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OSIGURANJE VIRTUELNE IMOVINE
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reosiguravaca

SEIFCIEME VIRTUAL ASSETS AND AVATARS
INSURANCE IN THE METAVERSE

Sazetak

Metaverzum je futuristicki digitalni svet koji postoji paralelno sa nasim svetom
- ukratko, to je meta-univerzum. Kretanje po ovom svetu je moguée pomocu
avatara, izabranog virtuelnog lika, na isti na¢in kao $to se to radi u analognoj
stvarnosti, a najsli¢nije je kompjuterskim igricama. Moguce je vidanje i raz-
govor sa drugim avatarima, kupovina, ulaganje u virtuelne nekretnine i jo$
mnogo toga. Potencijal metaverzuma je toliko veliki da je inspirisao jednu od
najvecih svetskih tehnologkih kompanija Facebook da krajem 2021. godine
promeni ime u Meta Platforms.

Metaverzum nudi velike moguénosti za osiguravade i reosiguravace: inte-
raktivnu saradnju na raznim nivoima; treninge; organizovanje internih i ek-
sternih sastanaka; povecanje zastupljenosti brenda; napredak u digitalizaciji;
obradu velikih podataka; vestacku inteligenciju; u¢enje o vazeéim propisima,
vladinoj politici, pravnim rizicima i sudskoj praksi; istraZivanje na¢ina ponude
novih proizvoda i usluga u metaverzumu za rizike povezane sa li¢nim podaci-
ma pojedinca i kompanija u metaverzumu, rizicima povezanim sa digitalnom
imovinom, sajber rizicima, rizicima odgovornostiirizicima koriséenja kripto
valuta; on line reSavanje $teta sa potpunim pra¢enjem od pocetka do kraja; vir-
tuelnu procenu $tete nakon realizacije osiguranog slu¢aja; obavljanje prodaje
preko virtuelnih agencija za osiguranje; virtuelno konsultovanje i savetova-
nje; upravljanje rizikom imovine stvarnog i virtuelnog Zivota; obezbedivanje
virtuelne prostorije za konsultacije osiguravada i brokera; virtuelnu procenu
rizika imovine koju treba osigurati i savetovanje o ublazavanju rizika.

* Clan Izvrinog odbora, Globos osiguranje a.d.o. Beograd

** Direktor za podrsku digitalnoj transformaciji, Generali osiguranje Srbija a.d.o. Beograd
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Bilo da se koriste avatari za obuku i korisni¢ku podrsku, kreiraju digitalni
blizanci za preuzimanje rizika ili nude pokri¢a za digitalnu imovinu, meta-
verzum otvara vrata u novi svet u kome treba istrazivati, eksperimentisati
iizgraditi potpuno drugadiji nacin poslovanja svih zainteresovanih strana u
delatnosti osiguravanja.

Kljucne reci: metaverzum, virtuelna realnost, osiguranje

Summary

The Metaverse is a futuristic digital world that exists parallel to our own world
- in short, it is a meta-universe. Moving around this world is possible using
avatars, chosen virtual characters, in the same way as in the analog reality,
and it is the most similar to computer games. It is possible to see and talk to
other avatars, buy, invest in virtual real estate and much more. The potential
of the Metaverse is so great that it inspired one of the world’s largest tech-
nology companies, Facebook, to change its name to Meta Platforms at the
end of 2021.

The Metaverse offers great opportunities for insurers and reinsurers:
interactive collaboration at various levels; training; organizing internal and
external meetings; increasing brand presence; progress in digitalization; big
data processing; artificial intelligence; learning about current regulations,
government policy, legal risks, and case law; researching ways to offer new
products and services in the Metaverse for risks related to personal data of
individuals and companies in the Metaverse, risks related to digital assets,
cyber risks, liability risks and risks of using cryptocurrencies; on-line claims
settlement with full monitoring from beginning to end; virtual claims asse-
ssment after realization of the insured case; conducting sales through virtual
insurance agencies; virtual consulting and counseling; asset risk management
of real and virtual life; providing a virtual room for insurer and broker con-
sultations; virtual risk assessment of assets to be insured and risk mitigation
advice.

Whether using avatars for training and customer support, creating digital
twins for risk taking or offering coverage for digital assets, the Metaverse
opens the door to a new world to explore and experiment and build a comple-
tely different way of doing business for all insurance stakeholders.

Keywords: Metaverse, Virtual reality, Insurance
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Uvod

Zivimo u analognom svetu u kome informacije obradujemo kontinuirano na
nacin kako nas je priroda oblikovala tokom evolucije, ali paralelno nasi uredaji
obraduju informacije digitalno u obliku binarnog koda. Kombinujuéi zakljucke
irezultate ova dva mehanizma dolazimo do konaénih informacija, uz pomo¢
kojih donosimo odluke, biramo opcije, planiramo budu¢nost ili se edukujemo
imenjamo sebe. Svedoci smo promena nacina Zivota u kome digitalni pristup
dobija sve viSe prostora i poverenja pa je interakcija ova dva sveta iz dana u
dan sve intenzivnija i jednostavnija. Lagano prelazimo na slededi nivo, gde ¢e
se fizi¢ki i virtuelni svet konac¢no spojiti. Na pragu smo ulaska u digitalni svet
koji postaje alternativa stvarnom svetu. Mozemo ga posmatrati jednostavno,
kroz ekrane digitalnih uredaja, ili se otisnuti i fizi¢ki osetiti da smo deo novog
univerzuma - metaverzuma. Metaverzum je odavno prestao da bude digitalna
utopija, veoma je blizu budu¢nosti ili ¢ak ve¢ realnost.

Gejmifikacija zivota

Igru najcesce poistoveéujemo sa zabavom, nekim interesantnim sadrZajem ili
izazovom koji pokusavamo konstruktivno da re$imo. Medutim, igre su Cesto
bile pokretadi i klju¢ni faktori u razvoju digitalnog sveta. Poslednjih godina
globalni prihod koji generise industrija video igara veéi je od globalnog pri-
hoda koji generi$e muzicka i filmska industrija zajedno. Pored toga ocekuje
se snazan rast do 2030. godine. Osim fantasti¢nih rezultata u oblasti video
igara, postoji i ¢itava matematicka teorija koja ozbiljno razraduje elemente,
zavisnost i ishode igara.

Zivot nas Cesto stavlja u situacije u kojima moramo doneti neku odluku.
Najcesce posledice donete odluke ne zavise samo od strane koja donosi od-
luku ve¢ i od povezanosti sa odlukama koje donose druge strane. Situacije u
kojima se ukrstaju, suprotstavljaju, sukobljavaju interesi dve ili vie strana
nazivamo konflikti. Zbog toga ¢esto kaZemo da su strane koje donose odluke
u konfliktu. Na primer, u igri bridza, rezultat igre ne zavisi samo od poteza
jednog igraca nego i od poteza drugog. Njihovi interesi su konfliktni jer obe
strane Zele da pobede.

Neizvesnost u odluc¢ivanju nazivamo igrom, a deo istrazivanja koji se bavi
analizom ovakvih problema i nalaZenjem optimalnog reenja se naziva teori-
jom igara. Teorija igara' je matematicka teorija konfliktnih situacija tj. procesa
donosenja odluka protivnika koji su u konfliktu ili su uklju¢eni u konkurentske
uslove. [ako se ve¢i deo matematicke teorije igara poklapa sa terminima u drus-
tvenim igrama, teorija igara ima mnogo $iru primenu i koristi se za modeliranje

1 Muki¢ N. (2014). Teorija igara: Matematicke osnove mitova i paradoksa. Master rad. Univerzitetu u No-
vom Sadu, Prirodno-matematicki fakultet.
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konfliktnih situacija u ekonomiji, politici, vojnoj strategiji, matematici, edukaciji
itd. Cilj teorije igara jeste da se odrede optimalne strategije za svakog ucesnika
u igri, odnosno, da se preciznim matematickim algoritmom detaljno preispita
konfliktna situacija i odredi razumno ponasanje igra¢a u toku konflikta.

Najraniji uspesni programi u oblasti vestacke inteligencije (engl. Artificial
Intelligence = AI) uglavnom su se bavili ¢uvenim logi¢kim i strate$kim igrama,
gde bi masina bila programirana i trenirana da pobedi u igri protiv ¢oveka.
Razvojem i napretkom ves$tacke inteligencije izazovi u oblasti razvoja igara
bili su sve veéi a rezultati sve fascinantniji. Danas postoji snazna industrija
video igara ¢iji su proizvodi najbolja umetnicka dostignuca u pogledu vizuel-
nog dizajna, sloZenosti price i zvu¢nih efekata. Na svim rang listama najboljih
igara 2023. godine pobednik je video igra Baldur’s Gate 3 koja je 2020. godi-
ne zavr$ena a nakon toga jo§ tri godine testirana, doterivana i prosirivana.
Postoje takode veoma moéne VR/AR (engl. Artificial Reality/Virtual Reality)
igre koje izazivaju u igra¢ima osecaj realnog pripadanja tom svetu. Takva je
igra Resident Evil Village VR Mode. Veoma mo¢na oblast su i igre strategije,
kao $to je League of Legends World Championship.

