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BEVEZETES

A virtudlis valosag (Virtual Reality, tovabbiakban VR) technologia segitségével az emberek
beléphetnek egy szamitogép altal generalt mesterséges harom dimenzids kornyezetbe,
amelyben interakcioba tudnak 1épni egymassal egy multifunkcionalis kozdsségi téren beliil.!
Virtualis kornyezetrdl beszéliink, amelyben a kapcsolattartds és kommunikacié az online
vilagban zajlik. Ez lehetové teszi a felhasznalok szamara, hogy a digitalis vilagon beliil a valos
¢lethez hasonloan egyszerti, de valtozatos modon fejezz¢ek ki magukat. Mivel a virtudlis valosag
gyakran lehet6vé teszi a felhasznalok szamara, hogy platformokon és alkalmazasokon keresztiil
egyittmikodjenek, szamos funkcioval rendelkezik. Ennek eredményeképpen tobb mint
egyszerl online platformként szolgal, igy teret biztosit a munkahoz, a kikapcsolodéashoz, sét a

tarsas kapcsolatokhoz is.

A virtudlis valosagba valo belépéshez sziikséges egy virtualis valosag szemiiveg, amelynek a
beépitett kijelzéin megjelend kép koveti a felhasznalod fejének mozgasat, azt az illuziot keltve,
hogy a felhasznal6 fizikailag is jelen van a latott kornyezeteben. Az élmény minél hitelesebbé
tétele érdekében a szemiiveget altalaban valamilyen kézmozgaskovetd eszkozzel egylitt
hasznaljak. Ez lehetdvé teszi a felhasznalok szdmara, hogy a digitalis vilagon beliil kifejezzeék

magukat egyszerd, de valtozatos modon, akarcsak a valo életben.

Téma aktualitasa

A személyi szamitogépek megndvekedett szamitési kapacitasanak kdszonhetden ma mar nagy,
nyitott vilagok hozhatok létre. A haldzati infrastruktira bdviilése, példaul az 5G halézatok
bevezetése, hozzajarult a virtudlis valosdg megvaldsitasdhoz sziikséges gyors, nagy
teljesitményti, valos idejli kapcsolat biztositdsdhoz. A virtualis valdsdgnak megvan a
lehetdsége arra, hogy drasztikusan megvaltoztassa az emberek technologidval és egymassal
valo kapcsolatat. Uj, a kereskedelemre, a szorakozasra, a szorakoztatisra és az oktatasra

Osszpontosité agazatok alakulhatnak ki. A 2019-es COVID kitorés soran is kialakul6 virtualis

! ,,What is virtual reality?”, Whatls.com, elérés 2023. oktober 3,
https://www.techtarget.com/whatis/definition/virtual-reality.

2 _What is Virtual Reality (VR) and how does it work?”, TeamViewer, elérés 2023. oktober 3.,
https://www.teamviewer.com/en/info/what-is-virtual-reality-vr-and-how-does-it-work/.

3, Virtualis valésag: példak, rendszer és torténelem | StudySmarter”, StudySmarter UK, elérés 2023. oktober 3.,
https://www.studysmarter.co.uk/explanations/engineering/what-is-engineering/virtual-reality/.



események tervezése, valamint a fogyasztoknak ezeken a tereken keresztiil torténd elérésének

lehetdsége is ezt hangsulyozza.*

A VR forradalmasitotta a jatékipart azaltal, hogy magéval ragadobb ¢lményt nyujt a tobbi két
¢s haromdimenzios jatékokhoz képest. Lehetdve teszi a jatékosok szamara, hogy interakcioba
Iépjenek mas karakterekkel ¢és targyakkal, kapcsolatba léphetnek a vildg minden téjarol
szarmazd emberekkel, és teljesen U modon é€ljék at a jatékmenetet. A jatékipar mellett az
oktatas szektoraban is megjelenik, példaul a repiilésben vagy az orvostudomanyban. Az
orvostudomanyra kitekintve olvashato, hogy a betegek teljesen elmeriilhetnek a virtudlis
vilagokban, igy segit nekik ellazulni, és egy biztonsagos légkorben kezelni a fobiakat, vagy
csokkenteni a szenvedéseiket. A szimulaciokkal rekonstrualhatok a valosaghti kimenetelek,
amelyekben az emberek gyakorolhatjdk és fejleszthetik készségeiket a valos vilaggal
ellentétben, kockazatok nélkiil. Végiil, az épitdiparban is az épitészek €s a tervezok a virtualis
valosagot felhasznédlva bejarhatjak a teriiletet, miel6tt egy épitményt megterveznének vagy
kiviteleznének. Ez lehetové teszi, hogy tisztdbban atlassak a tervezést, lehetdvé téve a korai
finomitasokat és javitdsokat. Ezt a még gyerekcipdben jard technologiat figyelemmel kell
kisérni és szabalyozni kell annak érdekében, hogy megvédjiik a felhasznalokat az esetleges
kockazatoktol, fenyegetésektdl, gyengeségektdl és visszaélésektdl - kiilondsen a fiatalok

esetében, akik a felhasznalok tobbségét teszik ki.’
Tudomanyos probléma megfogalmazasa

A COVID-19 jarvany ota a VR technologia egyre fontosabba valt, mivel lehetdveé teszi a tavoli
kapcsolatok fenntartasat, mikozben a tavolsdg latszolagosan megsziinik kozottik. Ezt
bizonyitjak statisztikai adatok, melyek szerint bar a virtualis valosagot még csak 171 millid
felhaszndlé hasznalja, mégis ndvekvd tendencia figyelhetd meg.® A fiatalabb generaciok egyre
tobb idejliket toltik az online vilagban, igy fontos vizsgalni, hogy a rajuk kihat6 veszélyeket
hogyan lehet minimalizalni. Az online jatékok népszeriisége folyamatosan nd, melyeknek egyre
nagyobb része jatszhatd kiilonbozd virtualis valdsagban, igy a kdzeljovoben mindenképp

gyermekeink szokéasos napi rutinjdnak részévé valhat.

4 4 Great Virtual Events Reimagined for the COVID-19 Era: Part 2”, Loghic Connect, 2022. julius 27.,
https://loghicconnect.com.au/virtual-events/best-practice-guides/misc/covid-19-virtual-events/.

> Devin Partida, ,,How Different Age Groups Can Use Virtual Reality | ARPost”, 2022. oktober 18.,
https://arpost.co/2022/10/18/different-age-groups-use-virtual-reality/.

6,25+ Amazing Virtual Reality Statistics [2023]: The Future Of VR + AR”, Zippia (blog), 2023. februar 27.,
https://www.zippia.com/advice/virtual-reality-statistics/.



A tudomanyt az is foglalkoztatja, hogy milyen pszichologiai kovetkezményekkel jarhat a
felhasznalokra nézve. Sokan mar most is problémaékat tapasztalnak a mindennapi életiikben a
tul sok online t6ltott id6 miatt, mint példaul szdmos fiiggdség kialakulasa, és a kommunikacios

készség csokkenésének megjelenése,’ amely akar mar 6vodas korban megfigyelhetd.?

Technologiai szemszogébdl vizsgalva a felhasznaloi adatok biztonsagaval és az alapvetd
adatvédelmi normakkal kapcsolatos kérdések meriilnek fel. Ezek a virtualis vilagok rengeteg
adatot szolgaltatnak, igy a vallalatoknak, és cégeknek lehetdségiik nyilik arra, hogy a
jelenleginél pontosabb képet alakitsanak ki a személyrél. Emellett személyre szabott reklamok,
sOt politikai propaganda soran is felhasznalhatja ezeket az informaciokat, ezaltal alkalmasak a

profilozasra.

A dolgozatom irasanak pillanataban lathatd, hogy az egyik tech orias, az Apple is be szeretne
szallni a virtualis valosag piacara, igy 2024-ben piacra dobja az Apple Vision Pro’ szemiiveget.
Ez mar modernebb a jelenlegi piacon 1€vé VR szemiivegeknél, igy mindenki kivancsian varja,
hogyan fog a kereslete alakulni a piacra keriilésénél. Mégis kovetkeztethetiink, ha ez sikeres

lesz, akkor egyre tobb cég fog csatlakozni ezen technoldgia hasznalatahoz.

Kutatasi célkitiizések

Az Intézményi Tudomanyos Didkkori Konferenciara készitett dolgozatom, és egyben a
témavalasztasom célja a relevans hazai és nemzetkozi szakirodalmak alapjan annak vizsgalata,
hogy a virtudlis valosag jelenleg mennyire elterjedt technologia, hogyan viszonyulnak az
emberek hozza, és a kozeljovOben elterjedése, foleg Magyarorszag tekintetében mennyire
varhatd. Célom emellett annak vizsgdlata, hogy a gyermekekre milyen kockazatok
leselkedhetnek, ezeknek mennyire vannak tudatiban, illetve hogyan Ilehetne Oket
biztonsagtudatosabb kornyezetben nevelni és oktatni. Ennek érdekében vizsgdlom, hogy
jelenleg milyen szabalyozdsok vonatkoznak a virtudlis valosagra és a technologiaval
kapcsolatban a gyermekvédelemre, hiszen a VR szdmukra jelenti a legnagyobb veszélyt.
Eldzetes tuddsom alapjan a virtudlis valosadg és a digitalis gyermekvédelem jogszabalyi
kornyezete szegényes, igy mindenképp vizsgélom a hazai és nemzetk6zi jogszabalyokban valo

megjelenéstiket.

7 » Virtual Reality: Opportunities & Risks”, INTENTA, 2022. januar 25.,
https://intenta.digital/perspectives/virtual-reality-opportunities-risks/.

8 Digitalis Jolét Nkft., ,DigiMini 2 - kutatés: Ovoda és digitalizacio”, elérés 2024. marcius 2.,
http://digitalisgyermekvedelem.hu.

?,,Apple Vision Pro”, Apple, 2023. 03, https://www.apple.com/apple-vision-pro/.



Hipotézisek

A kutatasom soran az alabbi hipotézisek fogalmaztam meg:

HI1: Az emberek é¢letkora befolyasolja azt, hogy mennyire szeretnék szivesen hasznélni a
virtualis valosadgot a mindennapokban.

H2: Az emberek végzettsége befolyasolja a digitalis gyermekvédelemmel kapcsolatos
ismeretiiket.

H3: Az emberek életkora befolyasolja azt, hogy sziikségesnek érzik-e a kiilonboz6 digitalis

tudasuk bovitését.

Kutatasi médszertan

Célkitizéseim megvalositasa érdekében harom empirikus vizsgélatot hatdroztam meg.
Kérdoives felmérés soran kivanom vizsgélni a tarsadalom virtudlis valosdg ismeretségét, a
technologidhoz valé viszonyulasukat, motivacidjukat, illetve az online zaklatassal kapcsolatos
attittidjiiket. Az UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology)'® és a TAM
(Technology Acceptance Model)!! modellek szolgalnak kvantitativ kutatasom alapjaul. Meg
kell vizsgalnunk a technologia felhasznaloi megitélését és az elfogadas valoszinliségét, mivel
egy Uj technoldgiardl van sz6. Statisztikai technikék (kereszttdblas elemzés, Kruskal-Wallis
teszt) felhasznalasaval értékelem ki a kérddives valaszokat. Az eredmények megjelenitéséhez
vizualis megjelenitési eszkozoket alkalmazok. Magyarorszdg Digitalis Gyermekvédelmi
Stratégiaja'? a gyermekek digitalis védelmére fokuszal, példaul kiemelten foglalkozik az online
zaklatassal. Ebbdl fakaddan kutatdsom harmadik pillérét a hazai és nemzetkozi stratégiai

dokumentumok vizsgalata jelenti.

10 Alaa Momani, ,,The Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: A New Approach in Technology
Acceptance

”, International Journal of Sociotechnology and Knowledge Development 12 (2020. jalius 1.): 79-98,
https://doi.org/10.4018/1JSKD.2020070105.

' Priyanka Surendran, ,,Technology Acceptance Model: A Survey of Literature”, International Journal of
Business and Social Research 2, sz. 4 (2023. 15): 175-78.

12 _DGYS - Magyarorszag Digitalis Gyermekvédelmi Stratégidja - Digitalis Jo1ét Program”, elérés 2023. oktober
3., http://digitalisjoletprogram.hu/hu/tartalom/dgys-magyarorszag-digitalis-gyermekvedelmi-strategiaja.



1. A VIRTUALIS VALOSAG KIBONTAKOZASA

A virtudlis valdsag torténetének vizsgalatakor megfigyeljiik, hogyan véltozott a technoldgia az
iddék soran, ¢és hogyan alapoztdk meg a befolydsos uttorék a ma ismert virtualis valosag
kialakulasat. Bar az online toltott id0 mennyisége ndvekszik, ez eszkozonként &Es
korcsoportonként eltérd. Ezeket a gondolatokat illusztraciokkal szemléltetem, és bemutatom,
hogy a virtudlis valosagot hogyan befolyasolja az online tér hasznalata. Emellett kitérek a
kiterjesztett valosag (Augmented Reality, tovabbiakban AR) és a virtualis valosag szemiivegek
technologiai alapjaira - ezek nélkiil a virtualis valdsag csak egy ujabb feltérképezetlen, nyitott
hely lenne. Befejezésiil a virtudlis valdsag ¢€lettani hatdsait és azokat a teriileteket fogom

targyalni, ahol jelenleg a virtualis valdsag a legnépszertiibb.

1.1. A virtualis valésag torténeti hattere

A virtualis valosag legrégebbi példai  kétségtelenil a 360 fokos, gyakran
panoramafestményekként ismert falfestmények a XVIII. szazadbol, ha a hangsulyt a
technologiaban rejloé lehetdségekre sziikitjiikk, amelyekkel olyan helyeken vald jelenlétet
szimulalhatunk, ahol fizikalisan nem tart6zkodunk. Ezeknek a festményeknek a célja az volt,
hogy a nézdt teljesen magukba szivjadk, és azt a benyomadst keltsék, mintha valamilyen
torténelmi eseményen vagy forgatokonyvben lenne. Nagyjabol 100 évvel késobb Edward Link
1929-ben megtervezte a "Link trénert", amely az els6 kereskedelmi repiilésszimulator volt. Ezt
kovetden Stanley G. Weinbaum 1930-as években irt tudoményos-fantasztikus regénye, a
Pygmalion's Spectacles mutatta be a holografikus szemiiveg koncepcidjat, amely lehetdvé teszi
viseldje szamara, hogy egy virtualis vilagot tapasztaljon meg izlelés, szaglas, tapintds és
holografika segitségével. Weinbaum a téma valodi uttérdje, hiszen visszatekintve az altala leirt
¢lmény, amelyet a szemiiveget viseld egyének szamara nyUjt, nagyon hasonlit a virtualis
valosag jelenlegi és fejlodd élményéhez. Morton Heilig, aki az 1950-es években megalkotta a
Sensorama-t, egy arkad stilusu szinhazi szekrényt, amelyet ugy terveztek, hogy a latason és
hallason kiviil mas érzékszervekre is hasson. Voltak benne ventilatorok, rezgd székek,
sztereoszkopikus 3D-s megjelenités, sztere6 hangszorok és illatanyag-eldallitok. A Sensorama
célja az volt, hogy a néz6 teljesen elmeriiljon a filmben. Az Gjitashoz hat révidfilmet (egyik
koziilik a ,,Helikopter” cimii) is készitett, amelyeket mind sajat maga gyartott, vagott és
filmezett. 1960-ban szabadalmaztatott Telesphere Mask volt a kdvetkezd 1wjitasa, €és a fejre
szerelt kijelzé (HMD) els6 példanya, bar azt statikus filmes kdzeghez szdntak, mozgaskovetés

nélkiil. A fejfedd sztere6 hangot, széles latoteret és sztereoszkopikus 3D-t kindlt. Ivan



Sutherland bemutatta a "Damoklész kardja" 6tletét, amely olyannyira leképezheti a valosagot,
hogy lehetetlen megkiilonboztetni a valosagtol. Az elképzelése a kovetkezdket foglalta
magaban: egy fejfedoén viselt virtudlis kdrnyezetet, amely valdsaghiien, 3D-s hanggal és
tapinthat6 bemenettel van ellaitva. A VR-hoz legkdzelebb allo elddjét, a Project VIEW-t, a
NASA hozta Iétre az tirhajosok képzése céljabol. Ebben az id6ben sziiletett meg a "virtualis
valosag" kifejezés, amely a digitdlisan szimuldlt, magaval ragadé élményt tiikrézi. A VR
szdmara az 1990-es évek meghatarozé évtized volt. A virtualis valosagos arcade-jatékokat és
otthoni konzolokat eldszor olyan cégek adtak ki, mint a Virtuality és a Sega, de a technologia
még gyerekcipOben jart, nehézkes hardverekkel ¢és alacsony grafikai képességekkel. A
csokkentett beruhdzasok és fejlesztések e korszakat "VR-télként" szoktuk emlegetni, amit a
vasarlok lelkesedésének hianya és a technologia draga koltségei okoztak. A 2000-es évek végén
a virtualis valosag népszertisége 0jjaéledt. Az olyan innovativ vallalkozasok, mint az Oculus és
a HTC egyre kifinomultabb ¢s megfizethetd ara VR headseteket kezdtek el késziteni. 2012-ben
jelent meg az Oculus Rift, amely a jatékmenetet megvaltoztatta, lelkesedést keltett és a VR
innovaci6 1) hullamat inditotta el. A 2010-es években kezdett a nyilvanossag egyre inkabb
hozzaférni a technologidhoz. Olyan cégek vezettek be a VR eszkdzoket, mint az Oculus, a HTC
(Vive) és a Sony (a PlayStation VR). Bér a jatékosok voltak az elsdk, akik ezeket a headseteket
elfogadtak, a VR az orvosi, oktatasi és épitészeti teriileteken is felhasznélasra talalt. Emellett
az okostelefon-felhasznalok is hozzaférhetnek a VR élményekhez az olyan mobil VR
eszkozoknek koszonhetéen, mint a Samsung Gear VR ¢és a Google Cardboard. A 2020-as
é¢vekre a virtudlis valdsag a legkiilonb6zObb vallalkozasokban valik meghatdrozova. A
jatékiparban a VR ¢élmények és jatékok még mindig fejlédnek, a jatékosok szadmara
valosaghiibb ¢€s magaval ragadobb jatékmenetet biztositva. Emellett a virtudlis tarsas
interakciok is érdekesebbé valtak az olyan kdzosségi VR platformoknak kdszonhetéen, mint a

Horizon Worlds (korabban Meta Horizon)'>.

1.2. Az online térben toltott ido

A kozelmultban kitort vilagjarvany (2020-2022) szintén hozzajarult a virtualis vilagok ndvekvo
népszeriiségéhez. Szamos tanulmany bizonyitja, hogy a kiilonbozd felhaszndloi csoportok altal
az online platformokon, kozosségi haldzatokon, videojatékokban, sOt online streaming

szolgaltatasokban eltoltott idd jelentésen megndtt ebben az iddszakban az eldzd idészakhoz

13 ,,Uj nevet kap a Facebook Horizon, a Facebook metaverzuma”, iPon Computer, elérés 2024. marcius 2.,
https://ipon.hu/magazin/cikk/uj-nevet-kap-a-facebook-horizon-a-facebook-metaverzuma.



képest.!* Az 1. abra szemlélteti, hogyan alakult az internethasznalat az idék soran. A helyzetet
szemléltetendd, egy atlagos internetfelhasznald ébren toltott idejének tobb mint 40%-at az
interneten tolti, feltételezve, hogy naponta 7-8 orat alszik. Ez kétségteleniil hozzajarul a
virtualis valosag novekvo népszeriiségéhez.

1. abra: Az internet hasznalataval eltéltott atlagos napi ido valtozasa, 152023, oktéber,
forras: Datareportal (sajat szerkesztés)

6 dra 58 perc 6 dra 58 perc 6 dra 53 perc 6 Gra 49 pere

6 6ra 37 pere 6 dra 36 pere 6 6ra 35 pere 6 dra 40 pere 6 dra 41 perc

Qzeoaemem@qz@oa@m@m@m

2021 2021 202 2022 2022 2022 2022 2023 2023

Az abran jol latszik, az online térben tolt6tt id6 hogyan oszlik meg a kiilonb6z6 tevékenységek
kozt. Leginkabb az internetezés a prioritas az emberek szamara, mégis az emberek napjukbol

nagyjabol 1 orat jatszassal toltenek.

14 Szabolcs Jobbdgy, ,,Metaverzum, a virtualis univerzum, vilagunk digitalis kivetiilése. Utopia vagy kézzelfoghatd
valosag a digitalis jovoben?”, Hadtudomanyi Szemle 15, sz. 2 (2022. oktober 28.): 131-60,
https://doi.org/10.32563/hsz.2022.2.8.

