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Virtualis valosag, kiterjesztett valosag, jatékositas és mas
kreativ megoldasok: Innovativ eszkozok a varosok marke-
tingkommunikaciojaban
Papp-Vary Arpad Ferenc?

Osszefoglaléds

Jelen tanulmany bemutatja a marketingkommunikacié néhany fontos innovativ eszkézét, ame-
lyek segitségével hatékonyan szélithatd meg és vonhato be a célk6zénség. Az olyan techno-
l6giak és megoldasok, mint az advergaming, ambient marketing, kiterjesztett valdsag, virtualis
influencerek, jatékositas, fotospotok, virtualis valésag, valamint a metaverzum uj, kreativ lehe-
téségeket nyuljtanak a varosok szamara a figyelemfelkeltés és az elkotelez6dés fokozasa ér-
dekében. Ezek az eszk6zdk nemcsak szérakoztatd és interaktiv élményeket kinalnak, hanem
mélyebb érzelmi kotédést is kialakitanak a varosok és azok lakosai, illetve a turistak kozott,
igy javitva a varosimazst. A tanulmany sorra veszi az egyes innovativ eszk6zdket, majd elsé-
sorban nemzetkdzi példakon keresztul szemlélteti, hogy miként alkalmazhatok ezek a turizmus
fellenditésére és a helyi kbzdsség épitésére. A cikk célja, hogy inspiraciét nyujtson a hazai
varosvezetbknek és varosmarketing szakembereknek, hogy minél gyakrabban éljenek &k is
ezekkel az innovativ technoldgiai és kreativ megoldasokkal.

1. Bevezetés

Az elmult évtizedekben a fogyasztok €s a reklam kozotti kapesolat gydkeresen megvaltozott.
Ez részben annak koszonhetd, hogy a reklamok mennyisége drasztikusan megndvekedett, na-
ponta tobb szaz, de akar tobb ezer reklammal is talalkozhatunk (Lehu, 2009; Sullivan — Boches,
2020; Percy — Rosenbaum-Elliott, 2021; Berger 2020). Mindekozben a fogyasztok egyre kifi-
nomultabbak lettek a reklamok felismerésében és elkeriilésében. Ahogy Philip Kotler is meg-
jegyzi a ,,Marketing 5.0: Technology for Humanity” cimi miivében, a fogyasztok egyre ke-
vésbé fogékonyak a hagyomanyos reklamokra, és sokkal inkabb elvarjak, hogy a marketing-
kommunikacios lizenetek személyre szabottak és értékteremtok legyenek szamukra. (Kotler —
Kartajaya — Setiawan, 2021)

A reklamokkal szembeni ellenallas nemcsak a mennyiségiik, hanem a mindségiik miatt is fo-
kozodik. Seth Godin a ,,Purple Cow: Transform Your Business by Being Remarkable” cimii
konyvében ramutat arra, hogy a ,.lila tehén” jelenség az, ami igazan kiemelked6vé tehet egy
reklamot: valami, ami kiilonleges, véaratlan és emlékezetes. Az atlagos, unalmas reklamok egyre
kevésbé képesek hatast gyakorolni a célkdzonségre, ami azt jelenti, hogy a marketingeseknek
1j, innovativ megkozelitéseket kell alkalmazniuk ahhoz, hogy felkeltsék a fogyasztok figyelmét
(Godin, 2009).

Fontos szempont az is, hogy a modern fogyasztok egyre jobban ismerik a reklamok miikodését,
hatdsmechanizmusat, és tudatosan igyekeznek elkeriilni a szdmukra irrelevans vagy tolakodo
hirdetéseket (Papp-Vary, 2014). Ez a jelenség felfedezhetd a varosok és turisztikai desztinaciok
marketingje kapcsan is, ahol a figyelemfelkeltés és a fogyasztoi elkdtelezodés kulcsfontossagu
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a sikerhez. A hagyoményos marketingeszk6zok itt mar nem elegenddek; sziikség van olyan
innovativ megolddsokra, amelyek nemcsak vonzzék a figyelmet, hanem hosszl tavon is bevon-
jak a fogyasztokat.

Az interaktiv technologiak ¢és a digitalis innovaciok elterjedése lehetdvé tette a marketingesek
szamara, hogy 1j modszerekkel érjék el a kozonséget. A varosok és desztindciok marketing-
kommunikaciojaban az olyan eszk6zok, mint az advergaming, a virtualis valosag (virtual rea-
lity, VR), a kiterjesztett valosag (augmented reality, AR), a jatékositas (gamification), vagy a
virtual influencers, 0j tdvlatokat nyitnak a fogyasztokkal valo interakcioban. Ezek az eszk6zok
nemcsak, hogy lehetdvé teszik a varosok szamara, hogy kiemelkedjenek a reklamzajbol, hanem
azt is, hogy valddi, adott esetben személyre szabott élményeket kinaljanak a célkzonségnek.

David Meerman Scott a ,,The New Rules of Marketing and PR” cim{i konyvében hangstlyozza,
hogy az 0j marketingkommunikacioés eszkdzok, mint példaul a VR és az AR, lehet6vé teszik a
markak szamara, hogy mélyebb kapcsolatot épitsenek ki a fogyasztokkal, ndvelve ezaltal a
markahiiséget és az elkotelezddést (Scott, 2017).

Az innovativ eszkdzok, mint az advergaming és az ambient marketing, lehetdséget biztositanak
arra, hogy a varosok kreativ modon integraljak a reklamot a kdrnyezetbe, mig a photospot mar-
keting ikonikus helyszineket hasznal a markaiizenetek kozvetitésére. A gamification, vagyis a
jatékositas olyan modszert kindl, amely jatékmechanizmusok alkalmazasaval fokozza a fel-
hasznalo6i élményt és az elkdtelezodést. Az augmented reality (Kkiterjesztett valosag) és a virtual
reality (virtualis valosag) 0 lehetdségeket nyitnak a varosok szdmara, hogy virtualis kornye-
zetben mutassak be kulturalis és torténelmi orokségiiket.

Ahogy a termékek, szolgaltatasok és vallalatok egyre b6viilé szami marketingkommunikécios
csatornat, megoldast valaszthatnak, Ggy a helyek, telepiilések is egyre tobb eszkdzzel 1éphetnek
kapcsolatba célcsoportjaikkal. Ezen egyik legismertebb rendszerezési modszere a POE-elv,
amely harom csoportba sorolja az eszkdzoket: paid (fizetett, vasarolt), owned (sajat, birtokolt),
illetve earned (szerzett, kiérdemelt). Ezek mindegyike kiilonb6z6 szerepet jatszik a célk6zonség
elérésében és bevonasaban. A tanulmanyban bemutatott innovativ megoldasok sok esetben sa-
jat (owned) médiaval valdésulnak meg, am earned (szerzett) médiat teremtenek, igy kétszeresen
is hatékonyak.

