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Tóm tắt: Metaverse, một không gian ảo giả định nơi mọi người tương tác với 
các môi trường kỹ thuật số, đã thu hút sự chú ý như một khái niệm đột phá 
trong các ngành công nghiệp như giáo dục, chăm sóc sức khỏe và kinh doanh. 
Mục tiêu của bài viết này là cung cấp tổng quan về số lượng ấn phẩm, quốc gia 
dẫn đầu, tác giả nghiên cứu chính về lĩnh vực Metaverse và xu hướng tương 
lai của Metaverse trong lĩnh vực tiếp thị. Bằng cách sử dụng phương pháp trắc 
lượng thư mục với sự hỗ trợ của phần mềm VOSviewer để đánh giá các nghiên 
cứu về chủ đề Metaverse, bài viết đã chọn 508 tài liệu liên quan đến Metaverse 
trong cơ sở dữ liệu Scopus từ năm 2012 làm đối tượng phân tích. Kết quả 
cho thấy xu hướng xuất bản về Metaverse sẽ tiếp tục gia tăng trong các năm 
tới. Các tác giả đã phát hiện năm xu hướng nghiên cứu chính: (1) Ứng dụng 

The application of the Metaverse in digital marketing: A bibliometric analysis using the 
Scopus database from 2012 to 2024

Abstract: The concept of the Metaverse, an imagined virtual realm where individuals engage with digital 
environments, has attracted significant attention as a transformative idea in sectors like education, 
healthcare, and business. The aim of this article is to provide an overview of the number of publications, 
leading countries, key researchers in the field of Metaverse, and future trends of the Metaverse in the 
marketing domain.  Using bibliometric methods supported by VOSviewer software to evaluate research 
on the topic of Metaverse, the article selected 508 documents related to Metaverse from the Scopus 
database, covering the period from 2012, as the subject of analysis. The results indicate that the publication 
trend on the Metaverse will continue to increase in the coming years. The authors identified five main 
research trends: (1) Applications of the Metaverse in marketing, sustainable education, and healthcare; (2) 
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Metaverse trong tiếp thị, giáo dục bền vững và chăm sóc sức khoẻ; (2) Ứng 
dụng Metaverse trong ngành thực phẩm và du lịch; (3) Mô hình kinh doanh 
trực tiếp “live shopping” trong ngành bán lẻ; (4) Tác động của Metaverse ở khía 
cạnh đạo đức trong đô thị thông minh và (5) Tính bền vững của các sản phẩm 
và dịch vụ mới nổi của Metaverse.  

Từ khóa: Metaverse, Marketing, Trắc lượng thư mục, VOSviewer, Scopus

1.	 Giới thiệu

Trong những năm gần đây, khái niệm 
Metaverse đã thu hút sự chú ý của cộng 
đồng khoa học, kinh doanh và công nghệ 
(Kim, 2021; Weking và cộng sự, 2023). 
Thuật ngữ Metaverse lần đầu tiên xuất hiện 
vào năm 1992 trong tiểu thuyết khoa học 
viễn tưởng “Snow Crash” (Stephenson, 
1992). Metaverse là sự kết hợp của tiền tố 
“meta” có nghĩa là “vượt ra ngoài”- ngụ ý 
vượt qua- và hậu tố “verse” là cách viết tắt 
của “universe” và mô tả một thế giới song 
song với thế giới vật lý (Dionisio và cộng 
sự, 2013). Metaverse (còn gọi là siêu vũ 
trụ) là một thế giới kỹ thuật số tích hợp các 
yếu tố của mạng xã hội, trò chơi trực tuyến, 
thực tế tăng cường (AR), thực tế ảo (VR), 
Internet và tiền điện tử, cho phép người 
dùng tương tác thông qua công nghệ thực 
tế ảo (Lee và cộng sự, 2021). Metaverse 
được dự đoán sẽ trở thành thế hệ tiếp theo 
của Internet, một mạng lưới khổng lồ kết 
nối hàng tỷ máy tính, hàng triệu máy chủ 
và các thiết bị điện tử khác, mang đến một 
sự kết hợp chặt chẽ và chân thực hơn với 
khả năng tương tác đa chiều vượt trội so 
với các công nghệ hiện nay (Alang, 2021). 
Bằng cách sử dụng các thiết bị công nghệ hỗ 
trợ, Metaverse có thể cung cấp cho người 
dùng những trải nghiệm thực tế cao, kích 
thích mọi giác quan, bao gồm thị giác, âm 
thanh và xúc giác (Yonhap News Agency, 
2021). Người dùng Internet có thể liên lạc 
với nhau, duyệt và tương tác với các trang 