15 Digital 2023 October Global Statshot Report”, DataReportal — Global Digital Insights, 2023. oktéber 19.,
https://datareportal.com/reports/digital-2023-october-global-statshot.
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2. dbra: A napi médiafogyasztas megoszldsa érakban megadva, 1% 2023. oktober, forrds:
Datareportal (sajat szerkesztés)

Televizio nézés (streaminget Kozosségi média hasznalat Nyomtatott sajtd olvasisa
1s beleszamolva)

@ o v

6 61a 41 perc 3 6ra 12 perc 2 6ra 24 verc 1 6ra 46 perc

Internethasznilat

valtozds évrol évre valtozds évril évre viltozis évrdl évre valtozds évrol évre

{4 MINS 5. 1 3 M | -2.5% (-4 MINS ~17.4% [-22 MINS|

Oslin zenehallgatss Radio hallaatss Podcast hallgatisa Konzolos jatéklcal valo jatszas
: hallg g

1 6ra 27 perc 3 perc e 1 612 3 perc

valtozds & viltoziz évral évre

A médiafogyasztds megoszlasat bemutatd 3. 4dbra szerint 2023 oktdberében a mobiltelefon
hasznalata volt a leggyakoribb tevékenység, ezt kovette a szamitastechnikai eszk6zok
hasznalata. A virtudlis valdsag hasznélatdhoz a mobileszk6z dnmagaban is elegendd lenne; az
optimalis ¢élményhez azonban VR szemiivegre van sziikség. De ahogy a fenti adatokbdl kidertil,
2023 oktoberében a statisztikaban szerepld egyéneknek minddssze 4,7%-a hasznalta a VR
eszkozoket. SOt, ha megnézziik az évenkénti tendenciat, akkor azt 1atjuk, hogy a felhasznalok

szama évente 13%-kal csokken. Osszefoglalva, a legtobb csalad jelentds mennyiségii idét tolt

16 Digital 2023 October Global Statshot Report”.
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a mobiltelefonjaval. Ennek kovetkeztében az immerziv virtudlis valdésag technologiai alapja

jelenleg sok helyen nem elérhetd.

3. dbra: Az internethez csatlakoztatott eszkézok megoszldsa, !’ 2023. oktober, forrds:
Datareportal (sajat szerkesztés)

B@h“:ﬂ Okostelefon Funkcionalis telefon La?“’? vagy aaztah Tablagép
mohbiltelefon szamitogép

N B m|

97.4% 7.3% 32.1%

valtozas el e valtozas svril & altozds Evril e valtozas eveol &

+1.7% [+160 BPS) 5.2% (-40 BPS 0.7% (-40 BPS 5.6% (~19¢

Tatekkonzol Okosora vagy okos karpant TV Streaming eszkoz Okosotthon eszkdz Virtuilis valésig eszkoz

oo =

19.3% 16.3%

valtozas évedl eure valtozas evrol 2 valtozas evial eure

+2.5% [+40 BPS)

Egy masik forras (zippia.com) alapjan 2023-ban 65,9 millié VR felhasznal6 és 110,1 millio
AR-felhasznalot szamoltak az Egyesiilt Allamokban, és az amerikaiak 47%-a azt mondja, hogy
ismeri a VR-t., a felmérésben résztvevok 55% -a szerint a VR bevezetésének legfobb akadalya

az, hogy tul draga.'®

17 Digital 2023 October Global Statshot Report”.
18 25+ Amazing Virtual Reality Statistics [2023]”.
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4. dbra: VR és AR eszkozoket haszndlok szama az USA-ban, '° 2023. oktober, forras:
zippia.com

180M
160M
140M
120M
*100M
80M

60M

Felhasznalok szama milliokban

40M

20M

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

AR S
VR hasznalok (headset P
® i @ ok (he @ VR hasmilok (headsettel)

Az 4tlagos mindennapos mobiltelefon hasznédlatot ismertetetd statisztikdt az el6zd
dolgozatombol hoztam, mivel azéta nem talalhaté olyan frissebb kutatds a témaval
kapcsolatban, amely az 0sszes korosztalyt ezen szempontok alapjan vizsgalja. Az 5. ébrarol
leolvashat6, hogy a kiilonb6z6 korcsoportok mennyi id6t toltenek az adott online térben végzett

tevékenységekkel, melyeket az dbra alatt részletezek.

1925+ Amazing Virtual Reality Statistics [2023]”.
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5. dbra: Az életkor hatdsa a napi dtlagos telefonhaszndlatra,*’ 2023. janudr (sajat
szerkesztés)

100
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70
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40

3

2

1 dii i s
0 [] B

Kommunikacio K6z0sségi média Jatékok Média Egyéb
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o O o
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6. abra: Az életkor szerinti napi dtlagos telefonhasznalat, >! 2023. janudr (sajat szerkesztés)
Napi atlag 6sszesen
300
250

200

150

10

5 I I
0

0-11 éves  12-17 éves 18-25éves 26-35éves 36-50éves 51 év felett

o

Id6 (percek naponta)

o

A 6. abra azt szemlélteti, hogy az atlagos napi telefonhasznalat a tizenéveseknél tetdzik (244
perc a 12-17 éveseknél), majd az életkor elérehaladtdval fokozatosan csokken. Az 51 év
felettiek atlagos hasznalati ideje mindossze 112 perc volt. Az 5. dbra hasonlé mintazatot mutat

a kozosségi média és a kommunikacios alkalmazasok esetében, a 12-17 éves korosztaly

20 Jonut Andone ¢és mtsai, ,How Age and Gender Affect Smartphone Usage”, 2016,
https://doi.org/10.1145/2968219.2971451.
2l Andone és mtsai.
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hasznalja a legtobbet a mindkettot. A jatékalkalmazasok esetében azonban mas a helyzet. A
legalacsonyabb korcsoporttdl kezdve az eltoltott id6 fokozatosan csokken, a 0-11 éveseknél
atlagosan napi 40 perc, a tobbi korcsoportnal pedig koriilbeliil 20 perc. A legfiatalabb
korcsoport nagyjabol ugyanannyi ideig hasznal média- és kommunikécids alkalmazasokat €s
jatékokat. A 18 év alattiak sokkal tobb 1d6t toltenek média- €s videodalkalmazasokkal, mint az
iddsebb felhasznalok; a 30 év feletti résztvevok atlagosan kevesebb mint 10 percig néznek
médiat vagy videokat. Az iddsebbeknek mas igényeik vannak, és gyakran csak tajékozodasi
modszerként hasznaljak az okostelefont. Vagy a hireket olvasva, vagy a tarsaikkal valo
kommunikaciéra az okostelefont hagyomanyos telefonként hasznaljak.>?

A Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatdsag (tovabbiakban: NMHH) 2023-ban elvégzett egy
kutatast a 8-15 évesek mobilhasznélatara vonatkozéan (6. dbra). A kutatds alapjan kideriilt,
hogy az atlagos napi képernyd elott toltott id6 234 perc, a legfrekventaltabb idészak délutan 5-
8 ora kozott volt. A képernyd eldtt toltott 1d6 ~39%-a kozosségi média feliileteken, 19%-a
egyéb kommunikécios csatornan keresztiil tortént, és a legnépszertibb alkalmazas (képernyon

t61tott idd 18%-a) nem meglepd, hogy a TikTok volt.?

1.3. A virtualis valésag technikai hattere

Az alabbi fejezet az el6z0 dolgozatomra tdmaszkodik, mivel a virtualis valosag a metaverzum
témahoz is szorosan kotddik.>* A VR technoldgia hasznalatdhoz VR szemiivegre van sziikség,
amely lehet6vé teszi a felhasznalok szdmara, hogy interakcioba lépjenek és megtapasztaljak ezt
a virtualis vilagot. A kevert valosaggal (Mixed Reality, tovabbiakban: MR), a kiterjesztett
valosaggal (AR) és a virtualis valosaggal (VR) kapcsolatos kutatasok az elmult évtizedekben
szamos tudomanyos teriileten elterjedtek. A 2023-ban megrendezett Infotér Konferencian
elhangzott: ,,az XR (Extended Reality, azaz kibdvitett valosag) technologia a kovetkezé harom
évben varhatéan rohamos fejlddést tud majd felmutatni, melybdl hazanknak is ki kell vennie a

részét.”?> A kibdvitett valosag egy gytijtéfogalom az elébb emlitett technologidkra, emellett

22 Andone és mtsai.

2 »DIGIKID« applikacio-alapt adatgytijtés a 8-15 éves korosztaly digitdlis eszkdzhasznalatarol”, elérés 2024,
marcius 4.,  https://onlineplatformok.hu/cikk/digikid-applikacio-alapu-adatgyujtes-a-8-15-eves-korosztaly-
digitalis-eszkozhasznalatarol.

24 Beatrix Toth, ,,A metaverzum tarsadalmi megitélése és elfogadottsaga Magyarorszagon”, 2023.

%5 redaktor, ,,A Védelmi Innovacios Kutatdintézet vezetésével létrejott az XR Koalicio — eGov Hirlevél”, elérés
2024. februar 10., https://hirlevel.egov.hu/2023/10/23/a-vedelmi-innovacios-kutatointezet-vezetesevel-letrejott-
az-xr-koalicio/.
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pedig ravilagit arra a folyamatra, aminek hatasaként a szamitogép és az ember kozotti

k&lesonhatés tovabb fejlédhet.?

7. abra: A valésagok tipusai,?” 2024. janudr (sajat szerkesztés)

Kevert
valosag

] LY
\\ Kiterjesztett L Kevert v, Virtualis
v, valésig (AR) ,"».\ valésig (MR) ,”\\ valésig (VR)
I

e - -

Az MR a VR ¢és az AR segitségével lehetséges a kiterjesztett targyakkal valo interakcid. Erre
lathatunk példakat a szépségiparban, amikor virtualisan felprobalhatunk ruhdkat otthonunk

kényelmében, vagy a belséépitészetben, példaul az IKEA virtulis tervezdjével 8

Egyeldre azonban a virtualis valosag novekedését és fejlodését a jelenlegi technoldgia draga és
lassu fejlédése korlatozza. Ez a dolgozat megirdsanak idején leginkdbb a VR szemiivegekre
igaz, mivel az AR- és MR-technologidk még mindig a fejlddés korai szakaszaban vannak, és
kihivast jelent a felhasznalo szemszogébdl torténd értékelésiik. A VR szemiivegek tesztelése
soran kideriilt, hogy a most elérheté jatékokbdl komoly hidnyossdgok mutatkoznak a
felhasznaloi interakciok, a jatékmenet valtozatossaga és a grafikai komplexités terén. A legtobb
egyén szamara a VR szemiiveg hasznalata elsé alkalommal élményt jelent, de a korlatozasok
miatt gyorsan monotonnd valhat. A hibatlan élménynek komoly 4ra is van; a legmagasabb
mindségi vizualis élmény kihasznalasahoz a felhasznaldénak csucskategorias grafikus kartyaval

ellatott szdmitogépet kell vasarolnia, ami akar tobb ezer dollarba is keriilhet. A technologia

26 | A valosag élesebben - VR, AR, MR és az XR - Badchicken VR”, Text, A valosag élesebben - VR, AR, MR és
az XR - Badchicken VR (https://www.badchickenvr.hu), Hungary, elérés 2024. februar 10.,
https://www.badchickenvr.hu//blog/a-valosag-clesebben---vr-ar-mr-es-az-xr.

27 Laia Tremosa, ,,Beyond AR vs. VR: What Is the Difference between AR vs. MR vs. VR vs. XR?”, The
Interaction Design Foundation, 2024. februar 11., https://www.interaction-design.org/literature/article/beyond-ar-
vs-vr-what-is-the-difference-between-ar-vs-mr-vs-vr-vs-xr.

28 Cecilia Sik Lanyi és John Dermott Alexander Withers, ,,Striving for a Safer and More Ergonomic Workplace:
Acceptability and Human Factors Related to the Adoption of AR/VR Glasses in Industry 4.0”, Smart Cities 3, sz.
2 (2020. junius): 289-307, https://doi.org/10.3390/smartcities3020016.
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felhdtlen hasznalatdhoz viszont tovabbi Osszegeket kell koltenlink. A virtualis valosag

szemiivegek beszerzésének magas koltségeit a kovetkezd bekezdésben targyalom.

1. tablazat: A virtudlis valosag szemiivegek sszehasonlitdsa (sajat szerkesztés)*°

3664x1920 4896x2448 2000x2040 1440x1600
120 Hz 120 Hz 90-120 Hz 90-144 Hz
~106.145 forint | ~494.980 forint | ~219.520 forint | ~408.680 forint
- headset
1 . 1x - headset
- vezérlok - mozgasvezeérld feihalleatd
- VR headset - kiilsé - headset [ rghatigato
. . 1 an 1 - kabelcsatlakozok
- fejhallgato mozgasérzekeld - vezérlok s atekvezérls
_két jatek _Link boksz - fejhallgat | lj)éziséllomés
- toltékabel - kabelezés - USB-kabelt !
. . s - Half-Life: Alyx
- tavtarto - halozati P
nevezetii jaték
adapterek
- kabel, vagy
kabel nélkiil
- vezeték ergonomikus | 0 vebb és
11 kialakitas, , 11z Lo
nélkiili AIlithatd dramvonalasa | - allithat6 fejpant
- kiilén P bb kialakitas, | - szemkiemelés
applikaci6 IJrll’k.. . allithato beallitasa
(Oculus App) - szemkozli fejpant
tavolsag és
lencsetavolsag
beallitasa
100 fok 120 fok 110 fok 130 fok
-parasodas
-nincs jelentés -csak
> Je - felforrosodik PlayStation- -kabel
hatrany
hoz
hasznalhat6

2 Téth, ,,A metaverzum tarsadalmi megitélése és elfogadottsiga Magyarorszagon”.
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8. dbra: A VR és AR eszkozok globdlis piaca 2022-2023 kozétt, > forras:
counterpointresearch.com

13%

Masok
m DPVR
m O Pico

W SONY

.m

Meta

Q2 2022 Q32022 Q4 2022 Q12023 Q2 2023

A 8. abra szemlélteti, hogy 2022-ben még a Meta folényesen vezette a VR és AR eszkozok
piacat, 2023-ban mar a Sony is kezdett elterjedni. Osszehasonlitisomhoz négy céget
valasztottam ki (1. tablazat). Az els6 és legnagyobb az Oculus nevet viseli, melyet 2014-ben a
Facebook (a vallalat 2021-ben nevet valtoztatott Meta-ra) vasarolta fel. Ennek kdvetkeztében
ujabb modelljei mar Meta Quest néven kaphatdéak. Nem szabad megfeledkezni a HTC, a
PlayStation és a Valve Index VR szemiivegérol sem. Ezeket a szemiivegeket a kovetkezd
bekezdésben vizsgdlom meg. Az Osszegeket a kovetkezetesség érdekében a dolgozatom
megirdsakor, 2023. november 3-an érvényes arfolyamon szamolom &t forintra (egy dollar 354

forintot, egy eur6 pedig 379,30 forintot ért).

A Meta Quest 2-vel kezdem, amelyet a névvaltoztatas eltt Oculus Quest 2 néven ismertek. A
felbontasa 3664x1920, a frissitési frekvenciaja pedig 120 Hertz (frekvencia mértékegysége,
tovabbiakban Hz). A tudomanyos dolgozatom irdsakor a készlet 399,99 dollarba (~143 595 Ft)
keriilt. Tartalmazott két jatékot, kontrollereket, egy VR headsetet, egy toltokabelt és egy
tavtartot a szemiiveghez. Ezek a tényezOk azt mutatjak, hogy ez a szemiiveg volt a legolcsdbb
az utolsoé fejezetem idején. A VR szemiiveg hasznalatanak kényelmét ndveli, hogy nincs kiilon

vezeték. 3!

30 Global XR (AR & VR Headsets) Market Share: By Quarter - Counterpoint”, elérés 2023. november 14.,
https://www.counterpointresearch.com/insights/global-xr-ar-vr-headsets-market-share/.

31 Meta Quest 2: Immersive All-In-One VR Headset | Meta Store”, elérés 2023. november 3.,
https://www.meta.com/quest/products/quest-2/.
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Bar a HTC szamos VR szemiiveget adott mar ki, én a HTC Vive Pro 2-re fogok koncentralni,
amely a legkivalobb kritikat kapta a tarsai koziil.*? Bar a headset kiilon is kaphato, a teljes szett
meglehetésen draga — jelen dolgozat irdsakor 1399 dollar (~467.204 forint) volt. A VR
szemiiveg 4896 x 2448-as felbontasaval és 120 Hz-es frissitési frekvenciajaval a legélethiibb
vizualis ¢lményt nyujtja. Egy 1id6 utan azonban egyes felhasznalok arrol szamolnak be, hogy a
késziilék felmelegszik, ami kényelmetlen. A tudoméanyos munkam irdsakor a szemiiveg akar

vezeték nélkiil is hasznalhatd, ha 349 dollarral tobbet koltiink az eszkozre. 33

A PlayStation VR2-t 2023. februar 22-én mutattak be, és a dolgozatom készitésének idején a
headsetet, a kontrollereket, a fejhallgatét és az USB-kabelt tartalmazo készlet koriilbeliil
219.520 forintba keriilt. A rajta végzett kisérletek soran kideriilt, hogy gyakran elkezdenek
pardsodni a lencséi, de ez a jelenség néhany torléssel megsziintethetd. A virtualis vilagban valo
tartozkodas sokkal konnyebben megszokhatd a lencsetavolsag allitasanak koszonhetden. A
jatékok 90-120 Hz-en, 2000x2040-es felbontas mellett miikodnek; ennek ellenére a tisztabb kép
érdekében a hattérrészek kevésbé részletgazdagok. Néhany vasarld arrdl szamolt be, hogy a VR

szemiiveg bizonyos koriilmények kozott vibral, ami negativ hatasként jelenik meg.

A PCWORLD tesztben olvashaté a VR szemiivegek hasznalatakor a motion sickness
(,,tengeribetegség™) tiineteinek fokozddasarol (tobb tiinet, vagy akar a tiinetek korabbi
megjelenése).** Lényeges megjegyezni, hogy csak a PlayStation 5 konzollal kompatibilis, a

korabbi PlayStation modellek nem hasznalhat6.>®

Nem meglepd, hogy a Steam az els6 talalatként szerepel a Valve Index-re vald keresés soran,
tekintve, hogy a Valve Software hozta Iétre a Steam tartalomterjesztd €s -kezeld rendszerét. A
Valve Index csak egy ujabb eszkdz, amelyet a platform kinal az online jatékélmény javitasara.

A VR szemiiveg 90 és 144 Hz kozott, 1440x1600-as felbontas mellett miikodik.>®

A Steam weboldalan 6t kiilonb6z6 csomag koziil lehet valasztani. Példaul a jatékvezérloket és
a headsetet kiilon-kiilon is megvasarolhatod. En azonban a pontos &sszehasonlithatosag
érdekében a Valve Index VR készletét mutatom be. Az arban benne van a headset, a beépitett

fejhallgat6, az ezekhez tartozo kabelcsatlakozéasok, két jatékvezérld, a bazisallomas ¢és a Half-

32 Jacob RidleyContributions from Katie Wickens, Alan Dexter, és Bo Moore last updated, ,,Best VR Headset in
20237, PC Gamer, 2022. szeptember 20., https://www.pcgamer.com/best-vr-headset/.

3 VIVE Pro 2 Full Kit - Metaverse PC VR for Gaming | United States”, elérés 2023. november 3.,
https://www.vive.com/us/product/vive-pro2-full-kit/overview/.

34 Tengeribetegség, azaz motion sickness: A betegséget az okozza, hogy az agy az érzékszervektdl ellentmondasos
informaciokat kap a test virtualis és valos kdrnyezetérdl. Tiinetek: hanyinger és szédiilés.

35 PlayStation VR2 teszt - TUton a tokéletesség felé”, PC World, elérés 2023. februar 26.,
https://pcworld.hu/pcwlite/playstation-vr2-teszt-uton-a-tokeletesseg-fele-322585 . html.

36 Booty”, prezi.com, elérés 2023. aprilis 19., https:/prezi.com/p/qok--recqy-b/booty/.
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Life: Alyx nevezetli jaték, igy Osszesen a szett 1079 eurd (~408 680 font) volt a kutatdsom
irasakor.’” Pozitivum, hogy nem kell mis weboldalakat bongészni a szett tartozékaiért és
potalkatrészekért, ha valami elromlik, mert ezek azonnal megtalalhatdak a Steam oldalan. Bar
itt is felfedezhetd a motion sickness, mégis sokkal kevésbé gyakori, mint az Oculus

szemiivegénél.*®

Végiil kitérnék a 2024-ben megjelend Apple Vision Pro szemiivegre, amely egy 0jitas a piacon,
hiszen ez mar egyszerre AR és VR szemiivegnek is nevezhetd. Egyik 1jitas, ha a biztonsagot
figyeljiik, hogy retinaszkenner segitségével lehet feloldani az eszkozt, amely feloldasi lehetdség
Optic ID néven fut. Emellett nem lesz sziikséges kontrollerre, hiszen kézmozdulatokkal,
hanggal és tekintetiinkkel iranyitjuk az eszkozt. Viszont ezekért az ujitasokért komolyabb

Osszeget, elérelathatolag ~1,5 milliot kell majd fizetniink.*

Osszefoglalva, a Meta Quest 2 VR szemiiveg a legolcsobb, a bemutatott eszkdzok koziil, mig
a HTC Vive Pro 2 a legdragabb. A vélemények szerint a PlayStation VR2 a legkevésbé
kellemes eszkdz, mig a Valve Index a legkényelmesebb. Nem létezik egy professzionalis VR
szemiiveg, mert mindegyiknek mas-mas miiszaki kovetelményei vannak. Egyesekhez példaul
kiilon kabel kell a csatlakoztatdshoz, mig masokhoz nem. Emellett minden embernek mas és
mas a "tengeribetegséggel" kapcsolatos tapasztalata, ezért mindenkinek maganak kell

eldontenie, hogy milyen VR szemiiveget hasznal a virtualis vilag felfedezéséhez.

