for the Better
(A metaverzum dtformadlja az életiinket. Reméljiik, a javunkra). Life, 2022. julius 18.

Az Egyesiilt Allamok Ertékpapir- és T8zsdefeliigyelete szerint 2022 elsé hat hénapjéban
a metaverzum sz6 to6bb mint 1100 alkalommal jelent meg a szabélyozasi beadvanyokban.
Az el8z6 évben 260 emlités tortént. Az el6z8 két évtizedben? Osszesen kevesebb, mint egy
tucat. Egyre inkabb tgy tlinik, mintha minden véllalati vezetd sziikségét érezné, hogy meg-
emlitse a metaverzumot — és persze azt, hogy az természetesen jobban illik a vallalatuk
képességeihez, mint a versenytarsaikéhoz. Ugy tlinik, kevesen magyardzzék el, hogy mi is
ez, vagy hogy pontosan mit fognak épiteni. Ugy tiinik, a vezetdi réteg nem ért egyet ennek
az uj platformnak az alapvet6 szempontjaival sem, beleértve a virtudlisvaldsdg-headsetek, a
blokklancok és a kriptografia kritikussagat, valamint azt, hogy most van-e itt, hamarosan itt
lesz, vagy évtizedekre van a jovében?

Mindezek egyike sem akadalyozta a befektetéseket. Sokat irtak mar a Facebook ,,Meta”
névvaltoztatasarol és arrél, hogy mostanra t6bb mint 10 millidrd dollart veszit évente a
metaverzum kezdeményezéseken. De a vilag hat masik legnagyobb tézsdei vallalata — az
Amazon, az Apple, a Google, a Microsoft, az Nvidia és a Tencent — is szorgalmasan késziil
a metaverzumra. Belsé dtszervezéseket hajtanak végre, atirjak munkakori leirasaikat, at-
alakitjak termékkinalatukat, és tobb millidrd dollaros termékbevezetéseket készitenek el6.
Janudrban a Microsoft bejelentette a Big Tech torténetének legnagyobb felvasarlasat: 75 mil-
lidard dollart fizetett a jatékdrias Activision Blizzardért, amely ,,a metaverzum épitékoveit
fogja biztositani”. A McKinsey & Company becslése szerint a vallalatok, magantdke-tarsasa-
gok és kockazatitéke-befektet6k az idei év elsé 6t hdnapjaban sszesen 120 millidrd dollart
forditottak metaverzumhoz kapcsolddé befektetésekre.

A fent emlitett munkdk szinte mindeddig lathatatlanok maradtak az atlagember szamara.
Akdrcsak maga a metaverzum. Nem igazan van olyan metaverzumtermék, amelyet megva-
sarolhatnank, és a ,,metaverzum-bevétel” sem taldlhaté meg az eredménykimutatasokban.
Valdjdban tgy tlinhet, mintha a metaverzum, amennyiben valaha is 1étezett, mar el is jott
és el is tint volna. A kripto 6sszeomlott. Ahogy a Facebook piaci kapitalizacioja is, amely
meghaladta a 900 millidrd dollart, amikor a vallalat Meta névre véltoztatta a nevét, de 2022-
ben 445 millidrd dollar koriil mozgott, és a videojatékok eladdsa kozel 10%-kal csokkent.

A metaverzum, egy 30 éves kifejezés, de kozel szazéves otlet, koriilottiink formalodik.
Néhany évtizedenként torténik egy platformvaltas — példaul a nagyszamitégépekrél a PC-
kre és az internetre, vagy az ezt kovetd fejlddés a mobil- és a felhdalapt szamitastechnikara.
Ha egy 10j korszak egyszer mar kialakult, hihetetlentil nehéz megvaltoztatni, hogy ki és ho-
gyan vezeti azt. De a korszakok kozott altalaban éppen ezek a dolgok véltoznak.

Mi is ez a jové? Gondoljunk a metaverzumra ugy, mint a létezés egy parhuzamos virtualis
sikjara, amely atfogja az Osszes digitalis technoldgiat, sét, a fizikai vilag nagy részét is uralni
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fogja. Ez a konstrukci6 segit megmagyarazni a metaverzum masik gyakori leirasat egy 3D-s
internetként.

Bar az internet rugalmas, széles kort és nagy teljesitményti, nem a nagyszamu résztvevot
érint6 €16 és interaktiv élményekre épiilt — killondsen, ha 3D-s képalkotasrol van szo. Az
internetet elsésorban arra tervezték, hogy egy statikus fajlt (példaul egy e-mailt vagy egy
tablazatot) at lehessen masolni és el lehessen kiildeni egyik eszk6zr6l a masikra, hogy azt
6nalldan és aszinkron modon lehessen feliilvizsgalni vagy modositani. Részben ez az oka
annak, hogy még a ,,streaminghaboruk” és a multimilliard dollaros nagy technoldgiai cégek
koraban is olyan megbizhatatlanok az egyszert kétszemélyes videohivasok.