web, cũng như thực hiện mua bán hàng hóa 
và dịch vụ. 
Theo thời gian, bối cảnh kinh doanh, sự 
tiến bộ của công nghệ và nhu cầu người 
tiêu dùng không ngừng phát triển sẽ làm 
thay đổi phương thức tiếp cận khách hàng 
của các doanh nghiệp. Để thích ứng với các 
điều kiện kinh doanh mới, doanh nghiệp 
không chỉ cần điều chỉnh hoạt động tiếp 
thị mà còn phải đổi mới hoàn toàn trong 
khái niệm, tư duy, xu hướng và cách thức 
marketing. Metaverse không thể chỉ được 
coi là một phương thức để mua một thứ gì 
đó vì khách hàng đã có thương mại điện tử 
mà nó là mang lại trải nghiệm về sản phẩm 
cho khách hàng (Mileva, 2022). Một trong 
những mục tiêu chính của bất kỳ nhà tiếp 
thị nào là làm cho khách hàng hiểu đầy đủ 
về sản phẩm của họ và thông qua đó, các 
nhà tiếp thị sẽ có lợi thế vì họ sẽ có phương 
tiện để khiến khách hàng trải nghiệm sản 
phẩm đó thông qua thực tế ảo và tăng 
cường thay vì có chúng một cách vật lý 
ở nơi bán (Faridani, 2021). Chính vì vậy, 
Metaverse trong tiếp thị có thể hiểu là sự 
loại bỏ ranh giới giữa các lĩnh vực vật lý và 
kỹ thuật số để đem đến sự trải nghiệm có 
tính nhập vai cao cho khách hàng khi mua 
sắm. Chẳng hạn như IKEA đã cho phép 
khách hàng ướm thử sản phẩm nội thất mà 
họ muốn mua vào trong căn nhà thực tế ảo 
của mình xem liệu nó có hài hoà với thiết 
kế nội thất hay không thay vì họ phải đến 
tận cửa hàng xem xét và tự hỏi liệu nó có 
phù hợp hay không.
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Theo Kotler và cộng sự (2023), 
“Metamarketing” chính là sự tập trung vào 
trải nghiệm khách hàng, doanh nghiệp cần 
tạo ra sự kết hợp hài hòa giữa không gian 
vật lý và môi trường kỹ thuật số nhằm mang 
đến trải nghiệm “nhập vai” cho khách hàng 
của mình. Metamarketing liên quan đến 
việc mang lại trải nghiệm kỹ thuật số trong 
không gian thực hoặc cung cấp trải nghiệm 
thực tế trong không gian ảo, thể hiện sự hội 
tụ giữa thế giới vật lý và thế giới kỹ thuật số.
Đa phần các bài đánh giá về Metaverse 
được thực hiện trên khuôn khổ các quốc 
gia và các lĩnh vực có sử dụng nhiều nguồn 
lực con người như giáo dục, tài chính ngân 
hàng, kinh doanh. Tuy nhiên, đa số các ấn 
phẩm đều sử dụng phương pháp phân tích 
trắc lượng thư mục (bibliometric) và tổng 
quan lý thuyết có hệ thống (systematic 
literature review). Cụ thể nghiên cứu về 
xu hướng và cách ứng dụng của Metaverse 
trong lĩnh vực giáo dục của Chua và Yu 
(2024), Tyagi và cộng sự (2023), Pradana 
và Elisa (2023), Chen và cộng sự (2023), 
Samala và cộng sự (2023), Asiksoy (2023); 
trong lĩnh vực tài chính có tác giả Tandon 
và cộng sự (2023). Ngoài ra, nghiên cứu 
của Kukreja và cộng sự (2023) về khía 
cạnh Web 3.0, blockchain và trí tuệ nhân 
tạo từ nguồn dữ liệu Web of Science giai 
đoạn 2002- 2022 đã kết luận rằng báo chí 
3.0, kho dữ liệu cá nhân và Metaverse là 
các lĩnh vực nổi bật đang thu hút sự quan 
tâm nghiên cứu của nhiều nhà khoa học 
trên toàn cầu. 
Vì vậy, nghiên cứu này nhằm mục đích 
lắp đầy khoảng trống này bằng cách ghi lại 
và tổng hợp các nghiên cứu về Metaverse 
trong kinh doanh trong thời đại kỷ nguyên 
số đang phát triển. Cụ thể, năm câu hỏi 
nghiên cứu sau đây được xem xét:
Câu hỏi 1: Tổng khối lượng, quỹ đạo tăng 
trưởng và phân bổ địa lý của các tài liệu về 
Metaverse là như thế nào?

Câu hỏi 2: Những tác giả hay những nhóm 
nghiên cứu nào có ảnh hưởng nhiều nhất 
đến Metaverse?
Câu hỏi 3: Nguồn nào có ấn phẩm và trích 
dẫn lớn nhất trong lĩnh vực Metaverse?
Câu hỏi 4: Các chủ đề nghiên cứu quan trọng 
nhất được đề cập trong Metaverse là gì?
Câu hỏi 5: Xu hướng nghiên cứu trong 
tương lai về Metaverse là gì?

2.	 Phương pháp nghiên cứu

Ana và Filipe (2021) định nghĩa: “Phân 
tích trắc lượng thư mục là việc sử dụng các 
phương pháp thống kê để phân tích dữ liệu 
của ấn phẩm như các bài báo trên tạp chí 
được bình duyệt, sách, kỷ yếu hội nghị, tạp 
chí định  kỳ, đánh giá, báo cáo và các tài 
liệu liên quan. Nó đã được sử dụng rộng rãi 
để trình bày các mối quan hệ của các lĩnh 
vực nghiên cứu bằng các phương pháp định 
lượng”. Phân tích trắc lượng thư mục là 
một phương pháp được sử dụng rộng rãi để 
cung cấp một bức tranh tổng thể về vấn đề 
cần nghiên cứu (Porter và cộng sự, 2002). 
Phương pháp này giúp các nhà nghiên cứu 
nắm bắt được kiến thức cốt lõi của một lĩnh 
vực, cũng như hiểu rõ các lĩnh vực con và 
các lĩnh vực liên quan khác (Small, 2006).
VOSviewer là một chương trình được sử 
dụng để xây dựng và xem các bản đồ thư 
mục (Van Eck & Waltman, 2010), có thể 
trình bày hình ảnh hóa mạng, hình ảnh hóa 
lớp phủ, hình ảnh hóa mật độ và xử lý một 
số lượng lớn các mục.  Nó sử dụng “kỹ 
thuật phân cụm” để phân cụm các ấn phẩm 
và phân tích sâu hơn các giải pháp phân 
cụm kết quả (Van Eck & Waltman, 2017). 
Các mạng này có thể bao gồm các tạp chí, 
nhà nghiên cứu hoặc các ấn phẩm riêng lẻ 
và có thể được xây dựng dựa trên các trích 
dẫn, liên kết thư mục, đồng trích dẫn hoặc 
mối quan hệ đồng tác giả. VOSviewer cũng 
hỗ trợ khả năng khai thác văn, cho phép 
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xây dựng và trực quan hóa mạng lưới về 
tần suất xuất hiện của các thuật ngữ quan 
trọng được trích xuất từ tài liệu khoa học.
Thuật ngữ “Metaverse” và “Meta” là hai từ 
khoá chính trong chuỗi tìm kiếm, nghiên 
cứu kết hợp thêm với marketing để nhấn 
mạnh các nghiên cứu về meta có liên quan 
đến marketing để bổ sung thêm hai từ khoá 
“metaverse marketing” và “meta marketing”. 
Truy vấn được thực hiện trên Scopus vào 
ngày 18 tháng 7 năm 2024 như sau:

