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Anotacija

Straipsnyje nagrin¢jami etiniai aspektai, kurie ryskéja sparciai populiaréjant ir vystantis virtualiai
privatumu, duomeny apsauga, diskriminacija ir atsakomybe. Sio straipsnio tikslas — i§siaiskinti, kaip
populiariausios metavisatos apibrézia ir saugo vartotojy privatumg ir pateikti jzvalgas apie analizuoty
metavisaty etinius aspektus. Straipsnyje aptariamas metavisatos apibrézimas, naudojamos
technologijos, supazindinama su populiariausiomis pastaryjy mety metavisatomis bei jy galimomis
pasekmémis kasdieniame gyvenime ir bendravime. Pateikiama lyginamoji analize, kaip skirtingose
metavisatose suprantamas ir saugomas vartotojy privatumas.

ReikSminiai ZodZiai: metavisata, etiniai aspektai, metavisatos technologijos.

Ivadas

Skaitmeninio pasaulio plétra peréjo j naujg etapa — metavisatos kiirimg. Metavisatoje kuriamos
naujos bendravimo, darbo formos ir netgi gyvenimo scenarijai. 2024 m. duomenimis metavisatos turi
daugiau nei 600 milijony aktyviy vartotojy visame pasaulyje (Hryziuk, 2024).

Nepaisant didziulio Sios virtualios erdvés potencialo, jos plétra kelia etinius klausimus, susijusius
su privatumu, diskriminacija ir atsakomybe. Tai pazymima ir Europos komisijos ataskaitoje (Europos
Komisija, 2022).

Todél vienas i$ pagrindiniy i$8tkiy yra uztikrinti vartotojy privatuma ir sauguma. Be to,
metavisatos plétra gali sustiprinti esamas socialines problemas, tokias kaip skaitmeniné atskirtis ir
nepakankama prieiga prie technologijy (Zuboff, 2019). Sie aspektai kelia klausimus ne tik apie
technologijy naudojima, bet ir apie moralinius principus.

Kyla klausimas, kaip Sios technologijos gali paveikti kasdienj gyvenima ir bendravimg? Ar
metavisata taps erdve, kurioje bus gerbiamos zmogaus teisés ir vertybés, ar prieSingai — ji sukurs
naujas problemas ir i§Stikius?

Kokios teisés taikymo problemos kyla metavisatoje analizuoja G. Marciulaityté ir
D. Grybauskaite ir pateikia iSvada, kad ,,vienas 1§ pagrindiniy metavisatoje kylanciy teisiniy i$Sukiy
yra neteisétas asmens duomeny tvarkymas. BDAR (Bendrasis duomeny apsaugos reglamentas,
papildyta autoriy) $iuo metu néra pritaikytas apsaugoti meta pasaulio naudotojus nuo netinkamo
asmens duomeny panaudojimo.“ (Marciulaityt¢ & Grybauskaite, 2024, p. 243). Etines normas
metavisatose nagringja ir kiti Lietuvos ir pasaulio tyr¢jai, pavyzdziui jau 2008 m. E. H. Spence
analizavo, kokia turéty buiti administratoriy, Zaid€jy ir net avatary etika (Spence, 2008). Autoriy grupé
K. A. Awan ir kt. pristato iStekliy paskirstymo sistema, skirta palengvinti saugy ir efektyvy dalijimasi
iStekliais metavisatose (Awan et al., 2023).

Taciau iki Siol néra pla¢iau nagrinéta, kaip populiariosiose metavisatose, kuriose daug laiko
praleidZia tiek suaugusieji, tiek ir vaikai, uztikrinamas vartotojy duomeny saugumas ir laikomasi kity
etikos principy.

Siame straipsnyje bus nagrinéjami metavisatos etiniai aspektai, siekiant i$siaiskinti galimus
pavojus ir galimybes Sioje skaitmeningje erdvéje, Siuo aspektu bus palyginamos populiariausios
vartotojy privatumo ir saugumo srityse. AiSkinantis metavisatos sgvoka ir technologijas, o taip pat
etinius aspektus bus analizuojami informacijos Saltiniai. Metavisatos bus analizuojamos remiantis
keliais pasirinktais kriterijais. Informacija apie metavisatas bus renkama i§ vieSai pricinamy Saltiniy,
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tokiy kaip oficialios platformy svetainés, ataskaitos, straipsniai ir vartotojy atsiliepimai. Tai leis gauti
iSsamesnj vaizda apie kiekvienos metavisatos privalumus ir trikumus.