Fontos leszogezni, hogy az innovativ eszkzok alkalmazasa nemcsak a nagyvarosok, hanem a
kisebb desztinacidk szamara is kulcsfontossadgu lehet a turizmus fellenditésében és a helyi gaz-
dasag tamogatasaban. Miként Piskoti (2023) is ramutat, a varosok szamara ,,meghatarozé fel-
adat a marketingkommunikaci6”, illetve ,,integralt marketingkommunikacios és médiaprog-
ram”-ra van sziikség. Fontos még azt is kiemelni, hogy a modern marketingkommunikécio6
egyik legfontosabb 1j sulypontja a k6zosségi élmény biztositasa.

Piskoti azt kiemeli (2023: 66.), hogy ha a marketing, s benne a marketingkommunikacio leg-
fontosabb, 0j stlypontjait keressiik, akkor fontos latni, hogy ,.a figyelem az uj fizetéeszkoz,
melynek megszerzése egyre nehezebb feladat”. Mivel a varosok, desztinaciok esetében a turis-
tak figyelméért egyre élesebb harc folyik, a hagyomanyos elemek mellett egyre inkabb érdemes
a tomegbdl kitling, kreativ megoldasokat is alkalmazni. (Papp-Vary — Vas, 2023)

A jelen tanulmanyban bemutatott eszk6zok — mint példaul az advergaming, a virtualis és kiter-
jesztett valosag, a jatékositas, a photspot marketing, a virtual influencers — mind hozzajarulhat-



nak ahhoz, hogy a varosok sikeresen felkeltsék a figyelmet, bevonjak a célkdzonséget és mara-
dand6 élményt nyujtsanak szamukra. A cél az, hogy a varosok ne csupan figyelemfelkeltéek
legyenek, hanem emlékezetesek is maradjanak, igy novelve a lojalitast €s a pozitiv imézst.

A cikk tovabbi részeiben részletesen bemutatjuk azokat az innovativ eszkozoket, amelyek a
varosok marketingkommunikaci¢jaban hasznalhatdak. El6szor minden esetben definialasra ke-
riil, hogy miként adaptalhaté magyar nyelvre az adott angol fogalom. Utana kidertil, hogy mit
jelent az uj, innovativ eszk6z pontosan és miért lehet fontos a hasznalata a marketingben. Ezt
kovetden a varosmarketingben valo lehetséges alkalmazasa keriil bemutatasra. Mindez nemzet-
kozi és hazai példakkal lesz alatdmasztva, melyeket illusztracio is kisér majd, igy a tanulmany
egyfajta mini kézikonyv is lehet a varosok marketinggel foglalkozo szakembereinek. Bizunk
benne, hogy a leirtak inspiracioval szolgéalnak, és hazdnkban is egyre tobb telepiilés ¢l majd
hasonl6 innovativ eszkdzokkel.

2. Advergaming (Reklamos jatékok)

Az "advergaming" fogalma az ,,advertising” (rekldmozas) €s a ,,gaming” (jaték) szavak Ossze-
olvadasabol szarmazik. Eredeti jelentése szerint olyan marketingkommunikacids megoldast je-
lent, amikor az adott jatékokat kifejezetten azért fejlesztik, hogy egy markat, terméket vagy
szolgaltatast népszeriisitsenek vele. Ezek a jatékok lehetnek akar klasszikus, offline jatékok,
példaul tarsasjatékok. Ma mar azonban foként digitalisak: mobil applikaciok, konzolos jatékok
vagy akar PC-s jatékok, melyek altaldban szorakoztatd formédban kozvetitik a markat. Az ad-
vergame célja, hogy a felhasznalok aktiv részvételével ndvelje a marka ismertségét és erdsitse
a markaval vald pozitiv érzelmi kapcsolatot. (Obringer, 2024; Gutiérrez, 2024).

Az advergaming jellemz6i k6zé tartozik, hogy a jaték szoros szimbidzisban all a hirdetett ter-
mékkel vagy szolgaltatdssal, tehadt nem csupan egy hattérben elhelyezett rekldmrdl van szo,
hanem a jaték mechanikéaja és a reklam tartalma szervesen dsszefonodik (The Motion Monkey,
2024).

A vérosok, helyek megjelenésére jo par példa hozhat6. Csak harom ilyen felvillantasként:

A SimCity-ben a jatékosok tobbek kozt Gjraépithetik Londont, kezelhetik annak infrastruktiira-
jat, kozlekedését, és megkiizdhetnek a varosfejlesztés kihivasaival. Mindezt ugy, hogy kdzben
jobban megismerik a varos jellegzetességeit.

A Spider-Man videodjatékoknak, hasonloan a filmekhez, szerves részét képezik a New York-i
helyszinek. A jatékok Pokember szemszogébdl egyfajta virtualis turisztikai €lményt is nyujta-
nak, ahol hdzrdl-hdzra ugralva fedezhetik fel a varos nevezetességeit.

A Minecraftban szinte minden varos megjelenik, igy Budapest is. A jatékosok felfedezhetik a
varos hires épiileteit, mint példaul a Parlament, a Bazilika, az Erzsébet-hid, a Lanchid vagy a
felujitott Varkert Bazart. A gyonyoriien kidolgozott palydk nemcsak a varos népszeriisitését
segitik, de oktatasi céljuk is van, hiszen igy a fiatalabb generacio interaktiv modon ismerheti
meg a magyar kulturat és épitészeti 6rokséget. Igy akar kiilfoldiek is kedvet kaphatnak a buda-
pesti latogatashoz. A MineBudapest projektet Budapest Févaros Onkormanyzataval kdzosen
2018-ban inditotta el a Star Network ligynokség, mely, mint irjak: ,,a varosmarketing kampa-
nyok kozott egyediilallonak tekinthetd”. Az egylittmiikodés célja: 1) Budapest varosanak nép-



szerlsitése a digitalis bennsziilottek, kifejezetten a 6-15 évesek kozott, 2) online kozosség ki-
épitése folyamatos kommunikacioval Budapest mint Minecraft téma koriil, 3) a budapesti off-
line programok népszeriisitése (Star Network, 2024).

A Miskolc Run is kivalé példa arra, amikor egy szamitogépes jatékban egy varos jelenik meg.
A jaték maga a Subway Surfers, népszerii mobiltelefonos jaték mintajara késziilt, ahol kiilon-
boz6 vonatokat és mas akadalyokat keriilgetve kell érméket gytiijtogetni. Ez esetben a jatékosok
Miskolc virtualis féutcajan futva fedezhették fel a varost, mikdzben pontokat gytijtottek a vil-
lamos ¢€s egyéb akadalyok elkeriilésével és varosi szimbolumok begytijtésével. A csavart az
adta, hogy a jatékot a miskolci Viragoranal, a Szent Istvan téren elhelyezett oriasi LED-falon
lehetett jatszani, mobiltelefon segitségével. Ez a digitalis élmény egyszerre szolgalt szorako-
zasként és varosmarka-€pitd eszkdzként, amivel a helyi identitas erdsitését célozta meg. A jaték
6 célcsoportjai a varosi fiatalok és a fiatal csaladok voltak, de emellett a tobbi helyi lakost és
a varosba latogato turistakat is célba vette (Miskolc Run, 2024).