Nem tudhatjuk el6re pontosan, hogy a 3D-s internet milyen fontos lehet globdlis gazda-
sagunk szamadra, ahogyan az internet értékét sem tudtuk, de van némi ralatasunk a valaszra.
Ahogy az internetkapcsolat és a szamitogépes processzorok fejlédtek, a szintelen szovegtol a
kezdetleges weboldalak és webblogok, majd az online profilok (mint egy Facebook-oldal) és
avidedalapu kozosségi hdlozatok és szlirék felé mozdultunk el. Az altalunk online eldallitott
tartalom mennyisége a heti néhany tizenéfal-bejegyzésrél, e-mailrél vagy blogfrissitésrél az
életiinket magaba foglalé multimédids tartalmak folyamatos daramlasava nétte ki magat. En-
nek a trendnek a kovetkez6 evolacidja valdszintileg egy allando és ,,é18” virtudlis vilag lesz,
amely nem egy ablak az életiinkre (mint példdul az Instagram), és nem is egy hely, ahol azt
kommunikaljuk (mint példdul a Gmail), hanem egy olyan vilag, amelyben mi is léteziink —
méghozza 3D-ben (innen a hangsuly a kittiné VR-headseteken és avatarokon).

2021-ben a Johns Hopkins idegsebészei a korhazban el8szor végeztek é16 miitétet egy ki-
terjesztett valdsagot hasznalo headset segitségével, igy a sebész interaktiv modon lathatta a
beteg bels6 anatémidjat.

Szintén 2021-ben a Google bemutatta Project Starline nevii eszkozét, amely gépi tanulast,
szamitogépes latast, tucatnyi mélységérzékeldt és kamerat, valamint szovetalapu, tobbréte-
gl fénymezokijelz6t hasznal 3D-s ,holografikus vided” létrehozasahoz anélkiil, hogy ve-
gyesvalosag-szemiivegek hasznélatdra lenne sziikség.

Az infrastruktara egy masik jo példa. A hongkongi nemzetkozi repiilétéren ma mar a 1é-
tesitmény él6 , digitalis ikertestvére” miikodik, amely lehetévé teszi a repiil6tér tizemeltet6i
szamdra, hogy egy él6 3D-s szimulacio segitségével hatarozzak meg, hova kell iranyitani az
utasokat és a repiilégépeket.

A tdrsadalom szdmdra azonban nem vildgos, hogy pontosan mit is jelent a metaverzum. Ez
értheté mdodon elbizonytalanit egyeseket, akik milliardokat fektetnek be egy olyan dologba,
amely jatéknak tnik. Gondoljunk azonban a metaverzumra ugy, mint a szamitastechnika
és a halozatépités negyedik korszakara, amely az 1950-es évekt6l az 1970-es évekig mitkodé
nagyszamitogépek, az 1980-as évektdl a 2000-es évek kozepéig tartd személyi szamitogépek
és az internet, valamint a ma tapasztalhaté mobil- és felh6korszak utan kovetkezik.
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Mindegyik korszak megvaltoztatta, hogy ki, mikor, hol, miért és hogyan fér hozza a sza-
mitastechnikai és haldzati eréforrasokhoz. Ezeknek a valtozasoknak mélyrehaté kovetkez-
ményei voltak. Ugyanakkor nehéz volt konkrétan megjésolni éket.

Mégis vannak olyan lényeges kérdések, amelyeket tisztazni lehet. A metaverzumot gyak-
ran tévesen ugy irjak le, mint a virtualis valosagba meriil6 headseteket, mint példaul a Meta
Quest- (néhai Oculus VR) vagy a kiterjesztettvalosag-szemiivegeket, amelyek koziil a leghi-
resebb példa a mai napig a Google hirhedt Glassa. A VR- és AR-eszkozok a metaverzumhoz
val6 hozzaférés kedvelt modjava valhatnak, de nem ezek jelentik az igazi megoldast. Vegyiik
figyelembe, hogy az okostelefonok nem azonosak a mobil internettel. A metaverzum sem
Roblox, Minecraft, Fortnite vagy barmely mas jaték; ezek virtualis vilagok vagy platformok,
amelyek valoszintileg a metaverzum részét képezik, ahogyan a Facebook és a Google is az
internet része. Hasonlé okokbdl gondoljunk a metaverzumra mint egyetlenre, ahogy azt
mondjuk, hogy ,,az internet’, nem pedig, hogy ,egy internet”.