Straipsnio tikslas — iSsiaiskinti, kaip populiariausios metavisatos apibrézia ir saugo vartotojy
privatumg ir pateikti jZvalgas apie analizuoty metavisaty etinius aspektus.
UZdaviniai:
1. ISnagrinéti metavisatos sagvoka ir technologijas.
2. ldentifikuoti metavisaty etinius i$§tikius.
3. Palyginti etinius aspektus populiariosiose metavisatose ir pateikti jzvalgas.
Taikyti tyrimo metodai: mokslinés literatiiros ir interneto Saltiniy analizé, lyginamoji analizé,
apibendrinimas.

Metavisatos sgvoka ir technologijos

Terming ,,metavisata“ sugalvojo amerikie¢iy mokslinés fantastikos autorius Nilas Stivensonas
(Neal Stephenson) dar 1992 m. Jis metavisatg apibiidino, kaip erdve, analogiska fizinei erdvei, kurioje
gyvename realiame pasaulyje (Diaz, French, & Schlemmer, 2020); Laeeq, 2022).

Ateityje metavisata gali tapti neatsicjama kasdienybés dalimi, pakeisianti jprasta darba,
mokymasi, bendravimg ir pramogas. Pavyzdziui, nusprendus jsigyti nauja balda nereikés klaidzioti
po baldy parduotuves, uzteks pasivaikscioti po virtualy baldy salona, pazitiréti, kaip tas baldas atrodys
namuose Salia kity baldy, pasirinkti jo spalva ar tiesiog eksperimentuoti su skirtingais interjero
dizaino sprendimais namuose. Jau dabar, prie§ jsigydamas léktuvo bilietus, ne vienas virtualiai
aplanko norima miesta, apziiiri lankytinas vietas, pasivaiksto jo gatvémis, o mokiniai gali mokytis
istorijos, apzitirinédami senovinius miestus.

Metavisatoje vartotojai gali kurti ir dalintis skaitmeniniu turiniu. Tai jtraukiantis virtualus
pasaulis, leidZiantis vartotojams patirti jvairias emocijas ir pojiicius, prilygstancius fiziniam pasauliui.
Metavisata gali paveikti daugelj gyvenimo sri¢iy, nuo pramogy ir socialiniy tinkly iki Svietimo ir
verslo (Dwivedi, Yogesh K., et al., 2022). Tai siejama su virtualios ir papildytos realybés pazanga,
kas leidzia sukurti vis labiau jtraukiancias patirtis (Rapid Innovation, 2024). Metavisatai vis labiau
tobuléjant, be minéty virtualios ir papildytos realybés, naudojama vis daugiau pazangiy technologijy:
bloky grandinés, daikty internetas, dirbtinis intelektas, 3D modeliavimas, debesy kompiuterija, tinkly
technologijos, lytéjimo technologijos (Nadcab Labs, 2024). Pagrindinés metavisatos gyvavimui
bitinos technologijos apzvelgtos 1-oje lenteléje.

1 lentelé. Metavisatos technologijos
Technologija Paskirtis
Virtuali realybé Suteikia galimybe vartotojams patirti skaitmening aplinka kaip tikrg pasaulj.
Naudojant VR jrangg, vartotojai gali sgveikauti su trimatémis erdvémis
(LeewayHertz, 2023).

Papildyta realybé Sujungia fizinj pasaulj su skaitmeniniu turiniu naudojant iSmaniuosius telefonus
ar specialius akinius (French et al., 2021).

Bloky grandiné Uztikrina saugy ir skaidry sandoriy valdyma metavisatoje, leidzia vartotojams
turéti nuosavybes teises j skaitmeninius resursus (Rapid Inovation, 2024).

Dirbtinis intelektas Naudojamas natliraliam vartotojy sgveikavimui ir sudétingy procesy

automatizavimui metavisatoje. Jis padeda personalizuoti vartotojy patirtj ir
valdyti avatarus bei kitus nenaudojamus personazus (QuoMarkets, 2023).
Daikty internetas Daikty interneto jutikliai atlieka esminj vaidmenj metavisatai naudojant belaidj
ry$j. Leidzia integruoti lytéjimo technologijas, balso atpazinimo sistemas,
naudoti VR akinius ir pan. (Pearl, 2022).

3D modeliavimas Naudojama tikroviskiems vaizdams ir avatarams kurti (Bains, 2023).
Debesy kompiuterija Reikalinga greitam dideliy duomeny srauty apdorojimui (Talinh, 2023).
PaZangiis tinklai 5G, 6G ir 7G technologijos uZztikrina sparty ir patikima ry$j. (Talinh, 2023).