Mindez jol mutatja, hogy az advergaming hatékony modja a varosok, helyszinek, illetve azokon
beliili termékek, szolgaltatasok népszertsitésének.
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1. illusztracio: A Pokember jatékban emblematikusan jelenik meg New York

Forras: https://sonyinteractive.com/en/press-releases/2023/marvels-spider-man-2-breaks-sales-records-to-be-
come-fastest-selling-playstation-studios-game-in-playstation-history/
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2. illusztracié: A MineBudapest projekt Budapest Févaros Onkormdnyzata és egy reklamiigy-
nokség egyiittmiikodésével késziilt

Forras: https://starnetwork.hu/portfolio/esettanulmany-minebudapest/

A

3. illusztracio lasd kévetkezd oldal


https://starnetwork.hu/portfolio/esettanulmany-minebudapest/

3-4. illusztrdacio: A Miskolc Run nemcsak ujraértelmezte a Subway Surfers reklamot, de a va-
ros egyik nagy kivetitojén, LED-falan is lehetett jatszani

A képek forrasa: https://borsod24.hu/2021/05/31/miskolcos-jatekot-probalhatunk-ki-a-szent-istvan-teri-kivetiton/
és https://run.miskolc.hu

3. Ambient (Kiilonleges, a kornyezethez illeszkedo kozteriileti meg-
oldas)

Az ambient marketing avagy ambient reklam egy kiilonleges kozteriileti reklamozasi forma,
amely az adott fizikai kornyezetet hasznalja kreativ és 0jszer(i modon a reklamiizenet atadasara.
Az ilyen tipusi megoldéasok célja, hogy meglepjék vagy megmosolyogtassak az embereket, igy
maradandé benyomast keltve. Az ambient reklamok jellemzden kozteriileteken jelennek meg,
¢és gyakran gerillamarketing elemeket is tartalmaznak, amelyek segitségével szajrol szajra ter-
jednek (Parameswaran, 2024; The Make Good, 2024; Stroman, 2023).

Ez a marketingeszkdz tehat a kivancsisagra és a felhasznalok onkéntes bevonddasara épit. A
cél az, hogy az emberek sajat maguk fedezzék fel a reklamot, és kezdjenek el foglalkozni vele.
Ahogy Sas Istvan azt a ,,Reklam és pszichologia a webkorszakban” cimii konyvében kifejti
(Sas, 2018), az emberek szamara az élmény az egyik legértékesebb ajandék, amely kivaloan
ellensulyozhatja a reklam potencialisan kellemetlen hatésait.


https://borsod24.hu/2021/05/31/miskolcos-jatekot-probalhatunk-ki-a-szent-istvan-teri-kivetiton/
https://run.miskolc.hu/

Néhany emblematikus példa a telepiilések népszerisitésére az ambient marketing segitségével:

A Braunwald Tourist 2009-es kampanya: Svajcban a Braunwald Tourist posztereket helyezett
el nagyvarosokban, amelyeket buborékfolidval boritottak be. A plakatok arra 6sztondzték a va-
roslakokat, hogy tapasztaljak meg a ,,hegyi leveg6t” a buborékokban, majd latogassanak el az
automentes Braunwald hegyi iidiiléhelyre. A kampany nemcsak a levegdmindségre hivta fel a
figyelmet, hanem interakciora is késztette az embereket, akik szivesen pukkasztgattak a bubo-
rékfoliat a nagyvarosokban. (Adsoftheworld, 2024)

A Kentucky Turisztikai Hivatal 2017-es MegaViewer kampanya: Kentucky Turisztikai Hivatal
egy oriasi ,,dianéz6” segitségével népszerisitette Kentucky allam latvanyossagait amerikai
nagyvarosokban, példaul New Yorkban és Atlantdban. A MegaViewer, egy 3,96 méter magas
¢€s 453,6 kilogrammos szerkezet, lehetévé tette, hogy a jarokeldk a dianézdbe belenézve meg-
csodaljak Kentucky gyonyori tajait €s nevezetességeit. A kampany célja az volt, hogy felkeltse
a figyelmet Kentucky rejtett kincsei irant, és inspiralja az embereket, hogy személyesen is meg-
latogassak az allamot (Medium, 2017).

Peru 2014-es Shadow WiFi kampanya: Egy innovativ ambient kampanyban Peru tengerpartjan
Wi-Fi hozzaférést biztositottak egy olyan nagy installacio alatt, amely egyben arnyékot adott,
igy az UV-sugarzastol védte az embereket. A kampany célja az volt, hogy felhivja a figyelmet
anapvédelem fontossagara és a borrak elkeriilésére, mikdzben egyben népszertsitette Peru ten-
gerparti helyszineit is. (SFWP Experts, 2024).

A Vilnius és Lublin k6z6tt 2021-ben megnyilt kapu: Az ambient marketing egyik érdekes pél-
daja a Vilnius - Lublin portal, amely két eurdpai varost, a litvan Vilniust és a lengyel Lublint
kapcsolta 0ssze egy interaktiv miivészeti installacio révén. Ez az ,,€16 portal” projekt 2021 ma-
juséaban valosult meg, és egyfajta digitalis ,.kaput” nyitott a két varos lakoéi kozott. A portalok
oriasi, kor alaku kijelz6kkel rendelkeznek, amelyek €16 videdkapcsolatot biztositanak a két va-
ros kozott, lehetdve téve, hogy a jarokeldk valos idében lassak egymast, és mintha egy k6zos
térben lennének, integethessenek egymasnak, illetve kommunikalhassanak egymassal. A pro-
jekt célja az volt, hogy felhivja a figyelmet a kozosségi Osszetartozasra, és hidat képezzen a két
orszag kozott. Ez az installacio nemcsak mint egyedi miivészeti és technologiai megoldas, ha-
nem mint kreativ varosmarketing eszkoz is funkcionalt, eldsegitve a két varos kozotti kapcso-
latépitést és a turizmus népszeriisitését (Colossal, 2021).

A felsorolt példak jol mutatjak, hogy az ambient marketing hatékonyan 6tvozi a kreativitast a
kornyezet adta lehetdségekkel, és igy nemcsak rekldmoz, hanem maradand6 élményeket is
nyujt a célk6zonség szamara. (Parameswaran, 2024)



Mountain air degustatlon in the cuty
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5. illusztracio: A nagyvarosi jarokeloket bevono kampany, amely a jo levegojii, automentes
svajci Braunwaldba invitalt
A kép forrasa: https://www.adsoftheworld.com/media/outdoor/braunwald_tourism_mountain_degusta-
tion_in_the city
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6-7. illusztrdacio: a Kentucky MegaViewer, az drids dianézé mint ambient-eszkoz
A képek forrasai: https://medium.com/civitas/see-what-kentucky-is-famous-for-cc4a5cae5807
és https://www.weku.org/business-and-the-economy/2017-08-23/kentucky-tourism-officials-hoping-for-megavi-

ewer-response
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8. illusztracio: A Shadow Wifi kampany a perui tengerparton

A kép forrasa: https://www.houseofexperience.co.uk/the-best-of-charity-pr-stunts-and-activations/

9. illusztracio.: AVilnius-Lublin portal futurisztikus modon kététte dssze Litvanidat és Lengyel-
orszagot