Ovako snazna ekspanzija video igara donosi nove pretpostavke, teorije i
diskusije na temu filozofije Zivota i video igre?. Postoji novi pravac u filozofiji
koji pravi paralelu izmedu ova dva sistema. Ovakva teorija moZe pomod¢i da
se zivot sagleda sa nove tacke gledista radi donosenja boljih odluka i razume-
vanja zivotnih situacija.

Bas kao i video igre, Zivot ima sopstveni skup pravila, ciljeva i iskustava.
U igri Zivota imamo glavna pravila i petlju igre istu za sve: rodenje, rast, re-
produkcija, smrt. Nas svet je ispunjen sistemima, kao $to su religije, politika,
sport i zabava. One su sli¢ne iskustvima i komentarima koje generisu kori-
snici, pobolj$avajudi narativ i dubinu igre. U sustini, Zivot je ultimativna igra
otvorenog sveta, metaverzum iz snova, gde potencijalno mozete oblikovati i
slediti bilo koju sudbinu. U igri Zivota imamo slobodu izbora, ali ne i potpu-
nu slobodnu volju. Ne moZemo, na primer, da promenimo osnovne zakone
fizike ili prirode, ali imamo mo¢ da donosimo odluke u okviru granica tih
pravila - kao u igri opcija izaberite svoju avanturu. Zivot je osmiljen imajuéi
na umu nasumican izbor, nudedi neocekivane izazove i mogucnosti koje nas
drze angaZovanim i privu¢enima. Da bismo se efikasno kretali u igri Zivota,
moramo razumeti tri stvari:

1. ciljigre ($taigra Zeli da uradimo)

2. cilj igraca (zasto igramo, na$e vrednosti i $ta se nadamo da ¢emo po-

stiéi)

3. biti prisutan (konstantno igrati igru)

2 Viera S. (2023). The philosophy of life as a video game: A New Perspective on the Philosophy of Life.
Bootcamp
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Ako ne razumemo gde smo, tesko je razumeti $ta Zelimo. A ako ne razume-
mo $ta Zelimo, tesko je biti prisutni. Ako uzmemo primer Instagrama i odemo
tamo bez razumevanja kako funkcionise, algoritam nas voditi na sve strane, u
beskona¢nom formatu pomeranja, da bi nas drzao u toj aplikaciji, a bez razu-
mevanja $ta zelimo u tom trenutku. Na taj nac¢in ¢emo bezumno skrolovati bez
znacajnih rezultata. Kada nismo prisutni, rizikujemo da postanemo kao likovi
koji se ne mogu igrati (engl. Non-Playable Characters = NPC), koji prate progra-
mirane obrasce, dozvoljavajudi igri da donosi odluke umesto nas. Zato moramo
biti aktivni u Zivotnoj igri kada kontrolisemo svoj lik, jer ina¢e NPC preuzima
kontrolu. Jedan od klju¢eva za savladavanje igre Zivota je nauditi igranje bez
predrasuda. Negujudi pojacan osecaj svesti i svesti, mozemo se kretati zivotom
sa viSe slobode i svrhe, i na kraju, viSe uZivati u igri. Gledanje na Zivot kao igru
nudi novi pogled na filozofiju Zivota i nae mesto u univerzumu. Prepoznajuéi
paralele izmedu dizajna igara, korisni¢kog iskustva i strukture nage stvarnosti,
mozemo pristupiti Zivotu sa drugacijim na¢inom razmisljanja.

Generacije gejmera su ve¢ prili¢no spremne na ovakav nacin razmisljanja.
Osim toga oni dobro barataju alatima budué¢nosti, jer se eksperti Fortnitea,
Minecrafta ili Robloxa ve¢ duze vreme bave virtuelnom realnoscu i ve§ta¢kom
inteligencijom. Metaverzum ide jo§ mnogo dalje od toga. On nudi susret sa
prijateljima, rad, odlazak kod doktora, uenje ili opustanje, sve ono $to smo
navikli da radimo u ovom stvarnom svetu. Sve to ¢e se prebaciti i u digitalni
paralelni univerzum, sa beskonaénim prostorom, beskona¢nim opcijama di-
zajna i mogucnostima. Dakle, metaverzum se vi$e nece dozivljavati kao igra,
veé kao deo nase li¢nosti, pun iskustava i emotivnih reakcija. Dolazimo do
toga da je metaverzum zaista pokusaj da se zivi novi zivot iznova i iznova.

Samo tri decenije od naucne fantastike do realnosti

,Histeri¢ni sneg” (engl. Snow crash) je nau¢nofantasti¢ni roman, autora Nila
Stivensona, objavljen 1992. godine. On opisuje virtuelni svet u koji protago-
nisti neprestano beZe iz stvarnog sveta. Sjajne naocare projektuju briljantno
osvetljen bulevar ispred o¢iju glavnog lika Hiroa. Njegov kompjuter prikazuje
sliku virtuelne stvarnosti - metaverzum. Hirov stvaran zivot u Kaliforniji je
prili¢no jadan, ali je zato u metaverzumu kraljevski. Posto je kupio licencu u
ranoj fazi razvoja metaverzuma, dobio je kucu na najprometnijem delu ulice
koja je ekvivalent Brodveju ili Jelisejskim poljima.

U tom metaverzumu, ljudi su predstavljeni avatarima — audiovizuelnim
telima. Avatar moze izgledati kako god kreator Zeli: lep, ruzan ili u obliku
dzinovskog povréa koje govori. Hiro ipak izgleda kao Hiro i njegov virtuelni
deo je postao omiljeni deo njegovog hibridnog Zivota.

»Najbolji na¢in da predvidite buducnost je da je kreirate®. Ovaj citat na-
glagava moc¢ ljudske aktivnosti i potencijal transformativne promene kada

3 Stephenson N. (1992). Snow Crash. New York: Bantam Books.
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aktivno udestvujemo u odredivanju budu¢nosti koju zamigljamo. Ipak, autor
verovatno nije bio svestan da je budu¢nost o kojoj masta tako blizu, da su
kompjuteri u svemu a svi su u kompjuterima i da virtuelne realnosti osvajaju
svet tako da vige nikome nije jasno $ta je stvarno a §ta ne.

Internet je oduvek sluZio za povezivanje ljudi. Tokom protekle tri decenije,
internet tehnologija je evoluirala kao i naéin na koji komuniciramo sa njom.
Mnogo toga se promenilo, ali tri klju¢ne ere zajednica zasnovanih na mrezi su:*

« Web 1.0 koji nas je povezao on-line preko revolucionarnog Netscape

pretraZzivaca,

« Web 2.0 nas je uveo u on-line zajednice ¢iji je pokreta¢ Facebook,

+ Web 3.0 ¢e nas odvesti u decentralizovani virtuelni svet — metaverzum.

Sta je metaverzum?

Metaverzum je vizija koja ima za cilj da obezbedi hibridno okruzenje koje
sjedinjuje fizicki i digitalni svet. Metaverzum se sastoji od kompjuterski gene-
risanih svetova nezavisnih oblasti koje dosledno slede iste sisteme vrednosti.
Korisnicima ce se pruZiti impresivna sajber-virtuelna iskustva u fizickom
svetu povezivanjem virtuelnih prostora u integrisanu 3D hibridnu svetsku
mrezu. Smatra se da je metaverzum naslednik interneta ili internet sledece
generacije (3D internet). On nije projekat ili proizvod jedne kompanije ve¢
koncept i pravac kome teze sve velike kompanije koje investiraju u budué¢nost.
To je impresivno digitalno iskustvo gde korisnici koriste¢i AR i VR mogu da
razvijaju svoje dru$tvene mreZe, imaju priliku da zZive kao digitalni urodenici
i imaju priliku da iskuse alternativni nacin Zivota kroz virtuelno okruzenje.
Razni realisti¢ni scenariji za kori$éenje metaverzuma su dostupni u razli¢itim
oblastima, kao §to su obrazovanje, zdravstvo, turizam itd.

Jedan od glavnih pokretaca ovog talasa je COVID-19. Ova pandemija je
dovela do fundamentalnih promena u tome kako ljudi danas rade, zabavljaju
se i druze. Stavise, metaverzum se pozicionirao kao osnovna komponenta
buduénosti u kojoj korisnici sve vise obavljaju konvencionalne zadatke na
daljinu. On je prepoznat kao paradigma koja se razvija.