Lytéjimo technologijos | Specialios pir§tinés ir kostiumai vartotojams leidzia pajausti virtualius objektus.
Taip pat galima skonio ir kvapo simuliacija. (Bains, 2023).
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1. Etiniai iSSukiai metavisatoje

Metavisatos suteikia vartotojams galimybe bendrauti, kurti ir dalyvauti jvairiose veiklose
virtualioje erdvéje, taciau kartu jos atveria duris ir j jvairias etines dilemas. Nepaisant to, metavisatos
plétra kelia daugybe etiniy i$$tikiy, kurie gali turéti reikSminga poveiki vartotojy duomeny privatumo
apsaugai, saugumui ir socialiniai atsakomybei — pricinamumui ir bendruomenés valdymui.

Pirmiausia metavisatos gali tapti nauja erdve neteisétai veiklai, kurioje gali vykti kibernetiniai
nusikaltimai, asmens tapatybés vagystés ir seksualiné prievarta, ypac prie§ vaikus ir pazeidziamus
asmenis (Europos komisija, 2024). Sios grésmés jau egzistuoja dabartinéje skaitmeninéje erdvéje,
taCiau metavisatose jos gali dar labiau sustipréti dél didesnio vartotojy jsitraukimo ir interaktyvumo.
Todél tampa itin svarbu uztikrinti privatuma. Pavyzdziui, ,,akiy stebéjimo technologija, jdiegta VR
akiniuose, Siandien matoma, kaip rinkodaros specialisty svajoné (Uziené, 2022), taciau tokios
sistemos, gali rinkti didelius kiekius asmeniniy duomeny, o vartotojai gali net nesuprasti, kaip jy
duomenys yra renkami ir naudojami.

Surinkta asmeniné informacija gali biiti naudojama be sutikimo, sukeliant rizika dé¢l duomeny
nutekéjimo ir piktnaudziavimo (Al-kfairy and Alfani, 2024). Metavisatose renkami duomenys apie
vartotojy elgesj ir pageidavimus, taip pat gali biiti naudojami tikslinéms reklamos ir rinkodaros
kampanijoms (Ambolis, 2023).

D¢l lengvo skaitmeninio turinio kopijavimo ir platinimo kyla problemy, susijusiy su autoriniy
teisiy pazeidimais ir kiiréjy teisiy uztikrinimu (Al-kfairy and Alfandi, 2024). Taigi tai dar vienas
188tikis intelektinés nuosavybés apsaugai.

Dirbtinio intelekto technologijy integracija metavisatose kelia klausimy dé¢l SaliSkumo, nes
dirbtinio intelekto sistemos gali paveldéti $aliSkuma, esantj duomenyse, kuriais jos yra treniruojamos
(Zhuk, 2024).

Dar vienas svarbus etinis klausimas — socialiné atskirtis ir nelygios galimybés. ,,Dél brangiy
technologijy poreikio maZiau i§sivysciusiose Salyse metavisata bus prieinama ne visiems* (UZieng,
2022). Su tomis paciomis problemomis susidurs ir maziau pasiturintys zmonés bet kurioje Salyje. Be
to, socialinés atskirties rizika galima jzvelgti ir tame, kad vyresnio amziaus Zzmonés gali neturéti
pakankamai technologiniy jgidziy (Dwiwedi et al., 2022). Todé¢l dar labiau iSryskés socialiné
nelygybé, vieni vartotojai turés daugiau galimybiy nei kiti.

Itraukiancios ir Jdomios metavisatos funkcijos gali skatinti pernelyg didel] naudojima, vartotojai
gali praleisti daugiau laiko virtualioje erdvéje, o tai gali neigiamai paveikti jy realius socialinius
santykius ir sukelti socialing izoliacijg (Taylor et al., 2024).

Galiausiai metavisatos vystymosi etape kyla klausimy del demokratijos principy uztikrinimo. Yra
rizika, kad metavisata taps oligarchine erdve, kurioje dominuos keli technologijy gigantai, o tai gali
pakenkti demokratiniams procesams ir vartotojy teiséms (UZien¢, 2022).

Sie etiniai i§siikiai reikalauja nuolatinio dialogo tarp technologijy kiiréjy, politikos formuotojy ir
vartotojy, siekiant sukurti saugig ir etiska virtualig aplinka.

2. Etiniai aspektai skirtingose metavisatose

Skirtingos metavisatos gali buti klasifikuojamos pagal jy paskirtj ir funkcijas, pavyzdZziui
pramogy, verslo, Svietimo arba apima net kelias sritis. Kiekviena 18 §iy kategorijy turi savo unikalius

CV v —

2024 m. metavisaty (pagal IoT World Magazine, 2024). Trumpas jy apibtdinimas pateiktas 2-0je
lenteléje.
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2 lentelé. Populiariausiy 2024 m. metavisaty apibidinimas
(Sudaryta remiantis 10T World Magazine medziaga ir oficialiomis metavisaty svetainémis)

Metavisata

Trumpas apraSymas

Meta‘s Horizon Worlds
(Meta Platforms, Inc.,
n.d.)