A kép forrasa: https://www.boredpanda.com/virtual-door-lublin-vilnius-portal/

4. Augmented reality (Kiterjesztett valosag)

Az augmented reality (AR), magyarul kiterjesztett valésag, egy olyan technologia, amely a vald
vilagot virtualis elemekkel egésziti ki, igy hozva létre egy ijfajta felhasznaloi élményt. Az AR
segitségével a felhasznalok olyan digitalis tartalmakat lathatnak tabletjiikon, mobiltelefonju-
kon, amelyek a valds kornyezetiikre vetiilnek ra, ezaltal interaktiv és informacioban gazdag
¢lményt nyujtva (Forsey, 2022; Wilson, 2023; Devar, 2024; Proven Reality, 2024).


https://www.houseofexperience.co.uk/the-best-of-charity-pr-stunts-and-activations/
https://www.boredpanda.com/virtual-door-lublin-vilnius-portal/

Az AR technologidt szamos varos hasznalja marketing célokra, hogy gazdagabb, interaktiv él-
ményt nyudjtson a turistak €s a helyi lakosok szamara. Ime néhany példa:

Peking AR vonata: Peking 2-es metrovonala egy izgalmas AR-élménnyel béviilt, amely a varos
régi kapuit kelti ¢életre digitalisan. A metrovonal kilenc adllomdasa az egykori varosfal kapuirdl
kapta a nevét, amelyek koziil mara csak egy maradt fenn. A kiilonleges AR-vonat segitségével
azonban a latogatok megtekinthetik a tobbi kapu digitalis rekonstrukcioit is, és igy visszautaz-
hatnak az idében, hogy megcsodaljak a multat (Xuefei, 2017).

Nick Cave AR miivészete: Az amerikai miivész, Nick Cave olyan szobrokat almodott meg,
amelyek ¢lénk szineikkel és dinamikus formaikkal keltik fel a figyelmet a vildg nagyvarosai-
ban. Ezek a szobrok az AR technoldgia révén jelennek meg a varosokban, példaul New York-
ban, San Franciscoban vagy Parizsban, anélkiil, hogy valdjaban fizikailag ott lennének (Hitti,
2019).

Tourist Guide alkalmazas, Rio de Janeiro: A brazil nagyvarosban egy AR-alapt alkalmazas
segitségével a turistak interaktiv modon fedezhetik fel a latvanyossagokat. Az alkalmazas in-
formaciokat szolgéltat a varos nevezetességeirdl, és virtualis tirdkat kinal, amelyeket a felhasz-
nalok sajat tempdjukban kovethetnek. Ez az élmény nemcsak informativ, hanem élvezetes is,
erdsitve a latogatok kotédését a varoshoz (Shashank, 2017).

A rémai Colosseum ujja¢lesztése: Az augmented reality egyik lenyligdz6é alkalmazasa Roma-
ban, a Colosseumhoz kapcsolodva valosult meg. Az dkori amfiteatrumot, amely Roma egyik
legismertebb és leglatogatottabb nevezetessége, az AR technoldgia segitségével Gj modon €l-
hetik 4t a latogatok. A Colosseum AR-élmény lehetvé teszi a turistak szdmara, hogy a hely-
szinen egy okostelefonos alkalmazas segitségével megtekintsék, hogyan nézhetett ki az épit-
mény a fénykoraban. Az alkalmazas virtudlisan visszahelyezi a latogatokat az id6ben, bemu-
tatva a Colosseum belsd szerkezetét, az arénaban zajlo gladidtorharcokat, és akar a tele nézote-
ret is. Ez az AR-élmény segit a latogatoknak jobban megérteni a hely torténelmét és jelentdsé-
gét, mikdzben egyuttal lenylig6z6 vizualis élményt is kindl. Az innovativ megoldas nemcsak a
latogatok elmélyiilt élményét biztositja, hanem hozzajarul a kulturélis 6rokség védelméhez is,
mivel a virtudlis rekonstrukcio révén a torténelmi helyszin eredeti allapotat képes bemutatni,
anélkiil, hogy a fizikai rekonstrukcidra lenne sziikség. Az AR technologia tehat hatékony esz-
kozz¢ lehet a mult felélesztésében, és egyuttal vonzobba teszi a torténelmi helyszineket a lato-
gatok szamara, akik interaktiv, élményszerli médon szeretnének tanulni a torténelemrdl (AR
Locations, 2023).

Osszességében az AR technoldgia tehat sokrétii lehetdségeket kinal a varosok szdméra, hogy
gazdagitsak a latogatok €lményét, €s 1) modon mutassak be kulturalis és torténelmi 6rokseégii-
ket.



10. illusztracio.: Nick Cave képzelete is életre kelhetett az AR segitségével: az amerikai mii-
vesz szines, tancolo figurat almodott meg, mely szerte a vilagban megjelent

A kép forrasa: https://www.dezeen.com/2019/07/31/apple-augmented-reality-art-tours-technology/

Explore the city and locate
all the Points of Interest

Teatro Municipal 050

The Theatro Municipal (Municipal
Theatra) of Rio de Janeiro is located in
Cinelandia (Prage Marechal Floriano) in
the city center of Rio de Janeiro, Brazil. ==
Bullt in the beginning of the twentieth
century. It 18 one of the most beautiful and
important theatres in the country.

11. illusztracio: A helyi lakosok is jobban megismerhetik sajat varosukat egy érdekesen felépi-
tett AR alkalmazassal és a turistaknak is segit Rio de Janeiro applikacioja

A kép forrdsa: https://www.techprior.com/augmented-reality-in-tourism-immerse-and-explore-new-places/
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12. illusztracio: A romai Colosseum eredeti dallapotaban elevenedhet meg az augmented rea-
lity segitségével egy tableten vagy mobiltelefonon

A kép forrasa: https://ar-locations.com/en/reviving-the-echoes-of-the-past-augmented-reality-in-historical-site-
restoration/

5. Virtual influencers (Virtualis influencerek)

A virtualis influencerek olyan digitalisan megalkotott karakterek, amelyek a kdzosségi média-
ban miikodnek, és népszertiségiik révén markak, termékek vagy akar varosok népszeriisitésében
vesznek részt. Ezeket a karaktereket magas szinten képzett grafikusok és programozok hozzak
1étre, és altalaban egy-egy marka, cég vagy ligynokség tulajdonaban vannak. A virtualis influ-
encerek gy néznek ki, mintha valodi emberek lennének, viselkedésiik, posztjaik és interakcioik
is ennek megfeleléen vannak kialakitva, de valdjaban teljesen digitalis konstrukciok (Chow,
2023).

A virtualis influencerek fontossaga abban rejlik, hogy mentesek a hagyomanyos influencerek-
kel jaré kockazatoktol, mint példaul botranyok vagy szerzédésszegések. Emellett lehetdség van
arra, hogy a marka teljes mértékben iranyitsa a kommunikaciot és a tartalmat, amit ezek az
influencerek kozvetitenek (Chow, 2023).

A legnépszertibb virtualis influencerek koziil sokan mar tobb szazezres vagy akar millios ko-
vetdtaborral rendelkeznek az Instagramon, ami egyértelmiien jelzi, hogy komoly hatést gyako-
rolnak a kozonségre. Az ilyen influencerek tokéletes eszkozei lehetnek a varosoknak, hogy
népszerlsitsék turisztikai latvanyossagaikat, eseményeiket vagy akar a helyi kulturat.