Avatari koji su reprezentacija ljudi u virtuelnom svetu su u moguénosti da
neprimetno prelaze kroz niz virtuelnih svetova, uklju¢ujuéi pod-metaverzu-
me, kako bi iskusili digitalno okruZenje i u¢estvovali u virtuelnim privrednim
aktivnostima kroz fizicke infrastrukture i metaverzum inicijative. Oni igraju
klju¢nu ulogu u oblikovanju drustvenih interakcija, stvaranju osecaja prisu-
stvaiindividualnosti. Ovi digitalni prikazi nas samih omogucavaju nam da se
kre¢emo i bavimo se metaverzumom, ¢ineéi fizicko i digitalno podrudje dobro
povezanim. Dok komuniciramo sa drugima i istrazujemo virtuelna okruZenja,

4 Grider D, Maximo M. (2021). The metaverse: Web 3.0 virtual cloud economies. Grayscale Research, p.
1-19.
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vaznost avatara je o¢igledna jer oni u¢vricuju drustvene veze i daju li¢ni pecat
ekosistemu kao $to je metaverzum. Fizicka ograni¢enja se smanjuju, a avatari
nam omogucavaju da prevazidemo geografske granice i ostvarimo drustvenu
interakciju sa pojedincima iz razli¢itih sredina i kultura. Nag zadatak je da
personalizujemo nase avatare tako da odraZavaju nase preferencije, interesova-
nja, teZnje, sposobnosti, vestine itd. Postoje razli¢ite fizicke instance avatara:

VR Avatar je ¢e§ée korisc¢ena vrsta. Ovo je nadin gde korisnici vide virtuelno
okruZenje sa tacke gledista avatara jer od opreme koriste obi¢no VR naocare i
Slemove. [ako je laksi za izradu, ima ograni¢ene moguénosti, a u metaverzumu
se vidi samo gornji deo tela avatara.

Avatar celog tela zahteva kori$cenje senzora celog tela. Oni su na neki na¢in
velika bra¢a VR avatara. Osim hardvera koji mora biti kreiran za pracenje celog
tela, potrebne su realisti¢ne simulacije fizike, kao $to su kretanje, gravitacija,
detekcija sudara i interakcije sa objektima da bi avatari mogli da osete vir-
tuelno okruZenje na prirodniji i impresivniji na¢in. Ovo je dostupno u samo
nekoliko VR igara mada oni imaju veéi potencijal i mogucnosti u buduénosti.

Slika 1. Osnovni pojmovi metaverzuma

METAVERZUM EKOSISTEM

Imerzivnost
‘ Prostorno-vremenska =

neograniéenost

Odrazivost l L S

[ Interoperabilnost } Virtuelni svet

[

METAVERZUM

Skalabilnost

Heterogenost = Realnost ® Ljudi @

Izvor: Grider D, Maximo M. (2021). The metaverse: Web 3.0 virtual cloud economies. Grayscale Resear-
ch, p. 1-19.

Na Slici 1. prikazani su osnovni pojmovi metaverzuma i njihove relacije
i odnosi. U pitanju je kompleksan i elasti¢an ekosistem bez jasnih okvira i
strogih pravila. Osnovne karakteristike metaverzuma su:®

5 Rawat D, Elalami H. (2023). Metaverse: Requirements, Architecture, Standards, Status, Challenges, and
Perspectives. Washington: Howard University.
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+ Imerzivnost — Ova osobina podrazumeva da se analogni i digitalni
svet spoje, prilepe, na nacin da nema prostora izmedu, nema osecaja
granice prilikom prelaska iz jednog u drugi. Odnosi se na kompjuterski
generisano virtuelno okruZzenje koje je dovoljno realno da ga korisnici
osete i psihologki i emocionalno. Razvojem vestacke inteligencije mogu-
Ce je delovati na ¢ulo vida, sluha i dodira kao i pratiti i razumeti izraze,
kao $to su gestovi i znakova, i na taj na¢in razumeti emocije i reakcije;

+ Prostorno-vremenska neogranicenost — Stvarni svet ima ogranice-
nja zbog kona¢nost prostora i nepovratnosti vremena. Ova osobina se
odnosi na prekid prostornih i vremenskih ograni¢enja u metaverzumu
jer su virtuelni prostor i vreme ovde beskonac¢ni;

+ Odrzivost - Visok stepen nezavisnosti i zatvoreni ekonomski ciklusi
ukazuju na to da metaverzum ima odrziv i konzistentan sistem vred-
nosti;

- Interoperabilnost - Ovo podrazumeva da korisnici mogu neprimet-
no da se kre¢u izmedu virtuelnih svetova (tj. pod-metaverzuma) bez
prekida, $to daje impresivno iskustvo. Jedan od glavnih zahteva je da
se digitalna sredstva mogu koristiti i razmenjivati izmedu razli¢itih
pod-metaverzuma;

+ Skalabilnost - Odnosi se na sposobnost metaverzuma da ne gubi
performanse i sa velikim brojem istovremenih korisnika/avatara. Nivo
sloZzenosti scene, obima i opsega interakcija izmedu korisnika moze
znadajno varirati i na to treba imati spreman odgovor;

+ Heterogenost — Ocekivano je da u metaverzumu postoje heterogeni
virtuelni prostori. Heterogenost se ogleda u razli¢itim implementaci-
jama, razli¢itim fizickim uredajima kao i razli¢itim interfejsima. Osim
toga postoje heterogeni tipovi podataka, komunikacija, moduli i procesi
a dodatno je i ljudska psihologija i priroda i te kako raznolika.

Osnovni elementi metaverzuma

Svaka nova vizija obi¢no je spoj vec razvijene tehnologije, trendova i trZista.
Tehnologija koja je omogudila izgradnju metaverzuma je u stvari skup svih
naprednih tehnologija koje su se ve¢ dobro pokazale u primeni kao $to su:
cloud sistemi, internet inteligentni uredaji (engl. Internet of Things = IoT),
Al, blockchain, digitalni blizanci (engl. Digital Twins = DT), AR/VR, digitalni
avatariisli¢no. Pored toga neophodna suinova sredstva, standardii alati koje
treba razviti za realizaciju metaverzuma.

Glavne tehnoloske osnove i preduslovi za postojanje metaverzuma su
prikazani na Slici 2. Neke od komponenti su bazi¢ne i svaka dalja nadograd-
nja bez njih nije moguca, dok su druge opcione i ne mora da ih sadrzi svaki
segment metaverzuma.
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Slika 2. Osnovne tehnoloske komponente

METAVERZUM TEHNICKI STEK

# e
Digitalni metaverzum
alati

Aplikaicije za Sveprisutno
kolaboraciju raunarstvo

Digitalnaimovina,
Digitalnisadriaji
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- ~ - s S — 3
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Izvor: https://cloudsolutions.academy/solution/what-is-the-technical-stack-for-metaverse/

Distribuirani/decentralizovani oblak

Metaverzum zahteva stabilan i skalabilni oslonac za svoje ogromne i zamrsene
digitalne pejzaze. Koriste¢i oblak moguce je povecati ili smanjiti resurse po
potrebi, §to omogucava prilagodavanje velikom broju korisnika ili pove¢anom
saobracaju. Ra¢unarstvo u oblaku obezbeduje dostupnost sa bilo kog mesta,
u bilo koje vreme. Korisnici mogu da pristupe virtuelnim svetovima i okruze-
njima sa svojih desktop ra¢unara, laptopova ili mobilnih uredaja $to je klju¢no
za $iroko usvajanje metaverzuma i njegov rast kao platforme. Tehnologija
oblaka obezbeduje poboljsanu pouzdanost jer provajderi usluga u oblaku ulazu
velika sredstva u infrastrukturu i resurse neophodne da obezbede dostupnost
i pouzdanost svojih usluga. Primer takvog oblaka je Microsoft Azure mada
postoje i mnogi drugi provajderi koji se bore za svoje u¢esce u metaverzumu.

Komunikacija i umrezavanje

Brojne tehnologije omoguéavaju pouzdanu komunikaciju u realnom vremenu
izmedu fizi¢kog i virtuelnog sveta, kao i izmedu pod-metaverzuma. To su
5G/6G softverski definisane mreze (engl. Software Defined Network = SDN),
IoT i platforme za alokaciju resursa. SDN olaksava fleksibilno i skalabilno
upravljanje mrezom velikih razmera kroz razdvajanje kontrolnih ravni i ravni
podataka. Fizickim uredajima i resursima na SDN mreZi se upravlja logicki
pomocu standardizovanog interfejs kao $to je OpenFlow, koji omogucava da se
resursi za skladiStenje i propusna mo¢ dodeljuju dinamicki na osnovu potreba
pod-metaverzuma u realnom vremenu. loT senzori su produzeci ljudskih ¢ula
u metaverzumu. Metaverzum zahteva ogromne resurse za intenzivnu obradu
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podataka i podrsku renderovanju impresivnih pejzaZa, ogromne resurse za
skladistenje i ogromne mreZne resurse za odrzavanje konekcija ultra-velike
brzine i niske latencije.