A technoldgiai eléfeltételek mellett a megbizhat6 és gyors internetkapcsolat is elengedhetetlen.
A lasst internetkapcsolat tonkre teheti a VR rendszerek altal kelthetdé immerziv élményt
biztosito illuzidt. Raadasul a felhasznalokat olyan egészségi problémaknak is kiteszi, mint a
motion sickness. Ez természetesen megeldzhetd a fejpant beallitasaval vagy az IDP (a pupilldk
kozotti tavolsag) bedllitdsaval, de az is nyilvanvald, hogy ennek a hatdsnak a megjelenése a

hasznalt VR szemiivegtdl is fiigg.*’

Igy jelenleg még draga a VR technologiaba vald belépés. Azonban, ha megnézziik a globalis
piacot, egészen elképesztd példakat lathatunk. Tobbek kozott, amikor az Apple elészor mutatta
be az 500 USD (ma nagyjabol 750 dollar) értékii iPhone telefont "billentytlizet nélkiil", sokan

szkeptikusak voltak, de a telefont a mai napig a modern okostelefonok alapjanak tekintik, mert

37 Valve Index VR-készlet a Steamen”, elérés 2023. november 3., https://store.steampowered.com/sub/354231/.
3% Longfoe Greedwood, ,,Valve Index Motion Sickness”, Reddit Post, r/Valvelndex, 2021. november 28.,
www.reddit.com/r/Valvelndex/comments/r423kn/valve _index motion_sickness/.

¥ Zoltan Gébor, ,Ujrairja a valésagot az Apple 0j VR-szemiivege”, 2023. junius 6.,
https://index.hu/techtud/2023/06/06/wwdc-2023-apple-vision-pro/.

40 ,»Metaverzum befektetés: 4 probléma, amivel szamolhatsz”, 2022. majus 27.,
https://elemzeskozpont.hu/metaverzum-befektetes-4-problema-amivel-szamolhatsz.
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nagyon sok embert érdekeltek a technoldgiai fejlesztések és a kényelmes funkciok, amelyeket
kinalt. Az emberek ~52%-a ugy gondolja, hogy az 0j technoldgidba vald befektetés - legyen

sz6 akdr a virtudlis valosagrol, akar egy okostelefonrél - boles dontés.*!

1.4. Elettani hatdsok

A virtudlis valosadg hasznalatdnak hatasait illetden megoszlanak a vélemények. A technoldgia
tarsadalmi kovetkezményeit tekintve két kockdzatot is fel lehet vetni a hasznélataval
kapcsolatban. Kezdetben a pszichologiai jolétet eldsegitd tevékenységek (példaul testmozgés,
tarsadalmi szerepvallalds és a természetben toltott id0) végzése. Masodszor, a vilagrol és
onmagunkrdl alkotott idealizalt kép kialakitdsaval, vagy azzal, hogy milyenek szeretnénk
lenni.*?

A piac jelentds része megnyerhetd a vonzerd, a kivancsisadg, a szuggesztivitas ¢és az élvezet
csabitdo elemeivel. A virtudlis valosag és a digitalis kornyezetek fokozzék a tarsadalmi
interakciokat, azt a benyomast keltve, hogy a hatarok elmosddnak, mikdzben az ember egyediil
van az adott teriileten. Az illuzorikus technoldgia vilaga mogott az agy elsdé alkalmazkodasi
folyamata hiizodik meg. Mddositja az érzékszerveinket, igy minden lathatobba valik, és azt a
benyomast kelti, hogy a virtudlis valoésag valodi. Emellett megvaldsithatd, hogy létrehozzunk
magunkrdl egy olyan profilt, amely a kivant tulajdonsagokkal rendelkezik ¢és hibatlan, talan
még a sajat elvarasainknak is megfelel. Ennek eredményeképpen az egyén a tokéletes
megtestesitdjéveé valhat. Ennélfogva megengedett a rugalmassag annak érdekében, hogy egy uj
identitast vagy virtualis ént hozzunk létre, amely megfelel egy idealizalt onképnek. Ez azért
fontos, mert a felhasznalok egészségének elhanyagolasa vagy figyelmen kiviil hagyasa a VR
hasznalata soran hosszu tavi pszicholégiai hatasokkal jarhat.*?

A virtudlis valésaghoz kapcsolédd technologidnak erkdlesi vonatkozasai is vannak. A
kovetkezé négy erkolesi aggalyt kell megoldani a felhaszndlok biztonsaganak garantalasa

érdekében:

41 Mark Strauss, ,,Four-in-Ten Americans Credit Technology with Improving Life Most in the Past 50 Years”, Pew
Research Center (blog), elérés 2024. marcius 2., https://www.pewresearch.org/short-reads/2017/10/12/four-in-
ten-americans-credit-technology-with-improving-life-most-in-the-past-50-years/.

4Y K. Dwivedi és mtsai., ,,Metaverse beyond the Hype: Multidisciplinary Perspectives on Emerging Challenges,
Opportunities, and Agenda for Research, Practice and Policy”, International Journal of Information Management
66 (2022), https://doi.org/10.1016/].ijinfomgt.2022.102542.

4 G. Riva és B.K. Wiederhold, ,,What the Metaverse Is (Really) and Why We Need to Know about It”,
Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking 25, sz. 6 (2023. marcius 25.): 355-59,
https://doi.org/10.1089/cyber.2022.0124.
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1. Ezek a késziilékek az agyhullam-mintakat figyelik, és az agy-szamitdgép
interfésszel (Brain—Computer Interface, tovabbiakban BCI) egyiitt kovetkeztetnek a
felhasznalok kognitiv folyamataira.** A mai fogyasztok gyakran természetesnek
veszik az adatvédelmi iranyelveket. Az adatok feltorésének vagy nem megfeleld
felhasznalasanak lehetdsége egy probléma. A virtualis valdosagnak ezért mind a

kiberbiztonsagot, mind az adatbiztonsagot szolgaltatnia kell.

2. Azolyan kérdések, mint a gytiiloletbeszéd, a zaklatas és mas problémak mar felszinre
keriiltek a kozosségi médidban és az interneten, ahol az emberek olyan
véleményeket hangoztatnak, amelyeket személyesen soha nem mondandnak el.
Val6szintlileg ugyanez fog torténni a virtualis valdésagban is, ahol az emberek

elrejtdzhetnek avatarjuk vagy "digitalis ikertestvériik" mogé.*

3. A blokklanc technolédgia lehetové teszi a felhasznalok szdmadra, hogy hiteles ¢és
jellegzetes avatarjukat egy nem helyettesithetd token (Non-Fungible Token,
tovabbiakban NFT) segitségével hozzak létre, a blokklanc felhasznalasaval egyedi
koédokat iiltetve a digitalis targyakba. Tekintettel arra, hogy a valos vildgban
mindenkinek el kell fogadnia 6nmagat, beleértve a kiilsejét, tarsadalmi hatterét,
szarmazasat, tdrsadalmi helyzetét és egy¢éb tulajdonségait, felmertil a kérdés, hogy a
virtualis valdésagban az egyéneknek van-e valasztasi lehetdségiik az identitasukkal

kapcsolatban.*¢

4. Egy olyan virtudlis vilagban, ahol a felhasznalok barmilyen személyazonossagot
felvehetnek, a sebezhetdek biztonsagban tartdsa kihivast jelent. Erre példa, hogy
2024 januarjaban egy brit 16 év alatti gyermek karakterét megerdszakoltdk a
virtudlis valosagban.*’ Bizonyitott, hogy az erdszakos virtualis valdsagjatékok
rendszeres jatszasa altal az emberek érzéketlenné valnak az erdszakkal szemben. Ez
ndveli annak a lehetdségét, hogy a virtualis valésagban "elfogadhatatlannak" tartott

viselkedésmodok a vald életben is megismétlodnek. Raadasul ezek a hiperrealis

4 Xiayin Zhang és mtsai., ,,The combination of brain-computer interfaces and artificial intelligence: applications
and  challenges”, Annals of Translational Medicine 8, sz. 11 (2020. junius): 712,
https://doi.org/10.21037/atm.2019.11.109.

4 Online Abuse in the Metaverse Untangled”, World Wide Web Foundation, 2022. februar 23.,
https://webfoundation.org/2022/02/online-abuse-in-the-metaverse-untangled/.

46 Non-Fungible Token (NFT): What It Means and How It Works”, Investopedia, elérés 2023. marcius 5.,
https://www.investopedia.com/non-fungible-tokens-nft-5115211.

47 Index, ,Bgy videojatékban elkdvetett nemi erbszak miatt nyomoz a rend6rség”, 2024. januar 3.,
https://index.hu/fomo/2024/01/03/nagy-britannia-virtualis-valosag-metaverzum-szexualis-zaklatas-nemi-
eroszak/.
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¢lmények epilepszias személyeknél rohamokat és érzékszervi tulterhelést

okozhatnak.

Egészségiigyi szempontbol az is lehet, hogy "tengeribetegséget" tapasztalunk, mivel agyunk
ellentmondasos informaciokat kap a mozgasunkrol a szemiinkon keresztiil, mikozben a testiink
Iényegében mozdulatlan. Ez zavarodottsdgot okozhat, ronthatja a szemet, és sulyosbithatja a
,betegség” sordn fellépd tiineteket, mint példaul fejfajas, szemfaradtsag, szédiilés, szElsdséges

helyzetekben pedig hanyinger.*®

Kérdéivemben megkérdeztem a kitdltoket, hogy ,,Tapasztalt mar olyan helyzetet, amikor a
virtualis valosag pozitivan vagy negativan befolyasolta egy személy életét?”. A 174 kito1tdm
koziil 19 ember valaszolta azt, hogy ,,Igen, pozitivan” még 9 ember pedig ,,Igen, negativan”. A
pozitivan valaszolok koziil néhanyan megosztottdk az élményiiket, vagy gondolatukat, melyek
az alabbiak voltak: ,,Korhdzban bevetésre vittem, és egy beteg gyermek azt mondta, hogy ¢életre
sz0lo pozitiv élményt kapott toéle.”, ,,Példaul daganatos gyerekeknek VR jaték, amivel a
kemoterapia mellékhatasainak érzékelését lehet csokkenteni”, ,,Oktatdsi célok megvaldsulasat
segitette.”. Ezzel szemben a negativan valaszolok koziil szinte mindenki egyontetiien a
fliggdségek kialakuldsat hozta fel példanak, illetve érkezett harom konkrét hatast ismertetd
valasz: ,,Elfelejtett igazabdl élni, nem mozdult ki soha otthonébo6l és nem tartotta kapcsolatot a
szeretteivel.”, , Kozeli csalddtag, VR felhasznédldsa valdjdban elmenekiilés a valo életbeli
problémak eldl.”, ,,Szerintem mentélisan instabil, vagy nehézségekkel kiizdé személyek

konnyen elmélyiilnek a nem valds vilaggal, €s elvesztik a kapcsolatot az életiikkel.”.

1.5. Alkalmazasanak teriiletei

A virtudlis valosagnak koszonhetdéen a kereskedelmi iizletag megvaltozott. A fogyasztok
virtualisan felprobalhatjdk a ruhdkat és kiegészitOket, megvizsgalhatjadk a termékeket egy
virtualis iizletben, és megnézhetik, hogyan fognak megjelenni a dolgok az otthonukban. Mivel
igy jobban tudnak gondolkodni és donteni, a vasarlok nemcsak a jobb online vasarlési
¢lménybdl profitalnak, hanem a visszakiildések szama is csokken. Ezaltal a fogyasztonak és az
értékesitdnek is pozitiv hatassal bir a technoldgia hasznalata.*’ De a technologia alkalmazasat
az ingatlanszektor is atvette, hiszen a virtualis tarak lehetévé teszik a potencidlis vasarlok

szamara, hogy felfedezzék a lako- €s lizlethelyiségek minden egyes centiméterét anélkiil, hogy

48 Motion Sickness and Cybersickness — Sensory Mismatch | Elsevier Enhanced Reader”, elérés 2023. januar 26.,
https://doi.org/10.1016/j.physbeh.2022.114015.

% Google introduces new Al virtual try-on feature”, elérés 2023. november 14,
https://blog.google/products/shopping/ai-virtual-try-on-google-shopping/.
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el kellene hagyniuk jelenlegi tartozkodasi helyliket. Ez ndveli az ingatlanhirdetések elérését a

globalis kdzonség szdmara, mikozben id6t és eréforrasokat takarit meg.

Az emberek megtapasztalhatjak a virtualis turizmust, és a virtudlis valosagnak koszonhetden
otthonuk kényelmébdl utazhatnak kiilonbozé helyekre és latnivalokra. Azéltal, hogy
bepillantast enged a lehetséges nyaralasi célpontokba, ez a magéaval ragado ¢€lmény
befolydsolhatja az utazés kivalasztasat. A virtualis valosagot az utazasi irodak virtudlis utazasi
konzultaciokra hasznalhatjak, amelyek lehetévé teszik az iigyfelek szamara, hogy a foglalas

elétt tobb helyszint is megtekinthessenek.>°

A hadseregben is hasznaljak példaul, hogy valds harci helyzeteket szimuladljanak a katonak
veszélyeztetése nélkiil. Emellett alkalmazzdk még a stratégiai kiildetések tervezésére, a
jérmiivek mikodtetésére és a fegyverekkel valé gyakorlasra. Emellett a VR elengedhetetlen a
katonai személyzet dontéshozatali képességeinek, a helyzetfelismerésnek ¢és az
egyittmikodésnek a javitasdhoz. A robbanoszerkezetek hatastalanitdsanak virtualis
gyakorlasdval az EOD-csapatok (Explosive Ordnance Disposal, robbandanyag-artalmatlanitd
technikusai) csokkenthetik a személyes gyakorlatokkal jaré kockéazatokat, és ndvelhetik
altalanos felkésziiltségiiket a kiilonb6z6 helyzetek és hatastalanitasi technikak gyakorlasaval.
Példaul a Virtual Interactive Explosive Ordnance Disposal System (VIEODS), az Egyesiilt
Allamok hadserege ltal hasznalt VR szimulacid, a robbandanyag-mentesitéssel foglalkoz6
személyzet szamara olyan valosaghli kornyezetet biztosit, amelyben fejleszthetik
képességeiket. Egy autobomba vagy egy ut menti bomba csak két példa a szimuléacidval

reprodukalhaté robbandszerkezetek és forgatokonyvek koziil. °!

A VR-t sportcsapatok ¢és sportolok is hasznaljadk edzésre és teljesitményndvelésre. A
jatékkortilményeket imitalé VR szimulaciokon keresztiil a sportolok biztonsadgos kornyezetben
¢lesithetik tehetségiiket. Szamos sportagban javitja a sportolok edzési rutinjat, a
kosarlabdazoktol kezdve a jatékterveket kiértékeld futballistakig. A technologia az utobbi
é¢vekben egyre népszeriibbé valt a sportpszichologia teriiletén, példdul a sportolok

felkésziilhetnek a palyan 1évé kiilonleges koriilményekre.>

50 Exploring the World of Virtual Tourism: Advantages, Disadvantages, and Frequently Asked Questions - Moxee
Marketing”, elérés 2023. november 14., https://www.moxeemarketing.com/exploring-the-world-of-virtual-
tourism/.

51 vyigitbaba, ,,15 Examples of the Use of Virtual Reality (VR) in Military”, 2023. aprilis 9.,
https://capsulesight.com/vrglasses/15-examples-of-the-use-of-virtual-reality-vr-in-military/.

52 Marcin Frackiewicz, ,,The Role of Virtual Reality in Sports Training and Analysis”, 7S2 SPACE (blog), 2023.
marcius 24., https://ts2.space/en/the-role-of-virtual-reality-in-sports-training-and-analysis/.
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A varostervezok ¢€s épitészek szintén hasznaljak az épitészeti javaslatok tesztelésére és
vizualizaldsdra. A virtudlis bejarassal ellatott ¢épitészeti modellek valosaghti térérzetet
nyUjtanak, ami segiti a szakembereket abban, hogy még az épitkezés megkezdése elbtt észleljék
a tervezési hibakat. Ez csokkenti a koltséges kivitelezési hibakat, mikdzben egyuttal noveli a
tervezési folyamat hatékonysagat. A varosfejlesztésben ¢€s tajtervezésben a technoldgia

segitségével eldre lathatjak, hogyan fog kinézni egy 1) épiilet vagy park a valdsagban.

Az egészségiigyben is mar hasznaljak, példaul a mentalis egészségiligyben, terdpias kezelést
biztositva olyan betegségek kezelésére, mint a szorongasos zavarok, a poszttraumas stressz
szindroma ¢s a fobidk. A virtudlis valdsag segitségével biztonsagos teriiletet kinalnak a
pacienseknek, ahol szembenézhetnek aggodalmaikkal ¢és kontrollalhatjdk azokat. A
stresszcsokkentést €és az érzelmi jolétet tovabb fokozzdk a VR alapu relaxéacios gyakorlatok. A
vizsgalt technologiat alkalmazzak a betegségek diagnosztizaldsaban, mutétek tervezésében €s
a betegek rehabilitaciojaban. A VR terdpia tobbek kozott segithet a fajdalomcsillapitasban, a

stressz kezelésében és a mozgassériiltek rehabiliticiojaban.>

A virtualis valosag teljesen megvaltoztatta a termékek gyartadsanak és tervezésének modjat,
lehetové téve a hatékonyabb csapatmunkat. A 3D modellek virtudlis kornyezetben valod
megtekintésének ¢és a velliik valo munka lehetdségével a tervezok €s mérnokok mostantol
felgyorsithatjak a prototipusok készitésének folyamatat. Ez csokkenti a fizikai prototipusok
arat, mikozben egyuttal felgyorsitja a termékalkotds folyamatat. Emellett a futészalagnal

dolgozdknak a képzését is a technoldgia segitségével végzik, amely a gyartasi folyamatok
¢ 54

A jatékokon tul forradalmasitja a szorakoztatdipart is, mivel valosaghti élményeket nytjt a
virtualis eseményeken, koncerteken ¢s filmeken. A virtualis valosag koncertek példaul lehetdveé
teszik a rajongdk szamara, hogy otthonuk kényelmébdl atéljék, milyen az elsé sorban iilni. Ez
tovabbi lehetdségeket ad a tartalomgyartoknak arra, hogy kreativ médon interakcidba 1épjenek
a nézokkel, és bevonjak dket. Ezek mellett a videojatékokban és a filmekben is egyre inkabb

jelen van, és lenyligdz6 élményt nyujtanak a néz6knek és jatékosoknak.>

53 Jessica L. Maples-Keller és mtsai., ,,The use of virtual reality technology in the treatment of anxiety and other
psychiatric disorders”, Harvard review of psychiatry 25, sz. 3 (2023. november 14.): 103-13,
https://doi.org/10.1097/HRP.0000000000000138.

54 Virtual Reality in Engineering - ArborXR”, elérés 2023. november 14., https://arborxr.com/blog/virtual-reality-
in-engineering/.

35 Virtual Reality in Entertainment: How VR Is Changing the Industry”, elérés 2023. november 14., https://onix-
systems.com/blog/revolutionizing-movie-industry-through-vr-movie-apps.
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Az oktatasi szektorban is alkalmazzak, hiszen a didkok torténelmi eseményeket, tavoli helyeket
vagy akar apro vilagokat is megtapasztalhatnak a virtudlis tantermeken és az absztrakt
gondolatokat életre kelté, magaval ragadd szimulaciokon keresztiil. A kiilonb6z6 tanulasi
stilusok tamogatasaval és a részvétel 0sztonzésével ez a technologia betdlti a hagyomanyos
oktatasi rendszer hianyossagait. Megvaltoztatja a tanitds és a tanulds modjat, az interaktiv

anatomia tanfolyamokto6l a virtualis terepgyakorlatokig.

Hasznos eszkdznek bizonyult a véllalati képzési rendszerekben. Magéval ragado és interaktiv
tanulasi kornyezetet biztosit, amely az értékesitésben dolgozdk oktatasatol kezdve az
elsésegélynyujtoknak szant vészhelyzeti forgatokonyvek szimulalasaig mindenre hasznalhato.
A munkavallalok Onbizalma ¢és kompetencidja nd, mivel kockazatmentes kornyezetben
novelhetik képességeiket. Ennek eredményeképpen a munkaerd felkésziiltebb, a képzési

eredmények pedig hatékonyabbak.>’

Kérdéivemben megkérdeztem a kitoltoket, hogy szerintik melyik szektorban lesz a
legdinamikusabb a virtudlis valdsag térnyerése. A kapott valaszok alapjan leginkdbb a
turizmusban latnak a legnagyobb esélyét, ezt koveti az épitésiigy €s teriiletfejlesztés, illetve a

koznevelés és szakképzes, mig legkisebb realitasat a kultira szektoraban gondoljak. (9. dbra)

6 Andreas Marougkas és mtsai., ,,Virtual Reality in Education: A Review of Learning Theories, Approaches and
Methodologies  for the Last Decade”, Electronics 12, sz. 13 (2023. januar): 2832,
https://doi.org/10.3390/electronics12132832.

57 Virtual Reality Training Access to over 50 Off-the-Shelf VR Safety Courses for a Safe, Realistic, and
Immersive  Training  Experience”,  Knowledge  Anywhere, elérés  2023. november 14,
https://www.knowledgeanywhere.com/solutions/virtual-reality-training.
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9. abra: On szerint melyik szektorban lesz a legdinamikusabb a virtudlis valosag térnyerése?
2024. marcius 6., sajat szerkesztés

On szerint melyik szektorban lesz a legdinamikusabb a virtualis
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Osszefoglalva, a virtudlis valosdg szamos szektort alakit at és hataroz meg. Kreativ
megoldasokat kinal, javitja az élményeket, és szadmos kiilonbo6z0 teriileten feszegeti a gyakorlati
megvaldsithatosag hatarait. Lehetséges felhasznalasi teriiletei varhatoan a technoldgia
fejlodésével egyre boviilnek, ) utakat nyitva és megvaltoztatva a kornyezetiinkkel valo

kapcsolatunkat.