A varosok akar sajat virtudlis influencereket is létrehozhatnak, akik interaktivan mutatjdk be a
varos nevezetességeit, eseményeit, ¢s segitenek az elkdtelezédés novelésében, kiilondsen a fi-
atalabb, technolégiailag elkotelezett kozonség korében.

Néhany példa a virtualis influencerekkel valo egyiittmiikodésre:
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Lu do Magalu (Brazilia): Brazilia egyik legnépszeriibb virtualis influencere, akit a Magazine
Luiza nevii online aruhaz hozott létre. Lu do Magalu sokmillié kovetdvel rendelkezik, €s ter-
mékek széles skalajat népszerisiti, mikozben Brazilia kultarajat is bemutatja (Chow, 2023).

Maya (India)' A 2021 ben bemutatott Maya az elsc’S Virtualis inﬂuencer Indiaban Maya az in-

cres

risztikai latvanyossagok megismerését.

Rozy Oh (D¢l-Korea): Dél-Korea els6 virtualis influencere, akinek népszertisége mar-mar a k-
pop csapatokéval vetekszik. (Rizzo et. al., 2023)

Imma (Japéan): Imma egy japan virtualis influencer, aki nagy népszeriiségre tett szert Japanban
¢s nemzetkozileg is. Az Instagram-fiokja (@imma.gram) tobb szdzezer kovetovel rendelkezik,
¢s a divat, a milivészet és a technoldgia irant érdekl6dd kozonséget célozza meg. Imma kiilono-
sen hiressé valt, amikor az IKEA Japan-nel mikodott egyiitt egy kreativ kampanyban. Az
egylittmiikdés soran Imma egy teljesen virtualis lakasban ,,éIt”, amelyet az IKEA termékeivel
rendeztek be. A kampany célja az volt, hogy bemutassa, hogyan néz ki egy modern, minimalista
lakas az IKEA termékeivel berendezve, mikdzben kihasznalta Imma virtualis jellegét, hogy egy
futurisztikus, mégis hétkoznapi otthoni kornyezetet dbrazoljon. A kampany nagy siker volt, hi-
szen OtvOzte a hagyomanyos termékrekldmot a virtualis influencerek altal kinalt modern és
vonz6 tartalommal. Bar Imma kozvetlen varos- vagy orszagmarketing kampanyban még nem
jatszott szerepet, jelenléte a nemzetkdzi kdzosségi médiaban hozzéjarul Japan modern, innova-
tiv és technologiailag fejlett orszagként valo megjelenitéséhez. (Webster, 2020; Miyake, 2023)

Ezek a példak dsszességében jol mutatjak, hogy a virtualis influencerek hatésa folyamatosan
novekszik, és a varosmarketingben is megfontolando alkalmazasuk. Ahogy a digitalis vilag és
a valosag kozotti hatarvonalak egyre jobban elmosodnak, a virtualis influencerek egyre fonto-
sabb szereplokké valhatnak a varosok és régiok népszertiisitésében is.
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13. illusztrdcié: Lu do Magalu, a vilag lgtdbb kovetével rendelkezé virtudlis influencere a
brazil Vogue cimlapjdra is felkeriilt
Kép forrasa: https://Ibbonline.com/news/how-lu-from-magalu-became-the-biggest-virtual-influencer-in-the-world
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14. illusztracio: Az Imma nevii japdan virtudlis influencerrel az IKEA-val is egyiittmiikodott

Forras: https://thefwa.com/cases/ikea-harajuku-with-imma-p2

6. Gamification (Jatékositas)

A gamification, vagyis jatékositas alatt olyan modszert értiink, amely jatékmechanizmusokat
alkalmaz nem-jatékos kornyezetekben az elkdtelezodés, a motivacio és a viselkedésvaltozas
elésegitése érdekében. Ez a megkozelités az emberi természet versengésre, elismerésre €s juta-
lomra val6 vagyat hasznalja fel.

A marketing teriiletén a jatékositas egyre fontosabba valik, mivel lehetévé teszi a markék sza-
mara, hogy interaktiv és szorakoztatdé modon kapcsolddjanak a fogyasztokhoz. A jatékositas
révén novelhetd a felhasznalok elkdtelezOdése, hosszabb ideig tartjak fenn a figyelmet, és mé-
lyebb kapcsolat alakulhat ki a markaval. Emellett a gamification 6sztozheti a koz6sségi média
megosztasokat, ami tovabb ndveli a kampanyok elérését (Christi, 2020).

Nézziik a példakat ezekre is!

Bristol Legible City: Ez a projekt Bristolt egy ,,olvashatd” varossé kivanta tenni, interaktiv tér-
képekkel €s informacios pontokkal. A gamification elemeket ugy integraltak, hogy a varosban
sétald emberek kiillonb6zd pontokat gylijthessenek, amiért jutalmakat kaphatnak, mikdzben
megismerik a varos torténelmét és kulturalis értékeit (Bristol Legible City, 2024).

Goteborg Green Gothenburg projekt: Goteborgban, Svédorszagban a ,,Green Gothenburg”
nevil program részeként a varosvezetés jatékos elemeket integralt a kornyezetvédelmi kezde-
ményezésekbe. Az alkalmazas arra 6sztonzi a lakosokat, hogy fenntarthatéd kozlekedési modo-
kat vélasszanak, példaul kerékparozzanak vagy hasznaljak a tomegkozlekedést. A résztvevok
pontokat gytijthetnek, amelyeket kiilonb6z6 jutalmakra vélthatnak be, példaul kedvezményekre
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helyi tizletekben. Ez a jatékositasi, gamifikacioés program nemcsak a fenntarthatosagot népsze-
rlsiti, hanem a varos kornyezetbarat imazsat is erdsiti. Azota mas svéd varosokban is taldlkozni
hasonloval.

Wroclaw Quest: A lengyel Wroctaw varosa egy interaktiv, jatékositott varosfelfedez6 progra-
mot inditott, amelynek neve ,,Wroclaw Quest”. Ez egyrészt egy videojaték, mely a 2016-0S
évre késziilt el, amikor Wroclaw volt Europa egyik kulturalis févarosa. Masrészt létezik Wroc-
law Quest a varosban is: a jatékosoknak kihivasokat kell megoldaniuk, amelyek kiilonb6z6 tor-
ténelmi és kulturalis helyszinekhez kapcsolodnak. Ezzel pontokat szerezhetnek, amelyekkel
ranglistakra kertilhetnek, és akar kiilonféle helyi eseményekre vagy latnivalokra nyerhetnek be-
1épdket. A videodjatek és a program segit a varos kulturalis 6rokségének népszeriisitésében, €s
motivalja a turistakat és helyieket a varos felfedezésére (The Knights of Unity, 2024).