Sveprisutno racunarstvo

Stvaranjem okruZzenja u kome se moze pristupiti ra¢unarskom sistemu bilo
gde u bilo koje vreme, sveprisutno ra¢unarstvo ima za cilj da omoguéi korisni-
cima pristup metaverzumu u bilo kom trenutku. Integracijom sveprisutnih
pametnih objekata u fizickom okruZenju i snaznih ra¢unarskih sistem u oblaku
omogucena je fluidna interakcija korisnika sa svojim avatarima, bez potrebe
da koriste specifi¢nu opremu, telefone ili laptopove.

Digitalni blizanci

To je digitalni model planiranog ili stvarnog fizi¢kog proizvoda, sistema ili
procesa. Sluzi kao njegov digitalni pandan koji se ne moze razlikovati u po-
gledu prakti¢ne svrhe, kao $to su simulacija, integracija, testiranje, pracenje
i odrzavanje. Digitalni blizanac je od svog po¢etnog uvodenja zamisljen da
bude osnovna pretpostavka za upravljanje Zivotnim ciklusom proizvoda i
postoji tokom celog Zivotnog ciklusa (kreiranje, izgradnja, podrska i odlaganje)
fizickog entiteta koga predstavlja. Posto su informacije granularne, digitalna
reprezentacija blizanaca je odredena slu¢ajevima koriséenja zasnovanim na
vrednosti za koje je kreiran za implementaciju. Digitalni blizanac moze i éesto
postoji pre nego $to postoji fizicki entitet. Koric¢enje digitalnog blizanca u fazi
kreiranja omogucava da se ceo zZivotni ciklus predvidanog entiteta modeluje
i simulira. Digitalni blizanac postojeceg entiteta moze se koristiti u realnom
vremenu i biti redovno sinhronizovan sa odgovarajuc¢im fizickim sistemom.
Iako je koncept nastao ranije, prva prakti¢na definicija digitalnog blizanca
potic¢e od NASA-e u pokusaju da poboljsa simulaciju fizi¢ckog modela svemir-
skih letelica 2010. godine. Digitalni blizanci su rezultat stalnog poboljsanja
u kreiranju dizajna proizvoda i inZenjerskih aktivnosti. Crtezi proizvoda i
inZenjerske specifikacije napredovali su od ru¢no radenog nacrta preko kom-
pjuterskog dizajna do sistemskog inZenjeringa zasnovanog na modelu i stroge
veze sa signalom od fizi¢kog partnera.

XR (engl. Extended Reality)

Razvoj sve minijaturnijih senzora, integrisanih tehnologija kao i razvoj XR
tehnologija, stvaraju uslove da glavni terminal za ulazak u metaverzum budu
XR uredaji. Integracijom VR/AR/MR tehnologija, XR pruza impresivna isku-
stva i interakciju u realnom vremenu izmedu ljudi, avatara i 3D okruZenja
kreiranom u virtuelnom svetu. Konkretno, VR nudi mogu¢nost da se uroni
u virtuelni svet, AR pruza mogucnost dozivljaja holograma, grafiku i video u
realnom vremenu u stvarnom svetu dok MR nudi prelazno iskustvo izmedu
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ove dve tehnologije. Stoga interakcija izmedu korisnika i avatara vise nece biti
ograni¢en na mobilne uredaje (npr. mobilne telefone i laptop ra¢unara), ali ¢e
biti dostupan u &irokom spektaru interaktivnih uredaja. Stavise, kombinacija
niske latencije interfejsnih ra¢unarski sistemi i renderovanje u realnom vre-
menu vodeno vestackom inteligencijom mogu eliminisati negativna iskustva
kao $to je vrtoglavica prilikom nogenja XR uredaja (npr. slusalica i lemova).

Bezbednost i privatnost

U svetlu mnogih potencijalnih primena metaverzuma u savremenom Zivotu,
sigurnost i privatnost predstavljaju znacajan i klju¢ni zahtev. Osim toga me-
taverzum je veoma podlozan raznim pretnjama i napadima. Razli¢ite tehnike
sajber-odbrane kao $to su otkrivanje, procena rizika, kontra mere i privatnost
moraju se uzeti u obzir da bi se obezbedila bezbednost i zastita podataka u
virtuelnom i stvarnom svetu.

Digitalna imovina

Blockchain tehnologije je osnov za virtuelnu ekonomiju u metaverzumu. Ona
podrzava otvorena i decentralizovana re$enja kao $to je NFT. Nezamenljivi
token (engl. Non Fungible Token = NFT) je tehnika koja moze da se koristiti
za identifikaciju imovine i pradenje porekla vlasnistva u lancu. NFT je digitalni
proizvod, digitalna vrednost, digitalni novac ili token i moze da bude sve $to
je u digitalnom obliku: slika, fotografija, dizajn, gif, video, tekst itd. Bitna
osobina NFT-a je to postoji samo jedan original i jasno je predstavljeno ko je
vlasnik istog. Kopija moze imati bezbroj ali original je ono $to ima vrednost.
Jedan od najskupljih NFT-a je ko$tao 69,3 miliona dolara. U pitanju je kolaZ
jednog grafickog umetnika pod nazivom ,,Prvih 5000 dana“. Pored toga, kon-
cept decentralizovanih finansija (De-Fi) se koristi u metaverzumu i dizajniran
je da obezbedi sigurne, transparentne i veoma sloZene finansijske usluge.

Vestacka inteligencija

Kombinovanjem vestacke inteligencije sa drugim tehnoloskim zahtevima
kao $to su komunikacija, sveprisutno racunarstvo, interakcija, sigurnost i
privatnost, metaverzum je u stanju da stvori bezbedne, skalabilne i realisti¢ne
virtuelne svetove koji su uvek dostupni. Razli¢ite oblasti vestacke inteligen-
cije kori$cenje su za poboljsanje performansi i pouzdanosti infrastrukture:
masinsko uéenje (engl. Machine Learning = ML), duboko uéenje (engl. Deep
Learning = DL) i u¢enje potkrepljivanjem (engl. Reinforcement Learning = RL).

loT senzori i drugi uredaji za interakciju ljudi i masina

Korigéenjem senzora jednostavni ljudski pokreti ili neke slozene radnje mogu
biti analizirani i prepoznati na osnovu ML/DL. Kao rezultat toga, korisnic¢ka fi-
zicka kretanja u stvarnom svetu se projektuju u virtuelnom svetu, omogucujuci
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im da u potpunosti kontroli$u svoje avatare u cilju interakcije sa drugim objek-
tima u metaverzumu. Ovi avatari takode mogu da vr$e prepoznavanje govora
i osecaja analizom zasnovanom na obradi prirodnog jezika (engl. Natural
Language Processing = NLP). Ovi NLP procesori imaju izuzetno visoku ta¢nost
i brzinu obrade u poredenju prirodnim govorom.

Aplikacije

Brojne aplikacije koje koriste metaverzum platformu za pruzanje hibridnih
re$enja i usluga.

Graditelji metaverzuma

Delovi metaverzuma ve¢ postoje ali je njegova izgradnja tek pocela. Koncept
beskona¢nog prostora koji za sada samo ograni¢ava ra¢unarska mo¢ koja to
moze podrzati, dobra je motivacija mnogim profesionalcima da pokazu svoju
kreativnost.

Arhitekte igraju klju¢nu ulogu u konceptualizaciji iskustava koja odraZava-
juipoboljsavaju dizajn u stvarnom svetu. Fizicka ograni¢enja poput gravitacije
ih viSe ne ograni¢avaju jer na primer mogli bismo da imamo pokretni namestaj
ili prostoriju koja se po potrebi prosiruje na salu za zabavu. Mogué¢nosti su
beskonacne.

Dizajn igara je jedan od najvaznijih aspekata blockchain igara. Dizajneri su
odgovorni za kreiranje virtuelnih okruZzenja i tema u kojima korisnici uzivaju.
Ovaj izazov postaje jo$ slozeniji u metaverzumu. Dizajneri treba da idu dalje
od igranja igara i da se fokusiraju na stvaranje pri¢a koje objedinjuju virtuelna
i stvarna iskustva. Na primer, igre u kojima igra¢i mogu da komuniciraju sa
virtuelnim avatarima svojih prijatelja, ta¢no onako kako to rade u stvarnom
svetu.

Sa porastom nezamenljivih tokena (NFT), kreatori sadrzaja i umetnici
sada mogu da preuzmu kontrolu nad svojim radom i direktno se povezu sa
investitorima. Na primer, muzicari bi mogli da odrZavaju virtuelne koncerte
u zgradama metaverzuma gde bi ulazna propusnica mogla biti NFT. Sli¢no
tome, kreatori metaverzuma mogli bi da kreiraju NFT umetnost za ukrasavanje
virtuelnih domova i prodaju ih bez ikakvih geografskih ogranicenja.