Kovetkeztetés

A virtudlis valésag torténete a XVIII. szazadi panoramafestményektdl indult, majd Edward
Link repiilésszimulatoraval és Stanley G. Weinbaum holografikus szemiivegével folytatodott,
késObb pedig Morton Heilig Sensorama-ja ¢és Ivan Sutherland "Damoklész kardja" otlete
jelentette az alapokat a modern VR fejlodéséhez, amely az 1990-es években kezd6dott, majd
az 2010-es években elérte a szélesebb kozonséget, és a 2020-as évekre a jaték- és tarsasagi
¢lmények terén valt meghatarozova. A népesség leginkabb mobiltelefonjat hasznalja a legtobb
internetes tevékenységéhez, amely napjaiknak koriilbeliil 25%-4t teszi ki. Mivel a virtudlis vilag
eléréséhez egy VR szemiivegre van sziikség, a szakdolgozatom megirdsa idején a VR
szemiivegek négy elsddleges markajanak felvazolasaval vizsgéltam a technologia elérésének
technikai specifikacioit és a kapcsolodo koltségeket. Amint azonban a 3. dbra mutatja, a

lakossag egy kis része hasznalja kizarolag a fent emlitett szemiivegeket, ami komoly akadalyt
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jelent a technologia elterjedése szempontjabol. Mivel a jovo generdcidinak egyre tobb tagja €li
tarsadalmi életét online, a technologia a fizikai kornyezetben karos hatassal lehet a tarsadalmi
¢letre. Egyre tobben egy masik személyiség mogé bujnak, kdszonhetden az egyre novekvd adat
mennyiségnek, amely az online térben talalhatd. Szamos teriileten mar hasznaljak a virtuélis
valosagot, mégis még tovabb feszegeti a gyakorlatiassag hatarait, fokozza az ¢lményeket, és
innovativ megoldasokat kindl. A technoldgia fejlédésével varhatoan a lehetséges alkalmazésai
is novekedni fognak, 10j lehetdségeket teremtve, €s megvaltoztatva az emberek és a

kornyezetiink kozotti interakciokat.
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2. A DIGITALIS GYERMEKVEDELEM

A technologiai fejlodésnek koszonhetéen ma mar gyakorlatilag barki hozzaférhet az internethez
¢s az infokommunikacios-eszkdzokhoz (tovabbiakban: IKT), és a fiatalok rendszeresen
hasznaljak ezeket. Ennek kovetkeztében masképp kommunikalnak, de az internet hasznalataval
jaro kockézatokkal is meg kell kiizdenilik. Ezen veszélyek kozé tartozik példaul az internetes
zaklatas, a megtévesztés és az internetfliggdség. Ebben a fejezetben ezekre koncentralok, és a
digitalis atalakulds kdvetkezményeinek bemutatdsa utdn tanulmanyok segitségével mutatom be
az online térrel kapcsolatos kockazatokat. Ezutan a probléma kezelése és megeldzése
érdekében megvizsgalom a digitalis gyermekvédelem érdekében alkotott jogszabalyokat, €s jo
gyakorlatokat. Végiil vizsgdlom, hogy hogyan lehetne a virtudlis valdsagot hasznalni a

gyermekek biztonsagtudatossagi neveléséhez.
2.1. A magyarorszagi fiatalok internethasznalata: jellemzok és hatasok

Sokan az internetet a maganyossaggal ¢és a tarsadalmi kotelékek romlésaval hozzak
Osszefliggésbe. Bar a maganyra szdmos meghatarozas 1étezik, mindig rossz érzésrdl van szo,
amelyet a vagyott és a tényleges interperszonalis interakciok kozotti eltérés okoz.’® Még ha
sokféleképpen is lehet online kapcsolatba 1épni az emberekkel, a maganyt gyakrabban okozza
a mindségi interperszonalis kapcsolatok hidnya, mint a mennyiség hidnya. A maganyos
egyének hajlamosak gyakrabban hasznalni az internetet, mert ott sokkal kozlékenyebbek az
egyénekkel, mint a fizikai valosagban.>® Kétségtelen, hogy a kdzdsségi oldalakon felhalmozott
tobb szaz vagy ezer "barat" nem egyenld a valo vilagban kialakult kapcsolatokkal.®® Az 1990-
es években végzett korai kutatdsok kimutattdk, hogy az online kialakitott kapcsolatok tobbsége
nem volt tul erds. Ezek a cikkek azt allitottak, hogy a fizikai kdzelségen alapuld baratsagok
szélesebb korli hatokorrel rendelkeznek, mint a csak az interneten alapuldak. A par évvel
késObbi vizsgalatok azonban azt mutattak, hogy a kedvezdtlen hatasok aladbbhagytak. Nem
meglepd, hogy gyakran egymasnak ellentmondé valaszok sziiletnek arra a kérdésre, hogy a

kozosségi média jotékony vagy karos hatassal van-e a baratsagokra, mivel az online forrasokbol

8 Galan Anita, Rako Erzsébet, és Szabo Gyula, ,,A virtualis vilag veszélyei és a gyermekvédelem aktuélis
kérdései”, Kiilonleges Bdndsmod - Interdiszciplindris folydirat 4, sz. 4 (2018. december 29.): 61-72,
https://doi.org/10.18458/KB.2018.4.61.

% Jung-Hyun Kim, Robert Larose, és Wei Peng, ,,Loneliness as the Cause and the Effect of Problematic Internet
Use: The Relationship between Internet Use and Psychological Well-Being”, Cyberpsychology & behavior: the
impact of the Internet, multimedia and virtual reality on behavior and society 12 (2009. jalius 1.): 451-55,
https://doi.org/10.1089/cpb.2008.0327.

0 Paul S. Adler és Seok-Woo Kwon, ,,Social Capital: Prospects for a New Concept”, Academy of Management
Review 27, sz. 1 (2002. januar): 1740, https://doi.org/10.5465/amr.2002.5922314.
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szarmazo6 tarsadalmi tke még mindig viszonylag 1j jelenség. Ellison és munkatarsai példaul
azt allitottdk 2007-ben, hogy a tarsadalmi téke ¢és a kozosségi oldalak hasznalata pozitivan

1.0 Az online jatékok kéros hatésai a fiatalokat érintd online kockdzatok

korreldl egymassa
egyik kiilonleges tertiletét jelentik. Ezek a kockazatok gyakran a tarsas kapcsolatok hidnyahoz
kapcsolddnak, €és e platformok felhasznaloi gyakran atipikus viselkedést mutatnak a tarsas
interakciok tekintetében.®? A szocidlis kompenzaciods hipotézis szerint az online jatékokat jatszo
emberek nagy része rovid idore elveszik a jatékokban, mert igy kevésbé érzi magat egyediil.
Fokkema ¢és Knipscheer kutatdsai kimutattak, hogy az internet hasznalata segithet az

embereknek a maganyossag lekiizdésében.®?

Galan Anita 2018-as kismintas kvalitativ tanulménya és mas nagymintas kvantitativ kutatasok
(Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatosag 2023-as kutatdsa, EU Kids Online 2012-es kimutatasa)
alapjan 0Osszefoglalom a magyarorszagi fiatalok internethasznélati szokésait. Emellett
felhasznalom a Magyar Ifjusagkutatas 2012-es, 2016-0s és 2020-as adatait is, mivel a témaval
kapcsolatban csak ezen években jelent meg kutatés, igy nem alltak rendelkezésemre aktuéalisabb

adatok.*

Az Eurostat 2023. szeptember 19-ei adatai alapjan az Eurdpai Unid 27 orszagdnak lakosainak
internethasznalatanak szazaléka atlagosan ~80,41%, de a 16-29 éveseket kivalasztva a szazalék
~94,83%. A magyarorszagi lakossagnak az eurdpai unios atlagot feliilmulva, ~82,29%-a
hasznalja az internetet, és a 16-29-es korosztalyt vizsgélva is 2,06%-kal tobben hasznaljak az
internetet az unios atlagtol.® A fiatalabb korosztaly ~14%-kal val6 eltérése leginkabb annak
koszonhetd, hogy a fiatalok ma mar mindenben az internetre tamaszkodnak - szabadidd,
oktatds, karrierépités és tovabbképzés terén. Az okostelefonok elterjedése és annak az
internethasznalatra gyakorolt hatasai jelentették a legnagyobb valtozast az elmult években. A

Magyar Ifjasagkutatas 2012-es és 2016-os eredményeit sszehasonlitva 2012-ben a 15-29 éves

61 Nicole Ellison, Charles Steinfield, és Cliff Lampe, ,,The Benefits of Facebook “Friends:” Social Capital and
College Students’ Use of Online Social Network Sites”, J. Computer-Mediated Communication 12 (2007. julius
1.): 1143-68, https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2007.00367 .x.

2 Yong-Young Kim és Mi-Hye Kim, ,,The impact of social factors on excessive online game usage, moderated
by online self-identity”, Cluster Computing 20 (2017. marcius 1.), https://doi.org/10.1007/s10586-017-0747-1.

6 Tineke Fokkema és K Knipscheer, ,,Escape Loneliness by Going Digital: A Quantitative and Qualitative
Evaluation of a Dutch Experiment in Using ECT to Overcome Loneliness Among Older Adults”, Aging & mental
health 11 (2007. oktober 1.): 496-504, https://doi.org/10.1080/13607860701366129.

64 Ifjusagkutatd Intézet, , Tudastdr - Kiadvanyok”, elérés 2024. marcius 18.,
https://ifjusagkutatointezet.hu/tudastar/kiadvanyok.

65 ., Statisztika | Eurostat”, elérés 2023. november 16.,
https://ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/ISOC_CI_IFP_FU _custom_2314659/bookmark/table?lang=en&
bookmarkId=94c12e74-1b7c-46tb-9bc3-189fec098307.
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fiatalok 31%-4anak volt okostelefonja®, mig 2016-ban mar 85%-anak.%” Galan Anita kutatasa
alapjan a fiatalok tobbsége rendelkezik okostelefonnal, és a birtoklas nem fiigg a tarsadalmi-
gazdasagi helyzett6l.®® A Magyar Ifjisag 2020-as kiaddsdban a 2016-os és 2020-as év
internethasznalati adatainak 0sszehasonlitasa lathato (2. tdblazat). A fiatalok korében kozel
felére csokkent a naponta egyszer internetezok aranya (21%-rol 11%-ra), a nem gyakran
internetezok aranya 6,5%-16l 2%-ra csokkent, a soha nem haszndlok ardnya pedig 24%-ro6l
43%-ra emelkedett. Valoszinii, hogy a jarvany idején az otthoni munkavégzés és az internet
hasznalata, mint a tarsadalmi elszigeteltséggel valé megkiizdés mechanizmusa vezetett a
valtozashoz.®

2. tablazat: Internethaszndlat gyakorisiga 2016-ban és 2020-ban N2916=7991, N2020=7985, 7°
2023. november, forras: Magyar Ifjusagkutatas (sajat szerkesztés)

Milyen gyakran hasznal On internetet? 2016 2020 ‘
folyamatosan online van/allanddan elérhetd online 24% 43%
naponta tobbszor 43% 43%
naponta 21% 11%
ennél ritkdbban 7% 2%
soha 5% 1%

A NMHH éltal kozzétett Kantar-Hoffmann kutatocég altal készitett kutatdsdban 15000 6 vett
részt. A kiilonbozd korcsoportok Osszehasonlitdsakor a mobiltelefonok és a szamitogépek
(personal computer, tovabbiakban PC) vagy laptopok kozotti internethasznalati ardanyok kozott
jelentds kiilonbség nem mutatkozik, mégis ugyanez mar nem mondhaté el, ha korcsoportokra
bontva vizsgaljuk meg. A mobil elénye kiilondsen a fiatalabbak korében nyilvanvalo: a 30 év
alattiak kevesebb mint 62%-a hasznal PC-t internetezésre. A 60 év feletti internetezok koziil
csak minden masodik internetezd 1€p be mobileszkdzzel a vilaghalora, ami azt jelzi, hogy az

idésebbek még mindig nem hajlanddak hasznalni.”! (3. tablazat) A 4. tablazatban lathato, hogy

6 Adam Szilvia, Domokos Tamas, Gazsé Tibor, Kitta Gergely, Makay, Zsuzsanna, Nagy Adam, Nyiisti Szilvia,
Oross Daniel, Perényi Szilvia, Rosta, és Gergely, Ruff Tamas, Susanszky Eva, Székely Andras, Székely Levente,
Magyar Ifjusag 2012, elérés 2023. november 16., https://mek.oszk.hu/18600/18689/18689.pdf.

67 Bauer Béla és  mtsai., Magyar Ifjusag 2016, elérés  2023. november  16.,
http://real.mtak.hu/119224/1/magyar_ifjusag 2016 2 A4.pdf.

68 Anita Galan, ,,Digitalis egyenldtlenségek a debreceni fiatalok korében.”, 2018,
https://dea.lib.unideb.hu/server/api/core/bitstreams/0a78d460-3958-483a-948a-c23bcf503e1 1/content.

% Bognar Adrienn, Bugyi Anett, Csizmadia Zoltan, Erat David, Fazekas Anna, és mtsai., 4 LABJEGYZETEN IS
TUL: magyar ifjusagkutatis 2020 (Szocialis Demokraciaért Intézet — Excenter Kutatokozpont, 2020),
https://mek.oszk.hu/23200/23269/23269.pdf.

70 Bognér Adrienn, Bugyi Anett, Csizmadia Zoltan, Erat David, Fazekas Anna, és mtsai.

71 Internethasznalati szokéasok, digitdlis média- és tartalomfogyasztds”, elérés 2023. november 16.,
https://nmhh.hu/cikk/235951/Internethasznalati_szokasok digitalis media es_tartalomfogyasztas.
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legtobben telefondldsra hasznaljak a mobilkésziilékiiket, 51%-ban chatelésre €és csupan 36%-

ban jatszasra.

3. tablazat: A mobilkeésziilékekkel és PC-kel rendelkezok megoszldsa korcsoportok alapjan
N=15000, 7% 2023. november, forrds: NMHH kutatds (sajdt szerkesztés)

Mobiltelefonon, okostelefonon PC-n vagy laptopon
Koresoport keresztiil keresztiil
teljes minta 71% 72%
16-29 éves 80% 62%
30-39 éves 82% 65%
40-49 éves 78% 70%
50-59 éves 73% 75%
60 éves vagy o o
idGsebb S1% 84%

4. tabldazat: Az alabbi mobiltelefon funkciok kéziil On melyeket szokta hasznadlni?, > 2023.
november, forras: NMHH kutatas (sajat szerkesztés)

Funkci6 Arény
Telefonalas 84%
Fotok készitése 79%
E-mail kiildés/fogadas 58%
Ko6z0sségi oldalak latogatasa 51%
Chatelés 51%
Informaciodk keresése (idojaras, 439

forgalom)

Egyéb (szdmologép, ébresztés) 38%
Videohivas 38%
Jatékok 36%

A 16 és 75 év kozotti magyarok koziil minden 6todik olyan otthonban €1, ahol van jatékkonzol.
Azokban a csaladokban, ahol van jatékkonzol, a valaszadok mintegy 29%-a mondta azt, hogy
sajat haszndlatra tartja, 42% pedig azt, hogy inkdbb a gyermeke az elsddleges felhasznalo. A
konzoljatékok elsdsorban a gyerekes otthonokban fordulnak eld. (5. tdblazat). A 16 és 75 év

kozotti korosztaly nagyjabol egyharmada gyakran jatszik online videojatékokkal vagy

72 Internethasznalati szokasok, digitalis média- és tartalomfogyasztas”.
73 Internethasznalati szokasok, digitalis média- és tartalomfogyasztas”.
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konzolon. A valaszadok kevesebb mint 5%-a vallja, hogy hetente tobb mint 20 6rat tolt a

képernydk elétt, mig a tobbség kevesebb mint négy orat. (6. tablazat)

5. tablazat: Ki jatszik szamitégépes vagy konzoljatékot leggyakrabban az On
haztartasaban?,’* 2023. november, forras: NMHH kutatds (sajat szerkesztés)

Ki jatszik? Arany ‘

En 29%
Hazastarsam/partnerem 19%
Gyermekem 42%
Valaki més a haztartasban 10%

6. tablazat: Kb. mennyi idét tolt el hetente On szamitogép vagy konzol jatékkal?,”> 2023.
november, forras: NMHH kutatas (sajat szerkesztés)

Eltoltott 1d6 Arany

20 vagy tobb orat 5%

15-19 o6rat 3%
10-14 orat 7%
5-9 é6rat 10%
Kevese,bl? mint 4 26%
orat
Egyet sem 50%

Ezek alapjan lathatd, hogy a magyar lakossag korében még nem elterjedtek a jaték konzolok,
¢s a mobilkésziilékeken vald jatszas is kisebb réteget érint. Ezek mindenképp hatraltatjak a

virtualis valosag elterjedését.

2.2. A gyermekek védelmének jelentosége a veszélyes tevékenységek tiikrében

Mivel a 4. tablazatban lathato volt, hogy a magyar lakossdg 51%-a hasznal naponta kdzdsségi
média feliileteket, igy kivancsi voltam, hogy a gyermekek mennyire biztonsagtudatosak, és
tudatdban vannak-e azzal, milyen veszélyek leselkedhetnek rajuk. Az EU Kids Online altal
2012-ben végzett kutatas a kozosségi oldalakon hasznalt adatvédelmi beallitasok vizsgalta. A
megkérdezett gyerekek 55%-a rendelkezett a nyilvanossadg szamdra lathato profillal, 22%-
uknak volt olyan fiokja, amely csak részben volt 1athat6 a nyilvadnossag szdmara, és 16%-uknak
volt olyan profilja, amely privat volt. Minél tobb baratja van valakinek, annal valdsziniibb, hogy
olyan adatvédelmi bedllitdsokat alkalmaz, amelyek a személyes informéciokhoz wvalo

hozzaférést csak a barataira korlatozzak. A lanyok és az idésebbek tudatosabbak voltak az

74 Internethasznalati szokasok, digitalis média- és tartalomfogyasztas”.
75 Internethasznalati szokasok, digitalis média- és tartalomfogyasztas”.
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adatvédelmi beallitasok tekintetében. Ehhez kapcsoloddan a kérdéivemben megkérdeztem a
kitoltéket, hogy ,,On a kiilénbozd platformokra valo regisztracidjakor minden adatat megadja?
A kapott valaszokbdl kisziirtem a 16-19 éves valaszadokat, és a 10. abran 1évé eredményt

kaptam.