Hollandia Fietsmodus programja: A Fietsmodus egy holland jatékositott alkalmazas, amely a
helyi lakosokat arra 6sztonzi, hogy biztonsagosan kerékparozzanak. Az alkalmazas célja, hogy
csokkentse a kerékparos balesetek szdmat azaltal, hogy a felhasznalok pontokat gytijthetnek,
ha nem hasznaljak a telefonjukat kerékparozas kozben. A gytijtott pontokat kiilonbdzd nyere-
ményekre valthatjak be. Ez az alkalmazas segit javitani a kozlekedésbiztonsagot és erdsiti Hol-
landia kerékparosbarat imazsat. (Fasos Weekly, 2016)

A Nagy Bajai Recept Tura: El6 tarsasjaték, avagy ahogy nevezik, 6riilt futam, ahol a bajai ha-
laszlé elkészitéséhez sziikséges hozzavalokat (hal, s6 és paprika, hagyma, viz, tészta, bogracs)
kell beszerezni a varosban, pontosabban a megfeleld pecséteket-matricakat. Erdekesség, hogy
tablas tarsasjaték is létezik ugyanebben a témaban. (Sugdpart, 2017)

A fenti példak jol mutatjak, hogy a jatékositas, gamifikacio szamos teriileten alkalmazhato a
varosok marketingjében, a fenntarthatosagtol a kulturalis 6rokség népszertsitéséig, valamint a
kozlekedésbiztonsag javitasaig. Az ilyen kezdeményezések nemcsak szorakoztatd, hanem ha-
tékony eszkozok is a varosok imazsanak épitésére €s a kozosségi elkotelezodés novelésére.
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15. illusztrdcio: A Bristol Legible City nemcsak informacios tablakat és interaktiv térképeket
jelent, hanem hasznalatukkal akar pontokat is lehet gytijteni
A kép forrasa: https://www.bristollegiblecity.info/portfolio-items/interpretation/
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16. illusztracio: A Nagy Bajai Recept Tura egy kiilonleges tarsasjaték, mely tablas formaban
is létezik, illetve magaban a varosban is lehet jatszani

A kép forrésa: https://www.creatum.hu/recepttura/

8. Photo spots (Fotospotok)

A fotdéspotok olyan helyszinek, installaciok vagy strukturak, amelyek kifejezetten arra lettek
tervezve, hogy vonzzék a latogatdkat, akik szivesen készitenek fényképeket ezeknél a helyszi-
neknél. Ezek a spotok gyakran valnak ikonikus jelképekké, amelyek egy adott hely vagy varos
identitasat is kifejezik.

Eléfordul, hogy dnmagukban is latvanyossagot jelentenek, de sok esetben valamilyen mar meg-
1év6 latvanyossag mellett jelennek meg, altaldban valamilyen felirattal egyértelmisitve, hogy
mely telepiilésen, mely orszagban jarunk.

A jol megtervezett és elhelyezett fotospotok arra sztonzik a latogatokat, hogy ne csak meg-
orokitsék az élményeiket, de ezeket meg is osszak a kozosségi médidban. Ezaltal ezek a képek
»szerzett médiat” (earned media) generdlnak, ami ndveli a helyszin ismertségét és vonzerejét.
Sokan, akik latjak ezeket a képeket, maguk is Ggy dontenek, hogy felkeresik a helyet. Sét,
amennyiben a fotdspot kelléen egyedi és ismert, a turistadk sokszor kifejezetten azért utaznak
egy adott helyre, hogy ott egy emlékezetes fényképet készitsenek.

Néhany ismert példa erre a vilagbol:

"l amsterdam" installacio, Amszterdam: Az "I amsterdam" betiiszobor Amszterdam egyik leg-
ismertebb fotdspotja, amely évente tobb ezer turistdt vonz. A szobrot a varos tobb pontjan is
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elhelyezték, lehetévé téve a latogatoknak, hogy kiilonbozo hatterekkel készitsenek emlékezetes
fotokat. (Pauline, 2024)

"LOVE" szobor, Philadelphia: A Robert Indiana éltal tervezett "LOVE" szobor a philadelphiai
JFK Plaza kozponti eleme, amely az évek sordn a varos egyik legnépszertibb fotospotjava valt.

A szobor a szeretet €s 0sszetartozas szimboluma, €s a helyiek ¢és turistdk egyarant eldszeretettel
fotozkodnak vele (Visit Philadelphia, 2024).

Chicago Bean (Cloud Gate), Chicago: A Cloud Gate, kozismert nevén ,,The Bean”, azaz ,,a
bab” Chicago egyik legismertebb fotéspotja. A szobor tiikr6z0do feliilete lehetévé teszi, hogy
a latogatok kreativ fotokat készitsenek, amelyek gyakran eldrasztjak az Instagramot és mas ko-
z6sségi média platformokat, tovabb novelve a varos lathatosagat és vonzerejét.

De ennél egyszerlibb megoldasokra is van példa, melyek koziil tobbet hazankban is hasznalnak:

WOW Hungary installaciok: Ezek tobb helyen is megtalalhatéak Budapesten, példaul a Deak
téren vagy a Varban. De fontosabb vidéki helyszineken is taldlkozhatunk vele, igy tobbek kozt
a Gyulai Varfiirdénél. Ha ezzel fotozkodnak a kiilfoldi turistak és toltik fel a kozosségi médi-
aba, akkor rogton latjak ismerdseik, hogy Magyarorszagon jarnak.

A véros vagy varosrész neve installacid: Igen népszerli megoldas, igy szinte minden magyar
varosban megtalalhat6, st a budapesti kertiletek egy részében is. Idonként kifejezetten kreativ
valtozatdval is talalkozni: az M5-0s bevezetdjénél a XIX. keriiletbe érve példaul van egy olyan
installacio, mely egyik irdnybdl nézve a XIX. szamot mutatja, masik iranybol nézve a Peugeot
marka oroszlanjai rajzolédnak ki. Mindez nem véletlen, mert kozvetleniil egy Peugeot szerviz
mellett talalhato.

Képkeretek, frame-ek: Az ausztriai Burgenlandban szinte minden fontos nevezetességnél van
ilyen. Ez voltaképp egy képkeret, ahol a keretre irva lathat6 a latvanyossag ¢€s a telepiilés neve.
A megoldassal Magyarorszagon is egyre tobb helyen taldlkozhatunk, példaul a Balaton partjan.

A képkeretek, frame-ek koziil kiemelkedik a Dubai Frame, amely a vilag legnagyobb képkerete,
¢és Dubaj véarosanak ikonikus szimboluma. A 150 méter magas és 95 méter széles szerkezet a
Za’abeel Parkban talalhatd, €s nyujt lehetéséget a latogatoknak, hogy kiilonleges fotokat ké-
szitsenek, amelyeket aztdn megosztanak a kozosségi médiaban.

