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A jogaszok természetiiknél fogva kivancsiak, akik mindig szivesen tanulnak és reagalnak
az uj modszerekre. A jog tobbnyire precedensjellegii, a korabbi tapasztalatokra épiil, évsza-
zados emberi tranzakciok és viselkedés, valamint a kormanyok és a jogalkotdk reakcidinak
és befolyasanak eredménye. Egy virtualis, alternativ vildg — egy metaverzum — koncepcidja
tehat természetesen csabitd a jogaszok szamara. Ez egy uj vilag: egy fejlodé, alternativ digi-
talis kornyezet, amelyben a valtozas egy szempillantds alatt bekovetkezhet. A technoldgia,
az eszkozok és a kommunikdcids halézatok dramai fejlédési kombinacidja altal vezérelve a
metaverzum olyan lehetdséget kinal az embereknek egytittmtikodésre, tigyintézésre, eld-
adasokra, vitakra és alkotasra, amilyenre még soha nem volt példa. Egyesek azt allitjék,
hogy ez lehetévé teszi alternativ emberi éntink kifejlédését.

Az ilyen 4j online kornyezetek alapjaul szolgdlo technologiak felhasznalasi esetei allando-
an fejlédnek, és hasonloképpen fejlédnek az ezeket szabalyozé jogszabalyok és joganyag is.
Tekintettel a valtozasok litemére ezen a teriileten, az ilyen virtualis kornyezetekre vonatko-
z6 jogszabalyok megfejtése, valamint az ezekben miikodé véllalatok és egyének iranyitasa,
tanacsadasa és timogatasa egyrészt az évszazados jogi precedensek erds ismeretét, masrészt
az alkalmazkodasra és az 4j jogi készségek elsajatitasara nyitott elméket igényel. Mar részt
vettiink az ugynevezett web3-alkalmazasok szamos élvonalbeli alkalmazasaval kapcsolatos
tanacsaddsban, beleértve a vitdkat és a metaverzum-kuriézumokat, és segitiink a vallalatok-
nak sajat virtualis kérnyezetiik kialakitasiban. Emellett olyan térvények értelmezésével is
foglalkoztunk, amelyeket nem virtualis személyiségekre szantak, olyan mesterségesintelli-
gencia-alkalmazdsokra vonatkozé szerzédések létrehozasaval, amelyek muivészeti és egyéb
termékeket hoznak létre, és olyan avatarokkal dolgozunk, akiket valdédi emberek milli6i
szeretnek.

A metaverzum és a decentralizalt funkciok kovetkezdé megjelenése, amit gy hivnak,
hogy Web 3.0 (vagy ,,web3”), driasi lehetéségeket kindl a novekedés és a kreativitas szama-
ra. Bar a szorakoztatoipar és a médiaszektor all a jelenség élvonalaban, a kereskedelmi vilag
tobbi része szorosan a nyomaban van: az egészségiigy, a pénzligy, az energia, a logisztika,
s6t a hagyomdnyosabb gyartdipar is hamarosan érintett lesz az 6j online kdrnyezetekben
zajl6 folyamatokban. A fogyasztoi metaverzum jelenleg csak viszonylag kevés embert érint,
a véllalati metaverzum viszont mindannyiunkat érint majd.

Az alabbiakban a web3 teriiletén az elmult évben végbement legfontosabb fejleményekkel
foglalkozunk, az 1j szabéalyozasok kidolgozasatol kezdve a technologiak gyakorlati alkalma-
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zasanak valds példain at. Reméljik, hogy ez az attekintés hasznos és gyakorlatias lesz azok
szamara, akik hozzank hasonléan kivancsiak arra, hogy mivé valhat a metaverzum.

Maga a sz6 azt jelenti, hogy ,,az univerzumon tdl’, de mi is pontosan a metaverzum? A
leiras egyik modja a kiillonboz6 digitalis kornyezetek és a fizikai vilag kozotti hatarok egyre
atjarhatobba valasa. A metaverzum egy olyan tér, ahol a virtualis targyakkal a valds életben
és valos idejt informaciokkal lehet egytittmtikodni.