(TITLE-ABS-KEY(“metaverse”)  
OR  TITLE-ABS-KEY (“metaverse 
marketing”) OR  TITLE-ABS-KEY 
(“meta”)  OR  TITLE-ABS-KEY (“meta 
marketing”)).
Kết quả tìm kiếm được 6.069 tài liệu có 
liên quan đến Metaverse. Chủ đề này đã 
xuất hiện từ rất lâu vào năm 1987 nhưng 
chỉ thật sự bùng nổ vào năm 2022 cho 
đến nay (Hình 1). Điều này chứng tỏ có 
một sự hồi sinh đáng chú ý trong nghiên 

Nguồn: Tổng hợp dữ liệu từ Scopus (2024)

Hình 1. Số lượng ấn phẩm xuất bản liên quan đến Metaverse tính đến 7/2024 (n=6.069)

Nguồn: Tổng hợp dữ liệu từ Scopus (2024)

Hình 2. Số lượng ấn phẩm xuất bản liên quan đến Metaverse phân chia theo lĩnh vực (n=6.069)
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cứu Metaverse vào năm 2020. Một là, 
do sự thay đổi tên của công ty Facebook 
(Ferrigno & cộng sự, 2023). Facebook 
được đổi tên thành Meta vào tháng 10 năm 
2021. Mục đích đằng sau việc đổi tên là 
nhấn mạnh quá trình chuyển đổi từ tương 
tác 2D sang trải nghiệm sống động được hỗ 
trợ từ thực tế ảo (VR) (Meta, 2023). Thật 
vậy, Meta đang nỗ lực đáng kể để làm cho 
phương thức tương tác mới này có thể tiếp 
cận được với công chúng (Kraus và cộng 
sự, 2020). Trong các lĩnh vực nghiên cứu 
có liên quan đến Metaverse được trình bày 
ở Hình 2 đã khẳng định Metaverse là một 
khái niệm liên ngành xuất hiện trong hầu 

hết các lĩnh vực, trong đó nổi bật nhất là 
lĩnh vực khoa học máy tính (31,3%); tiếp 
theo là lĩnh vực kỹ thuật (16,9%); tiếp đến 
là lĩnh vực khoa học xã hội (10,7%) và 
trong lĩnh vực quản lý kinh doanh là 6,8%.  
Để đánh giá dữ liệu, nghiên cứu này tuân 
theo các nguyên tắc dành cho đánh giá hệ 
thống và phân tích tổng hợp (PRISMA) để 
tìm kiếm và lọc tài liệu (Hình 3) (Moher 
và cộng sự, 2009). Ở bước sàng lọc, bộ lọc 
Scopus được sử dụng để loại trừ 5.354 tài 
liệu không liên quan. Điều kiện lọc loại 
tài liệu là bài báo; lĩnh vực chuyên môn 
là trong khoa học xã hội; ngôn ngữ tiếng 
Anh. Bộ tài liệu đã giảm xuống còn 715. 

Nguồn: Moher và cộng sự (2009)

Hình 3. Sơ đồ Prisma thể hiện việc thu thập dữ liệu phân tích của Metaverse
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Sau đó, tiếp tục rà soát tiêu đề, từ khoá và 
tóm tắt của tài liệu để xác định tính đủ điều 
kiện của chúng. Kết quả đã loại bỏ 207 
tài liệu trùng lắp và không liên quan đến 
Metaverse. Bộ dữ liệu cuối cùng là 508 tài 
liệu được đưa vào phân tích trắc lượng thư 
mục nhằm trả lời năm câu hỏi nghiên cứu 
trên. Mỗi câu trả lời được hỗ trợ bởi thống 
kê mô tả bằng Microsoft Excel và các bản 
đồ khoa học có liên quan thông qua phần 
mềm VOSviewer.  

3.	 Kết quả nghiên cứu

Trong phần này, tác giả trình bày kết quả 
liên quan đến câu hỏi nghiên cứu đầu tiên. 
Giai đoạn ba năm gần đây (2022- 2024), 
chứng kiến sự gia tăng mạnh mẽ về số 
nghiên cứu và ứng dụng của Metaverse 
thông qua số lượng ấn phẩm xuất bản 
vượt trội. Năm 2023 có số lượng xuất bản 
là 209 tài liệu gấp đôi con số năm 2022, 
và 7 tháng đầu năm 2024 số lượng này đã 
bằng với số liệu cả năm 2023, điều này cho 
thấy Metaverse là một chủ đề đang được 
các nhà học thuật và cả những nhà kinh 
doanh công nghệ đang quan tâm (Hình 4). 
Về sự phân bổ địa lý các ấn phẩm liên quan 

đến Metaverse rải đều ở 39 quốc gia (có 
số lượng ấn phẩm xuất bản từ 5 tài liệu trở 
lên) trên khắp các châu lục (Hình 5). Trong 
đó, Mỹ, Trung Quốc và Hàn Quốc là ba 
quốc gia quan trọng nhất trong nghiên cứu 
về Metaverse (trong tổng số). Cụ thể, các 
học giả từ Mỹ đã xuất bản 78 tài liệu liên 
quan đến Metaverse, chiếm 15,4% trong 
tổng số 508 ấn phẩm. Số liệu của Trung 
Quốc và Hàn Quốc lần lượt là 70 tài liệu 
(13,8%) và 68 tài liệu (13,4%). Tài liệu 
đầu tiên là của Choi và Kim (2017) tại Hoa 
Kỳ nghiên cứu về trải nghiệm của thế giới 
ảo trong viện bảo tàng để tăng trải nghiệm 
trực tuyến cho khách tham quan bảo tàng. 
Để trả lời câu hỏi nghiên cứu thứ hai, nghiên 
cứu đã tổng hợp top 10 tác giả dẫn đầu về 
số lượng ấn phẩm và top 10 tác giả có chỉ số 
trích dẫn cao về Metaverse (Bảng 1). Điều 
thú vị là có sự khác biệt đáng kể giữa hai 
top (số lượng và trích dẫn), nghĩa là tác giả 
có nhiều ấn phẩm nhất về Metaverse có thể 
không phải là tác giả có nhiều trích dẫn nhất 
và ngược lại. Chẳng hạn, Lee H.J đã xuất 
bản 8 ấn phẩm về Metaverse (đứng đầu về 
số lượng) chỉ có tổng cộng 109 lượt trích 
dẫn (xếp hạng 9 trong top 10 trích dẫn). Ở 
chiều ngược lại, Dwivedi Y.K. (là tác giả 