Osszességében ezek a fotospotok nemcsak esztétikai értéket képviselnek, hanem a kdzosségi
média korszakdban rendkiviil hatékony eszkdzokkeé is valtak a varosok és helyszinek népszerti-
sitésére.
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17. illusztracio: A Chicago Cloud Gate avagy ,,a bab” nagyon hires, kiilénleges fotospot

A kép forrésa: https://www.afar.com/places/cloud-gate-chicago

18. illusztracio: A WOW Hungary, Magyarorszag hivatalos turisztikai jelmondata és logoja
Budapest és az orszag tobb pontjan, igy Gyulan is megjelenik installaciokent

A kép forrésa: https://gotourist.hu/hu/locations/gyulai-varfurdo
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19. illusztracio: Balatongyordk photo spot kereténél remek fenykepek készithetok

A kép forrasa: https://csodalatosbalaton.hu/programok/fesztival-koncert/nemzeti-het-2023-balatongyorok/

-'H' ‘

20. illusztracio: A Dubai Frame a vilag legnagyobb képkerete: 150 méter magas és 90 méter
szeles, amin keresztiil ugymond a régi és uj Dubai is lathato

A kép forrésa: https://travelsaga.com/blog/dubai-frame-view-from-dubai-past-to-future/
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8. Virtual reality (Virtualis valésag)

A virtualis valosag (Virtual Reality, VR) egy digitalis technoldgiaval 1étrehozott mesterséges
kornyezet, amely lehetové teszi a felhasznalok szamara, hogy teljes mértékben elmeriiljenek
egy haromdimenzios, valésaghti vilagban. A VR-eszk6zok, példaul VR-szemiivegek, kesztytk,
kontrollerek €s specialis kiegészitok révén a felhasznalok olyan élményeket élhetnek at, mintha
fizikailag jelen lennének a virtudlis térben. Ez az interaktiv technologia egyre inkabb elterjedt
a szorakoztatas, az oktatas, az orvostudomany és a turizmus teriiletén is. (Program Ace, 2024)

A varosmarketinghez kapcsolddva a virtualis valdsag lehetdvé teszi, hogy a varosokat egy tel-
jesen 1j, innovativ moédon mutassak be a potencidlis latogatdknak. A VR alkalmazasok révén a
felhasznalok otthonuk kényelmébdl fedezhetik fel a varosok nevezetességeit, virtualis tarakon
vehetnek részt, vagy akar kulturalis eseményekbe is bekapcsolodhatnak. Ez a technologia kii-
l6ndsen értékes eszkoz lehet olyan helyzetekben, amikor a fizikai latogatds nem lehetséges,
példaul jarvanyok, mint a Covid-19 idején, vagy a nagy foldrajzi tavolsag miatt. A VR nemcsak
a varos vonzerejét noveli, hanem hozzdjarul a varosmarka épitéséhez is, mivel a felhasznalok
emlékezetes, interaktiv élményeket szerezhetnek.

A VR kivaloan alkalmazhat6 a varosmarketingben, amit jol mutatnak a kovetkezo példak:

Virtual Helsinki: Ez a nemzetkdzileg is elismert virtualis varosélmény a ZOAN Studio és Hel-
sinki varos egyiittmiikodésében valosult meg. A ,,Virtudlis Helsinki — Az évszakok hangja”
nevl projekt soran a latogatok virtualis turakat tehetnek Helsinki nevezetességei kozott, igy
példaul a hires Szenatus tér és a Fehér templom kornyezetében, vagy akar Alvar Aalto ottho-
naban is barangolhatnak. A program célja, hogy valdsaghii élményt nyudjtson a finn fovaros
felfedezéséhez, anélkiil, hogy fizikailag ott kellene lenni. 2020-ban, a pandémia miatti lezara-
sok idején a Virtual Helsinki adott otthont egy VR-koncertnek, amely tobb mint egymillio 1a-
togatot vonzott. A résztvevok virtualisan talalkozhattak Finnorszag egyik legnépszeriibb egyiit-
tesével, a JVG-vel, és felhasznalok avatarjaikkal interakcidba léphettek egymassal a virtualis
térben (Chandler, 2020).

Virtual Dubai: Dubai szintén kihasznélja a VR technoldgia lehetdségeit a turizmus népszertisi-
tésére. A Virtual Dubai projekt lehetdvé teszi, hogy a felhasznalok felfedezzék a varos legiko-
nikusabb latvanyossagait, mint példaul a Burj Khalifat vagy a Palm Jumeirah-t, anélkiil, hogy
elhagynék otthonukat. Ez a projekt kiilondsen hasznos volt a pandémia idején, amikor a fizikai
utazas korlatozott volt (Visit Dubai, 2024).

Virtual Berlin Wall: Berlin tobbek kozt egy olyan VR-élményt kinal, amely visszarepiti a lato-
gatokat a varos torténetének egyik legmeghatarozobb iddszakaba, amikor még allt a berlini fal.
A VR segitségével a felhasznalok sétalhatnak a fal mentén, atélhetik a korszak fesziiltségeit, €s
megismerhetik a varos torténelmét.

Virtual New York City: New York City is egyre inkdbb alkalmazza a virtualis valdsagot, hogy
bemutassa a varos vibralo kultirjat és ikonikus épiileteit. A Virtual New York projekt része-
ként a latogatok virtualisan felfedezhetik a Times Square-t, a Central Parkot és mas nevezetes-
ségeket, mikdzben interaktiv informaciokat kapnak a véros torténelmérdl és kultarajarol.



Travel Nevada Don’t Fence Me In: Az innovativ virtualis valdsag (VR) projekt célja Nevada
allam felfedezésének népszerisitése volt. Nevada allamrél tudni kell, hogy nem til ismert: a
Hazugsaggyaros (Shattered Glass) cimii filmben példaul van egy emlékezetes jelenet, amikor
az egyik szerepl6 azt mondja, miutan kidertil, hogy egy Gjsagcikkben minden hazugsag: ,,Egy
dolog mégis igaz a cikkben, ellendriztem. Van egy olyan nevii amerikai allam, hogy Nevada.”
Ugyanakkor az allam fovarosa nemcsak ismert, hanem igen népszerti a turistak korében. Ez
ugyanis nem mas, mint Las Vegas. A kampany épp arra 6sztondzte az embereket, hogy 1épjenek
tul a hagyomanyos turisztikai latvanyossagokon, ne csak Las Vegasban gondolkodjanak, ha-
nem fedezzék fel Nevada kevésbé ismert, de gyonyorii helyszineit. A VR technologia segitsé-
gével a felhasznalok bejarhattak Nevada természeti szépségeit, példaul a sivatagokat, hegyeket,
¢s egyeb lenyligdzd tajakat, mindezt anélkiil, hogy fizikailag jelen lettek volna. Azt is lathattak,
hogy az adott latvanyossag hany percre van Las Vegastol, milyen kozel is van. A kampany
kiilondsen sikeres volt abban, hogy 1j, interaktiv mdédon mutatta be Nevada valtozatos téjait, és
igy vonzotta a kalandra vagyo turistakat (Travel Nevada, 2024; Groovejones, 2017).

Ezek a példak jol mutatjak, hogy a virtualis valdsag nemcsak szorakoztatd élményt nytjt, ha-
nem hatékony eszkdzz¢ is valhat a varosok népszertsitésében €s a turizmus fellenditésében.

October 11,2017 The Nevada Division of Tourism (TravelNevada.com) kicked off a mobile tour in California cities as part of

its first-ever “Don’t Fence Me In” 360-degree video and experiential disruptive installation tour. The live-

Trave l N eva d a action video production took a crew of 20 people, traveling 750 miles across the state of Nevada overa 7
I_a u n C h eS 3 6 O - day period. Groove Jones managed and directed the video production as well as the mobile App

production.
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21. illusztracio: Nevada allam turisztikai szervezete szerette volna megmutatni, hogy mennyi
minden van Las Vegason kiviil Nevadaban, és hogy ezeket érdemes felkeresni.