A metaverzum ilyen megkozelitése azt jelenti, hogy a metaverzum harom elem kombina-
cidja. ElGszor is egy olyan technologiardl van sz6, amely lehetvé teszi a digitalis tartalmak
valds vilagra valo fektetését. Ez a Kiterjesztett valdsaghoz hasonlé. Egy egyszer(i példa erre a
népszerii okostelefonos jaték, a Pokémon Go, bar a metaverzum kovetkezé megjelenésében
ez a technoldgia tovabbfejlesztett lenne. A digitélis tartalom a valds vilaggal kombinalddik.
Misodszor, a metaverzum olyan hardvereszkozoket alkalmaz, amelyek lehetévé teszik a va-
16s vilag interaktivva tételét. A digitalis tartalom ugy keriil alkalmazasra, hogy a felhaszna-
16k virtudlisan irdnyithatjak a megjelenitett tartalmat, és kolcsonhatasba léphetnek vele egy
valds térben. Harmadszor, ez a fizikai vildgban barmir6l és mindenr6l (példaul egy teriilet-
rél, egy tizletrdl vagy egy termékrol) sz616 informacio és a felhasznaldérdl szolo tudas (pél-
daul a felhasznal6 id6beosztasa, tartdzkodasi helye, szokasai és érdekl6dési kore). Ezeket az
informaciokat az internetrdl és a felhasznalé mindennapi cselekedeteirdl tanuléd gépekbdl
nyerik. Egyszer(i példa a felhaszndlé mindennapi tevékenységei alapjan tanuld késziilékre
az Alexa (Amazon). A val6s idejli informdcidk azonnal és virtualisan az eszk6zon keresztiil
a fizikai térbe jutnak, hogy optimalizaljék a felhaszndlé élményét, mikozben a hattérben az
adatokat Osszesitik és alkalmazzak.

A metaverzum megértésének kevésbé szo szerinti, de nem kevésbé érdekes megkozelitése
a valds vilag jellemz6inek alkalmazasa egy tisztan online kérnyezetre. Ugyantgy, ahogyan
a digitalis tartalom alkalmazhato a valos vilagra, a metaverzum kornyezete is képes a valos
vilag jellemzdit alkalmazni a virtualis kornyezetre. Példaul a virtudlis jatékkornyezetben
kolcsonhatasba 1épd jatékosok egy virtualis Londonban vagy New Yorkban sétalhatnak,
ahol a valds élet utcainak és épiileteinek digitalis dbrazolasait lathatjak. Meglatogathatnak
egy virtualis Apple-boltot, ahol az Apple termékek digitalis abrazolasait nézegethetik és
megvasarolhatjak, amelyeket a valdsagban a tényleges fizikai otthonukba szallitanak. Sok
tekintetben ez csak egy kiterjesztése lenne annak, amit ma hagyomanyos e-kereskedelem-
ként ismeriink. A vizualis technologia és a tervezési képességek fejlddésével azonban a véd-
jegytulajdonosok olyan metaverzum-kornyezeteket hozhatnak létre, amelyek nem csak le-
masoljak, hanem tovébbfejlesztik a valds élményt. Lehet, hogy egy 4j termék bevezetésekor
nem kell sorban allni a virtualis manhattani Apple Store el6tt.