Nguồn: Tổng hợp dữ liệu từ Scopus (2024)

  Hình 4. Số lượng ấn phẩm xuất bản liên quan đến Metaverse tính đến tháng 07/2024 (n=508)
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chính) đã công bố một bài tổng quan về 
bốn lĩnh vực chính gồm tiếp thị, giáo dục, 
chăm sóc sức khoẻ và xã hội bị ảnh hưởng 
bởi Metaverse khi nó mới bắt đầu trở thành 
xu hướng mới trong kỷ nguyên số và từ đó 
đề ra các hướng nghiên cứu cho tương lai 
cho các nhà nghiên cứu, các nhà hoạch định 
chính sách cũng như chuyên gia (Dwivedi 
Y.K., & cộng sự, 2022). Điều này dẫn đến 
nhóm tác giả Dwivedi Y.K. có số lượt trích 
dẫn cao nhất về Metaverse trong hai năm 
qua là 911 lượt, gấp ba lần vị trí đứng thứ 
hai là 295 lượt của tác giả Hwang I. Tương 
tự, Bảng 2 cho thấy số ấn phẩm xuất bản 
về Metaverse của các nhóm tác giả cũng 
phát triển mạnh, dẫn đầu là nhóm tác giả 
Bibri S.E. ở Na Uy với số lượng ấn phẩm 
là 7 và đạt 561 lượt trích dẫn. Các nhóm tác 
giả còn lại với 4 ấn phẩm xuất bản có chỉ 
số trích dẫn từ 445 đến 84 lượt đến từ Hàn 
Quốc, Trung Quốc, Italy, Pháp và Ả Rập.
Về câu hỏi nghiên cứu thứ 3, nghiên cứu 
đã tóm tắt các nguồn tạp chí hàng đầu về 
số lượng tài liệu liên quan đến Metaverse 

cũng như số lượng trích dẫn, nhà xuất bản 
và xếp hạng của tạp chí trên Scopus (Bảng 
3). Năm nguồn dẫn đầu về số lượng ấn 
phẩm Metaverse bao gồm: Tạp chí Nghiên 
cứu về ngôn ngữ và triết học (Scimago 
Journal Rank-SJR 2023 = 0,75); Tạp chí 
Bền vững (SJR 2023 = 0,67); Tạp chí Quốc 
tế về tương tác giữa người và máy tính (SJR 
2023 = 1,03); Tạp chí Giao dịch IEEE về 
công nghệ học tập (SJR 2023 = 1,49) và 
Tạp chí về Metaverse (SJR 2023 = 2,52). 
Nhưng nếu xét về số lượng trích dẫn thì 
top 5 nguồn dẫn đầu là: Tạp chí Quốc tế về 
quản lý thông tin (SJR 2023 = 5,78) thuộc 
nhà xuất bản Elsevier; Tạp chí Bền vững 
thuộc nhà xuất bản MDPI; Tạp chí Nghiên 
cứu về ngôn ngữ và triết học; Tạp chí về 
Metaverse và Tạp chí Giao dịch IEEE về 
công nghệ học tập. 
Phân tích trong Bảng 3 không phản ánh 
hết mức độ ảnh hưởng của các nguồn liên 
quan. Để có những bức tranh chi tiết hơn 
về các nguồn có tác động trong nghiên cứu 
về Metaverse, chúng tôi đã tiến hành phân 

Nguồn: Kết quả phân tích dữ liệu từ Tableau (2024)

Hình 5. Số lượng ấn phẩm về Metaverse phân bổ theo địa lý tính đến tháng 07/2024 (n=508)
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tích đồng trích dẫn các tài liệu. Hình 6 thể 
hiện phân tích đồng trích dẫn với 11 tài 
liệu được trích dẫn nhiều nhất (tối thiểu 18 
đồng trích dẫn), chia thành 2 cụm nguồn 
Metaverse:

Bảng 1. Top 10 tác giả dẫn đầu về số lượng ấn phẩm và trích dẫn về Metaverse từ 2012-
2024

Top 10 tác giả dẫn đầu về số lượng ấn phẩm Top 10 tác giả dẫn đầu về trích dẫn
Xếp 

hạng Tác giả Cơ quan Số lượng 
ấn phẩm

Xếp 
hạng Tác giả Cơ quan Số lượng 

trích dẫn

1 Lee H.J. Jeonju University, 
South Korea 8 1 Dwivedi 

Y.K.
Swansea University, 
United Kingdom 911

2 Hwang I. Kookmin University, 
South Korea 6 2 Hwang I. Kookmin University, 

South Korea 295

3 Bibri S.E.
Norwegian University 
of Science and Tech-
nology, Norway

6 3 Allam Z. IAE Paris—Sorbonne 
Business School 250

4 Park S.
Kangwon National 
University, South 
Korea

4 4 Choi H. Sangmyung Univer-
sity, South Korea 196

5 Suh W. Sungkyunkwan Uni-
versity, South Korea 4 5 Damar M. Dokuz Eylül Univer-

sty, Turkey 138

6 Wang G. Henan University of 
Technology, China 4 6 Park S.

Kangwon National 
University, South 
Korea

115

7 Wu L. Hubei University, 
China 3 7 Arpaci I.

The British Univer-
sity in Dubai, United 
Arab Emirates

111

8 Zhang G. Incheon National Uni-
versity, South Korea 3 8 Narin N.G. Muğla Sıtkı Koçman 

University, Turkey 110

9 Arpaci I.
The British University 
in Dubai, United Arab 
Emirates

2 9 Lee H.J. Jeonju University, 
South Korea 109

10 Chen X. Fuzhou University, 
China 2 10 Suh W. Sungkyunkwan Uni-

versity, South Korea 104

Nguồn: Tác giả tổng hợp (2024)