U ekonomiji u kojoj se zemljiste i kuée prodaju kao NFT, investitori za
nekretnine mogu imati koristi od uvodenja metaverzuma. Za razliku od tra-
dicionalnih nekretnina, vlasni$tvo u metaverzumu je dizajnirano da bude
prenosivo, apsolutno i uklju¢uje mnogo manje papirologije. Neki stru¢njaci
tumace kupovinu metaverzum zemlje kao kupovinu nekretnina na Menhetnu

6 Gilbert J. (2023). The Architect’s Guide to Building in the Metaverse. Blockworks.
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pre 250 godina. Virtuelno zemljiste bi moglo biti na¢in da se investira u novu
igru nekretnina pre svih, sa neverovatnim izgledima za rast.

Uloga potrosa¢a u metaverzumu je veoma vazna. Razumevanje ponasanja
i osecaja posetilaca metaverzuma ¢e klju¢no uticati na njegov dalji razvoj. Na
primer bitna je razlika da li ¢e potrosadi biti zadovoljni kupovinom digitalne
virtuelne odece za svoje virtuelne avatare ili potrosaci gledaju na metaverzum
kao na prodavnicu virtuelnog iskustva i dobijaju sredstva fizi¢ki isporucena,
kao $to je korigéenje virtuelne modne prodavnice i isprobavanje odeée koristedi
sopstvenu virtuelnu li¢nost.

Prepreke i nedostaci

Postoje neki preduslovi koji se moraju unapred stvoriti kako bi metaverzum
mogao da doZivi masovnu eksploataciju. Pored odgovarajuce tehni¢ke spre-
mnost platforme neophodni su i jedinstveni standardi u pogledu zastite poda-
taka, imovinskih prava i privatnosti, iako je jasno da e se dugoro¢na pravila
kreirati tek nakon prvih rezultata primene u praksi. Uspostavljanje standarda’
jeste jedan od prvih koraka u planiranju buduénosti metaverzuma. Postojece
globalne profesionalne organizacije u oblasti informatike i inZenjeringa se ve¢
bave procesima i standardizacijom ove oblasti. IEEE (od engl. The Institute
of Electrical and Electronics Engineers) kao globalno profesionalno udruze-
nje inZenjera, pre svega iz oblasti elektrotehnike i informaciona tehnologija,
oformilo je poseban tim MSC (od engl. Metaverse Standards Committee)
koje se bavi temama VR-a i AR-a, iskustvima ucenja u stvarnosti (engl. Au-
gmented Reality Learning Experience Model = AR LEM), pametnim naoca-
rama itd. Druga dobro poznata organizacija W3C (od engl. World Wide Web
Consortium) nadlezna za standardizaciju tehnologija na internetu posebnu
paznju usmerava na 3D prosirenje interneta. Njihova instanca koja se bavi
metaverzumom organizuje konferencije na temu jezika virtuelne realnosti
(engl. Virtual Reality Language = VRML) koji ¢e biti naslednik dobro pozna-
tog HTML jezika sada$njih web stranica. U junu 2022. godine oformljena je
organizacija pod imenom MSF (od engl. Metaverse Standards Forum) ¢iji je
zadatak uvodenje reda u osnovnu terminologiju metaverzuma, uskladivanje
standarda izmedu heterogenih sistema i promovisanje najbolje prakse. MSF
ima oko 1.800 ¢lanova od kojih su neki tehnologki giganti: Google, Meta,
Microsoft i Nvidia, zatim tela za standarde Khronos Group i Web3D, kon-
zorcijumi multinacionalnih softverskih kompanija: Adobe, Autodesk i Epic.
Clanovi foruma pokusavaju da ustanove procese koji ¢e pomocdi u izgradnji
poverenja medu graditeljima metaverzuma. Ovo je vazno koliko i industrija
koja istrazuje nove tehnologije i nove poslovne modele. Clanstvo u MSF je

7 Runde C. (2023). Metaverse & XR. Ein fachliche Einfiihrung. Grindung Normenausschuss NA 043-01-
24 AA, Deutsches Institut fiir Normung.

267



S O I S 35. susret osiguravaca i reosiguravaca Sarajevo

268

besplatno za sve uklju¢ujuci kompanije, neprofitne organizacije, industriju,
udruZenja i univerzitete.

Tehnologija, takode, nije potpuno spremna u pogledu na¢ina kontaktiranja
sa virtuelnom realnosc¢u. Cvrsta i teSka oprema nisu najprihvatljivije redenje
za buduénost. Ogromne VR naocare sa ograni¢enim vidnim poljem nece du-
goro¢no zadovoljiti korisnike. Ovde su potrebna kontaktna so¢iva i uredaji za
pracenje pokreta koji se mogu usiti u odecu ili neinvazivno prikaciti za telo.

Al modeli pokazuju izvesne slabosti u pogledu ovog koncepta. Oni su obi¢-
no veoma komplikovani i zahtevaju velike koli¢ine ra¢unarske snage za svoje
proracune, $to ih ¢ini neprikladnim za mobilne uredaje koji imaju ograni¢enu
dostupnost resursa. Stoga su neophodna prilagodavanja Al modela kako bi
postali lagani a ostali efikasni. Pored toga, DL algoritmi su veoma specifi¢ni
za aplikacije, tako da model obucen da resi jedan problem mozda nece modi
da se snade sa drugim u sli¢cnom domenu. Modelovanje Al alogritama bi naj-
pre trebalo da se pomeri jedan korak blize hardveru. Na taj nacin ¢e hardver
ve¢ imati ugradenu inteligenciju umesto da, kao sada, dodatni Al algoritmi
upravljaju hardverom.

Poveéanje obima podataka zahteva povecanje kapaciteta skladistenja, $to
dodatno zahteva i ve¢u brzinu transfera podataka i progirenje prostora za
pravljenje rezervnih kopija. Sistemi za skladitenje se moraju transformisati
iz dobro poznatih modela tipa datoteke i relacione baze podataka, u razne
polustruktuirane i nestruktuirane podatke, zbog raznovrsnosti i slozenosti
sadrzaja kreiranih od strane korisnika. S obzirom na visoke infrastrukturne
tro§kove ovih zahteva tesko je imati centralizovane metode skladistenja, a
onda se otvaraju brojna pitanja na temu povezivanja, razmene informacija,
sigurnosti i privatnosti.

Racunarska snaga je jedna od najvaznijih faktora u razvoju digitalnog
drustva. Razvijanje metaverzuma zahteva podrsku superkompjutera i veli-
ku koli¢inu elektri¢ne energije. Radi postizanja efikasnosti i uspostavljanja
odrzivog sistema potrebna su nova resenja koja su bazirana na ra¢unarstvu
u oblaku, na ivici mreze, kako bi uredaji sa ograni¢enim resursima mogli da
prenesu svoje zadatke cloud serverima koji bi ih obradivali uz optimalnu
potros$nju energije.

Jasno je da metaverzum raspolaze ogromnom koli¢inom podataka. Ava-
tari i loT uredaji mogu generisati vredne, ali i osetljive informacije iz kojih
se mogu izvoditi znacajni zakljuéci. Medutim, ozbiljna pitanja u vezi sa
nadinom na koji se podaci prikupljaju, analiziraju i ¢uvaju jo§ nisu sasvim
reSena. Kvalitet podataka je jo$ jedan veliki izazov. Pribavljanje podataka je
prvi korak u analizi podataka, zbog cega je klju¢no prikupiti taéne i realne
podatke od uéesnika sistema. Kao rezultat prikupljanja velike koli¢ine licnih
podataka, podataka o ponaganju korisnika, finansijskih i poverljivih poda-
taka, metaverzum ima veoma vazan zadatak i brigu u pogledu bezbednosti
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i privatnosti informacija. U brojnoj literaturi koja se odnosi na ovu oblast,
razmatrane su razli¢ite vrste pretnji od kojih su najznacajnije: napad na
nezamenljivi token (NFT), finansijske prevare, AR/MR/VR pretnje, dark
web u metaverzumu (darkverse), sajber-fizicke pretnje, pretnje socijalnog
inZenjeringa i tradicionalni informacioni i komunikacioni napadi. Zastita
od svega ovoga bazirana je na blockchain tehnologiji, tehnikama detekcije
i protivmerama za koje su potrebna dodatna istraZivanja i unapredenja Al
modela. Unapredeni Al modeli bi se primenili u upravljanju identitetom,
sistemima poverenja i nadzoru bezbednosti sistema.