A valds életbeli kornyezetek virtualis vilagban valé megismétlésének otlete egyaltalan
nem uj keletd. Végiil is a Second Life még mindig létezik. A modernkori jatékkornyezetek
azonban messze tulmutatnak a metaverzumon, és a szazadfordulon elterjedt, nehézkes, szo-
cialisan kényelmetlen és gyakran avatarkorlatozott 3D-s blokkvilagokon, és teljesen 1j, fo-
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lyamatosan fejl6d6, kreativ online él6helyeket hoznak létre. Az olyan virtualis platformok,
mint a The Sandbox, az Illuvium vagy a Decentraland, amelyek innovativ lehetéségeket
kinalnak az épitkezésre, alkotasra, kereskedelemre és felfedezésre, mikozben a vilag min-
den tajardl érkezd felhasznalokkal 1épnek kapcsolatba, a metaverzum-mozgalom élvonald-
ba tartoznak.

Hogyan miikédik a metaverzum?

Altaléban egy eszkozzel kell csatlakoztatni a felhasznélt a metaverzumhoz. Ez az eszkoz
lehet egy szemiiveg, egy kamerafunkcidval ellatott, fejre szerelhetd késziilék, vagy egy uj ta-
lalmany, amit még nem lattunk. Az ilyen eszk6zok nem feltétleniil sziikségesek a metatérrel
valé kapcsolatfelvételhez, de hatarozottan felerdsithetik az élményt. Az eszkoz ,viselése”
osszekapcsolja a felhasznalot a metaverzummal azaltal, hogy integralja az Gsszes elemet, és
a valosagban is megjeleniti az interaktiv virtualis targyakat. Az interakcié azt jelenti, hogy a
telhasznal6 képes reagalni a virtualis targyakra, és minden valds idében, a fizikai vilagban
jelenik meg elGtte.

Bar egy ilyen fejlett valosag zavaré lehet, alapvet elemei mar széles korben elterjedtek a
mobiltechnoldgian keresztiil. Az okostelefonod ismer téged; tudja, hol és mikor vagy. Bar
a vizudlis interfészek idével valtozhatnak, a fizikai és a virtualis vilag osszekapcsolasdhoz
sziikséges alapvetd képesség mar tébb mint egy évtizede létezik.

A tisztan online vildgban a metaverzum ugy miikodik, hogy menekiilést kindl a valosag
el6l. Az elmult években azonban jelentGs elmozdulas tortént afelé, hogy ebbe a menekii-
lési programba a valos élet elemeit is bevezessék. Szeretnél filmet nézni a Robloxon beliil?
Szeretnél tornacip6t venni, mikozben Grand Theft Autot jatszol? Szeretnéd megnézni egy
K-pop egyiittes legtijabb €16 el6adasat a TikTok-on? A kereskedelem és az interakci6 online
és virtudlis kérnyezetbe valé dtvandorldsa, valamint a virtudlis és fizikai vilagok kozotti egy-
re nagyobb mértéki 6sszefolyas az, ami a metaverzumot mozgatja.

Milyen kereskedelmi alkalmazdsokat kindl a metaverzum, és ki fog hasznot hiizni beléle?

A metaverzum meg fogja valtoztatni a cselekvés, a tarsas kapcsolatok, a munka és az életvi-
teliink modjat. Itt csak néhdny lehetséges kereskedelmi alkalmazasrdl lesz sz, de minden
agazatban vannak iizleti lehetdségek a résztvevok szamara.

Az 4j technolégiak lenyligozo lehetdségei és képességei egyarant vonzzak a fogyasztokat
és az olyan technoldgiai dridsokat, mint a Roblox, a Microsoft és az Nvidia. A Meta (korab-
ban Facebook) is felkarolta a virtudlis valosagot (VR) és a Kiterjesztett valosagot (AR), hogy
létrehozza sajat digitalis terét, az Gigynevezett ,,metaverzumot’, ahol az emberek virtualis
kornyezetben taldlkozhatnak, tanulhatnak, dolgozhatnak, jatszhatnak, vésarolhatnak, és
akar tzletet is kothetnek. Az AR-szemiiveg kozel egy évtizeddel ezel6tti Gttord bevezeté-
sét kovetden a Google is nagy Osszegeket fektetett be a metaverzum-projektekbe. Az ilyen
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vallalkozasok befektetései nem meglepdek, amikor a PwC becslése szerint a VR és az AR
2030-ra 1,5 billié dollarral novelheti a globalis gazdasagot.