Bảng 2. Các nhóm tác giả nghiên cứu chính về Metaverse

STT Trưởng 
nhóm Cơ quan Số lượng 

ấn phẩm
Số lượng 
trích dẫn

1 Bibri S.E. Norwegian University of Science and Technology, Norway 7 561
2 Allam Z. IAE Paris—Sorbonne Business School 4 445
3 Wang G. Henan University of Technology, China 4 315
4 Hwang I. Kookmin University, South Korea 4 166
5 Arpaci I. The British University in Dubai, United Arab Emirates 4 143
6 Al-adwan A.S. Al-Ahliyya Amman University, Jordan 4 99
7 Riva G. Università Cattolica del Sacro Cuore, Italy 4 84

Nguồn: Tác giả tổng hợp (2024)

(1) Cụm màu đỏ, bao gồm 7 nguồn ứng 
dụng của metaverse cho lợi ích xã hội ở 
góc độ vĩ mô bao gồm cơ sở hạ tầng, sự 
tương tác và hệ sinh thái. Metaverse trong 
bối cảnh mới với khả năng cung cấp độc 
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đáo công nghệ nhập vai thực tế ảo và 
thực tế tăng cường, được ứng dụng trong 
đào tạo giáo dục trực tuyến từ xa (Meta-
education). Chúng có khả năng thể hiện 
ngôn ngữ cơ thể của hình đại diện và sự 
trung thực của biểu cảm khuôn mặt, ngoài 
ra còn có thể cho phép sử dụng các phương 
pháp sư phạm chủ động kết hợp thúc đẩy 
kiến thức chuyên sâu hơn. Giáo dục bền 
vững bằng cách kết hợp Metaverse với 
thực tế ảo trong thiết kế nội dung ở sách 
giáo khoa. Bài báo này chia các khái niệm 
và kỹ thuật thiết yếu cần thiết để hiện thực 
hóa Metaverse thành ba thành phần (phần 
cứng, phần mềm và nội dung) và ba cách 
tiếp cận (tương tác của người dùng, triển 
khai và ứng dụng) thay vì tiếp thị hoặc 
tiếp cận phần cứng để tiến hành phân tích 

toàn diện. Ngoài ra, cụm này còn mô tả 
các phương pháp thiết yếu cho nghiên cứu 
trong các lĩnh vực phim ảnh, trò chơi thông 
qua ứng dụng: Ready Player One, Roblox 
và Facebook. 
(2) Cụm màu xanh lá, bao gồm 4 nguồn 
đại diện cho Metaverse. Các ấn phẩm này 
cho thấy tiềm năng của siêu vũ trụ đang 
được đẩy nhanh bởi xu hướng ngày càng 
tăng của (i) người tiêu dùng tham gia và 
giao dịch trong không gian ảo và (ii) các 
công ty đầu tư hàng triệu đô la vào việc 
phát triển các công nghệ liên quan đến siêu 
vũ trụ. Tuy nhiên, do sự phát triển nhanh 
chóng, vẫn chưa có sự hiểu biết rõ ràng về 
phạm vi hiện tại của siêu vũ trụ và những 
tác động tiếp theo đối với hoạt động và 
nghiên cứu tiếp thị. Nghiên cứu của Park 

Bảng 3. Danh sách 10 tạp chí có nhiều ấn phẩm nhất về Metaverse
Xếp 

hạng Tạp chí Số lượng 
ấn phẩm

Số lượng 
trích dẫn

Độ mạnh 
liên kết

SJR 
(2023) Nhà xuất bản Xếp hạng 

Scopus

1
Linguistic and 
philosophical 
investigations

27 441 16 0,75
Auricle Global Society 
of Education and 
Research

Q1

2 Sustainability 
(switzerland) 24 752 18 0,67

Multidisciplinary 
Digital Publishing 
Institute (MDPI)

Q1

3
International journal 
of human-computer 
interaction

22 170 17 1,03 Taylor and Francis 
Ltd. Q1

4 Ieee transactions on 
learning technologies 21 250 13 1,49

Institute of Electrical 
and Electronics 
Engineers Inc.

Q1

5 Journal of metaverse 19 369 20 2,52 Izmir Academy 
Association Q1

6
Cyberpsychology, 
behavior, and social 
networking

15 117 3 1,44 Mary Ann Liebert Inc. Q1

7 Internet research 14 127 8 1,82 Emerald Group 
Publishing Ltd. Q1

8 Journal of global 
fashion marketing 11 72 9 0,89 Taylor and Francis 

Ltd.

9
Education and 
information 
technologies

10 119 4 1,3 Kluwer Academic 
Publishers Q1

10
International journal 
of information 
management

7 1156 15 5,78 Elsevier Ltd Q1

Nguồn: Tác giả tổng hợp (2024)
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và Kim (2022a) tích hợp các phát hiện từ 
một đánh giá tài liệu chuyên sâu về nhiều 
ngành và quan điểm của các chuyên gia 
từ các nhà lãnh đạo ngành để đề xuất một 
định nghĩa và một khuôn khổ tổ chức cho 
siêu vũ trụ mới nổi. Các tác giả đã suy đoán 
rằng siêu vũ trụ sẽ thay đổi cách thức hoạt 
động của ngành dịch vụ khách sạn và du 
lịch bằng cách đề xuất một khuôn khổ khái 
niệm để tạo ra các trải nghiệm siêu vũ trụ. 
Cuối cùng, phân loại các chương trình nghị 
sự nghiên cứu trong tương lai thành ba loại 
chính: dàn dựng các trải nghiệm trong siêu 
vũ trụ, hiểu những thay đổi có thể xảy ra 
trong hành vi của người tiêu dùng và các 
chiến lược tiếp thị trong siêu vũ trụ.
Để trả lời câu hỏi nghiên cứu thứ 4: Các 
chủ đề nghiên cứu quan trọng nhất được 
đề cập trong Metaverse là gì, bài viết đã 
tiến hành phân tích đồng trích dẫn từ khoá 
với tần suất lặp lại ít nhất 5 lần thì có tổng 
cộng 64 từ khoá được hiển thị. Như Hình 
7a cho thấy tần suất xuất hiện các từ khoá 
được thể hiện bằng kích thước của các nút, 
và độ mạnh liên kết giữa các từ khoá thể 
hiện qua cường độ liên kết. Các từ khoá 
thường gặp nhất là “Metaverse” (xuất 
hiện 508 lần, cường độ liên kết là 1161); 