Viena ryskiausiy socialiniy metavisaty integruojanciy dirbtinj intelekta.
Leidzia vartotojams kurti virtualius pasaulius, bendrauti, zaisti zaidimus ir
dalyvauti renginiuose naudojant savo avatarus.

Microsoft Mesh
(Microsoft Corporation,
n.d.)

Misrios realybés metavisata, kuri naudoja dirbtinj intelekta, kad bty galima
bendrauti virtualiose ir papildytos realybés erdvése. Naudojama dirbant
nuotoliniu biidu ir Svietime.

NVIDIA Omniverse
(NVIDIA Corporation,
n.d.)

Realaus laiko modeliavimo platforma, pla¢iai naudojama pramonés Sakose,
tokiose kaip architektiira, inzinerija, gamyba ir pramogos, kuriant itin
tikroviskus virtualius modelius.

Somnium Space
(Somnium Space Ltd.,
n.d.)

Blockchain technologijy pagrindu sukurta metavisatos platforma, sitilanti
virtualig Zemés nuosavybe, socialing saveikg ir prekyba.

The Sandbox (The
Sandbox, n. d.)

Leidzia vartotojams kurti sudétingus virtualius pasaulius su minimaliomis
techninémis Ziniomis. Placiai taikoma Europos ir JAV zaidimy ir pramogy
pramongje.

Epic Games* Unreal
Engine (Epic Games, Inc.,
n.d.)

Placiai naudojama zZaidimuose, filmy gamyboje ir net architektiroje, kuriant
itraukiancius potyrius.

Spatial (Spatial Systems,
Inc., n.d.)

Naudojama organizuojant jmoniy mokymus, konferencijas ir socialinius
susibirimus. Panaudojant dirbtinj intelekta jgalinami tikroviski avatarai,
iSmanis balso padéjéjai ir kalbos vertimas realiuoju laiku.

Inworld Al (Inworld Al,
n.d.)

Fokusuojasi | protingy nezaidziamy personazy kiirima, kurie mokosi i$
vartotojy sgveikos ir atitinkamai pritaiko savo atsakymus.

Roblox (Roblox
Corporation, n. d.)

Leidzia vartotojams kurti ir dalytis Zaidimais bei patirtimi. Dirbtinio intelekto
valdomi jrankiai padeda kurti zaidimus, animuoti personazus ir rekomenduoti
turinj.

Virbela (Virbela Inc.,
n.d.)

Verslui ir §vietimui skirta metavisata, sitilanti dirbtiniu intelektu patobulintus
virtualius biurus, klases ir renginius.

Norint jvertinti aptarty metavisaty etinius aspektus, buvo pasirinkti kriterijai, pagal kuriuos biity
galima vertinti analizuojant tik vieSai metavisaty platformose prieinamus duomenis. Pasirinkty
kriterijy svarba nurodyta 3-oje lenteléje.

3 lentelé. Pasirinkty metavisaty vertinimo Kriterijy svarba (Sudaryta autoriy)

Kriterijus

Kodél pasirinktas?

Ar aiskiai apraSyta,

kaip

surinkti | AiSkus duomeny naudojimo aprasymas padeda vartotojams

suprasti, kaip jy informacija bus tvarkoma.

duomenys yra naudojami?

Kokie duomenys apie vartotojus renkami?

Supratimas apie tai, kaip jy duomenys bus renkami. Leidzia
vartotojams zinoti, kas yra saugoma ir Kaip tai gali buti
naudojama.

Ar yra / ar nurodytos vartotojo galimybés
valdyti savo duomenis (redaguoti, i$trinti)?

Galimybé¢ kontroliuoti savo duomenis padeda uZtikrinti
skaidruma, leidzia atsisakyti dalyvavimo metavisatoje be
dideliy kliti¢iy.

Ar taikomas amziaus apribojimas?

Amziaus apribojimai padeda uZtikrinti, kad vaikai biity
apsaugoti nuo nepageidaujamo turinio ir privatumo
pazeidimy.

Ar pritaikyta Zzmonéms su negalia?

Uzkerta kelig Zmoniy su negalia diskriminacijai.

Avr visos funkcijos yra nemokamos?

LeidZia jvertinti ar néra ekonominés diskriminacijos.

Ar jdiegtas SSL sertifikatas?

SSL sertifikato naudojimas padeda apsaugoti asmening
informacija nuo kibernetiniy grésmiy.

Ar yra dviejy faktoriy autentifikacija?

Padeda apsaugoti vartotojy paskyras nuo neteiséto

prisijungimo.
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Kriterijus
Kokios priemonés naudojamos cenziros ir
patyc€iy prevencijai?