Szamos zenei vallalkozas is igyekszik megvetni a labat a metaverzumban. A nagy kiadok
kozil az innovacidban élen jar a Universal Music Group a web3-as ,,10:22PM” kiadoja-
val, amely megalakitotta a ,,Bored Ape Yacht Club” NFT karaktereibél all6 Kingship nevt
metaverzum fiubandat. Hasonlé médon a Warner Music Group is egyiittmiikodott a The
Sandbox-szal, hogy a jatékplatformon beliil létrehozzon egy zenei témaju viligot WMG
LAND néven. Es ne feledkezziink meg az Anthony Martini és a Factory News altal létreho-
zott, utanozhatatlan FN Mekarol sem. FN Meka egy virtualis rapper és influenszer, akinek
tobb mint 10 millié TikTok-kovetdje van.

A fogyasztdi oldalon egyre nagyobb az igény arra, hogy online vasaroljanak, mikoz-
ben szocializdlddnak, ami arra késztetheti a nagy kiskereskedSket, hogy belépjenek
a metaverzumba. 2022 mdrciusdban még az els6 Metaverse Fashion Weeket is lathat-
tuk, amelynek a Decentraland adott otthont. Az avatarok szintén fontos elemei lesznek a
metaverzumélménynek, mert kifejezik a felhasznalok identitasat, és azt képviselik, hogy kik
6k a virtualis vilagban.

A metaverzum altal biztositott fokozott dsszekapcsolhatdsag azt jelenti, hogy az aruk
konnyebben elérheték lesznek, és a vallalkozasok képesek lesznek arucikkeiket vilagszerte
értékesiteni, fiiggetlentil izleteik foldrajzi elhelyezkedésétl. A felhasznalok elkotelezettsége
is nagyobb lesz, ami megfelel6 felhasznalas esetén valdszintileg pozitiv kereskedelmi hatas-
sal jar majd.

A viéllalkozdsok mar most is értékesithetnek VR-kiegészitGket és -szolgaltatasokat a me-
taverzumban, akdrcsak a mindennapi életben. Az NFT-k és a kriptovalutak a metaverzum-
technoldgia kozéppontjaban édllnak, lehetévé téve a felhasznalok szamara a kereskedelmet
és a befektetést. A felhasznalok ma mar képesek barmit megvasarolni a digitalis mualkotas
NFT-t6l kezdve egy foldteriiletig vagy ingatlanig a metaverzumban.

A metaverzum a jatékok forradalmasitasara és a jatékokon keresztiil torténd szocializa-
cidra is nagy hatassal volt. Példaul a rajongok a vilag minden tajardl részt vehetnek e-spor-
tokban és jatékbajnoksagokban, amilyen péld4ul az EA Sports FIFA 22 Champions Cup.

Végs6 soron a fogyasztok fognak a legtobbet nyerni a metaversenybdl, minthogy az infor-
macio, a termékek, a szorakozas és a kozosségi élmények javulnak és hozzatérhet6bbé valnak.

A hardvertechnoldgiai vallalatok és a szoftverfejleszté cégek fogjak uralni a technoldgiai
piacot. Er6sen megné majd a kereslet a metaversenyt kiszolgalé hardverek és szoftverek
irant. A vallalkozasoknak lehetéségiik lesz sajat helyet teremteni a metatérben. A markak
és a hirességek nagyobb nyilvanossagot kapnak a szélesebb korti kozonség szaméra. A fo-
gyasztok szamara egyre gazdagabb, célzottabb kereskedelmi hirverés és élmények nyujta-
sara nyilik lehetdség.