“VR” (165, 589); “AR” (58, 239); “Virtual 
worlds” (45, 156); “education” (35, 164); 
“AI” (33, 117). Ngoài ra, bài viết cũng 
muốn xem xét các từ khoá mới nổi trong 
lĩnh vực này trong những năm gần đây. Có 
thể thấy các từ khoá liên quan Metaverse 
“hot” nhất trong thời gian gần đây bao 
gồm: “educational technology” (xuất hiện 
7 lần, cường độ liên kết 42); “technological 
development” (20, 71); “NFTS” (19, 51); 
“Sales” (6, 17); “engineering education” 
(11, 71); “behavioral research” (16, 69).
 Ngoài ra, phân tích đồng xuất hiện từ khoá 
trong các ấn phẩm cũng cho thấy các cụm 
chủ đề chính trong lĩnh vực nghiên cứu. 
Hình 7b cho thấy sáu cụm chủ đề đại diện 
cho sáu xu hướng nghiên cứu chính trong 
Metaverse, cụ thể: 
(1)  Cụm màu đỏ: Công nghệ giáo dục và 
Trải nghiệm học tập số. Xu hướng này tập 
trung nghiên cứu về hệ thống học tập, công 
nghệ giáo dục, học tập nhập vai, E-learning, 
khả năng cung cấp, gamification và mạng 
xã hội.
(2) Cụm màu xanh lá: Đổi mới và Phát 
triển bền vững trong Tiếp thị và Du lịch 
số. Xu hướng này bao gồm các khía cạnh 
về Avatar, thực tế mở rộng, đổi mới, 

Nguồn: Kết quả phân tích dữ liệu từ VOS Viewer (2024)

Hình 6. Bản đồ khoa học về mối quan hệ nguồn dựa trên phân tích đồng trích dẫn
(hiển thị 11 tài liệu, số lần trích dẫn tối thiểu là 18)
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Marketing, Metaverse, mạng xã hội, phát 
triển bền vững, phát triển công nghệ và du 
lịch.
(3) Cụm màu xanh dương: Tác động của 
Thuật toán và Thế giới ảo đối với Nghiên 
cứu hành vi và Bán lẻ. Xu hướng này bao 
gồm các khía cạnh về thuật toán, nghiên 
cứu hành vi, trải nghiệm nhập vai, thế giới 
vật lý, ảnh hưởng kinh tế và xã hội, doanh 
số bán hàng, Second Life, bán lẻ, mua sắm 
và thế giới ảo.
(4) Cụm màu vàng: Động lực và Nhận thức 
trong Nghiên cứu hành vi người trưởng 
thành. Xu hướng này tập trung nghiên cứu 
về nhận thức, sự tham gia, kinh nghiệm, 
động lực và sự hài lòng.
(5) Cụm màu tím: Giáo dục trong Thực tế 
Ảo và Tăng cường trong Kỷ nguyên Meta. 
Xu hướng này bao quát các khía cạnh về 
AR, VR, giáo dục, Facebook và Meta.
(6) Cụm màu xanh nhạt: Công nghệ lưu trữ 
và quản lý dữ liệu. Xu hướng này liên quan 

Nguồn: Kết quả phân tích dữ liệu từ VOS Viewer (2024)

Hình 7a. Bản đồ khoa học về từ khoá của tác giả theo năm (64 từ khoá, xuất hiện ít nhất 5 lần)

đến AI, NFT, blockchain và web 3.0.
Về câu hỏi nghiên cứu thứ năm, bài viết 
tiến hành phân tích ghép cặp tài liệu để xác 
định mối liên hệ giữa hai tài liệu thông qua 
các đối tượng cùng xuất hiện trong danh 
mục tài liệu tham khảo của hai tài liệu này. 
Hình 8 cho thấy có sáu cụm chủ đề đại diện 
cho sáu lĩnh vực nghiên cứu chính liên 
quan đến Metaverse. Hình tròn càng to cho 
thấy tài liệu đó được trích dẫn nhiều nhất 
trong lĩnh vực đó.
Để hiểu rõ hơn về mối liên hệ giữa các tài 
liệu được ghép cặp với nhau về tài liệu 
tham khảo, hay nói cách khác các bài này 
có mối liên hệ với nhau vì cùng có sự tham 
khảo những tài liệu xuất hiện ít nhất 10 lần. 
Bài viết đã tập hợp lại thành 6 cụm chủ 
đề được cho là 6 hướng nghiên cứu chính 
trong tương lai về Metaverse với các tài 
liệu được tham khảo nhiều nhất trong từng 
cụm được liệt kê chi tiết trong Bảng 4.
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4.	 Thảo luận 

Siêu vũ trụ có tiềm năng mở rộng thế giới 
vật lý bằng công nghệ thực tế ảo và thực 
tế tăng cường cho phép người dùng tương 
tác liền mạch trong môi trường thực và mô 
phỏng bằng hình đại diện và ảnh ba chiều. 
Môi trường ảo và trò chơi nhập vai (như 
Second Life, Fortnite, Roblox và VRChat) 
đã được mô tả là tiền thân của siêu vũ trụ 
và có tác động sâu sắc đến nền kinh tế xã 
hội như phương thức kinh doanh, sự tương 
tác với thương hiệu cũng như các trải 
nghiệm của khách hàng có khả năng dẫn 
đến sự chuyển đổi. Tuy nhiên, mặc dù công 
nghệ và cơ sở hạ tầng vẫn chưa cho phép 
phát triển các thế giới ảo nhập vai mới ở 
quy mô lớn - thế giới mà hình đại diện của 
chúng ta có thể vượt qua trên nhiều nền 
tảng, các nhà nghiên cứu đang ngày càng 
xem xét tác động chuyển đổi của siêu vũ 