Kodél pasirinktas?
Aiskiai apibréZtos priemonés padeda uztikrinti, kad
metavisatos biity saugios ir draugiSkos visiems vartotojams.

Toliau i$samiau analizuojamos populiariausios metavisatos pagal apibréztus Kriterijus. 4-oje
lentel¢je pateikiamas pasirinkty metavisaty vertinimas pagal duomeny privatumg nusakancius

kriterijus.
4 lentelé. Duomeny privatumo metavisatose vertinimas

(Sudaryta autoriy remiantis metavisaty platformose prieinamais duomenimis)

Kriterijus | Ar aiSkiai apraSyta, | Kokie duomenys apie Ar yra/ar nurodytos
kaip surinkti vartotojus renkami? vartotojo galimybés
duomenys yra valdyti savo duomenis

Metavisata naudojami? (redaguoti, iStrinti)?

Meta‘s Horizon Worlds | Taip Vardas, el. pasto adresas, Taip, vartotojai gali
profilio informacija, redaguoti ir iStrinti savo
veiklos duomenys (pvz., duomenis per
socialiné saveika) nustatymus

Microsoft Mesh Taip Vardas, el. pasto adresas, Taip, vartotojai gali
prisijungimo informacija, valdyti informacijg ir
bendradarbiavimo nustatymus
duomenys

NVIDIA Omniverse Taip Vardas, el. pasto adresas, Taip, vartotojai gali

projekto duomenys,
naudojimo ataskaita

redaguoti ir valdyti savo
duomenis

Somnium Space

Néra aiskiai apraSyta

Vardas, el. pasto adresas,
profilio informacija,
veiklos duomenys (pvz.,
virtualios patirties
informacija)

Néra aiskiai nurodyta

profilio informacija,
virtualios patirties
informacija

The Sandbox Neéra aiskiai aprasyta | Vardas, el. pasto adresas, Néra aiskiai nurodyta
profilio informacija,
veiklos duomenys,
vartotojo sgveikos
informacija

Epic Games‘ Unreal | Taip Vardas, el. paSto adresas, | Taip, vartotojai gali

Engine projekto duomenys (pvz., | redaguoti ir valdyti savo
kiirimo istorija) duomenis

Spatial Neéra aiskiai aprasyta | Vardas, el. pasto adresas, Néra aiskiai nurodyta
profilio informacija,
bendravimo duomenys

Inworld Al Neéra aiskiai aprasyta | Vardas, el. pasto adresas, Neéra aiskiai nurodyta
sgveikos su dirbtiniu
intelektu duomenys

Roblox Taip Vardas, el. paSto adresas, | Taip, vartotojai gali
zaidimy  veiklos  (pvz., | redaguoti ir i$trinti savo
zaidimy istorija) duomenis per

nustatymus
Virbela Neéra aiskiai aprasyta | Vardas, el. pasto adresas, Néra aiskiai nurodyta

IS 4-os lentelés matyti, kad metavisatos Meta ‘s Horizon Worlds, Microsoft Mesh, NVIDIA
Omniverse ir Epic Games * Unreal Engin aiskiai apraso, kaip surinkti duomenys yra naudojami. Tai
rodo, kad Sios platformos siekia uZztikrinti skaidruma ir informuoti vartotojus apie asmens duomeny
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tvarkymg. Visose metavisatose, kuriose buvo pateikta informacija, renkami panaSiis vartotojy
duomenys, tokie kaip vardas, el. pasto adresas ir veiklos duomenys, kurie yra bitini norint naudotis
metavisatomis ir jy teikiamomis funkcijomis. Dauguma metavisaty suteikia vartotojams galimybg
redaguoti ir iStrinti duomenis, kas leidzia patiems vartotojams valdyti asmening informacijg ir
nuspresti, kada jie nori pasitraukti i§ metavisatos.

Kai kurios metavisatos, tokios kaip Somnium Space, The Sandbox, Spatial, Inworld Al ir Virbela
neturi aiskiai apibréztos informacijos apie duomeny naudojima ar vartotojy galimybes kontroliuoti
savo duomenis. Tai gali kelti klausimy vartotojams d¢l jy duomeny privatumo ir saugumo.

Apibendrinat galima teigti, kad nors kai kurios metavisatos demonstruoja skaidruma, teikdamos
iSsamig informacija apie tai, kaip naudojami vartotojy duomenys ir suteikdamos vartotojams
galimybe valdyti savo privatumo nustatymus, kitos Siuo klausimu yra kur kas maziau atviros. Tokia
informacijos stoka gali kelti abejoniy dél vartotojy duomeny saugumo ir pasitikéjimo Siomis
metavisatomis.