10. abra: A 16-19 éves korosztaly mely adatokat adta meg a platformokra valo
regisztraciokor (N=23), 2024. marcius 30., (sajat szerkesztés)

On a kiilénboz6 platformokra valé regisztracidjakor
minden adatit megadja? (16-19 évesek)

® Az adataim nagy részét, pl.: tanulményok/munkahely kitoltottem,
de érzékeny adatokat nem adok meg
= Nem, csak a regisztraciohoz sziikségeseket

Privat fiockom van, igy csak azok latjak, akik az ismerdseim

A tanulmény szerint a 9 és 16 év kozotti magyar gyerekek nagyjabol 16%-a nézett meg
pornograf képet vagy videot a felmérést megel6zo évben (2012), a legtdbbet az interneten. A
11 és 16 év kozotti tinédzserek 7 szdzaléka szamolt be arrdl, hogy szexualis tartalmu iizeneteket
kapott az interneten. A szexudlis tartalmt iizeneteket gyakrabban kiildenek fiuknak és
idésebbeknek (a 15-16 évesek 12%-a mar ebbe a korcsoportba tartozik). Az egyediilallo sziilok
altal nevelt és az egysziilds csaladokban €16 gyermekeknél ennek az ardnya nagyobb a
jellemzonél. A magyar gyerekek 24%-a allitja, hogy kapcsolatba 1épett mar online idegenekkel.
A beszdmolo valaszadok 32%-a mondta, hogy talalkozott mar olyan személlyel, akivel azt
megelézéen nem ismerték egymést.’® A legtdbb ilyen ismeretség, amely talalkozassal
végzodik, a kozosségi oldalakon €s azonnali tizenetkiildé oldalakon jon létre. Az e-mail, a

jatékoldalak és a csevegdszobak nagyon kis szerepet jatszanak ebben. (7. tablazat)

76 NMHH, »EU Kids Online 117, 2012,
https://nmhh.hu/dokumentum/3886/ITHAKA_EU KIDS Magyar Jelentes NMHH Final 12.pdf.

34



7. tablazat: Hol ismerkedtél meg azzal, akivel késobb online is?, 772012, forras: NMHH
kutatas (sajat szerkesztés)

% a teljes
korosztalyban (11-16

% az érintettek

korében ,
évesek)
kozosségi oldalon 41 61% 4%
azonnali
tizenetkiildon 39 >9% 4%
e-mailben 4 6% 0,4%
jatékoldalon 6 9% 1%
chatszobaban 2 3% 0,2%
egyéb 6 9% 1%

A zaklatas a koOvetkezd kockdzati tényezd, amelyet bemutatok. A felmérés szerint a
magyarorszagi gyerekek 19%-a szamolt be arrol, hogy a felmérést megel6z6 évben
osztalytarsai részeérdl zaklatast tapasztalt. Valamivel tobb mint a fele ritkdbban, 20% hetente
egyszer vagy kétszer, 15% havonta egyszer vagy kétszer, 11% pedig szinte minden nap
tapasztalt aldozattd valast. A kiilonbozé demografiai csoportok gyermekei kiilonb6zd
mértékben érintettek. Minden korcsoportban a fiuk valamivel nagyobb valdsziniiséggel valnak
aldozatta, mint a lanyok ¢és a valoszinliség az ¢életkorral n6. A csalddszerkezet €s a tarsadalmi-
gazdasagi szint azonban a legval6sziniibb tényezOk. Az online zaklatas tobbsége sértd, zaklato
kommunikaciobol all; az aldozatok 58%-a szamolt be arrdl, hogy mar kapott ilyet. Negyediik
arrél szamolt be, hogy kizartdk Oket bizonyos online tevékenységekbdl, és tizenhat
szazalékuknak kiildott egy zaklaté csunya {lizenetet valamelyik kozosségi médiaplatformon.
Minddssze 1%-a volt az online zaklatast 4télok koziil azok, akik internetes fenyegetésnek voltak
kitéve.”® Az online zaklatas nagy része az olyan azonnali iizenetkiildé szolgéltatasokon, mint a
Skype, valamint az olyan kozosségi oldalakon torténik, mint példaul a Facebook. Ezt a két
alkalmazast jeldlte meg a zaklatas "helyszinéiil" azon személyek 49%-a, akik szenvedtek mar
el ilyen tipusu bantalmazast €s zaklatast az interneten. Az érintettek minddssze 13%-a szamolt
be arr6l, hogy e-mailen keresztiil valt aldozatta, és a jatékokkal kapcsolatos zaklatds a
jatékoldalakon ennél is ritkdbban fordul eld. Ez mindenképp pozitivan befolyasolja a VR

eszkozoket jatékra vald felhasznalasat. (8. tablazat)

77 NMHH.
8 NMHH.
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8. tabldzat: Az internetes zaklatds platformja (t0bb valasz is adhaté volt), ”® 2012, forrds:
NMHH kutatas (sajat szerkesztés)

0 .
% az érintettek 70 a teljes

korében

korosztalyban (11-16

évesek)
kozosségi oldalon 26 49% 3%
azonnali
tizenetkiildon 26 49% 3%
e-mailben 7 13% 1%
jatékoldalon 5 9% 1%
chatszobaban 1 2% 0,1%
egyéb 4 8% 0,4 %

2.3. A digitalis gyermekvédelem és online zaklatas jogi szempontbdl

A gyermek jogair6l szolo Egyesiilt Nemzetek Szervezete (tovabbiakban: ENSZ) -egyezmény
megvédi 6ket az olyan targyaktol és informacioktol, amelyek karosak lehetnek a jolétiikre. ,,Az
Egyezményben részes allamok elismerik a tomegtajékoztatasi eszkdzok fontos szerepét, és
biztositjadk, hogy a gyermekek kiilonb6z6 nemzeti és nemzetkdzi forrasokbol szarmazo
informaciokhoz és anyagokhoz férjenek hozza, kiilondsen azokhoz, amelyek célja tarsadalmi,
lelki és erkolcsi jolétének, valamint testi €s szellemi egészségének eldmozditasa. E célbol a
részes allamok....e) a 13. és 18. cikk rendelkezéseit szem el6tt tartva Osztondzze a
gyermekeknek a gyermek jolétét sértd informaciokkal és anyagokkal szembeni védelmére
vonatkoz6 megfeleld iranymutatasok kidolgozasat.” (Gyermekek Jogairol Sz6l6 Egyezmény,
17. cikk).® A gyermekek informécidhoz valo hozzaféréshez és a karos hatasoktol valo
védelemhez valo jogat a gyermekek védelmérdl szolo 1997. évi XXXI. térvény (tovabbiakban:
Gyvt.) is tartalmazza: ,,A gyermeknek joga van emberi méltosaga tiszteletben tartasahoz, a
bantalmazassal —fizikai, szexualis vagy lelki erdszakkal —, az elhanyagolassal €s az informacios
artalommal szembeni védelemhez. A gyermeknek joga van ahhoz, hogy a médiaban
fejlettségének megfeleld, ismeretei bovitését segitd, a magyar nyelv és kultara értékeit 6rzo
miisorokhoz hozzaférjen, tovabba, hogy védelmet élvezzen az olyan karos hatdsokkal szemben,
mint a gytilletkeltés, az erészak és a pornografia” (1997. évi XXXI. tv. 6. par. 5. 6. bek.).}! A

2010. évi CLXXXV. térvény a médiaszolgaltatasokrol és a tomegkommunikaciorol masodik

7 NMHH.

80 1991. évi LXIV. torvény a Gyermek jogairdl sz616, New Yorkban, 1989. november 20-4n kelt Egyezmény
kihirdetésérol”, elérés 2023. november 17., https://net.jogtar.hu/jogszabaly?docid=99100064.tv.

81 Gyvt. - 1997. évi XXXI. toérvény a gyermekek védelmérdl és a gyamiigyi igazgatasrol”, elérés 2023. november
17., https://net.jogtar.hu/jogszabaly?docid=9970003 1 .tv.
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részének I. fejezet 9.-11.§-a ismerteti a médiaszolgaltatasokra vonatkoz6 eldirasokat a
kiskoraak ¢és gyermekek védelmének tekintetében, ¢és tartalmazza a kozszolgalati
médiaszolgaltatas céljat, mely az alabbit fogalmazza meg a 83. § (1) h) pontjaban: ,,a kiskoruak
testi, lelki és erkolcsi fejlodését, érdeklodését szolgalo, ismereteit gazdagitd miisorszamok,
valamint a gyermekvédelem céljait szolgald ismeretterjesztd, felvilagositd miisorszamok
kozzététele”.8? A fentickbdl egyértelmiien kideriil, hogy minden olyan szervezetnek, amely
gyermekekkel dolgozik, kotelessége megvédeni Oket az informacios karoktol. A sziildk, a
kozoktatasi intézmények ¢€s a fiatalok tudatositdsa a virtudlis vilaggal kapcsolatos veszélyekre

feltétlentil sziikséges.

A kozoktatasi intézményeknek a gyermekjoléti és gyermekvédelmi szervezetek mellett
garantalniuk kell a gyermekek biztonsdgat az informacids artalmaktol. Az iskolak és az 6vodak
a legjobb helyek a gyermekek védelmére. Bar a 363/2012. (XII. 17.) korméanyrendelet az
Ovodai nevelés orszagos alapprogramja® kozvetleniil nem foglalkozik az informaciok éltal
karositott gyermekek problémajaval, kozvetve mégis megteszi ezt azaltal, hogy biztositja a
gyermek egészséges fejléddéshez, személyiségfejlodéséhez, készség- €s képességfejlesztéséhez
sziikséges forrasokat. A kormdnyrendelet szerint az 6voda egyik alapelve: hogy ,,a nevelés
lehetové teszi €s segiti a gyermek személyiségfejlodését, a gyermek egyéni készségeinek és
képességeinek kibontakoztatasat; Az 6voda az oOvodai nevelési alapelvek megvaldsitasa
érdekében gondoskodik tobbek kozott a gyermek egészséges fejlodéséhez és fejlesztéséhez

sziikséges személyi, targyi kornyezetrdl”.34

A 110/2012. (V1. 4.) kormanyrendelet a Nemzeti alaptanterv kiadasarol, bevezetésérdl és
alkalmazasarol (tovabbiakban: NAT)® a médiatudatossag oktatasat az iskoldkban fejlesztendd
kozoktatasi feladatok kozott tartja szamon. Ennek célja, hogy "a tanulok a mediatizalt, globalis
nyilvanossag felelds résztvevoivé valjanak: értsék az 01j és a hagyomanyos médiumok nyelvét.
A médiatudatossagra nevelés az értelmezo, kritikai beallitodas kialakitasa és tevékenység-
kozpontusaga révén felkészit a demokracia részvételi kulturgjara és a médiumoktol is
befolyasolt mindennapi élet értelmes €s értékelvii megszervezésére, tudatos alakitasara. A

tanulok megismerkednek a média mikodésével €s hatasmechanizmusaival, a média és a

82 2010. évi CLXXXV. torvény a médiaszolgaltatisokrol és a tomegkommunikéaciorol”, elérés 2024. februar 15.,
https://njt.hu/jogszabaly/2010-185-00-00.51#CI.

$3,,363/2012. (XII. 17.) Korm. Rendelet Az Ovodai Nevelés Orszagos Alapprogramjarol”, elérés 2023. november
17., https://net.jogtar.hu/jogszabaly?docid=al200363.kor.

$4363/2012. (XII. 17.) Korm. rendelet az Ovodai nevelés orszagos alapprogramjarol.

85 ,110/2012. (VI. 4.) Korm. rendelet a Nemzeti alaptanterv kiadasarol, bevezetésérdl és alkalmazasarol”, elérés
2024. februar 10., https:/njt.hu/jogszabaly/2012-110-20-22.
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tarsadalom kozotti kolesonds kapcesolatokkal, a valdsagos €s a virtualis, a nyilvanos és a
bizalmas érintkezés megkiilonboztetésének maodjaval, valamint e kiilonbségek és az emlitett

médiajellemzdk jogi és etikai jelentdségével” (NAT, 2012).

A 2012-es Nemzeti Alaptanterv 2020-ban keriilt frissitésre, tobbek kozott a digitalis kultara
tantargy behozéasaval, amely az informatika targyat véltja le. A mindennapi ¢életben hasznos
kompetencidk fejlesztését teszi lehetévé digitalis kultura targy, amely a létfontossagu
mindennapi létezéshez ¢és a digitalis korszak valtozasaihoz valo folyamatos alkalmazkodést
segiti. A technoldgia fejlodése, az informacid novekvd jelentdsége, az egyének digitalis
vilagban betoltott szerepe és a tarsadalmi interakcidk miatt jfajta tuddsra van sziikség. A
tantargy célja, hogy a tanulok olyan aktualis ismereteket és képességeket szerezzenek, amelyek
erds alapot adnak az informécios tarsadalomhoz és abba vald sikeres beilleszkedéshez. A
tantargy tevékenységei garantdljadk a digitdlis kompetencidk fejlesztését és alkalmazasat,
mikdzben lehetdséget nyujtanak arra is, hogy a digitalis eszk6zok €s kommunikécios csatornak
hasznalata révén aktivan és onalldan 0 készségekkel egészitsék ki a kordbban megszerzett
tudast. Az algoritmizalds ¢és a kodolas fontos témakorok, hiszen eldsegitik a képességek
fejlodését, beleértve a logikus gondolkodast, az egylittmiikdd6 problémamegoldést €s a kreativ
problémamegoldast a digitalis kdrnyezetben. Az e téma tanulmanyozasa ¢€s tanitisa soran
szerzett készségek segitenck a didkoknak abban, hogy mads ismeretkorokben és alapvetd
digitalis készségekben is jartasak legyenek. A hagyomanyos ¢és digitalis miihelyek, csoportos
tevékenységek és a gamifikalt kornyezet mellett olyan tanulas torténik, amelyben a didkok
segithetnek és tanulhatnak egymastol. Es amellett, hogy a kreativitast erdsiti és az informacios
tarsadalomra késziti fel a gyermekeket ki kell emelni, hogy a tantargyi célok felsoroldsanal
lathatd a gyermekvédelemre is utalds hiszen célja a targynak, hogy a tanulok megértsék a
digitalis eszkozok hasznalataval jard kockazatokat, valamint azok kezelésének ¢és

megeldzésének modjat.*

Az iskolai digitélis eszkdzokre vonatkozé eldirasok nagymértékben eltérnek egymadstol. Erre
az ombudsman 2016-o0s vizsgalata deritett fényt, amely soran kideriilt, hogy bar nincs egységes,
kovetkezetes szabalyzat az iskolai média- és internethaszndlatra vonatkozoan, a létezd
szabalyzatok altaldban az iskola szervezeti ¢s miikddési szabalyzatdban, valamint a helyi
tantervben szerepelnek. A szabalyozasi problémat tovabb bonyolitja, hogy jelenleg a legtobb

didk rendelkezik okostelefonnal és tablagéppel, illetve iskolai szintli szabalyzatok vannak

86 »Magyar Koz16ny, NAT 2020~ (2020),
https://magyarkozlony.hu/dokumentumok/3288b6548a740b9c8daf918a399a0bed1985db0f/letoltes.
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jovahagyva ezen eszkozok iskolai orak alatti hasznalatara és mukodtetésére vonatkozdan. A
korményzat az informatikai eszkdzok haszndlatdhoz kapcsolodd veszélyek felismerésére

reagalva modositotta a nemzeti koznevelésrél szol6 2011. évi CXC. torvényt.?’

2.4. Nemzetkozi és magyarorszagi jo gyakorlatok alkalmazasa az informacios térben

jelentkez6 kockazatok elleni védelem érdekében

Szamos nemzetkdzi példa talalhatd azzal kapcsolatban, hogy a kiilonbozd orszagok hogyan
védekeznek a kiilonbzd informacids artalmakkal szemben. Irorszigban, Kanaddban és
Skécidban cselekvési tervek vannak a zaklatds kezelésére. Luxemburgban a Bee Secure
kezdeményezés ismerteti Az eurdpai Parlament és a Tanacs 2016. aprilis 27-1 (EU) 2016/679
rendelete a természetes személyeknek a személyes adatok kezelése tekintetében torténd
védelmérdl és az ilyen adatok szabad aramlasardl, valamint a 95/46/EK iranyelv hatalyon kiviil
helyezésérdl (4ltalanos adatvédelmi rendelet) (tovabbiakban: GDPR)®® szerinti jogokat,
valamint forumot és itmutatast biztosit arra vonatkozoan, hogy az egyének hogyan nyujthatnak
be panaszt vagy tehetnek jogi 1épéseket. Belgiumban, frorszagban és Lettorszagban az iskolak
utmutatast és forrasokat kapnak az adatbiztonsagi gyakorlatokrdol. Lettorszagban ¢és
Portugéliaban t4jékoztatd kampanyokat hajtottak végre, amelyek a kiskortiak szexudlis
kizsakmanyolas veszélyeirdl terjesztik a legfontosabb informacidkat. Lettorszagban online
eszkozok és forrasok, valamint egy segélyvonal all rendelkezésre.® Az Amerikai Egyesiilt
Allamokban 1998-ban 1épett életbe a gyermekek online adatvédelmére vonatkozé (Children's
Online Privacy Protection Act, tovdbbiakban: COPPA)*° torvény, amelynek célja a 13 év alatti
gyermekek online adatainak védelme. A Szovetségi Kereskedelmi Bizottsag (Federal Trade
Commission, tovabbiakban: FTC) feleldés a COPPA betartatisaért, amely bizonyos
kovetelményeket tdmaszt a gyermekeknek szant weboldalak vagy online szolgaltatasok

iizemeltetdivel szemben. Ilyen példaul, hogy a weboldalaknak vagy online szolgaltatdsoknak

87 Alapvetd jogok biztositasa, ,,Az alapvetd jogok biztosanak jelentése az AJB-479/2016. szamu iigyben”, elérés
2023. november 17.,
https://www.ajbh.hu/documents/10180/2500969/Jelent%C3%A9s+a+m%C3%A9dia%C3%A91t%C3%A9s-
oktat%C3%A 1s+helyzet%C3%A9r%C5%911+497 2016/41838d72-616e-45bf-8b51-
e744c4falb59?version=1.0.

88 Az Eur6pai Parlament Es a Tanacs 2016. aprilis 27-i (EU) 2016/679 Rendelete a Természetes Személyeknek
a Személyes Adatok Kezelése Tekintetében Torténd Védelmérsl Es Az Ilyen Adatok Szabad Aramlasarol,
Valamint a 95/46/EK Iranyelv Hatalyon Kiviil Helyezésérdl (Altalanos Adatvédelmi Rendelet)”, elérés 2024.
februar 10., https://net.jogtar.hu/jogszabaly?docid=al600679.eup.

% Tracey Burns és Francesca Gottschalk, szerk., ,,Education and Child Safety”, in Education in the Digital Age,
by OECD, Educational Research and Innovation (OECD, 2020), https://doi.org/10.1787/421bcc05-en.

% Children’s Online Privacy Protection Rule (»COPPA«)” (2013), https://www.ftc.gov/legal-
library/browse/rules/childrens-online-privacy-protection-rule-coppa.
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tajékoztatniuk kell a sziiléket az informdacios gyakorlataikrol, és ellendrizhetd sziildi
hozzajarulast kell kérnilik, mieldtt személyes adatokat gylijtenének, hasznalnanak vagy
adnanak ki a gyermekekt6l. A COPPA biztositja a sziilok szamara a jogot a gyermekeikrdl
gyljtott adatok feliilvizsgalatara €s torlésére, valamint a tovabbi gyiijtés megakadalyozasara.
Tobb olyan eset is volt, amikor a vallalatokra birsdgot szabtak ki a COPPA megsértése miatt.
Példaul 2019-ben a Google tulajdondban 1év6 YouTube beleegyezett, hogy 170 millié dollaros
birsagot fizet, hogy rendezze az FTC és a New York-i féligyész azon vadjait, miszerint sziiléi
beleegyezés nélkiil gyljtott személyes adatokat gyermekektdl. A megegyezés ravilagitott a
COPPA betartasanak kihivasaira a felhasznalok altal generalt tartalmakat befogado6 platformok
esetében.”!

2012-ben az Eurdpai Bizottsag létrehozta a gyermekbarat internet stratégiat (A Bizottsag
kozleménye az europai Parlamentnek, a Tanacsnak és az eurdpai gazdasdgi és szocidlis
Bizottsagnak a gyermekbarat internet eurdpai stratégiaja)’>. A stratégia négy, egymast
kiegészitd fo "pillér" koré szervezddik: (1) a gyermekek szamara mindségi online tartalmak
létrehozasanak 6sztonzése; (2) a tudatossagnoveld és felkészitd kezdeményezések fokozasa; (3)
biztonsagos online kornyezet kialakitdsa a gyermekek szamara; és (4) a gyermekek szexualis

zaklatasanak és kizsakmanyoldsanak megelézése.”?

Az elébb emlitett stratégia hatdsara Magyarorszag az elmult években szdmos kezdeményezést
hajtott végre, amelyek foként a fokozott tudatossagra, a felkészité intézkedésekre és a
biztonsagos online kdrnyezet kialakitasara 6sszpontositottak. Szamos megkozelitést dolgoztak
ki a gyermekjolét e sajatos aspektusanak kezelésére. A 2014-2020-as Nemzeti
Infokommunikécios Stratégidban kiemelt jelentdséget kap a gyermekek biztonsaga és védelme.
Hangstlyozza, hogy mennyire fontos a kiberblindzés (példaul a kiskortak elleni
blincselekmények, a digitalis kal6zkodas, a digitalis adatok és informacidk ellopasa stb.) elleni
jogszabalyok hatékony végrehajtasat szolgalo jogi keret biztositdsa. Emellett alapos nemzeti
oktatasi kampanyt kell inditani a tényleges biztonsagi fenyegetésekrdl és a veszélyek

enyhitésére iranyulo stratégiakrol.**

o1 Google and YouTube Will Pay Record $170 Million for Alleged Violations of Children’s Privacy Law”,
Federal Trade Commission, 2019. szeptember 3., https://www.ftc.gov/news-events/news/press-
releases/2019/09/google-youtube-will-pay-record-170-million-alleged-violations-childrens-privacy-law.

%2 A Bizottsdg kozleménye az europai Parlamentnek, a Tandcsnak és az eurdpai gazdasagi és szocidlis
Bizottsagnak a gyermekbarat internet eurépai stratégiaja” (2012), https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/HU/ALL/?uri=CELEX:52012DC0196.

% _A European Strategy for a Better Internet for Kids (BIK+) | Shaping Europe’s Digital Future”, 2023,
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/strategy-better-internet-kids.

% Gergely Arzt, ,,Nemzeti Infokommunikacids Stratégia 2014-2020”, é. n.
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Az 1488/2016. (IX. 2.) kormdny hatdrozat a Gyermekek Szdmara Biztonsagos
Internetszolgaltatas megteremtésérdl, a tudatos ¢és értékteremtd internethasznélatrol és

Magyarorszag Digitalis Gyermekvédelmi Stratégidjarol®®

nagy eldrelépést jelent. A stratégia
olyan témakat vizsgal, mint a médiamiveltség és a tudatossag, a biztonsagi ¢€s védelmi
intézkedések, a gyermekbiztonsagi kockazatok az interneten, valamint a szirés szabalyozasa.
értékteremtd internethaszndlat tdmogatdsa mellett, hogy az eddigieknél hangsulyosabban
érvényesiiljenek a gyermekek védelmét szolgald szabalyok ¢és intézkedések. Ennek érdekében
fontos az internethasznalat soran a gyermekekre leselkedd veszélyek, kockéazatok azonositasa,
azok kikiiszobolése, ezaltal a karos hatdsok megeldzése, illetve lehetd legnagyobb mértékii
csokkentése."”® A cél elérése érdekében a stratégia egyiittmiikddést javasol az dsszes érintett
szerepld kozott, beleértve a kdznevelést, a nem kormanyzati és gyermekvédelmi szervezeteket
¢s a blniildoz6é hatosagokat. Kifejlesztettek egy digitalis gyermekvédelmi mérdeszkozt, ami
egy megalapozott, tudoményosan érvényes értékelésekbdl allo kérddivcsomag, amely a
tanulokat 20 potencidlis profilba sorolja (12-14 éves korosztaly). Nemcsak az online
kockazatokat, hanem a személyiséget, az online kdrnyezettel kapcsolatos attitidoket (digitalis
jolét), a médiahasznalati szokasokat és a csaladi hatteret is vizsgalja. Atfogd, sokrétii
ajanlasokat tartalmaz, amelyek technologiai és pszichologiai védelmi intézkedéseket, valamint
egyéni és kozosségi tudatossagnoveld és védelmi stratégiakat tartalmaznak.”” A hivatalos
hatosdgok mellett civil szervezetek ¢és szakértok is segitik a fiatalokat a biztonsagos
internethasznalatban. Erre példa a dr. Gaskoné Nagy Erika altal miikddtetett Harmonikus
Nevelés oldal, ahol a szolgaltatasokat attekintve lathatunk tandcsadast és tréningeket sziildknek

és gyermekeknek.”®

Emellett példaul a Beliigyi Tudoméanyos Tanacs minden évben megrendezi a KiberJatssz(MA)
versenyt, a kdzszféraban dolgozok és a gimnazista didkoknak, ahol minden évben mas-mas
biztonsagtudatossagi feladatok megoldasaval nyerhetik meg a versenyt. Ebben jelen dolgozat

irgja is részt vett egyik évben, mint versenyzd, kovetkezé években pedig mint szervezd.