Nguồn: Kết quả phân tích dữ liệu từ VOS Viewer (2024)

Hình 7b. Các cụm chủ đề chính trong nghiên cứu về Metaverse
(64 từ khoá, xuất hiện ít nhất 5 lần)

trụ. Các lĩnh vực bị ảnh hưởng bao gồm 
tiếp thị, giáo dục, chăm sóc sức khỏe, khía 
cạnh tâm lý như các yếu tố tương tác xã 
hội liên quan đến lòng tin, quyền riêng tư, 
thành kiến, thông tin sai lệch…
Cơ sở hạ tầng dữ liệu, quy trình kinh tế và 
mô hình quản trị của các nền tảng kỹ thuật 
số đang ngày càng lan rộng khắp các khu 
vực và phạm vi đô thị của đời sống đô thị. 
Một biểu hiện gần đây của nền tảng hóa là 
Metaverse, một dự án nền tảng toàn cầu do 
Meta (trước đây là Facebook) khởi xướng 
với tư cách là một công ty nền tảng hoạt 
động toàn cầu. Metaverse đại diện cho ý 
tưởng về một “thế giới ảo song song” giả 
định, hiện thân cho các cách sống và làm 
việc trong các thành phố ảo như một giải 
pháp thay thế cho các thành phố thông minh 
trong tương lai. Trọng tâm của Metaverse 
là sự hiểu biết về nhận thức, cảm xúc, động 
lực và hành vi của người dùng, giúp giảm 



Ứng dụng Metaverse trong tiếp thị số: 
Phân tích trắc lượng thư mục với cơ sở dữ liệu Scopus 2012-2024

84 Tạp chí Kinh tế - Luật và Ngân hàng- Năm thứ 27(7)- Tháng 7. 2025- Số 279

trải nghiệm trong cuộc sống hàng ngày 
thành logic và các quy tắc thủ tục. Bằng 
cách xem xét các hình thức, hoạt động 
đạo đức của Metaverse như quyền riêng 
tư, chủ nghĩa tư bản giám sát, giám sát dữ 
liệu, giám sát địa lý, sức khỏe và thể chất 
của con người. Người dùng ngày càng sử 
dụng sai mục đích tính siêu kết nối, dữ 
liệu hóa, thuật toán hóa và nền tảng hóa cơ 
bản trong kiến ​​trúc toàn cầu liên quan đến 
trung gian máy tính tại các thành phố thông 
minh. Hướng nghiên cứu trong tương lai 
cần xem xét kỹ lưỡng những khía cạnh mà 
Metaverse tác động lên nhận thức và hành 
vi của người dùng trong các thành phố 
thông minh nơi mà các công nghệ tiên tiến 
được sử dụng rộng rãi và ồ ạt. 
Mặt khác, Metaverse có tiềm năng định 
nghĩa lại các hoạt động thiết kế thành phố 
và cung cấp dịch vụ theo hướng tăng hiệu 
quả, trách nhiệm giải trình và hiệu suất 
chất lượng của đô thị. Tuy nhiên, vẫn còn 
những lo ngại về mặt đạo đức, con người, 
xã hội và văn hóa liên quan đến ảnh hưởng 
của Metaverse đối với chất lượng tương 
tác xã hội của con người và phạm vi triển 

vọng của nó trong việc tái thiết chất lượng 
cuộc sống đô thị. Vì vậy nghiên cứu trong 
tương lai có thể tập trung vào các sản phẩm 
và dịch vụ mới nổi của Metaverse và khám 
phá những đóng góp tiềm năng của chúng 
cho các thành phố thông minh liên quan 
đến hiện thân ảo của chúng, đặc biệt tập 
trung vào các mục tiêu về môi trường, kinh 
tế và xã hội của tính bền vững. Nghiên cứu 
có thể giúp các nhà hoạch định chính sách 
đô thị hiểu rõ hơn về các cơ hội và ý nghĩa 
của Metaverse đối với các hoạt động công 
nghệ cũng như đánh giá những mặt tích 
cực và tiêu cực của tầm nhìn đô thị công 
nghệ này. 
Một đóng góp mới cho hướng nghiên cứu 
tương lai đó là nghiên cứu và ứng dụng mua 
sắm trực tiếp trong Metaverse trong ngành 
bán lẻ. Các nhà kinh doanh có thể xây dựng 
nhận thức về thương hiệu và cải thiện hiệu 
suất hoạt động trên các môi trường ảo được 
chia sẻ bằng cách tùy chỉnh trải nghiệm của 
khách hàng. Các kỹ thuật và thuật toán trí 
tuệ nhân tạo trong Metaverse đóng vai trò 
then chốt trong thương mại ảo bằng cách 
nâng cao trải nghiệm mua sắm kỹ thuật số 

Nguồn: Kết quả phân tích dữ liệu từ VOS Viewer (2024)

Hình 8. Bản đồ khoa học cho phân tích ghép cặp tài liệu (134 tài liệu, xuất hiện ít nhất 10 lần)
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Bảng 4. Sáu nghiên cứu chính trong tương lai về Metaverse
Các cụm 
chủ đề Tên cụm chủ đề Các tài liệu đặc trưng

Cụm 1 màu 
đỏ 

Xu hướng ứng dụng Metaverse trong 
tiếp thị, giáo dục và chăm sóc sức khoẻ.

Dwivedi và cộng sự (2022); Damar (2021); Arpaci 
và cộng sự (2022); Narin (2021); Wang và cộng sự 
(2022)

Cụm 2 màu 
xanh lá

Tác động của Metaverse ở khía cạnh đạo 
đức trong đô thị thông minh.

Bibri và cộng sự (2022); Anshari và cộng sự 
(2022); Jungherr và Schlarb (2022); Baia Reis và 
Ashmore (2022)

Cụm 3 màu 
xanh dương

Mô hình kinh doanh trực tiếp “live shop-
ping” trong Metaverse.