5-oje lenteléje nagringjama, kaip uztikrinamas duomeny saugumas metavisatose.

5 lentelé. Duomeny saugumo metavisatose vertinimas
(Sudaryta autoriy remiantis metavisaty platformose prieinamais duomenimis)

Kriterijus | Ar taikomas amZiaus Ar jdiegtas SSL | Ar yra dviejy faktoriy

apribojimas? sertifikatas? autentifikacija?

Metavisata

Meta‘s Horizon Worlds | Taip, vartotojai turi bati bent 13 | Taip Taip
mety amziaus.

Microsoft Mesh Informacijos  apie  amziaus | Taip Taip
apribojimus néra

NVIDIA Omniverse Informacijos  apie = amziaus | Taip Taip
apribojimus néra

Somnium Space Taip, vartotojai turi biiti bent 18 | Taip Taip
mety amziaus

The Sandbox Taip, vartotojai turi bati bent 13 | Taip Taip
mety amziaus

Epic Games‘ Unreal | Informacijos apie  amziaus | Taip Taip

Engine apribojimus néra

Spatial Informacijos  apie = amziaus | Taip Taip
apribojimus néra

Inworld Al Informacijos  apie = amziaus | Taip Taip
apribojimus néra

Roblox Taip, vartotojai turi bati bent 13 | Taip Taip
mety amziaus, taciau jaunesni
vartotojai gali naudotis
metavisata su tévy leidimu

Virbela Informacijos  apie = amziaus | Taip Taip
apribojimus néra

Kaip matyti i§ 5-os lentelés, dauguma metavisaty taiko amZziaus apribojimus, siekdamos
uztikrinti, kad vartotojai biity pakankamai subrende¢ jomis naudotis. PavyzdZiui, Meta ‘s Horizon
Worlds ir The Sandbox reikalauja, kad vartotojai biity bent 13 mety amziaus, o Somnium Space — bent
18. Tuo tarpu Roblox leidzia jaunesniems vartotojams naudotis metavisata su tévy leidimu. Taciau,
kai kurios metavisatos, tokios kaip Microsoft Mesh, NVIDIA Omniverse ir Epic Games* Unreal
Engin, Spatial, Inworld Al ir Virbela, neturi aiSkiai nurodyty amziaus apribojimy, kas gali kelti
klausimy dél jy politikos skaidrumo.

Visos analizuotos metavisatos turi jdiegta SSL sertifikatg, kuris uZtikrina saugy rysj tarp vartotojy
ir metavisaty. Tai rodo rimtg poziiirj i vartotojy duomeny apsauga.
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Taip pat visos metavisatos sitilo dviejy faktoriy autentifikacijg. Tai yra svarbus saugumo
aspektas, kuris padeda uZzkirsti kelig neautorizuotam prisijungimui prie vartotojy paskyry.

Apibendrinant galima teigti, kad metavisatos pripazjsta saugumo ir privatumoO svarbg,
igyvendindamos jvairias apsaugos priemones. Taciau pastebimas skirtumas kalbant apie amziaus
apribojimy aiSkumg ir grieztuma. Nors dauguma metavisaty deda pastangas uztikrinti saugig aplinka,
trikstami amziaus reikalavimai gali kelti rizikg jaunesniems vartotojams. Siekiant padidinti vartotojy
pasitikéjimg ir apsaugoti juos nuo potencialiy pavojy, butina uztikrinti, kad visos metavisatos turéty
aiSkius ir lengvai suprantamus amziaus apribojimus. Be to, saugumo priemoniy, tokiy kaip SSL
sertifikatai ir dviejy faktoriy autentifikacija, jgyvendinimas, stiprina bendrg metavisaty sauguma.

6-oje lenteléje nagring¢jami prieinamumo ir bendruomenés valdymo metavisatose kriterijai.

6 lentelé. Prieinamumo ir bendruomenés valdymo metavisatose vertinimas
(Sudaryta autoriy remiantis metavisaty platformose prieinamais duomenimis)

Kriterijus

Metavisata

Ar pritaikyta
Zmonéms su negalia?

Ar visos funkcijos yra
nemokamos?

Kokios priemonés
naudojamos cenziiros
ir paty¢iy
prevencijai?

Meta‘s Horizon Worlds

Pritaikyta i§ dalis
Zmongs su regos
negalia. Galima keisti
teksto dydj, kontrasta,
taCiau daug vizualinio
turinio.

Kai kurios funkcijos
mokamos (pvz., kiiréjai gali
parduoti turinj ir uz tai
mokéti komisinius).

Cenziiros priemongs:
automatiniai turinio
filtrai, bendruomenés
taisyklés.