95 ,1488/2016. (IX. 2.) Korm. Hatarozat a Gyermekek Szdmara Biztonsagos Internetszolgaltatds Megteremtésérol,
a Tudatos Es Ertékteremt6é Internethasznélatrol Es Magyarorszag Digitalis Gyermekvédelmi Stratégiajarol -
Hatalyos Jogszabalyok Gyljteménye”, elérés 2024. marcius 2.,
https://net.jogtar.hu/jogszabaly?docid=A16H1488. K OR &txtreferer=00.

% DGYS - Magyarorszag Digitalis Gyermekvédelmi Stratégidja - Digitalis Jolét Program”.

7 Digitélis gyermekvédelmi mérdeszkoz fejlesztése”, elérés 2024. marcius 2., http://digitalisgyermekvedelem.hu.
%8 Harmonikus Nevelés”, Coffee Farm, elérés 2023. november 17., https://www.harmonikusneveles.hu/.

41



Emellett a szakkollégiumi kozdsség altal jart tarsaival gimnaziumokba, ahol szintén feladatok

alapjan probaltak felhivni a figyelmiiket a kiilonb6zd veszélyekre az online térben.

A Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatosag felelds a gyermekek és csaladok biztonsagat szolgalo
kutatas szervezéséért, kommunikaciés anyagok kidolgozdsaért, hivatalos tartalmak
l1étrehozasaért, tartalmak kozzétételéért, valamint médiamuiveltségi programok szervezéséért és
koordindlasaért. Ha gyermekpornograf tartalomrdl érkezik bejelentés, az elemzést kovetden
vizsgalat céljabdl elkiildik a Nemzeti Nyomoz6 Irodanak, és a beérkezéstdl szamitott egy
munkanapon beliil feltoltik a ’Internetes Forrodrotok® Nemzetkozi Szovetsége (International
Association of Internet Hotlines, tovabbiakban: INHOPE)® adatbazisaba is.!” 2014-ben
Budapesten, 2017-ben pedig Debrecenben hozta 1étre a Biivosvolgyi Médiaértés-oktatasi
Kozpontot, 2020 8szén pedig megnyilt a harmadik Blivosvolgy a Hatosag soproni épiiletének
szomszédsagaban. A koOzpont az egyes gyermekek fejlettségi szintjéhez igazodo
médiamiveltség-oktatast kinal. A gyerekeket képzett animatorok segitik a média interaktiv
hasznalataban. A tananyag az elény6k mellett kitér az internet hasznalataval jar6 veszélyekre,
mint példaul az online adatvédelem, online zaklatds és azok hatdsaira is. Az oktatok forrasokat
kapnak, amelyek segitik dket abban, hogy felkészitsék a gyerekeket a latogatasra, beleértve a

tanitasi otleteket, modszertani ajanlasokat, szemlélteté anyagokat.'*!

Az NMHH miikddteti tovabba a Gyermekvédelmi Internet-kerekasztalt, amely az informacios
tarsadalommal Osszefliggd szolgéltatdsok egyes kérdéseirdl szold 2001. évi CVIIIL. toérvény
2013. évi modositasa alapjan, 2014. marcius 1-jén alakult. A 21 tagh tanacsado testiilet célja,
hogy segitse a Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatosag elnokének munkajat, és eldmozditsa a
gyermekek védelmét az interneten. Ennek érdekében allasfoglaldsokat és ajanldsokat készit a
szlirdszoftverek és egyéb gyerekbarat online gyakorlatok hasznélatanak 6sztonzésére, valamint

a sziilék és a gyermekek médidval kapcsolatos ismereteinek bovitésére.'??

A Nemzeti Adatvédelmi és Informacids Hatosag 2015-ben hozta 1étre a "Kulcs a net vilagdhoz"
elnevezésli adatvédelmi kezdeményezést, hogy a fiatalokat felvilagositsa az online

kockazatokrdl, a visszaélésekrdl és a segitségnyjtasi forrasokrdl. A Kulcs a net vilagédhoz!

% International Association of Internet Hotlines — INHOPE”, elérés 2024. februar 10.,
https://nmhh.hu/cikk/190296/International Association_of Internet Hotlines INHOPE.

100 A Nemzeti Média- és Hirkdzlési Hatosag Szervezeti és Miitkodési Szabalyzata (SzMSz)”, elérés 2024. februar
10.,
https://nmhh.hu/cikk/236759/A Nemzeti Media es Hirkozlesi Hatosag Szervezeti es Mukodesi Szabalyzata
_SzMSz.

101 Biivosvolgy”, elérés 2023. november 17., https://buvosvolgy.hu/.

102 A Gyermekvédelmi Internet-kerekasztal feladata és tagjai®, elérés 2024. marcius 2.,
https://nmhh.hu/cikk/162718/A_Gyermekvedelmi Internetkerekasztal feladata es tagjai.
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Osszefoglalja, hogy mit tudnak a gyerekek a biztonsagos ¢€s feleldsségteljes internethasznalatrol,
figyelembe véve a nemzetkdzi és hazai legjobb gyakorlatokat. Tobbek kozott a pedagdgusok
szamara készilt, ,,Személyes adatvédelmi kompetencidk kerete a didkok szamara” cimi
eszkoztar foglalja Ossze az adatvédelmi jogszabalyokat és a digitalis vilag megértéséhez
sziikséges képességeket. A Hatosag "Kulcsocska a net vilagdhoz" cimi 2018-as kiadvanya
felsorolja, hogy a digitalis szféra milyen kockazatokat jelent az 6vodas és kisiskolas kort
gyermekek maganéletére, adatbiztonsagara és altalanos jolétére nézve. A kdotetben sz6 esik
tobbek kozott a médiamiiveltség jelentdségérdl, a modellezés veszElyeirdl, a videojatékokkal

kapcsolatos kockazatokrol, az internetfiiggdség kialakulasarol.!%?

Az Eurdpai Bizottsag Biztonsagosabb Internet (Safer Internet) programjahoz a Nemzetkozi

t.1% A program kiilonbdzd korosztilyok szdméra

Gyermekmentd Szolgalat is csatlakozot
készitett tartalmat a biztonsagos internethasznalatrél. A Bibi a neten cimii mesét arra tervezték,
hogy a 4-8 éves gyerekekkel megismertesse az internet és a virtudlis vildg hasznalataval
kapcsolatos kockazatokat. A WebWeWant nevii oktatasi alkalmazas magyar nyelvii valtozatat
a 13-16 éves korosztalyba tartozé tizenévesek internethasznalatanak segitésére fejlesztették ki.
A webwewant.eu oldalon elérhetdé egy utmutat6 is, amelyet a pedagdgusok hasznalhatnak,
amikor a didkokat a biztonsagos internethasznalatra oktatjadk. Az eszkozok és Utmutatok
els6dleges célja a kritikai és kreativ gondolkodasi képességek fejlesztése. A Nemzeti
Gyermekmentd Szolgélat gyakran szervez konferencidkat az internet gyermekekre gyakorolt

hatasairol.'®

A Kék Vonal Gyermekkrizis Alapitvany tobb mint 25 éve nyujt segitséget a gyermekeknek. A
gyerekek egy chatszoban, online tandcsadason vagy egy telefonos lelki segélyvonalon keresztiil
jelenthetik problémdikat az alapitvanynak.!°® A Nemzeti Infokommunikaciés Szolgaltaté Zrt.
altal miikodtetett Biztonsadgosinternet weboldal az interneten taldlhatdo sértd és tiltott
informaciok bejelentésére szolgald csatorna. Az oldal arra torekszik, hogy a veszélyes €s karos
informaciokat gyorsan kiszlirje az internetr6l. Ennek érdekében az internetszolgaltatok és a

magyar hat6sagok szorosan egyiittmiikddnek. Minden magyar dllampolgarnak lehetésége van

103 Kiadvanyok, publikiciok - Nemzeti Adatvédelmi és Informacidszabadsag Hatosag”, elérés 2024. marcius 2.,
https://www.naih.hu/kiadvanyok-publikaciok.

104 Saferinternet”, elérés 2024. marcius 2., https://www.saferinternet.hu/.

105 Home - BIK Portal - BIK Community”, BIK Portal, elérés 2023. november 17.,
https://www.betterinternetforkids.eu.

106 Féoldal | Kék Vonal - Gyermekkrizis Alapitvany”, elérés 2023. november 17., https://kek-vonal.hu/.

43



arra, hogy a www.biztonsagosinternet.hu portalon jelentse a gyermekekre karos online

tartalmakat.'0’

Az UNICEF Magyar Bizottsaga altal inditott, 4-12. osztalyos tanuloknak szo6ld orszagos
gyermekjogi oktatdsi programot, az Ebreszt6-6rat. Magaval ragadd, szorakoztatd
tevékenységeken keresztiil ismerkedhetnek meg a gyerekek a jogaikkal. Emellett megjelent a
HelpAPP nevii ingyenes okostelefonos szoftver, amely azonnali segitséget nyujt az erészakos
koriilmények kozott ¢€l6 gyermekeknek. Az UNICEF Magyar Bizottsaga volt az elsd
vilagszerte, amely olyan okostelefonos alkalmazast hozott 1étre, amely azonnali segitséget nyujt
a zaklatasnak vagy erdszaknak kitett gyermekeknek. A fiatalnak csak ra kell kattintania, hogy
elkiildje GPS-koordinatdit vagy segitséget hivjon, ha ugy véli, hogy veszélyben van vagy
bantalmazzak. Az alédbbi linkre kattintva a Windows Phone, iOS ¢és Android operacids

rendszerek felhasznaloi 2013. szeptember 20-t61 letdlthetik az ingyenes szoftvert.!%

Osszességében elmondhatd, hogy nagyon fontos lenne a gyermekek korai koratdl kezdve a
tudatositas, amelyet mar tobb program is segit Magyarorszdgon, mégis szinte gyermekcipdben
jér a digitalis gyermekvédelem és nem ér el nagy célkozonséghez, melyet a kérddivem is
bebizonyitott. Az ,,On szerint van Magyarorszagnak digitalis gyermekvédelmi stratégiaja?”

kérdésre a valaszadok ~64%-a azt valaszolta, hogy nem.

2.5. A digitalis gyermekvédelem erésitése a virtualis valosag segitségével

A kérddivemben szerepelt egy kérdés miszerint ,,On szerint lehet pozitiv hatdsa a gyermekekre
a virtudlis valosagnak?” és az alabbi opcidk koziil valaszthattak: ,,Igen, a jatékokban”, ,,Igen,
az oktatasban”, ,,Nem”. A valaszadok ~71%-a azt valaszolta, hogy ,,Igen, az oktatasban”, igy
jelen fejezetben azt vizsgdlom, hogy a virtualis valosagot hogyan lehetne implementéalni a

gyermekek biztonsagtudatossagi képzésébe.

Az oktatdsban a gamifikdcid (mds néven jatékositas)!? haszndlatdval lehetséges lenne olyan
VR jatékok kifejlesztése, amelyek zokkendmentesen integraljak a digitalis biztonsaggal
kapcsolatos oktatasi tartalmakat. E jatékok célja, hogy valos online forgatokonyveket
szimuldljanak, ¢és olyan gyakorlati tapasztalatokat nyujtsanak a gyerekeknek, amelyek

megtanitjak ket arra, hogyan ismerjék fel a potencialis kockazatokat és hogyan reagaljanak

107 biztonsagosinternet.hu”, elérés 2023. november 17., hitps://www.biztonsagosinternet.hu/.

108 HelpAPP -  UNICEF”, elérés 2023. november 17.,  https://unicef hu/ezt-tesszuk-
itthon/segitunk/helpapp?gclid=EAIalQobChMIkKik6sSF2wIVIITVCh3dFQtZEAAYASAAEgIP8vD BwE.

109 A gamifikacio (jatékositds) motivacids eszkoztdra az oktatasban | Pedagodgiai Folyoiratok”, elérés 2023.
december 4., https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-gamifikacio-jatekositas-motivacios-
eszkoztara-az-oktatasban.
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rajuk. Az interaktiv elbeszéléseken €s a magéval ragadd jatékon keresztiil a gyerekek arnyaltan
megérthetik a digitalis biztonsag kiilonbozé aspektusait, beleértve a magéanélet védelmét, a
felelds online viselkedést, valamint a kiberfenyegetések felismerését és elkeriilését. A VR-en
beliil a jatékositott oktatasi tartalom hidként szolgal az elméleti tudas és a gyakorlati alkalmazas
kozott. A valos online forgatokonyvek szimulalaséval a gyerekek olyan helyzeteknek vannak
kitéve, amelyekben olyan dontéseket kell hozniuk, amelyek kozvetleniil befolyasoljak digitalis
biztonsagukat. Az interaktiv elbeszélések és a magéaval ragadd jatékmod fokozza a tanulasi
¢lményt, biztositva, hogy a gyerekek ne csak a digitalis biztonsag elméleti aspektusait értsék

meg, hanem a gyakorlati tapasztalatokon keresztiil el is sajatitsak ezeket a leckéket.'!”

A szimulalt kihivasok kiilonbozd Osszetettségliek, igy a gyerekeknek fel kell mérniiik a
kockazatokat, megalapozott dontéseket kell hozniuk, és meg kell érteniiik tetteik
kovetkezményeit. Ez a megkozelités biztositja, hogy a gyerekek ne csak megtanuljak felismerni
a potencialis kockdzatokat, hanem a megfeleld valaszadashoz sziikséges készségeket is
elsajatitsak. Azaltal, hogy a VR ellendrzott kornyezetében a gyerekek a valdsagban
bekovetkezd kovetkezmények nélkiil hibazhatnak, lehetdvé téve szdmukra, hogy tdmogato

oktatasi kdrnyezetben tanuljanak és fejlédjenek.!!!

Felismerve a digitalis gyermekvédelemben az egyiittmiikodésen alapuldé megkdzelités
fontossagat, a VR élményeket Ggy lehet megtervezni, hogy a sziil6ket is bevonjak a tanulasi
folyamatba. A tobbszereplds VR jatékok 0sztondzhetik a sziilo-gyermek kozds részvételt,
eldsegitve a kommunikaciot és a digitalis biztonsaggal kapcsolatos aggalyok kozos megértését.
Ez a k6z6s ¢lmény nemcsak a sziil6-gyermek kapcsolatot erdsiti, hanem azt is biztositja, hogy

a sziilok aktivan részt vesznek gyermekeik online viselkedésének irdnyitasaban.!!

A VR alapu digitalis biztonsagi oktatas hatékonysaganak tovabbi novelése érdekében a VR
jatékokba torténd viselkedéselemzés integralasa is lehetséges. Ez olyan mechanizmusokat
foglal magaban, amelyek Osszegytlijtik és elemzik a gyermekek interakcidit a virtualis
kornyezetben. A viselkedési mintdk megértésével a pedagdgusok ¢és a sziil6k betekintést
nyerhetnek abba, hogy a gyermek mennyire érti a digitalis biztonsagi fogalmakat. Ez az
adatvezérelt megkozelités személyre szabott visszajelzést és utmutatast tesz lehetdve, a tanulasi

¢lményt az egyéni igényekhez igazitva. A VR jatékokon beliili viselkedéselemzés értékes

110 Athanasios Christopoulos és Stylianos Mystakidis, ,,Gamification in Education”, Encyclopedia 3 (2023. oktober
2.): 1223-43, https://doi.org/10.3390/encyclopedia3040089.

I OECD/CERI International Conference, ,,Assessment for Learning Formative Assessment”, elérés 2023.
december 4., https://www.oecd.org/site/educeri2 1st/40600533.pdf.

112 Burns és Gottschalk, ,,Education and Child Safety”.
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informaciokkal szolgalhat arr6l, hogy a gyermekek hogyan navigalnak a kihivasok kozott,
hogyan hoznak dontéseket és hogyan Iépnek kapcsolatba a digitalis kornyezetekkel. Ezek az
adatok felhasznalhatok azon teriiletek azonositasara, ahol a gyermeknek tovabbi tdmogatasra
vagy meger0Ositésre lehet sziiksége, lehetové téve a digitalis biztonsagi oktatds célzott és
személyre szabott megkozelitését. A viselkedéselemzésbol nyert meglatasok hozzajarulnak az
egyes gyermekek tanuldsi utjanak arnyaltabb megértéséhez, biztositva, hogy az oktatasi

beavatkozasokat az adott gyermek egyedi igényeihez igazitsak.

Osszefoglalva, a VR és a jatékelemek integracidja igéretes lehetdséget kinal a digitélis
gyermekvédelmi alapelvek tanitasdnak és megerdsitésének vonzé és hatékony platformjara. A
VR magaval ragad¢ jellegének az oktatési jatékositassal, az interaktiv tanulasi kdrnyezetekkel,
a szimulalt kihivasokkal, a sziilok bevonasaval és a viselkedéselemzéssel valo kombinalasaval
ez a megkozelités olyan atfogo keretet hoz 1étre, amely a digitalis biztonsag sokrétii aspektusait
kezeli. A technologia fejlodésével egyre igéretesebbé valik a VR potencidlis hatasa a
gyermekek biztonsdgosabb digitalis jovojének kialakitasara, és egy olyan generaciod
kialakulasat segiti eld, amely nem csak digitalisan irastudd, hanem az internet folyamatosan

valtozo kornyezetében is képes megvédeni magat.

Kovetkeztetés

Az internet €s az online kapcsolatok gyakran Osszekapcsolodnak a maganyossaggal és a
tarsadalmi kapcsolatok hidnyéval, bar az online és offline kapcsolatok mindségének kiilonbsége
meghatarozobb lehet a magany érzésében. Bar az internet lehetdséget teremt az interakciora, az
nem mindig potolja az €16 kapcsolatokat. A fiatalok kdzotti internethasznalat jelentdésen nétt az
elmult években, kiilondsen az okostelefonok elterjedése révén. Az online jatékok gyakran
kritikat kapnak a tarsas kapcsolatok hianya miatt, de az internet lehetdséget kinal a magany
lekiizdésére és az emberek kozotti kapcsolatok erdsitésére. A magyar lakossag jelentds része
naponta hasznal k6zosségi média feliileteket, ami felveti a gyerekek online biztonsdgossaganak
kérdését. Az EU Kids Online kutatasa rdmutatott arra, hogy a gyermekek tobbsége nem teljesen
tudatos az adatvédelmi beallitasokkal kapcsolatban, és sokan keriilnek kényelmetlen, vagy
veszélyes helyzetekbe az interneten. Az ENSZ Gyermekjogi Egyezmény hangsulyozza a
gyermekek informaciohoz vald jogat, mikézben védelmet nyujt az artalmas tartalmakkal
szemben, amelyet a Gyvt. és a médiaszolgaltatasokrol szolo torvény is kiterjeszt. Az iskolak és
ovodak feleldssége is, hogy biztositsak a gyermekek védelmét az online és offline karoktol, és

a Nemzeti Alaptanterv is kiemelt hangsulyt fektet a médiatudatossdg oktatdsara. Szdmos
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nemzetkozi példa és kezdeményezés 1étezik a gyermekek online biztonsaganak eldmozditasara,
példaul frorszagban, Kanadaban és Skociaban cselekvési tervek vannak a zaklatas kezelésére,
mig Magyarorszagon kezdetleges a digitalis gyermekvédelem, bar mar szamos kezdeményezés
tortént a fokozott tudatossag ¢€s biztonsdgos internetes kornyezet eldémozditasara. Végiil
ismertetem, hogy hogyan Iehetne beépiteni a virtualis valésdgot a gyermekek
biztonsagtudatossagi képzésébe, példaul olyan VR jatékok fejlesztésével, amelyek valds online
forgatokonyveket szimuldlnak és gyakorlati tapasztalatokat nytjtanak a digitalis biztonsaggal

kapcsolatos kihivasokkal valé megkiizdéshez.
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3. EREDMENYEK

A témaval kapcsolatban késziilt kérdéivben 174 személy osztotta meg velem a véleményét. A
dolgozatomban ismertetett informaciokat a kapott valaszok elemzésével értékelem. A
mellékletek fejezet 4. alfejezetében a kérdéivemben szerepld kérdéseket ismertetem, mig az 5.
alfejezetében a "Kiértékelt kérddiv valaszai" cimi része tartalmazza azokra a kérdésekre adott

valaszok attekintését, amelyeket hipotézisem vizsgalatdhoz hasznaltam.
3.1. A kutatas eredményei

A kérddiv valaszainak értékeléséhez az IBM SPSS'!* programot alkalmaztam, amely

megkdnnyiti a statisztikai elemzést és az adatfeldolgozast. Mig a Google Forms!!'* értékelése
¢és grafikonjai felhasznalobaratok és konnyen attekinthetdk, az SPSS atfogdbb és mélyebb

elemzést kinal.