Kao slozen i dinami¢an sistem, stvarni svet zahteva saradnja raznih disci-
plina. Zbog ¢injenice da metaverzum predstavlja virtuelno mapiranje stvarnog
sveta, neophodno je interdisciplinarno istraZzivanje metaverzuma. Postoje
mnogi aspekti savremenog Zivota na koje snazno uti¢e metaverzum. U cilju
unapredenja sopstvene konstrukcije mora postojati relevantno teorijsko zna-
nje i tehnologija koja ¢e to podrzati. Medutim imerzivnost je tesko postiéi u
svim oblastima Zivota, jer nisu svi segmenti jednako digitalno razvijeni. Na
primer, postoji jaka korelacija izmedu stvaranja i odrzavanja virtuelnih valuta
umetaverzumu i stvarnom svetu, a njihova integracija i razvoj e imati dubok
uticaj na realnu ekonomiju.

Za i protiv koris¢enja metaverzuma

Pozitivni aspekti i ushicenje koje donosi metaverzum su prili¢no o¢igledni.
Ziveti u virtuelnom svetu i po nekad pobe¢i od stvarnosti bi bila prili¢no po-
zeljena opcija. Strana mesta nas esto mame, a na ovaj na¢in $tedimo resurse
i re$avamo potrebu da putujemo zauvek. Takode, odli¢na je ideja upoznati
prijatelje koji su na drugom kraju sveta i provesti neko vreme sa njima, na
primer u Setnji pored mora. Mogli bismo da uZivamo u koncertu omiljenog
benda uzivo, pro$etamo umetni¢kom galerijom ili zakaZemo pregled kod
lekara na mreZi bez ustajanja.

MozZemo raditi puno radno vreme u metaverzumu i tamo zaraditi svoj
novac, bez banke i bez drzave. A kada nam trenutna lokacija vise ne donosi
prihod ili nam je jednostavno potrebna promena pejzaza, spakujemo kofere
i skrasimo se u drugom svetu. Ponasanje potrosaca se drasti¢no menja. Ho-
¢emo li uskoro svi voziti virtuelne automobile i nositi cipele koje nikada ne
mozemo dodirnuti?

Pitanje nezavisnosti lokacije prvenstveno ¢e uticati na na$ svakodnevni
rad. Sastanci ¢e se odrzavati u metaverzumu, ali ne tako $to ¢emo sedeti ispred
ekrana ve¢ ¢emo imati utisak da sedimo zajedno za stolom. U B2B sektoru,
preduzetnici ¢e modi da dele prostorije svoje kompanije i pripadajuée pro-
izvodne hale za virtuelni obilazak.

Ekonomski aspekt metaverzuma ide mnogo dalje od promene stila Zivota
irada. Sve ovo formira sopstveni ekonomski svet u kome svako moze svoj rad
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da pretvori u vrednost. Tako se otvaraju nova radna mesta i stvara prilika da
stvaramo, kupujemo, prodajemo ili ulazemo u stvari u budué¢nosti.

Digitalnom imovinom se moze upravljati putem blockchaina i placati
kriptovalutom. NFT je odli¢an pokazatelj u kom pravcu se razvoj nastavlja.
Digitalni proizvodi koji se ne mogu ni kopirati ni razmenjivati postaju novo
bogatstvo nastalo kao plod kreativnosti, maste i informaticke vestine. Neki
od primera NFT-a su virtuelna ulaznica za koncert, digitalno umetnicko delo
ili patike koje nikada nece postojati u stvarnom svetu. Po ugledu na ljude i
nas$ avatar zeli da izgleda dobro i da nesto dozivi.

Marketing ¢e doziveti nove moguénosti, ali i zahteve da odgovori na pro-
mene navika potrosada. Potrogaci ¢e ulaziti u trodimenzionalne prostore gde
mogu posecivati modne revije, testirati automobile i isprobavati odecu. Ako
to nije dovoljno u virtuelnom svetu, oni dodatno mogu naruéiti ove stvari u
stvarnom zivotu. Ovaj razvoj se naziva imerzivno oglasavanje i zna¢i da kori-
snici ne samo da vide reklamu ve¢ mogu i da komuniciraju sa njom. Interakcija
izmedu brendova i njihove ciljne publike takode postaje jo§ bliZza i intimnija
nego §to vec jeste putem dru$tvenih medija. Influenseri ¢e se sastajati sa
fanovima i zajedno prisustvovati dogadaju, dok budu primali interaktivne
reklamne poruke koje su usmerene na potrosace. Sigurno je da ¢e marketing
postati opipljiviji, individualniji, viSekanalni i jo$ vie prilagoden pojedinac-
nom korisniku.

Pretnje ipak nisu zanemarljive jer metaverzum ima i mraé¢ne strane. Ruzna
strana metaverzuma je §to ¢e do¢i do potpunog odvajanja ljudi od realnosti.
To je ta perspektiva u kojoj tehnologija u potpunosti monopolizuje ljudsku
paznju, potpuno nas odvladedi od stvarnog sveta. Na taj nacin ¢emo postati
zavisni od metaverzuma, a nasa deca Ce rasti sa njim.

Kriti¢ari veé tvrde da ¢e metaverzum konaé¢no uéiniti ljude transparentnim
i da Ce to znaciti kraj anonimnosti.

Pored tehnickih aspekata, medutim, ne smemo zaboraviti $ta se desava
pojedincu u metaverzumu. Na mrezi stvaramo novu individualnost i stvarni
zivot polako postaje sporedni. Opasnosti koje prete su: stvaranje zavisnosti,
gubljenje pojma o vremenu, razdvajanje od stvarne prirode i stvarnog sveta,
preterana stimulacija ¢ula, gubljenje prostorne svesti, vrtoglavica i dezori-
jentacija, napadi, mué¢nina, bol u o¢ima, manjak kretanja, gojenje, sve manje
ljudskog dodira i kontakta uzivo.

Metaverzum ili neka njegova naredna verzija nastavice da raste i razvija
se. Na nama je da odlu¢imo $ta ¢emo od toga napraviti. Zato je vazno da se
na vreme pripremimo.

Korist od novog koncepta uglavnom ¢e imati veliki igradi. Tabela 1. prika-
zuje istrazivanje koje su uradili Ernst & Young i NOKIA 2023. godine na temu
najvecih promotera metaverzuma.
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Tabela 1. Najveci promoteri metaverzuma

Oblast poslovanja Promoteri
Velike tehnoloke kompanije 61%
Nove XR platforme 60%
Dobavljadi industrijske opreme 59%
Proizvodaci industrijskog softvera 57%
Proizvodaci video igara 53%
Telekomunikacione kompanije 52%
UsluZne delatnosti 52%
Blockchain provajderi 50%
AI/ML provajderi 50%
Provajderi mreznih usluga i opreme 48%

Izvor: EY and NOKIA. (2023). The metaverse at work, Research report

Ocekivano je da ¢e medu vodama biti velike tehnoloske kompanije (1.
mesto) i postojece XR platforme (2. mesto). Medutim, jako dobru poziciju
imaju i dobavljadi industrijske opreme (3. mesto), proizvodaci softvera za pre-
duzeca (4. mesto) i programeri igara (5. mesto). Razlog zasto kompanije koje
se bave mrezom (10. mesto) nisu tako optimisti¢ne, iako je njihov proizvod
neizostavna komponenta, je taj §to su svesni prepreka koje treba prevazici da
bi metaverzum funkcionisao kako se najavljuje.

U koje metaverzume je ve¢ moguce zaviriti?

Metaverzum je jo$ uvek u fazi pripreme i testiranja. Ipak, znamo da ée njegovi
elementi biti i postojeca digitalna okruZenja koja se fokusiraju na pruZanje
impresivnih iskustava za korisnike. Mozemo ista¢i neke koji su otisli najdalje
po misljenju Forbesove liste® najboljih pod-metaverzuma.

Drugi Zivot (engl. Second Life) kreirao je Linden Lab jo§ 2003. godine. Na-
pravljen je da omogudi korisnicima da se uklju¢e u alternativni Zivot, kao alter-
ego, a ne da svoj postojedi zivot u stvarnom svetu vode na internetu. Korisnici
Second Lifea su poznati kao stanovnici i mogu da istraze hiljade iskustava i
virtuelnih zajednica, u kojima postoji mogucénost da podele svoju pricu ili
kontaktiraju druge ljude sa sli¢nim iskustvima. Osnovni principi kreatora ovog
virtuelnog sveta su: raditi zajedno, ,hodati u cipelama“ stanovnika, oc¢ekivati
i primenjivati dobronamerno ponasanje, biti promisljen i transparentan, biti

8 www.forbes.com/sites/bernardmarr/2022/05/16/the-10-best-examples-of-the-metaverse-everyone-
should-know-about/
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hrabar i brzo se oporavljati od poraza. Second Life je 2019. godine je pred-
stavo Tiliu, registrovano preduzece za pruzanje novcanih usluga i licencirani
prenosnik novca koji pokrece virtuelne ekonomije.