Patyciy prevencijos
priemonés: pranesimy
sistema, moderatoriy
komanda, elgesio
gaires.

Microsoft Mesh

7moneés su regos
negalia gali keisti
teksto dydj, kontrasta,
o turintys klausos
negalig gali naudotis
subtitrais.

Standartinés funkcijos yra
nemokamos, taciau norint
naudoti papildomas, reikia
ir papildomy licencijy.

Cenziiros priemoneés:
turinio steb¢jimas,
bendruomenés
standartai.

Patyciy prevencijos
priemonés: patyCiy
prevencijos politika,
moderatoriy veikla.

NVIDIA Omniverse

Sudétinga sgsaja, todél
gali kilti sunkumy
zmonéms su intelekto
negalia.

Nors kai kurios funkcijos
yra nemokamos,
profesionali versija
reikalauja prenumeratos.

Cengziiros priemoneés:
turinio filtravimas,
vartotojy ataskaitos.
Paty¢iy  prevencijos
priemonés: praneSimy
sistema, bendruomenés
gaireés.

Somnium Space

Daug vizualinio
turinio, gali baiti sunku
Zmonéms su regos
negalia.

Nemokamai galima tyrinéti
jau sukurta virtualy pasaulj,
bendrauti su Kitais
vartotojais ir dalyvauti kai
kuriuose renginiuose.
Reikia susimokéti pac¢iam
organizuojant renginius,
kuriant zaidimus ar
isigyjant virtualy
nekilnojama turtg, daiktus,
avatarus.

Nei cenzuros, nei
paty¢iy prevencijos
priemongés néra
nurodytos.
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Kriterijus | Ar pritaikyta Ar visos funkcijos yra Kokios priemonés
Zmonéms su negalia? | nemokamos? naudojamos cenziiros
ir paty¢iy
Metavisata prevencijai?
The Sandbox Daug vizualinio Mokamas virtualios Zemés | Nei cenziiros, nei
turinio, gali baiti sunku | ir turto jsigijimas, patyc¢iy prevencijos
Zmonéms Su regos pazangesni jrankiai priemongs néra
negalia. leidziantys kurti nurodytos.
interaktyvius objektus ir
zaidimus.
Epic Games‘ Unreal | Priklauso nuo Dauguma funkcijy yra Cengziiros priemoneés:
Engine pasirinkto zaidimo. nemokamos. Mokama turinio moderavimas,
versija suteikia prieiga prie | vartotojy atsiliepimai.
papildomy jrankiy ir Patyciy prevencijos
funkcijy, prioritetinés priemones:
techninés pagalbos ir prevencijos politika,
individualiy konsultacijy. moderatoriy veikla.
Spatial Regos sutrikimy Kai kurios funkcijos Nei cenziiros, nei
turintys Zzmonés gali reikalauja prenumeratos paty¢iy prevencijos
reguliuoti teksto dydj, | arba mokéjimy uz priemonés néra
klausos sutrikimy — paslaugas. nurodytos.

naudoti subtitrus,
motorikos sutrikimy —
gali naudoti gerai

palaikomus
papildomus jrenginius.

Inworld Al Priklauso nuo Informacijos apie funkcijy | Nei cenziiros, nei
vartotojo turimos kainodarg néra. paty¢iy prevencijos
jrangos priemongés néra

nurodytos.

Roblox Daug vizualinio Dauguma zZaidimy yra Cenziros priemongés:
turinio, gali bati sunku | nemokami, ta¢iau kai kurie | automatiniai turinio
Zmonéms su regos elementai ir turinys gali filtrai, moderatoriy
negalia. bati ir mokami. komanda.

Patyciy prevencijos
priemonés: praneSimy
sistema, prevencijos
politika.

Virbela Daug vizualinio Informacijos apie funkcijy | Nei cenziiros, nei
turinio, gali biti sunku | kainodarg néra. paty¢iy prevencijos
Zmoneéms Su regos priemonés néra
negalia. nurodytos.

IS 6-oje lentel¢je pateikty duomeny matyti, kad geriausia Zmonéms su negalia yra pritaikyta
Spatial metavisata, kuri atsizvelgia j regos, klausos ir motorikos sutrikimy turinéiy vartotojy
poreikius. The Sandbox, Somnium Space, Roblox ir Virbela yra vizualios, taciau butent tai gali
sudaryti keblumy zmonéms su regos sutrikimais. Visos metavisatos turi nemokamy funkcijy, taciau
NVIDIA Omniverse, Somnium Space, The Sandbox labiau orientuojasi ] mokamas funkcijas, kurios
susije su virtualaus turto ar profesionaliy jrankiy jsigijimu. Geriausias cenziiros ir paty¢iy prevencijos
priemones turi Meta ‘s Horizon Worlds, Microsoft Mesh ir Roblox, kurios naudoja ne tik automatinius
turinio filtrus, prane§imy sistemas, bet ir turi moderatoriy komandas. Somnium Space, The Sandbox
ir Virbelos metavisatose negalima rasti informacijos apie tokias prevencines priemones, o tai gali
kelti susiriipinima dél vartotojy saugumo.