Az adatok tisztitdsa azonban dontd fontossagl volt az elemzés megkezdése eldtt, kiilondsen a
szabad valaszokat tartalmaz6 kérdések esetében. Tekintettel arra, hogy szamos statisztikai teszt,
mint példaul az ANOVA, csak a numerikus eredményekre tdmaszkodik, a felhasznald és a
szoftver szdmara is nehéz lenne az adatok értékelése a sok valasztasi alternativa miatt. Ennek
megeldzése érdekében egy elore elkészitett kodkonyv hasznalata sziikséges, amely tartalmazza
a szoveges valaszt €s a helyettesitd értéket - egy altalunk valasztott szamot. Az Excel-fajl, amely
ebben az esetben a Google Forms kérdéivkészitobdl importalt valaszokat tartalmazza,

megkonnyiti a kodkonyv 1étrehozasat.

A program kereszttabla-elemzését, amely két vagy tobb valtozd kozotti kapesolat erdsségét €s
iranyat értékeli, a dolgozatomban szereplé két hipotézis feltarasara hasznaltam.!'> Ez annak
megallapitasara alkalmazhat6, hogy a valtozok kapcsolatban allnak-e egymassal, és ha igen,
milyen erdsen. A két nomindlis valtozd kozotti kapcsolat szignifikancidjanak értékelésére
hasznalt teszt a Pearson-féle Khi-négyzet proba.!'® Az emlitett teszt elvégzéséhez az SPSS
megszamolja a cellakban lathatd esetek szamat, és Osszeveti azoknak az eseteknek a varhato

szamaval, amelyek akkor kapnank, ha a két valtozo kozott nem lenne kapcsolat.!!” A teszt p-

113 'SPSS Software | IBM”, elérés 2023. aprilis 9., https://www.ibm.com/spss.

14 Google Urlapok: online frlapkészits | Google Workspace”, elérés 2023. aprilis 9.,
https://www.facebook.com/GoogleDocs/.

15 Laszl6 Sajtos és Ariel Mitev, SPSS kutatasi és adatelemzési kézikényv (Alinea Kiado, 2007),
https://www.scribd.com/doc/88771161/SPSSkonyv.

116 Khi négyzet proba jelentése és alkalmazdsa az SPSS-ben | SPSSABC.HU”, elérés 2023. aprilis 18.,
https://spssabc.hu/ketvaltozos-elemzes/khi-negyzet-proba/.

117 Khi négyzet proba jelentése és alkalmazasa az SPSS-ben | SPSSABC.HU”.
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értéke azt az esélyt jeloli, hogy az adatok a nullhipotézis — ,,az a hipotézis, mely egy eldre
meghatarozott szignifikanciaszinten a statisztikai probdval vizsgalunk™''® — mellett is
jelentkeztek-e volna. Az alacsony p-érték (jellemzden 0,05-nél kisebb), amely egyben azt is
jelenti, hogy a két valtozo kapcsolatban 4ll egymassal, er6sen cafolja a nullhipotézist. Tovabba
alkalmaztam a Cramer V ¢és Phi egyiitthatokat, amelyeket altalaban a kapcsolat erdsségének
mérésére hasznalnak. A Cramer V egyiitthat6 tartoméanya 0 és 1 kozott, mig a Phi egyiitthato
tartomanya -1 és 1 kozott van. Ha a Cramer V egyiitthato értéke egy, akkor a tokéletes
korrelaciot jelzi, és nulla, ha azt jelenti, hogy nincs dsszefiiggés.'!® Altalaban egy kapcsolat
gyenge, ha az érték legalabb 0,1, kozepes, ha az érték legalabb 0,3, és erds, ha az érték legalabb
0,5.

Mivel a Kruskal-Wallis-teszt harom, vagy tobb almintat hasonlit dssze, a tesztet bonyolult
kontrollcsoportos kutatdsokban ajanlott hasznalni. A medidnt allitja szembe az ordinalis
(rangsorolt) statisztikakkal.'?* Az eredményeket a teszt p-értékének segitségével lehet
értelmezni, amely a Khi-négyzet eloszlasbol szdrmazik. Ha a p-érték kisebb, mint a
szignifikancia kiiszob, ami a kordbban ismertetett 0,05-0s érték, akkor a nullhipotézis
megcafolodik, és megallapithatd, hogy legalabb egy csoport medianja eltér a tobbitdl. Ha a p-
érték meghaladja a szignifikanciaszintet, és nincs jele a csoportmedidnok k6zotti kiilonbségnek,

akkor a nullhipotézist nem cafoljuk meg.

HI1: Az emberek é¢letkora befolyasolja azt, hogy mennyire szeretnék szivesen hasznélni a

virtualis valosadgot a mindennapokban.

Az elsO hipotézis elemzése soran az volt a célom, hogy megallapitsam, hogy az életkor
befolyasolja-e az emberek hajlanddsagat a virtualis valosag hasznélatara. Ennek elemzéséhez a
program "Kereszttdbla" opcidjaban taldlhaté Khi-négyzet tesztet hasznaltam, amely egy
szabvanyos technika annak vizsgalatara, hogy az adatok hogyan oszlanak meg a kategoriak
kozott. Az elméletem teszteléséhez importaltam az "On életkora” és a " On szivesen hasznalna
a mindennapokban a virtualis valosagot?" kérdésekre adott valaszokat. Annak megallapitasara,
hogy az adatok valdban szignifikansak-e, vagy csupan a véletlen eredménye, a Khi-négyzet

tesztet alkalmaztam. A kovetkezd kategoridkat hoztam 1étre, miutan adattisztitast végeztem a

18 ,,Definicid & Jelentés Nullhipotézis”, elérés 2023. aprilis 25.,
https://www.szotarjelentese.com/Nullhipot%C3%A9zis.
19 WA névleges szintii asszociacid intézkedései”, elérés 2023. aprilis 19.,

http://www.people.vcu.edu/~pdattalo/702SuppRead/MeasAssoc/Nominal Assoc.html.

120 Aniké6 Dr. Németh, ,,Adatelemzés statisztikai modszerekkel”, elérés 2023. éprilis 15., http://eta.bibl.u-
szeged.hu/458/1/EFOP343 AP2ETSZK jegyzet N%C3%A9meth Anik%C3%B3 Adatelemz%C3%A09s_statis
ztikai m%C3%B3dszerekkel 20180620.pdf.
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kapott valaszokon, hogy hatékonyan végezhessem el a tesztemet: (a zardjelben jelzettek
szerepeltek a kérdéivben): 20 év alattiak (16 év alatti, 16-19 éves), 20-30 évesek (20-24 éves,
25-29 éves), 30-40 évesek (30-34 éves, 35-39 éves), 40 év felettiek (40-44 éves, 45-49 éves,
50-54 éves, 55-59 éves, 60-64 éves, 65 év felett). Az elemzés eredménye a kovetkezd volt: a
(N=1174) valaszadok koziil 48 ember igennel, 126 ember nemmel valaszolt. A 20 év alattiak
nagyjabol 30%-a (23 személybdl 7 személy) valaszolta azt, hogy szivesen hasznalna, még ez
az érték a 20-30 évesek kozt mar 27%-a csokkent (108 személybdl 29). A 30-40 és 40 év feletti
korosztalynak szintén ~28,5%-a hasznéalna szivesen a technologiat. (11. abra) (1. sz. melleklet)

11. abra: Az emberek életkora dsszevetve, hogy mennyire szeretnék szivesen hasznalnak a
virtudlis valosagot a mindennapokban, 2024. mdrcius 06., HI hipotézis eredménye, sajat
szerkesztés

On szivesen hasznalna a mindennapokban a virtualis
valosagot?
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Eletkor

Fé6

B ]gen ®Nem

A Khi-négyzet teszt kétoldalas szignifikanciaszintje (X2= 0,207; DF=3) 0,976, ami azt jelzi,
hogy a két valtozé kozott nincs kimutathatd kapcsolat. Kovetkezésképpen elmondhato, hogy az
elsé elméletem megcafolodott, mivel az emberek virtudlis valdésag hasznalataval kapcsolatos

attitidjét nem befolyasolja az életkoruk. (9. és 10. tdblazat) (2. és 3. melléklet)
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9. tablazat: Khi-négyzet proba eredménye HI hipotézishez, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)

Aszimptotikus

Khi-négyzet teszt szignifikancia (2
oldalu)

Pear,son-fele Khi- 0,207 3 0,976
negyzet teszt
Val9szmuseg1 0,204 3 0,977
hanyados

10. tablazat: Szimmetria mérés HI hipotézishez, 2024. marcius 6. (sajat szerkesztés)

Szimmetrikus mérések Erték Hozzéavetdleges jelentdsége
Phi 0,034 0,976
Cramel V 0,034 0,976

A kérdoéivemben feltettem az embereknek, hogy 6k mit gondolnak vajon befolyéasolja-e az
emberek életkora a virtualis valosaghoz vald hozzaallasukat. A kitoltdk 71%-a igy gondolta,

hogy igen, ami megcafolddott az elobb bemutatott Khi-négyzet teszt alapjan. (12. abra)

12. abra: On szerint életkora befolydsolja a hozzadllasat a virtualis valésaggal
kapcsolatban? kérdésre kapott vilaszok megoszlasa, 2024. marcius 6., sajat szerkesztés

On szerint életkora befolyasolja a hozzaallasat a
virtualis valosaggal kapcsolatban?

= Jgen = Nem

H2: Az emberek végzettsége befolydsolja a digitalis gyermekvédelemmel kapcsolatos

1smeretiiket.

A masodik hipotézis elemzése soran az volt a célom, hogy kideritsem, az iskolai végzettség
befolyasolja-e azt, hogy ismerik-e a digitalis gyermekvédelmi stratégiat. Ennek elemzéséhez is
a Khi-négyzet tesztet hasznaltam, amelyet kordbban az els6 hipotézis tesztelésére hasznaltam.

Az &sszehasonlitashoz ,,Az On legmagasabb iskolai végzettsége” és a ,On szerint van
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Magyarorszagnak digitalis gyermekvédelmi stratégidja?” kérdésekre adott valaszokat
alkalmaztam. Az analizis lefuttatisa el6tt szintén adattisztitast végeztem. A gimnaziumot és a
szakkozépiskolat végzetteket, az OKJ-szakmat és felsOoktatasi szakképzést (tovabbiakban:
FOSZK) szerzoket, és a MA/MSC, felséfoku szakiranyt tovabbképzést vagy doktori fokozatot
elértek kertiltek egy-egy csoportba. Ez alapjan az alabbi halmazok keriiltek megalkotasra:
,Altaldnos iskola”, ,,Gimnazium vagy szakkozépiskola”, ,,OKJ-s szakma vagy FOSZK,
»BA/BSC”, végill MA/MSC vagy ennél magasabb”. Ezt kovetéen megkaptam, hogy a
valaszadok (N=174) koziil az altalanos iskolai végzettségiiek 50%-a szerint 1étezik, gimnaziumi
vagy szakkozépiskolai végzettséggel rendelkezdk 33%-a, az ennél magasabb, de diplomaval
nem rendelkezok 16%-a valaszolta azt, hogy 1étezik. Az egyik legtdjékozottabbak a diplomaval
rendelkezdk, akiknél az alapdiplomasok 48%-a, a mesterdiplomasok vagy anndl magasabb
végzettségliek 35%-a vallotta azt, hogy van ilyen stratégia. Mégis 0sszességben, ahogy azt mar
korabban is ismertettem, csupan a kérddivet kitoltok (végzettségtdl fliggetleniil) 36%-a tudta,
vagy legalabbis sejtette, hogy van ilyen stratégia. (13. abra) (4. sz. melléklet)

13. abra: Az emberek végzettsége osszehasonlitva, hogy szerintiik van-e Magyarorszagnak

digitalis gyermekvédelmi stratégidja, 2024. marcius 06., H2 hipotézis eredménye, sajat
szerkesztés

On szerint van Magyarorszagnak digitalis gyermekvédelmi

stratégiaja?
]
OKJ-s szakma vagy FOSZK s

2 MA/MSC vagy ennél magasabb __
8 Gimnazium vagy szakkozépiskola
20 B Nem
>

BA/BSC B [gen

Altalanos iskola

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45
Fo

A két valtozo kozotti kapesolat megallapithatd, mivel a Pearson-féle Khi-négyzet tesztre kapott,
a 174 (N=174) érvényes eset alapjan, kétoldalas szignifikancia szint (X2=9,950; DF=4) 0,041,
ami alacsonyabb, mint a 0,05-6s nullhipotézis értéke (11. tablazat) (5. sz. melléklet). A Phi és
Cramer V mutato, amely 0 és 1 kozott mozog, a vizsgalat sordn kapott értéke 0,239, ami

mérsékelt, de gyenge Osszefliggést jelez (12. tablazat) (6. sz. melléklet). Ez alapjan tehat
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kijelenthetd, hogy a hipotézisem bebizonyosodott, hiszen az, hogy az emberek milyen
végzettséggel rendelkeznek befolyasolja a digitalis gyermekvédelemmel kapcsolatos

1smeretiiket.

11. tablazat: Khi-négyzet proba eredménye H2 hipotézishez, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)

Aszimptotikus

Khi-négyzet teszt szignifikancia (2
oldalu)

Pear’son-fele Khi- 9,950 4 0,041
negyzet teszt
Val9szmuseg1 10,529 4 0,032
hanyados

12. tablazat: 13. tablazat: Szimmetria mérés H2 hipotézishez, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)

Szimmetrikus mérések Hozzavetdleges jelentdsége
Phi 0,239 0,041
Cramel V 0,239 0,041

A kérdoéivemben feltettem az embereknek, hogy 6k mit gondolnak vajon befolyasolja-e az
emberek végzettsége a digitalis gyermekvédelmi ismereteiket. A kitdltdk 69,5%-a ugy
gondolta, hogy igen, ami be is igazolddott az el6bb emlitett Khi-négyzet teszt alapjan. (14. abra)

14. abra: On szerint befolydsolja az emberek végzettsége a digitalis gyermekvédelmi
ismereteiket? kérdésre kapott valaszok megoszlasa, 2024. mdrcius 6., sajat szerkesztés

On szerint befolyasolja az emberek végzettsége a
digitalis gyermekvédelmi ismereteiket?

m Jgen = Nem

H3: Az emberek ¢letkora befolyasolja azt, hogy sziikségesnek érzik-e a kiillonbozo digitalis

tudasuk bovitését.
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A Kruskal-Wallis-tesztet, a varianciaanalizis (ANOVA) egy altipusat és az egypontos
varianciaanalizis nem parametrikus megfelel6jét hasznaltam a harmadik hipotézis
vizsgalatahoz. Ez annak megallapitdsara hasznalhatd, hogy egy személy egy adott csoporthoz
valo tartozdsa befolydsolja-e azt, hogy hogyan reagal egy adott témara. A teszt a minta
rangsorainak felhasznélasan alapul, hogy megkapjuk az egyes mintakban szereplé rangsorok
Osszegét. Annak megallapitadsara, hogy van-e statisztikailag szignifikans kiilonbség a mintak
kozott, a teszt ezutan kiszamit egy statisztikat. Az elméletem tesztelését kiterjesztve azt
vizsgélja, hogy a valaszaddk életkora befolyasolja-e, hogy sziikségesnek tartjak-e a jelenlegi

tudasukat boviteni, illetve, hogy érzik, melyik korosztalynak mennyire lenne sziiksége.

A Likert-skéla vélaszlehetdségeit a leiré statisztikai tablazatban tobbek kozott az "Kozépérték™
(Mean), "Minimum” (Minimum) ¢és "Maximum" (Maximum) kifejezések jelzik. A
legalacsonyabb érték az 1 (egyaltalan nem), a kovetkezd a 2 (inkdbb nem sziikséges), a
harmadik a taldn, a negyedik az inkabb sziikséges, a "maximum" pedig az 5 (mindenképp
sziikséges). A tesztem hatékony végrehajtdsa érdekében ugyanazt a korcsoportositast
alkalmaztam, mint az elsé hipotézisnél. Az elsd allitds ugy szolt, hogy ,,J6 lenne tovabb
képeznem magam a digitalis térben 1évo veszélyek elkertilése érdekében”, a kapott kozépértek
3,75, amelybdl azt a kovetkeztetést vonhatjuk le, hogy az atlagoshoz képest inkéabb
szlikségesnek tartjadk a tovabbképzésiiket sajat maguk szamara a digitalis veszélyek ellen. A
masodik allitas arra iranyult, hogy a sziikség lenne a digitalis gyermekvédelemre vonatkozo
jogszabalyok korét boviteni. A kézépértek itt mar 4,14 volt, tehat kérdéivem kitoltdi ezzel az
allitassal mar jobban egyetértettek. Hasonloan novekedett a kovetkezd esetben, amikor
,»Szlikség lenne egy specialis képzés fiatalabb generaciok (18 év alattiak) szamdara a rajuk
leselkedd veszélyekkel kapcsolatban” allitast kellett értékelni, itt tovabb ndvekedett a
kozépérték, 4,22-re. Mégis a legmagasabb kozépérték (4,28) az alabbi kérdésnél talalhato,
miszerint ,,Sziikség lenne az iddsebb generacionak (65-év feletticknek) biztonsagtudatossagi
képzés”. Az utolso két kérdés alapjan tehat az emberek inkébb az idosebb generacionak tartjak
sziikségesebbnek a digitalis veszélyekkel szembeni oktatast, mint a fiatalabb generacionak, bar

a két kozépérték kozott nincs nagy kiilonbség. (15. abra) (7. sz. melléklet)
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15. abra: Rangok kozépértéke H3 hipotézis eredményeinél, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)

Kozépértékek

3,40 3,50 3,60 3,70 3,80 3,90 4,00 4,10 4,20 4,30 4,40

Sziikség lenne az idésebb generacionak (65 év felettieknek) biztonsagtudatossagi
képzés.

m Sziikség lenne egy specialis képzés fiatalabb generacidk (18 év alattiak) szamara a
rajuk leselked6 veszélyekkel kapcsolatban.

m Sziikség lenne a digitalis gyermekvédelemre vonatkoz6 jogszabalyok korét boviteni.

B J6 lenne tovabb képeznem magam a digitalis térben 1év6 veszélyek elkeriilése
érdekében.

A legalacsonyabb ¢és legmagasabb rangsorral rendelkezd mintak, valamint az egyes mintak

atlagos rangsorat a "Rangsorok" tablazat (13. tablazat) (8. melléklet) tartalmazza, amely tovabbi

informaciot nyjt a mintak kozotti kiilonbségekrol. A konnyebb attekinthetoség kedvéért

mellékeltem abrakat is az egyes kérdések atlagos rangsorainak megoszlasarol €s ingadozasarol.

(16. abra, 17. 4bra, 18. abra és 19. dbra). A 16. dbran megfigyelhetd, hogy a 40 év feletti
valaszadok tartottak leginkabb indokoltnak sajat maguk fejlesztését, de a tobbi vizsgalt kérdés

esetén is Ok preferaltak leginkabb a tudatossag novelését, mig a 30-40 éves korosztaly volt az,

akik kevésbé lattak ezeknek a sziikségességét.
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16. abra: Rangok kozépértéke H3 hipotézis 1. kérdeés eredményeinél, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)

J6 lenne tovabb képeznem magam a digitalis térben 1évo
veszélyek elkeriilése érdekében.
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17. abra: Rangok kozépértéke H3 hipotézis 2. kérdeés eredményeinél, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)

Sziikség lenne a digitalis gyermekvédelemre vonatkozo
jogszabalyok korét boviteni.

a0y et
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=
2
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Kozépértéek

18. abra: Rangok kozépértéke H3 hipotézis 3. kérdeés eredményeinél, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)
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Sziikség lenne egy specialis képzés fiatalabb generacidok
(18 év alattiak) szdmara a rajuk leselkedd veszélyekkel
kapcsolatban.