A metaverzumot nem ugy kell elképzelni, mint az internet feldjitasat, és nem is olyasva-
lamiként, ami felvaltja az 6sszes mobilmodellt, -eszkdzt vagy szoftvert. Uj technoldgiékat és
viselkedési formakat fog létrehozni. De ez nem jelenti azt, hogy magunk mogott hagyjuk
azt, amit jobban szeretiink.

A metaverzum még nincs itt (még akkor sem, ha egyes vezetdk azt dllitjak, hogy itt van,
vagy legaldbbis a kiisz6bon all). Ma a mobilkorszakban vagyunk, de az elsé mobilhalézati
hivas 1973-ban volt, az els6 vezeték nélkiili adathélézat 1991-ben, az okostelefon 1992-ben,
és igy tovabb, egészen az iPhone 2007-es megjelenéséig. Bar lehetetlen megmondani, hogy
mikor kezd8dott a metaverzum kialakuldsa, de egyértelmtien folyamatban van. 2021 koze-
pén, alig néhany héttel az el6tt, hogy a Facebook nyilvanossagra hozta volna metaverzum-
szandékait, Tim Sweeney, a Fortnite-ot készité Epic Games vezérigazgatdja és alapitdja, a
cég 1998-as Unreal jatékanak elézetes kddjarol csevegett, hozzatéve, hogy a jatékosok ,,por-
talokba léphetnek és kiillonboz6 vilagok kozott utazhatnak ... harc nélkiil, és korben allva
beszélgethetnek” Ezek az élmények akkoriban szamos okbdl nem terjedtek el — tdl kevés
ember volt online, a vilagok létrehozasara szolgald eszkozoket tul nehéz volt hasznalni, az
ezeket hordozd eszkozok tul dragak és nehezek voltak stb. ,,Mar nagyon-nagyon régoéta
vannak metaverzum-torekvéseink..” — tette hozza néhany perccel késébb — ,,de csak az
utobbi években kezdett gyorsan sszedllni a miikodé darabok kritikus tomege” (Azt sem
tudhatjuk, hogy a metaverzumot nem fogja-e a jévében felvaltani egy még tokéletesebb uj
virtudlis valosag — a szemleiré megjegyzése.)

A metaverzum nem mutat eredendden negativ jovoképet, ami egy gyakori tévhit, mert
a ,metaverzum” sz6 egy negativ jov6képet add regénybdl, Neal Stephenson Snow Crash
(Hoomlas) cimii regényébdl szarmazik. A Snow Crash elédei, példaul William Gibson
Neuromancer (1984) és Philip K. Dick The Trouble With Bubbles (Bajok buborékokkal)
(1953) cimii regénye hasonléan azt az érzést hagyjak az olvaséban, hogy a metaverzum
rontja a valos vilagot. A drama a legtobb fikcid gyokere; az utdpiak ritkan szolgalnak nép-
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szer(l torténetek helyszinéiil. Az 1970-es évek Ota azonban szamos ,proto-metaverzum”
jelent meg, amelyek kozéppontjaban nem a leigazas vagy a haszonszerzés, hanem az egyiitt-
miikddés és a kreativitds 4ll. Evtizedrdl évtizedre javul e vilagok realizmusa, valamint érté-
kiik és kulturalis hatasuk.

A mai internet alapjait tobb évtizeden dt épitették fel kormdnyzati kutatolaboratériumok,
egyetemek, valamint fiiggetlen technologusok és intézmények munkdjdval. Ezek a tobbnyire
nem nyereségérdekelt kollektivdk jellemzéen olyan nyilt szabvanyok létrehozdsara 6ssz-
pontositottak, amelyek segitik az informaciok megosztasat egyik szerverrél a masikra,
és ezaltal megkonnyitik a jovébeli technoldgidkon, projekteken és Gtleteken vald egyiitt-
miikodést. Ennek a megkozelitésnek messzemend elényei voltak. Barki hozzaférhetett az
internethez vagy épitkezhetett rajta, barmilyen eszk6zrél, barmilyen halézaton, alacsony
koltséggel vagy ingyenesen.

Mindez nem akadalyozta meg a vallalkozasokat abban, hogy profitot termeljenek az in-
terneten, vagy hogy fizetds falakkal vagy szabadalmazott technoldgiaval zart élményeket
hozzanak létre. Az internet ,,nyitottsaga” inkdbb azt tette lehetévé, hogy tobb vallalat épiil-
jon fel, azok tobb felhasznaldt érjenek el, és nagyobb profitra tegyenek szert mikozben a
nyitottsag megakadalyozta, hogy az internet el6tti 6ridsok (és — ami dont6 fontossagu — a
tavkozlési véllalatok) iranyitsak. A nyitottsag az oka annak is, hogy az internetet az infor-
maécié demokratizalasanak tekintik, és hogy a vilag legértékesebb részvénytarsasagainak
tobbsége az internet korszakaban alakult (vagy sziiletett 0jja).