Apibendrinant galima teigti, kad daugelio metavisaty prieinamumas Zmonéms su negalia vis dar
yra ribotas. Nemokamos funkcijos dazniausiai apima bazines paslaugas, o papildomos galimybés jau
yra mokamos, kas riboja priecinamumg mazesnes finansines pajamas turintiems vartotojams.

147



[ZVALGOS, 2024 Nr. 2 ISSN 2669-0330 (online)

Cenziros ir patyCiy prevencijos priemonés néra pakankamai iSvystytos, kas gali neigiamai paveikti
bendruomenés atmosferg ir vartotojy patirtj.

ISvados

1. Metavisata yra sparCiai populiar¢janti ir vis dar besivystanti skaitmeniné erdve, kurios
gyvavimui reikalingos pazangios ir nuolat tobuléjancios technologijos, tokios kaip virtuali ir
papildyta realybé, dirbtinis intelektas, daikty internetas, bloky grandiné, debesy kompiuterija,
3D modeliavimo ir lytéjimo technologijos, pazangis belaidziai tinklai.
intelektinés nuosavybés apsauga. Taip pat susiduriama su dirbtinio intelekto SaliSkumu,
iSrySkéja socialiné atskirtis, priklausomybé¢ ir kyla klausimy dél demokratijos principy
uztikrinimo.

3. Atlikta populiariausiy metavisaty analizé vertinant jy vartotojy duomeny privatumo
uztikrinimg, duomeny saugumga, priecinamuma ir bendruomenés valdymo principus atskleide
juy esminius skirtumus. Nors kai kurios metavisatos, tokios kaip Meta's Horizon Worlds,
Microsoft Mesh pasizymi didesniu duomeny naudojimo skaidrumu ir vartotoju kontrole, kitos
nepateikia pakankamai aiSkios informacijos apie tai. Metavisatos pripazista saugumo ir
privatumg svarba, jgyvendindamos jvairias apsaugos priemones. Visos analizuotos
metavisatos turi jdiegtus SSL sertifikatus, naudoja dviejy faktoriy autentifikacija, taciau
amziaus apribojimai apibrézti tik keturiose i§ jy. Prieinamumas zmonéms su negalia islieka
ribotas daugelyje metavisaty, o nemokamos funkcijos daZznai yra tik bazinés. Cenziiros ir
paty¢iy prevencijos priemonés néra pakankamai i§vystytos.
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The article examines ethical aspects that are emerging with the rapid popularity and development of a

virtual space called metaverse. These digital communities pose various challenges related to privacy, data
protection, discrimination and liability. The article examines ethical aspects that are emerging with the rapid
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popularity and development of a virtual space called metaverse. These digital communities pose various
challenges related to privacy, data protection, discrimination and liability. The aim of this article is to find out
how the most popular metaverses define and protect user privacy and to provide insights into the ethical aspects
of the analyzed metaverses. The article discusses the definition of metaverse, the technologies used in them,

and

introduces the most popular metaverses of recent years and their possible consequences in everyday life

and communication. A comparative analysis is presented of how user privacy is understood and protected in
different metaverses.

1.

150

The main findings:

Metaverse is a rapidly growing and still developing digital space, which requires advanced and constantly
improving technologies, such as Virtual and Augmented reality, Artificial intelligence, the Internet of
Things, Blockchain, Cloud computing, 3D modeling and haptic technologies, advanced wireless
networks.

The development of the metaverse raises many ethical challenges related to user privacy and security, and
protection of intellectual property. Artificial intelligence bias is also encountered, social exclusion,
dependency are highlighted, and questions arise regarding the principles of democracy.

An analysis of the most popular metaverses in terms of ensuring the privacy of their user data, data
security, accessibility, and community management principles revealed their fundamental differences.
While some metaverses, such as Meta's Horizon Worlds and Microsoft Mesh, are characterized by greater
transparency in data use and user control, others do not provide sufficiently clear information about this.
Metaverses recognize the importance of security and privacy by implementing various security measures.
All analyzed metaverses have SSL certificates installed and use two-factor authentication, but age
restrictions are defined in only four of them. Accessibility for people with disabilities remains limited in
many metaverses, and free features are often only basic. Censorship and bullying prevention measures are
not sufficiently developed.
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