Meta Horizonti (engl. Meta Horizon) je naslednik ¢uvene platforme Facebo-
ok. Kada je osnivac Fejsbuka Mark Zukerberg preimenovao svoju kompaniju
u Meta, dao je do znanja koliko smatra da ¢e koncept metaverzuma biti vazan
za buduénost digitalnih komunikacija, druZenja i Zivljenja. Do sada je rezultat
ostvaren kroz nekoliko projekata: Horizon Worlds (platforma virtuelnih sveto-
va), Horizon Venues (platforma za dogadaje) i Horizon Workrooms (virtuelna
kancelarija). Sve ove platforme su medusobno povezane i omoguéavaju kori-
snicima da kreiraju avatare koji ih predstavljaju dok istrazuju i komuniciraju
sa drugim korisnicima.

Fortnite je prvenstveno poznat kao jedna od najuspesnijih onlajn igara
ikada stvorenih. Ali kreatori Epic Gamesa su brzo shvatili da, kada su na
svojoj platformi okupili milione ukljucenih, tehnicki potkovanih gejmera,
je to potencijalno postalo nesto vise od igre. Dva glavna pravca koja imaju
tendenciju da svet Fortnitea pretvore u pravi metaverzum su koncerti zZive
muzike svetskih superzvezda kao §to su Travis Scott, Ariana Grande i Billie
Eilish. Brendovi kao §to je supermarket Carrefour, su koristili ovaj kreativni
rezim da naprave svoje prve korake u metaverzumu.

Nvidia Omniverse je pokusaj da se izgradi kreativna platforma za profe-
sionalce u 3D dizajnu. Nadovezuje se na tehnologiju koju je razvio studio za
animaciju Pixar, koji je kreirao jezik univerzalnog opisa scene (engl. Universal
Scene Description) koji omogucava da 3D objekti i okruZenja postanu prenosi-
vi na razli¢ite skupove alata. Ovo omoguéava, na primer, da likovi budu diza-
jnirani zajedno, sa animatorima lica, dizajnerima odece i drugim kreativcima
koristeéi alate sa kojima su upoznati. Kako 3D okruZenja postaju sve detaljnija
iimpresivnija i zahtevaju vie posla za izgradnju, ova vrsta kreativnog okvira
Ce postati sustinski alat za studije koji kreiraju metaverzalni sadrzaj.

Roblox je platforma za igre koju svakodnevno koristi vise od 50 miliona
korisnika. Omogucava svakome da kreira, pa ¢ak i monetizuje sopstvene
svetove igara, koji svi postoje unutar medusobno povezanog metaverzuma
i dele aspekte poput avatara i valute. Kompanije okrenute ka mladoj publici
kao §to su Nike, Forever 21, Gucci, Ralph Lauren i Vans su koristile platformu
za postavljanje virtuelnih svetova u kojima korisnici mogu da komuniciraju
sa svojim brendovima. Iako svako moze da kreira sopstvenu igru u okviru
Robloxa, ona je dizajnirana tako da ¢e svi imati sli¢an izgled i osecaj, $to znadi
da ¢e se, kada se igra¢ prijavi i iskusiti jednu od njih, osecati ugodno u bilo
kojoj drugoj.

The Sandbox je po¢eo kao mobilna igra, koju su 2018. godine njeni kreatori
preneli na Ethereum blockchain, postajuéijedna od prvih zaista decentralizo-
vanih metaverzalnih platformi. Ukljuuje sopstvene alate za kreiranje objekata
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koji omogucavaju svakome da napravi 3D predmete, likove, vozila ili bilo $ta
drugo $to im padne na pamet, koji se zatim tretiraju kao NFT i mogu se uvesti
u druge svetove Sandboxa. Ovim NFT-ovima se takode moze trgovati i pro-
davati preko ugradenog trzista platforme. Imovina i zemljiste se kreiraju kao
NET dok se transakcije se obavljaju u sopstvenoj valuti platforme poznatoj
kao SAND. Sandbox je jos jedna platforma koja se pokazala popularnom medu
brendovima koji Zele da uspostave svoje metaverzalno prisustvo. Vlasnici
zemlji$ta na ovoj platformi su HSBC, Warner Music, PwC i Paris Hilton.

Druga strana (engl. Otherside) je tek kreirana platforma i nije poznato mno-
go detalja, ali to je projekat metaverzuma koji su sastavili Yuga Labs — kreatori
izuzetno uspesne serije o NFT konceptu: Bored Ape Yacht Club (BAYC). Iako
su detalji oskudni o tome kako ¢e Otherside izgledati i funkcionisati kada se
otvori za javnost, programeri veruju da ¢e biti neka vrsta metaverzuma igranja
uloga u kome igradi poseduju svet, NFT-ovi su likovi koje kreiramo za igranje,
a hiljade korisnika mogu igrati zajedno u realnom vremenu.

Pokemon Go je lansiran pre nego $to se intenzivirala hajka oko koncepta
metaverzuma. Medutim, to je fenomenalna aplikacija za prosirenu stvarnost,
za koju se predvida da ¢e biti jedna od tehnologija temelja oko koje ¢e se graditi
metaverzum. To je jedan od najboljih primera kako ¢e metaverzum ukljutivati
spajanje stvarnog i digitalnog sveta. Njegov tvorac Nintendo dodatno je zama-
glio granice dozvoljavajudi stvarnim preduzeéima da uspostave digitalno prisu-
stvo unutar poke-verzuma pokretanjem reklamnih i promotivnih kampanja.

Liberverse (Liberland Metaverse)9 je virtuelna reprezentacija drzave Liber-
land. Poluostrvo od sedam kvadratnih kilometara na reci Dunav izmedu Srbije
i Hrvatske postalo je predmet spora ove dve drzave jer ni jedna ne priznaju
navedeni prostor kao svoj. Naime, Srbija smatra da je Dunav granica izmedu
nje i Hrvatske, dok Hrvatska priznaje katastarske granice koje podrazumevaju
prostor sa obe strane ove reke. Kako je Dunav vremenom menjao svoj tok
2015. godine. Vit Jedli¢ka, osnivac i predsednik Liberlanda, ima veoma veli-
ke ambicije u pogledu stvaranja metaverzuma povezanog sa ovom drzavom.
Liberland kao zvani¢nu valutu koristi kriptovalutu ,Liberland merit®, a pri
dobijanju elektronske boravisne karte dobija se i prvi merit, koji bi trebalo da
omogudi pristup uslugama i predstavnicima. Krajem 2021. godine objavljeno
jeida se radi na virtuelnom svetu, nazvanom Liberland Metaverse. Britanski
arhitektonski studio Zaha Hadid Architects stvorio je futuristi¢ki grad sa
zakrivljenim zgradama gde ljudi mogu da kupuju parcele kriptovalutama i
ulaze u digitalne zgrade kao avatari. Jedlicka kaZe da je Liberverse trenutno
otvoren za drZavljane i ljude koji imaju elektronske boravigne karte, ali da se
svako moze zakazati poseta.

9 https://liberverse.net
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Osiguranje u metaverzumu

Metaverzum je digitalni univerzum koji obogacuje stvarnost. To je serija im-
presivnih digitalnih svetova koji postoje u oblaku, gde ljudi mogu da se pove-
zuju, komuniciraju i obavljaju transakcije, odnosno to je nova tehnologija koja
obecava da ¢e uneti revoluciju u nac¢in na koji ljudi Zive, ali takode i u nac¢in
poslovanja osiguravaju¢ih kompanija. Evolucija metaverzuma je na pocetku, u
periodu veoma sli¢nom trenutku pojave interneta, tako da je tesko predvideti
$ta buduénost moze da donese osigurava¢ima i osiguranicima. Prili¢no je ve-
rovatno da ¢e metaverzum biti tzv. disruptivni skup tehnologija, $to znaci da
¢e doneti radikalne promene u odredene oblasti ljudskog Zivota i rada. Jedna
od njih je i delatnost osiguranja.

Prema istrazivanju Accenture Business Trends Survey sprovedenom od
aprila do maja 2022. godine, ispitanici u kompanijama koje imaju neku vrstu
strategije oko metaverzuma veruju da ¢e u naredne tri godine oko 4% njiho-
vih prihoda dolaziti od novih proizvoda, usluga ili poslovanja koji se odnose
na metaverzum. Ovo predstavlja vrednost od 1 bilion dolara na globalnom
nivou'?, $to pokazuje veli¢inu ekonomskog potencijala metaverzuma.