Kliestik và cộng sự (2022); Kovacova và cộng sự 
(2022); Nica và cộng sự (2022); Valaskova và cộng 
sự (2022)

Cụm 4 màu 
vàng

Ứng dụng Metaverse trong ngành thực 
phẩm và du lịch.

Monaco và Sacchi (2023); Hutson (2022); Lee, U. 
K. (2022)

Cụm 5 màu 
tím

Ứng dụng của Metaverse trong giáo dục 
bền vững.

Park và Kim (2022b); De Giovanni (2023); Samala 
và cộng sự (2023)

Cụm 6 màu 
xanh nhạt

Tính bền vững của các sản phẩm và dịch 
vụ mới nổi của Metaverse.

Allam và cộng sự (2022); Riva và Wiederhold 
(2022); Alvarez-Risco và cộng sự (2022)

Nguồn: Tác giả tổng hợp (2024)

thông qua dữ liệu vị trí địa lý. 
Tiếp theo, các ngành tiếp thị thực phẩm 
và đồ uống cũng hứa hẹn mang lại nhiều 
cải tiến mới khi ứng dụng Metaverse. Xu 
hướng nghiên cứu trong tương lai trong lĩnh 
vực này cần tập trung vào các giải pháp để 
cung cấp cho khách hàng trải nghiệm mua 
sắm nhập vai hoàn toàn. Riêng đối với tiếp 
thị ngành du lịch, những thách thức mở 
liên quan đến sự chấp nhận của xã hội, khả 
năng chi trả và tính bền vững về mặt môi 
trường của các công nghệ này. Cần nghiên 
cứu về khả năng giảm thiểu sự thiên vị và 
mô phỏng chính xác các trải nghiệm thực 
tế của Metaverse, cũng như về nhận thức, 
thái độ và sự sẵn lòng trả tiền của khách du 
lịch cho các trải nghiệm du lịch. 
Siêu vũ trụ dự kiến ​​sẽ biến trí tưởng tượng 
thành hiện thực thông qua sự hội tụ của 
nhiều công nghệ khác nhau và nên được 
coi là phương tiện cho giáo dục bền vững, 
thoát khỏi những ràng buộc về thời gian 
và không gian. Điều này gợi ra một hướng 
nghiên cứu mới dựa trên việc áp dụng 
phương pháp tiếp cận từ dưới lên dựa trên 
các trường hợp thực tế để xác định các loại 
thế giới có thể được sử dụng cho giáo dục 
dựa trên siêu vũ trụ. Từ đó cung cấp các 

cơ hội giáo dục bình đẳng cho người học 
bằng cách tạo ra các môi trường giáo dục 
sáng tạo. Điều này dự kiến ​​sẽ cho phép đạt 
được mục tiêu phát triển bền vững trong 
giáo dục.

5.	 Kết luận

Metaverse đã trở thành một xu hướng 
nghiên cứu đáng chú ý trên toàn thế giới 
trong cộng đồng nghiên cứu ngày càng phát 
triển về số lượng thành viên và khu vực địa 
lý. Nhiều ấn phẩm đến từ nhiều quốc gia 
khác nhau như Châu Âu, Châu Mỹ, Châu 
Á với nhiều sự khác biệt về văn hoá và sự 
phát triển tiến bộ công nghệ kỹ thuật quốc 
gia. Vì vậy, nghiên cứu này cung cấp một 
số hàm ý cho các bên liên quan, bao gồm 
các nhà nghiên cứu về Metaverse, các nhà 
quản lý kinh doanh, các nhà hoạch định 
chính sách giáo dục và quản lý đô thị ở 
nhiều quốc gia trên thế giới.
Đầu tiên, phát hiện liên quan đến mô hình 
đồng tác giả từ các quốc gia đã vẽ ra một 
bức tranh về nghiên cứu hợp tác trong 
Metaverse đã phát triển như thế nào trong 
những năm gần đây. Các nhà tiếp thị và 
quản trị kinh doanh có thể sử dụng các 
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thông tin phát hiện này làm đầu vào để thiết 
kế các chiến lược kinh doanh cho phù hợp.
Thứ hai, những phát hiện về tác giả và 
nhóm nghiên cứu hàng đầu sẽ giúp các nhà 
nghiên cứu mới định hình và theo dõi họ 
để phát hiện những khe hở nghiên cứu mới 
cũng như tìm ra các học giả “phù hợp” để 
tham khảo ý kiến trong quá trình hoạch 
định chiến lược liên quan đến Metaverse 
của họ.
Thứ ba, các từ khoá được xác định trong 
phát hiện của bài viết này chia làm 6 cụm. 
Trong đó có 2 cụm liên quan đến sự phát 
triển của Giáo dục và 3 cụm liên quan 
đến Tiếp thị bao gồm Hành vi người tiêu 
dùng, Xu hướng bán lẻ và Tiếp thị du lịch 
bền vững. Điều này cho thấy các từ khoá 
liên quan đến Metavere được ứng dụng 
trong ngành tiếp thị ngày càng nhiều như 

Marketing, mạng xã hội, phát triển bền 
vững, phát triển công nghệ và du lịch, trải 
nghiệm nhập vai, thế giới vật lý, ảnh hưởng 
kinh tế và xã hội, doanh số bán hàng, 
Second Life, bán lẻ, mua sắm và thế giới 
ảo, nhận thức, sự tham gia, kinh nghiệm, 
động lực và sự hài lòng.
Cuối cùng, nhưng cũng không kém phần 
quan trọng, bài viết đã cung cấp 6 nhóm 
tài liệu tham khảo chính cho nghiên cứu 
về Metaverse trong tương lai. Ngoài ra 
những khoảng trống nghiên cứu đã được 
chỉ ra là một phần trong nghiên cứu này sẽ 
là cơ sở để các nhà nghiên cứu phát triển 
nghiên cứu tiếp theo về chủ đề này. Chẳng 
hạn như nghiên cứu về mô hình kinh doanh 
trực tiếp “live shopping”, hoặc hành vi và 
nhận thức của người tiêu dùng trong thành 
phố thông minh.■
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