Es végiil hogyan is feledkezhetnénk meg arrél, hogy a metatérrel kapcsolatos térvények
és szabalyozasok bizonytalansaga miatt jogi tandcsaddsra is sziikség lesz? Hatalmas igény
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mutatkozik a tandcsadasra olyan teriileteken, mint az adatvédelem, a maganélet védelme
és a reklamszabalyozas — annak biztositasa érdekében, hogy a kereskedelmi vallalkozasok
szellemi tulajdonat képezd eszk6zok védve legyenek a virtudlis és a valos vilag dsszefolyasa
soran. A vallalkozasoknak fontos lesz megérteniitk mind a metaverzum altal kinalt lehet6-
ségeket, mind a kockazatokat, és elkeriilni a masok dltal elkovetett koltséges hibakat. A valos
vilagbeli torvények virtualis vilagba val6 hatékony atiiltetésének biztositasa iranti érdekld-
dés robbandsszer(i novekedése még évekig kihivas elé dllitja a jogaszokat és a jogalkotdkat.

Ki épiti a metaverzumot?
A metaverzum taldn egyik legnagyobb tizleti felhasznalasi teriilete ma a jatékiparban talal-
hato.

Vegyiik példaul a Robloxot. A 2021 mérciusaban t8zsdére lépett jatékcég részben a téjé-
koztatojaban fogalmazta meg a vallalatra és a metaverzum alkalmazasara vonatkozo elkép-
zeléseit. A Roblox célja — a szamitdsi teljesitmény, a nagy savszélességli internetkapcsolatok
és az emberi interfésztechnologiak fejlédésével — egy olyan mindeniitt jelen levé emberi-
tars-élményt nyujtd platform létrehozasa, amely lehet6vé teszi a felhasznalok szamara a
kapcsolatteremtést, a tanulast, a jatékot és a kozos munkat (és még egy sajat pénznemre, a
Robuxra épiilé gazdasag kiépitését is). Ez vitathatatlanul a Linden Lab (a Second Life alko-
t61) kovetkezd Iépése, amely szintén sajat valutat hozott 1étre, és amely egy idében nagyobb
brutt6 hazai termékkel rendelkezett, mint néhany kis orszdg. Nem meglep6 tehat, hogy a
jatékipar szamos mas nagy neve is nagy osszegeket fektet be metaverzumbeli jelenlétébe.

A felhasznaldi élmény ebben az Osszefiiggésben csak az egyik osszetevs. Ahhoz, hogy a
metaverzum valddi lehet6ségeit elérje, a kritikusok egyetértenek abban, hogy szamos kulcs-
fontossagu jellemzének kell 1éteznie, elsésorban a kovetkezéknek: tartosnak kell lennie, ké-
pesnek kell lennie €16, egyidejii élményt nyujtani, és értékteremtének kell lennie.

A metaverzum, akdrcsak a mai internet, 4j technoldgidkat, termékeket, szolgaltatokat,
tartalomkészitéket, szabvanyokat és protokollokat, szabalyokat és szabalyozasokat stb. igé-
nyel és teremt, amihez viszont az érdekeltek kozosségének kiépitésére van sziikség.

Nincs altaldnos egyetértés arrol, hogy a metaverzum a jovében hogyan fog mikodni, és
arrdl sem, hogy ki fogja felépiteni, vagy ki lesz a ,,tulajdonosa” (ha lesz egyaltalan valaki).
Abban azonban dltaldnossagban meg lehet dllapodni, hogy 1étezni fog, és tobbé mar nem
csak egy sci-fi koncepcid. Figyeljiink, de ne tartsuk vissza a lélegzetiinket a nagy bummra.
Amint azt az elmult év fejleményeinek nyomon kovetésébdl tudjuk, a metaverzum idével
ismétl6dé modon fog fejlédni, ahogy a képességek fejlddnek és a hatasnovelések létrejon-
nek. Ot évvel ezel6tt a metatér csak a kockdk szamara volt elérhets. Ot év mulva mindenki
szamara elérhet§ lesz.

Dr. Paldgyi Tivadar
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