Nem nehéz elképzelni, mennyire mas lenne az internet, ha multinaciondlis médiakong-
lomeratumok hoztak volna létre azért, hogy kiitytiket adjanak el, hirdetéseket szolgaltassa-
nak, vagy felhasznaloi adatokat gytijtsenek be a profit érdekében.

Jelenleg azonban a ,vallalati internet” az elvards a metaverzummal szemben. Amikor
az internet megsziiletett, csak a kormdnyzati laboratériumok és egyetemek rendelkeztek
a ,halozatok halézatanak” kiépitéséhez sziikséges szamolasi tehetséggel, eréforrasokkal és
ambicidkkal, és a profitorientalt szektorban kevesen képzeltek el kereskedelmi potencialt.
Mindez nem igaz a metaverzumra, mert a maganvallalkozasok az uttoréi és épit6i.

2016-ban, joval azel6tt, hogy a vallalatvezet6k vilagszerte komolyan elgondolkodtak vol-
na a metaverzumon, az Epic Games munkatarsa, Sweeney azt mondta: ,Ha egy kozponti
vallalat megszerzi az irdnyitdst a metaverzumok felett, akkor erésebb lesz, mint barmely
kormany, és isten lesz a Foldon”. Konnyt tulzénak taldlni egy ilyen allitast. De a Citi és a
KPMG szerint a metaverzum 2030-ra akar évi 13 milliard dollarnyi bevételt is hozhat. A
Morgan Stanley 8 millidrd dollarra becsiilte az Egyesiilt Allamokban és Kinéban, hasonléan
a Goldman Sachs 2,5 és 12,5 milliard dollar kozotti globalis elérejelzéséhez, a McKinsey vi-
lagszerte 5 milliard dollart prognosztizdl. Jensen Huang, az Nvidia alapitoja és vezérigazga-
toja ugy véli, hogy a metaverzum GDP-je végiil meghaladja majd a ,,fizikai vilag” GDP-jét.

Itt a negativ jovoképtdl valé félelem inkabb tinik jogosnak, mint vészjoslonak. A
metaverzum eszméje azt jelenti, hogy életiink, munkank, szabadidénk, vagyonunk, boldog-
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sagunk és kapcsolataink egyre nagyobb részét virtualis vilagokban fogjuk télteni, és nem
csupan digitalis eszkozok segitségével. Ez egy parhuzamos 1étezési sik lesz, amely digitalis és
fizikai gazdasagunk felett helyezkedik el, és mindkett6t egyesiti. Ennek eredményeképpen
azok a vallalatok, amelyek ezeket a virtualis vildgokat és azok virtualis elemeit irdnyitjak,
sokkal fontosabbak lesznek, mint azok, amelyek a mai digitalis gazdasdgban vezet6 szerepet
toltenek be.

A metaverzum igy a mai digitélis 1étezés szimos nehéz probléméjat, mint példaul az adat-
jogok, az adatbiztonsag, a félretdjékoztatas és a radikalizalodas, a platformok hatalma és
a felhasznaldi boldogsag, érzékenyiteni fogja. A metaverzum korszakaban vezetd szerepet
betolt vallalatok filozofidja, kulturaja és elsdbbségei fogjak tehat meghatarozni, hogy a j6vo
jobb vagy rosszabb lesz-e, mint a jelenlegi pillanat, nem pedig csak virtudlisabb vagy jove-
delmezbb.

Mikozben a vildg legnagyobb vallalatai és legambiciézusabb start-up vallalkozasai a
metaverzumot kévetik, fontos, hogy mi — felhasznalok, fejlesztok, fogyasztok és szavazok
— megértsiik, hogy még mindig rendelkeziink a jovonk felett, és képesek vagyunk visszaal-
litani a status quot, de csak akkor, ha most cseleksziink. Igen, a metaverzum ijesztének, ha
nem egyenesen rémisztének tiinhet, de a valtozasnak ez a pillanata a mi esélyiink arra, hogy
osszehozzuk az embereket, hogy atalakitsuk azokat az ipardgakat, amelyek eddig ellenalltak
a szétzilalasnak, és hogy egyenl6bb globalis gazdasagot épitsiink.

Sok minden bizonytalan a jévével kapcsolatban, ahogyan az internet is az volt az 1990-es
és 2000-es években. De megérthetjiik, hogyan és miért fog miikddni a metaverzum; milyen
élmények mikor, miért és kinek lesznek elérheték; mi romolhat el, és mi az, aminek jol kell
mikddnie. Es ezeket az informéciékat felhasznalhatjuk a jévé alakitasara, ahogyan a Big
Tech is teszi és tenni fogja. Dollarmillidardok forognak kockdn, ahogy a vezeték szoktak
emlékeztetni minket — és ami még fontosabb, az életiink.

Dr. Paldgyi Tivadar
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