40 ¢v felert -
30-40 v
2030 ¢v I
20 ¢v alart

0 20 40 60 80 100
Kozépértéek

Eletkor

19. abra: Rangok kozépértéke H3 hipotezis 4. kérdés eredményeinél, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)

Sziikség lenne az idésebb generacionak (65 év
felettieknek) biztonsagtudatossagi képzés.

a0 ey telerr
30-40 ¢ I
2030 ¢y
20 ¢valor

0 20 40 60 80 100
Kozépértéek

Eletkor
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13. tablazat: H3 hipotézis vizsgalatanak eredményei rangsorolva, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)

Az On életkora N 7 gelre
rangjai
161 tovabb ké& 20 év alatt 23 88,85
O CIhe oveD) cepezicm Magem @ 20-30 év 108 89,58
digitalis térben 1évo veszélyek .
elkeriilése érdekében. 30-40 ev 20 58,33
40 ¢év felett 23 101,76
Siiksée | disitali 20 év alatt 23 75,02
ermekvédelemre vonatkozo RS 108 | 924
g3}(])gszabé1lyok korét boviteni. 30-40 ev 20 70,10
40 ¢év felett 23 93,30
Sziikség lenne egy specialis képzés 20 ¢v alatt 23 76,37
fiatalabb generaciok (18 év alattiak) 20-30 ev 108 91,91
szamara a rajuk leselked6 30-40 ev 20 68,05
veszélyekkel kapcsolatban. 40 ¢év felett 23 94,83
Sziikség lenne az idésebb 20 &v allatt 23 69,26
. ., , . 20-30 év 108 92,29
generacionak (65 év felettieknek) .
biztonsagtudatossagi képzés. 30-40 ev 20 76,10
40 ¢év felett 23 93,15

A statisztikai tablazat "Aszimptotikus szignifikancia" (Asymptotic Signifikance) értéket kell
vizsgalni (14. tablazat) (9. sz. melléklet), amely a hipotézis kimenetének legjelentésebb
eredményeit tartalmazza. Ezt az értéket p-érté¢knek nevezik, €s azt jelzi, hogy a teszt statisztikai
értéke milyen mértékben tér el a nullhipotézistdl. A nullhipotézist akkor fogadjuk el, ha a p-
érték kisebb, mint az eldre meghatarozott szignifikancia szint, azaz 0,05. A feltett kérdések
koziil csak az els6 kérdés - vagyis az, hogy az életkor befolyasolja-e a valaszadoknak a digitélis
fenyegetésekkel kapcsolatos képzés sziikségességének megitélését — igazolddott be, hiszen
0,024-es érték a nullhipotézis ala esett. A masik harom kérdés tekintetében a mért 0,121, 0,089
¢s 0,897 értékek azt mutatjak, hogy a hipotézisem megcéafoldodott, azaz nincs érzékelhetd
¢letkori kiilonbség, ami azt jelenti, hogy a valaszado életkora nincs hatassal arra, hogy hogyan

reagalt a kérdésekre.
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14. tablazat: Statisztikai tablazat H3 hipotézis bizonyitasahoz, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)

Sziikség lenne

Jo lenne egy specialis
K :[ovabb Sziikség lenne a képzés Sziikség lenne az
épeznem diitalis fiatalabb :désebb
b /4 o’
magam a gyermekvédelemre ge}lerac1qk < generacionak (65 év
G vonatkoz6 S felettieknek)
terbel} 16V0 jogszabalyok korét Sadinaia g biztonsagtudatossagi
TRl bdviteni TS képzés
elkertilése ' leselkedd !
érdekében. veszélyekkel
kapcsolatban.
Kruskal-

Wallis teszt 9,472 5,808 6,514 6,625
Aszimptotikus - ) 4 0,121 0,089 0,085
szignifikancia

Kovetkeztetés

Az els6 hipotézis elemzése sordn azt vizsgaltam, hogy az emberek életkora befolyasolja-e a
virtualis valosag mindennapi hasznalatdhoz valo hajlandosagukat. A Khi-négyzet teszt alapjan
azonban nem taldltam szignifikans kapcsolatot az ¢€letkor és a virtualis valosag hasznalata
kozott. A kovetkezd hipotézis arra irdnyult, hogy az emberek végzettsége hogyan befolyésolja
a digitalis gyermekvédelmi stratégiai ismereteiket. A Khi-négyzet teszt alapjan kimutattam,
hogy van 0Osszefiiggés az iskolai végzettség és a digitalis gyermekvédelmi stratégianak az
ismerete kozott, és ez aldtdmasztja a hipotézist. A kutatas soran azt is megallapitottam, hogy a
kérddivet kitoltdk tobbsége egyetértett azzal, hogy az emberek végzettsége befolyasolja ezt az
ismeretet. A harmadik allitdssal azt vizsgéaltam, hogy az emberek életkora befolyasolja-e azt,
hogy sziikségesnek érzik-e a digitalis tudasuk bovitését. A Kruskal-Wallis-teszt alapjan az
igazolddott be, hogy az é€letkor szignifikdnsan befolydsolja a valaszadok sajat tudatossagi
képzés sziikségességének érzését. Mégis altalanossagban véve az életkor nem befolyésolta a

kérdésekre adott valaszukat.
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KOVETKEZTETESEM

Az eredmények fényében ugy vélem, hogy az emberek még nincsenek felkésziilve a virtualis
valosagra, ezért nem szamitok arra, hogy hamarosan széles korben elterjedne. Ugy gondolom,
hogy a jovoben kétségtelentil ismertebbé fog valni, mivel a nyilt vilaga vagy szabad hasznalatu
(sandbox) jatékok szama észrevehetden ndvekszik, az online toltott 1d6 mennyisége
folyamatosan n6, és a virtudlis valdésdg mechanizmuséndk fejléddése miatt. Bar még sok
megoldasra var6 kihivas van, ugy vélem, hogy a technologia képes arra, hogy sok ember életét
nagymértékben javitsa (példaul azaltal, hogy a fogyatékkal €16k szamara hozzaférhetobbé tesz
bizonyos dolgokat). A digitalis gyermekvédelem sajnos nincs kelld mértékben prioritasban, igy
véleményem szerint siirgdsen el kéne kezdeni az adott specidlis teriiletet jobban vizsgalni,
szabalyozni, és egy olyan kdrnyezetet és tudast atadni a fiatalabb generdci6 szamara, hogy a

rohamosan fejlodo tér veszélyei egyre kevésbé jelentsenek szamukra veszElyt.

60



OSSZEFOGLALAS

A felhasznalok a virtualis valdsagot a VR szemiivegek segitségével ugy élhetik at, mintha
fizikailag is a helyszinen lennének. E technologidnak szamos felhaszndlasi modja létezik,
beleértve a kdzosségi kapcsolatépitést, a foglalkoztatast és a szabadidds tevékenységeket. A
felhasznalok a virtualis valosagot ugy ¢élhetik at, mintha fizikailag is ott lennének, a VR
szemiivegek segitségével. Az 1990-es évek ota a virtualis valosag fejlesztése jelentdsen
elérehaladt, kiilonosen a jatékok és a tarsadalmi interakciok teriiletén. A VR szemiivegek még
mindig korlatozzak a hozzaférést és a technoldgiat, de folyamatosan fejlesztik dket. A virtualis
valosag tarsadalmi és személyes hatdsaival kapcsolatos kutatasok folyamatosan folynak,
felolelve az online és offline interakciok teljes palettajat. Globalis eréfeszitések torténnek a
biztonsagos online tér eldmozditasara, mivel az internetbiztonsag kritikus probléma, kiilondsen
a fiatalok szamadra. A virtualis valdsagra épiilo oktatas ujszerti megkozelitéseket kinal a digitalis
veszélyek megértéséhez ¢s mérséklésehez, kiilondsen a fiatalabb tanulok szdmara. Mindent
Osszevetve, a virtualis valosag jelentdsége meghataroz6, nem csak az oktatds, hanem a
tarsadalmi szerepvallalds és az internetbiztonsag szempontjabol is. Eredményeim alapjan jelen
pillanatban nehéz elképzelni, hogy a virtudlis valosag hirtelen széles korben elterjedjen
Magyarorszagon, mivel a kérddivre valaszolok még nem szivesen alkalmazzik, mégis

kijelenthetd, hogy lattak racidt a technoldgia pozitiv hasznalatara, és késObbi elterjedésére.
Fentiek alapjan az alabbi eredményeket fogalmaztam meg:

T1: Az emberek ¢életkora nem befolyéasolja azt, hogy mennyire szeretnék szivesen hasznalni a

virtualis valosadgot a mindennapokban.

T2: Az emberek végzettsége befolyasolja a digitalis gyermekvédelemmel kapcsolatos

ismeretiiket.

T3: Az emberek életkora csak azt befolyasolja, hogy sziikségesnek érzik-e a sajat digitalis

tudasuk bovitését.
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3. Roviditések jegyzéke

Rovidités Idegennyelvii kifejezés Magyar nyelvii kifejezés
AR Augmented Reality kiterjesztett valosag
BCI Brain—Computer Interface agy-szamitdgép interfész
COPPA Children's Online Privacy gyermekek online
Protection Act adatvédelmére vonatkozd
torvény
ENSZ Egyesiilt Nemzetek
Szervezete
EOD Explosive Ordnance robbanodanyag-artalmatlanitd
Disposal technikus
FOSZK felsGoktatasi szakképzést
FTC Federal Trade Commission | Szovetségi Kereskedelmi
Bizottsag
GDPR altalanos adatvédelmi
rendelet
Gyvt A gyermekek informéciohoz
val6d hozzaféréshez és a
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karos hatasoktol valo
védelemhez valo jogat a
gyermekek védelmérdl szolod
1997. évi XXXI. torvény

Hertz: frekvencia
mértékegysége

IKT

infokommunikacios-eszk6z

MR Mixed Reality

kevert valosag

NAT

110/2012. (VL. 4.) Korm.
rendelet a Nemzeti
alaptanterv kiadésarol,
bevezetésérol €s
alkalmazasarol

NFT Non-Fungible Token

nem helyettesithetd token

NMHH

Nemzeti Média- és
Hirkozlési Hatosag

PC Personal Computer

szamitogeép

VR Virtual Reality

virtualis valosag

4. Keérdoiv kérdései

A virtualis valosag tarsadalmi megitélése €s elfogadottsaga, kitérve a gyermekvédelemre

Kérdés

VélaszlehetOség

Az On életkora

16 év alatt
16-19 év
20-24 év
25-29 év
30-34 év
35-39 év
40-44 év
45-49 év
50-54 év
55-59 év
60-64 év

Az On neme:

65 év felett
N6
Férfi

Az On legmagasabb iskolai végzettsége:

Altalanos iskola
Gimnazium
Szakkozépiskola
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OKJ-s szakma

Fels6oktatasi szakképzés

BA/BSC

MA/MSC

Fels6fokt szakiranyt tovabbképzés
Doktori fokozat

Hallott mar a virtualis valosag kifejezésrdl? | Igen
Nem
Tudja mit jelent a virtualis valdsag? Igen
Nem

Mit jelent a virtudlis valosag?

Olyan technologia, amely lehetové teszi a
felhasznalok szamara, hogy atlépjenek a
hatarok folott, és részt vegyenek olyan
eseményekben, amelyek a valo vilagban
nem lennének lehetségesek.

Egy meggy6z6 szimulacio, de mindig
fennall a veszélye annak, hogy az emberek
elveszitik a kapcsolatot a valosaggal és
belemertilnek a virtualis vilagba.

Inkabb egy kifinomult jaték, amely izgalmas
¢lményeket kinal, de valdjaban csak a
valosag elmosddott masa.

Tudatosnak tekinti magat szamitogép- és Igen
internethasznélat szempontjabol? Nem
On szerint befolydsolja az emberek életkora | Igen
a digitalis biztonsagtudatossagukat? Nem
Hasznalt mar valamilyen virtualis valésadg | Igen
eszkozt? Nem
On szivesen hasznalna a mindennapokban | Igen
a virtualis valdsagot? Nem
On szerint életkora befolyasolja a Igen
hozzaallasat a virtualis valosaggal Nem

kapcsolatban?

On a kiilénb6z6 platformokra vald
regisztracidjakor minden adatat megadja?

A legtobb adatot kitoltom

Az adataim nagy részét, pl.:
tanulmanyok/munkahely kitoltottem, de
érz¢keny adatokat nem adok meg

Privat fiokom van, igy csak azok latjak, akik
az ismerdseim

Nem, csak a regisztraciohoz sziikségeseket
Egyéb

On szerint melyik szektorban lesz a
legdinamikusabb a virtudlis valosag
térnyerése?

Kereskedelem

Turizmus

Kozbiztonsag €s honvédelem
Sport

Egészsegligy

Ipar

Epitésiigy és teriiletfejlesztés
Ko6znevelés és szakképzés
Kultira
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Tapasztalt mar olyan helyzetet, amikor a
virtudlis valosag pozitivan vagy negativan

Igen, pozitivan
Igen, negativan

befolyasolta egy személy életét? Nem
Nyitott vagyok az 0j technologiak Egyaltalan nem értek egyet
befogadasara. Nem értek egyet
K6z6mbos
Egyetértek

Teljes mértékben egyetértek

A mindennapi életben figyelek az adataim
védelmére.

Egyaltalan nem értek egyet
Nem értek egyet

K6z6mbos

Egyetértek

Teljes mértékben egyetértek

A virtualis valosag hasznos lesz a
szamomra.

Egyaltalan nem értek egyet
Nem értek egyet

K6z6mbos

Egyetértek

Teljes mértékben egyetértek

A virtudlis valosag meg fogja valtoztatni az
emberek mindennapi €letét.

Egyaltalan nem értek egyet
Nem értek egyet

K6z6mbos

Egyetértek

Teljes mértékben egyetértek

A virtualis valosag a jovoben felvaltja a
fizikai valésagot.

Egyaltalan nem értek egyet
Nem értek egyet

K6z6mbos

Egyetértek

Teljes mértékben egyetértek

Felkésziiltnek érzem magam a digitalis
veszélyekkel szemben.

Egyaltalan nem értek egyet
Nem értek egyet

K6z6mbos

Egyetértek

Teljes mértékben egyetértek

Engedélyezném a kiskoruaknak, hogy a

Egyaltalan nem értek egyet

koranak megfeleld virtualis valosag jatékkal | Nem értek egyet
jatszon. K6z6mbos
Egyetértek
Teljes mértékben egyetértek
On szerint 1éteznek jelenleg hazai, unios Igen
vagy nemzetkdzi digitalis gyermekvédelmi | Nem

jogszabalyok?

Milyen médon szabalyozna a virtudlis
valosag hasznalatat a fiatalkortakkal
kapcsolatban?

Meghatarozott idéhoz kdtném

Korhoz kétném

Megfeleld gyermekvédelmi beallitasokkal
hasznéalhatna

Sehogy

Egyéb

On szerint lehet pozitiv hatésa a
gyermekekre a virtualis valosagnak?

Igen, a jatékokban
Igen, az oktatasban
Nem
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Egyéb

On szerint van Magyarorszagnak digitalis
gyermekvédelmi stratégidja?

Igen
Nem

On szerint a digitélis tér kire jelenti a
legnagyobb veszélyt?

16 év alattiak
16-30 kozottiek
31-45 év kozottiek
45-60 év kozottiek
60 év felettick

Sziikségem lenne egy képzésre a digitalis
térben 1évo veszélyek elkeriilése érdekében.

Egyaltalan nem

Inkabb nem sziikséges
Talan

Inkabb sziikséges
Mindenképp sziikséges

Sziikség lenne a digitalis gyermekvédelemre
vonatkoz6 jogszabalyok korét béviteni.

Egyaltalan nem

Inkabb nem sziikséges
Talan

Inkabb sziikséges
Mindenképp sziikséges

Sziikség lenne egy specialis képzés fiatalabb
generaciok szamara a rajuk leselkedd
veszélyekkel kapcsolatban.

Egyaltalan nem

Inkabb nem sziikséges
Talan

Inkabb sziikséges
Mindenképp sziikséges

Sziikség lenne az iddsebb generacionak (65-
év felettieknek) biztonsagtudatossagi
képzés.

Egyaltalan nem

Inkabb nem sziikséges
Talan

Inkabb sziikséges
Mindenképp sziikséges

5. Kiértékelt kérdoiv valaszai

On szivesen hasznalna a mindennapokban a virtualis valéosagot? * Az On életkora
Crosstabulation

Az On életkora

20&v 20-30  30-40  40-50
alatt év év év Total
Onszivesen  Igen Count 7 29 6 6 48
hasznalna a % within 14,6% 60,4% 12,5% 12,5% 100,0%
mindennapokb szivesenhasznalna
anavirtualis  Nem Count 16 79 14 17 126
valosagot? % within 12,7% 62,7% 11,1% 13,5% 100,0%
szivesenhasznalna
Total Count 23 108 20 23 174
% within 132% 62,1% 11,5% 13,2% 100,0%
szivesenhasznalna
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1. sz. melléklet: Az életkor befolyasolja-e a virtudlis valésaghoz valo hozzallast, 2024. marcius
6., H1 hipotézis eredménye. (sajat szerkesztés)

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square ,2072 3 ,976
Likelihood Ratio ,204 3 977
Linear-by-Linear ,030 1 ,863
Association
N of Valid Cases 174

a. 0 cells (0,0%) have expected count less than 5. The
minimum expected count is 5,52.

2. sz. melléklet: Khi-négyzet proba eredménye HI1 hipotézishez, 2024. marcius 6. (sajat

szerkesztés)

Symmetric Measures

Approximate
Value  Significance
Nominal by Phi ,034 ,976
Nominal Cramer's V ,034 976
N of Valid Cases 174

3. sz. melléklet: Szimmetria mérés H1 hipotézishez, 2024. marcius 6. (sajat szerkesztés)

Az On legmagasabb iskolai végzettsége * On szerint van Magyarorszagnak digitalis
gyermekvédelmi stratégiaja? Crosstabulation

On szerint van
Magyarorszagnak digitalis
gyermekvédelmi stratégidja?

Igen Nem Total

Az On Altalanos Count 5 5 10
legmagasab iskola % within 50,0% 50,0% 100,0%
b iskolai vegzettseg
végzettsége  Gimnazium ~ Count 20 40 60

% within 33,3% 66,7% 100,0%

vegzettseg

Count 5 26 31
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OKJ-s % within 16,1% 83,9% 100,0%

szakma vegzettseg
BA/BSC Count 27 29 56
% within 48,2% 51,8% 100,0%
vegzettseg
MA/MSC Count 6 11 17
% within 35,3% 64,7% 100,0%
vegzettseg
Total Count 63 111 174
% within 36,2% 63,8% 100,0%
vegzettseg

4. sz. melléklet: A végzettségek megoszldsa arra a kérdésre, hogy On szerint van
Magyarorszagnak digitalis gyermekvédelmi stratégidja, 2024. marcius 6., H2 hipotézis

eredménye (sajat szerkesztés)

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance (2-
Value df sided)
Pearson Chi-Square 9,950% 4 ,041
Likelihood Ratio 10,529 4 ,032
Linear-by-Linear Association 921 1 ,337

N of Valid Cases 174

a. 1 cells (10,0%) have expected count less than 5. The minimum expected
count is 3,62.

5. sz. melléklet: Khi-négyzet proba eredménye H2 hipotézishez, 2024.
marcius 6. (sajat szerkesztés)

Symmetric Measures

Approximate

Value  Significance

Nominal by Phi ,239 ,041

Nominal Cramer's V ,239 ,041
N of Valid Cases 174

6. sz. melléklet: Szimmetria mérés H2 hipotézishez, 2024. marcius 6. (sajat szerkesztés)

Descriptive Statistics
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Std. Minimu Maximu
N Mean Deviation m m

Jo lenne tovabb képeznem magama 174 3,75 1,233 1 5
digitalis térben 1évo veszélyek

elkertilése érdekében.

Sziikség lenne a digitalis 174 4,14 1,018 1 5
gyermekvédelemre vonatkozo

jogszabalyok korét boviteni.

Sziikség lenne egy specialis képzés 174 4,22 1,036 1 5
fiatalabb generaciok (18 év alattiak)

szdmara a rajuk leselked6

veszélyekkel kapcsolatban.

Sziikség lenne az idOsebb 174 4,28 1,045 1 5
generacionak (65 év feletticknek)

biztonsagtudatossagi képzés.

Az On életkora 174 2,25 ,848 1 4

7. sz. melléklet: Leird statisztikaval valo elemzés H3 hipotézishez, 2024. marcius 6. (sajat
szerkesztés)

Ranks

eletkortisztitott N  Mean Rank

J6 lenne tovabb képeznem magam a digitalis 20 év alatt 23 88,85

térben 1évo veszélyek elkeriilése érdekében.  20-30 év 108 89,58
30-40 év 20 58,33
40-50 év 23 101,76
Total 174

Sziikség lenne a digitalis gyermekvédelemre 20 év alatt 23 75,02

vonatkozo jogszabalyok korét boviteni. 20-30 év 108 92,14
30-40 év 20 70,10
40-50 év 23 93,30
Total 174

Sziikség lenne egy specialis képzés fiatalabb 20 év alatt 23 76,37

generaciok (18 év alattiak) szaméra a rajuk ~ 20-30 év 108 91,91

leselkedd veszélyekkel kapcsolatban. 30-40 év 20 68,05
40-50 év 23 94,83
Total 174

Sziikség lenne az iddsebb generacionak (65 20 év alatt 23 69,26

¢v felettieknek) biztonsadgtudatossagi képzés. 20-30 év 108 92,29
30-40 év 20 76,10
40-50 év 23 93,15
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Total 174

8. sz. melléklet: Leiro statisztikaval vald elemzés H3 hipotézishez, 2024. marcius 6. (sajat

szerkesztés)
Test Statistics®?
Sziikség  Sziikség lenne
lenne a egy specialis
Jo lenne tovabb ~ digitalis  képzés fiatalabb Sziikség lenne
képeznem gyermekvé generdciok (18  az idésebb
magam a digitdlis  delemre ¢év alattiak)  generdcionak
térben 1évo vonatkoz6 szamadra a rajuk (65 év
veszélyek jogszabaly leselkedd felettieknek)
elkeriilése ok korét veszélyekkel biztonsagtudat
érdekében. boviteni.  kapcsolatban. ossagi képzés.
Kruskal- 9,472 5,808 6,514 6,625
Wallis H
df 3 3 3 3
Asymp. ,024 ,121 ,089 ,085
Sig.

a. Kruskal Wallis Test
b. Grouping Variable: eletkor

9. sz. melléklett: Statisztikai tabldzat H3 hipotézis bizonyitdsdhoz, 2024. marcius 6. (sajat

szerkesztés)
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