Forras: https://www.groovejones.com/travelnevada-com-launches-360-degree-video-dont-fence-tour
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22. illusztracio: A Virtual Helsinki daltal szervezett JVG finn rapegyiittes koncertjén tobb mint
egymillioan vettek részt a virtualis térben

A kép forrdsa: a ZOAN Facebook oldala
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23. illusztracio: A virtual realiy segitsegével atélheto, amikor még allt a berlini fal

A kép forrdsa: https://bytespeed.com/project/berlin-wall-the-vr-experience-free/
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9. Metaverse (Metaverzum)

A metaverzum egy kozos, 3D-s virtudlis vilag, amelyben a felhasznaldk avatarok segitségével
Iéphetnek kapcsolatba egymassal €s a digitalis kornyezettel. A metaverzum lehetdséget ad arra,
hogy az emberek kiilonféle tevékenységeket végezzenek, mint példaul jatékokat jatszanak, va-
saroljanak, dolgozzanak, vagy akar kozosségi eseményeken vegyenek részt, mindezt egy telje-
sen virtualis kornyezetben. A metaverzum olyan technoldgiakat 6tvoz, mint a virtualis valosag
(VR), a kiterjesztett valosag (AR), a blokklanc és a mesterséges intelligencia (Robertson — Pe-
ters, 2021).

A metaverzum jelentds eszkdzzé valhat a varosmarketingben, mivel lehetévé teszi a varosok
szdmara, hogy egyedi, virtualis élményeket nyujtsanak a lakosoknak és a turistadknak. A varosok
digitalis maésai révén az emberek interaktivan fedezhetik fel a varosok nevezetességeit, részt
vehetnek virtualis eseményeken, és akar hivatalos tligyeket is intézhetnek. Mindezt anélkiil,
hogy fizikailag jelen lennének. (Ravenscraft, 2023)

Szoul, Dél-Korea fovarosa, az elsd nagyvaros a vilagon, amely hivatalosan is belépett a me-
taverzumba a Metaverse Seoul platformmal. Ez a platform lehetdséget nytjt a felhasznaloknak
arra, hogy virtudlisan latogassanak el a varos legfontosabb turisztikai latvanyossagaihoz, mint
példaul a Gyeongbokgung palota vagy a Han folyo. Emellett a platformon keresztiil a felhasz-
naldk varosi szolgaltatasokat is elérhetnek, példaul hivatalos dokumentumokat intézhetnek,
adozasi tanacsokat kaphatnak, konzultalhatnak egyetemi oktatoikkal, mentoraikkal, illetve min-
denféle kérdéseiket megvalaszolja nekik az tigyfélszolgalat.

gy a Metaverse Seoul platform nemcsak a turizmus fellenditését célozza, hanem a varosi lako-
sok életét is megkonnyiti azaltal, hogy lehetdséget biztosit a kiilonb6z6 kozigazgatasi szolgal-
tatasok elérésére virtudlisan. A platform részeként egy virtudlis polgarmesteri iroda is 1étrejott,
ahol a latogatok virtualis taldlkozokat tarthatnak, javaslatokat tehetnek, vagy egyszertien csak
kdszonhetnek a polgarmesternek.

Sz6ul célja, hogy 2030-ra a metaverzumon keresztiil is globalisan versenyképes varossa valjon,
¢s hogy mindenki szamara elérhetdvé tegye ezt az 0jfajta, hatdrok nélkiili kommunikacios for-
mat. (Gaubert, 2021; Weforum, 2024)

Egy masik példa Santa Monica, Kalifornia esete: 6k is elinditottak egy metaverzum alapt plat-
formot, amelynek célja, hogy 1j digitalis csatornakon keresztiil novelje a varos vonzerejét és
megkonnyitse a varosi szolgaltatasokhoz valé hozzaférést. Ez a platform lehetdvé teszi a lako-
sok és turistak szdmara, hogy virtualisan fedezzék fel a varost, mikozben digitalis eseményeken
és kozosségi kezdeményezésekben is részt vehetnek (Bautista, 2022).

A metaverzum tehat egyre inkabb a varosmarketing szerves részévé valhat, és 01j lehetéségeket
teremt a varosok szamara, hogy innovativ modon kapcsolodjanak a lakosokhoz €s a latogatok-
hoz.
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24. illusztracio.: Széul az elsé varos, ami teljes mértékben megjelent a metaverzumban

A kép forrésa: https://www.weforum.org/videos/seoul-metaverse/
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infrastructure by 2030
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25. illusztracio: 2030-ra mar 700 varos lesz a metaverzumban

A kép forrasa: https://www.weforum.org/videos/seoul-metaverse/
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10. Osszefoglalas

A tanulmany bemutatta, hogy a modern varosmarketing milyen innovativ eszkozokkel képes
megszolitani a célkozonséget. Az olyan technologiak, mint az advergaming, ambient marke-
ting, augmented reality, virtualis influencerek, gamification, fotospotok, virtualis valosag és
metaverzum mind-mind hozzajarulhatnak ahhoz, hogy a varosok 1j, kreativ moédon vonzzak a
latogatokat, és erdsitsék a helyi kozosség identitasat.

Ezek az eszk6zok nemcsak szorakoztatd élményeket nydjtanak, hanem képesek mélyebb ér-
zelmi kotddést is kialakitani a varosok és azok lakosai, illetve latogatoi kozott. A digitalis tech-
nologia és a kreativitds kombinacidja lehetdvé teszi, hogy a varosok interaktiv, emlékezetes
¢lményeket nytjtsanak, amelyek tilmutatnak a hagyomanyos marketingmegoldasokon.

Mig a cikkben szerepl6 példak nagy része nemzetkozi, egy-egy magyar példa jol mutatja, hogy
hazankban is vannak olyan kezdeményezések, amelyek sikeresen alkalmazzak ezeket az inno-
vativ megoldasokat. A MineBudapest projekt, a Miskolc Run vagy éppen a Nagy Bajai Recept
Tura is igazoljak, hogy a magyar varosok is képesek kihasznélni az 0 technoldgiak nyujtotta
lehetdségeket, vagy akar a klasszikus eszkdzoket innovativan Gjraértelmezni.

A cikkben bemutatott eszkdzok nemcsak a turizmus fellenditésében jatszanak kulcsszerepet,
hanem hozzajarulnak a varosok orszagbeli, eurdpai és globalis versenyképességéhez is. A tech-
noldgiai innovacidval és a kreativ megolddsokkal a varosok képesek 1j latogatokat vonzani,
mikozben a helyi k6zosség szamara is értékes, élményszerii megoldasokat kinalnak.

Bizunk benne, hogy a cikk inspiracioval szolgalt a magyar telepiilések vezetdi és marketingesei
szamara is, és segit abban, hogy 0Ok is felfedezzék és alkalmazzak ezeket az innovativ eszkdzo-
ket a sajat varosuk népszeriisitése, a turistdk vonzasa ¢és a helyi k6zdsség épitése érdekében. Az
ilyen kreativ megoldéasok hasznalata kulcsfontossagu lehet a varosok sikeres marketingjében,
de akar hozzajarulhat a varosok élhet6ségének és vonzerejének noveléséhez is.
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