Nivo angaZovanja ljudi oko kompjuterskih igara, digitalnih medija, zabave,
sporta, i mode je dovoljan za rastudi ekonomski uticaj metaverzuma. Veoma
impresivna iskustva u metaverzumu navode korisnike da vrednuju digital-
nu imovinu sli¢no kao i fizi¢ka sredstva. Kripto valute, kao $to su bitcoin i
ethereum, mogu se koristiti u metaverzumu umesto standardnih (tzv. fiat)
valuta, koje su inace naj¢e$ce sredstvo plac¢anja. Pretpostavlja se da prva banka
u metaverzumu nece biti tradicionalna banka iz analognog sveta, ve¢ ce je
otvoriti kompanija koja spaja napredne tehnologije sa finansijama (FinTech)
ili neko od IT giganata, Gugl, Amazon ili Meta (bivsi Facebook)." Kompanija
sa bankarskom licencom u metaverzumu, ¢e stvoriti potpuno nove mogud-
nosti u virtuelnom svetu. Sli¢no ¢e vaziti i za prvu osiguravaju¢u kompaniju
u metaverzumu. Americka kompanija za investiciono bankarstvo i trgovinu
hartijama od vrednosti Morgan Stanley smatra da bi metaverzum mogao da
postane sledeca generacija drustvenih medija, striminga i platformi za igre.
Pandemija korona virusa bila je jedan od snaZnih pokreta¢a metaverzuma.
Ljudi su otkrili neslu¢ene moguénosti, jer su pojedinci $irom sveta iznenada
poceli da zive svoj realni Zivot mnogo digitalnije nego ikada ranije.

Cak 70% rukovodilaca u osiguranju u Sjedinjenim americkim drzavama
kazu da dobro razumeju termin metaverzum i najé¢esce ga posmatraju kao
virtuelni prostor za interakciju sa drugim zainteresovanim stranama.'?

10 Alon, Sh. (2023). Metaverse impact on life insurance. LinkedIn

11 Wilhelm, M. (2022). The metaverse: Opportunities and challenges for financial service providers and insu-
rance companies. ERGO Group.

12 PwC. (2022). US metaverse survey.



2024 .

Ulaganjem u metaverzum i kori§¢enjem njegovih jedinstvenih mogud-
nosti, osigurava¢i mogu da unaprede svoje poslovanje, poboljsaju korisni¢ko
iskustvo i da se pozabave novim rizicima u ovom brzo rastu¢em prostoru. Bilo
da koriste avatare za obuku i korisni¢ku podrsku, kreiraju digitalne blizance
za preuzimanje imovine ili nude pokrice za digitalnu imovinu, metaverzum
prosiruje postojece granice u korisni¢kom iskustvu i pokricu rizika.

Unapredenje postojeceg poslovanja osiguravaca

Osiguravajuée kompanije mogu da imaju vise uloga u okruZenju metaverzu-
ma koji se ubrzano razvija. Mogu da uspostave svoje prisustvo u VR s ciljem
jatanja brenda i angaZzovanja sa svojim klijentima radi edukacije i razmene
iskustva o izloZenosti riziku, §to povecava interakciju sa osiguranicima i moze
se iskoristiti kao dodatni kanal distribucije u budué¢nosti.

Zaposleni u osiguravajucoj kompaniji mogu da koriste prosirenu real-
nost (XR od engl. Extended Reality) za sprovodenje obuke o meduljudskim
odnosima i mekim ve$tinama za brokere, agente i osoblje u sluzbi za podrsku
klijentima, koristeci avatare i razne scenarije u trodimenzionalnom virtuel-
nom okruZenju. Progirena stvarnost je krovni termin koji obuhvata progirenu
stvarnost, virtuelnu stvarnost, me$anu stvarnost i sve izmedu. Kancelarije u
metaverzumu omogucavaju zaposlenima da medusobno saraduju i razmenjuju
ideje, sprovode intervjue za posao, pomazu novim zaposlenima u prilagoda-
vanju, obezbeduju obuku i upravljaju performansama uz personalizovanije i
prijatnije iskustvo, pri ¢emu se $tedi vreme i resursi. Metaverzum ima poten-
cijal da u slu¢aju otvorenih pozicija omogudi angaZzovanje drugih zaposlenih
iz kompanije, olaksa njihov prijem i ubrza obuku.

Takode je lako zamisliti kako bi u buduénosti osiguravaci mogli da koriste
metaverzum da pojednostave odredene klju¢ne procese, kao §to su procena
rizika, virtuelno osiguravanje, upravljanje $tetama, itd. koristeéi koncept
avatara.

VR se moze koristiti kao sredstvo za pruzanje postoje¢ih usluga osiguranja
na nove inovativne na¢ine. Ovo moze biti posebno interesantno u zdravstve-
nom osiguranju, gde se mogu obezbediti konsultacije na daljinu, savetovanje
o mentalnom zdravlju, usluge fizioterapije i sl. po znatno niZzim cenama nego
u fizickim zdravstvenim ustanovama.

Metaverzum pruza veliku moguénosti za osiguravace u poboljsanju in-
terakcije zaposlenih, kupaca i drugih zainteresovanih strana. Metaverzum
vel ima razne komercijalne aplikacije koje funkcionigu u praksi, posebno
kao alat za unapredenje poslovanja. Za osiguravace, ve¢ postoje obecavajuce
moguénosti u preuzimanju rizika i obradi Steta, obukama o proizvodima,
upravljanju rizicima, podrici korisnicima, razli¢itim interakcijama sa klijen-
tima i marketingu.
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Za osiguranike je posebno interesantna usluga konsijerza u metaverzumu.
To je personalizovano iskustvo u trodimenzionalnoj kancelariji osiguravajuce
kompanije ili agencije za zastupanje, koje omogucava sadasnjim i potencijal-
nim klijentima da komuniciraju sa avatarom, a ne sa web sajtom ili aplikaci-
jom, ¢ime se pruza li¢nije digitalno iskustvo sli¢nije fizi¢ckom sastanku, radi
dobijanja podrske tokom kupovine, administracije polisa i potraZivanja.

Pri preuzimanju rizika u osiguranje olaksano je pregledanje fizi¢ke imovine
tako $to se moze izvr$iti inspekcija njene digitalne infrastrukture u meta-
verzumu. Naravno, potrebno je prvo obuditi osiguravace kako da pregledaju
imovinu u metaverzumu, ¢ime se omogucava bolje upravljanje rizicima. MoZe
se proceniti i rizik osiguranja lica vizuelizacijom njegovog zdravlja i perfor-
mansi u realnom vremenu. Takode metaverzum moze pomodéi u kvalitetnijem
odredivanju cene osiguranja, kao i da olak$a obuku preuzimaca rizika omogu-
¢avanjem eksperimentisanja bez rizika.

Procenitelji imovinskih $teta mogu koristiti virtuelnu stvarnost za obuku
za procenjivanje $teta u npr. kudi, kroz intuitivni kurs uenja sa stotinama
realnih kombinacija i scenarija stete. Metaverzum tako pomaze da se smanje
greske i bolje razumeju procesi procene rizika i tete, sve u kontrolisanom
okruZenju §to rezultira brzem re§avanju zahteva za naknadu $teta, i samim
tim i blagovremenim isplatama naknada. Kori§¢enjem detaljnih, interaktivnih
3D modela u VR, procenitelji mogu pazljivo da sagledaju sve detalje i virtuelno
prosetaju kroz scenu koja je pretrpela $tetu, kako bi utvrdili iznos naknade
za §tetu. Metaverzum ¢ak obecava da identifikuje rizike u realnom vremenu
i da u potpunosti spre¢i nastanak Steta koris¢enjem IoT senzora (od engl.
Internet of Things = internet stvari), koji mapiraju stvarnost u digitalni svet.
Metaverzum se takode moze koristiti za pobolj$anje procesa obrade Steta.
Na primer, osiguranik koji je pretrpeo Stetu mogao bi da koristi prosirenu
stvarnost da snimi slike mesta nesrece i otpremi ih u virtuelnu kancelariju za
obradu steta. Osiguravaju¢a kompanija bi tada mogla da koristi blokchain za
bezbedno skladistenje podataka i obradu zahteva. Ovo bi moglo znacajno da
smanji vreme i troskove likvidacije $teta.

Metaverzum se moze koristiti za kreiranje virtuelnih kancelarija osigura-
nja, gde klijenti mogu da komuniciraju sa agentima u virtuelnom okruZenju.
Ovo bi moglo znac¢ajno smanjiti potrebu za fizickim kancelarijama i smanyjiti
troskove. Metaverzum se takode moze koristiti za kreiranje impresivnih si-
mulacija obuke za agente osiguranja, gde oni mogu nauditi kako da se nose
sa razli¢itim situacijama u virtuelnom okruzenju.

Novi rizici u metaverzumu

Sve veca popularnost metaverzuma stvara niz novih rizika koji imaju finansij-
ske implikacije u stvarnom svetu. Veoma mali broj ovih rizika moze trenutno
biti pokriven osiguranjem, $to osiguravadima daje moguénost za kreiranje
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proizvoda koji $tite imovinu i lica i u stvarnom i u virtuelnom svetu. Pravi
potencijal metaverzuma za osiguravace leZi u razvoju novih proizvoda i usluga.
Osiguravajuce kompanije mogu da razviju nova re$enja za zastitu od rizika u
metaverzumu, kao i osiguranje njegovih operacija, §to podrazumeva. zastitu
digitalne imovine i NFT-a, digitalnih identiteta, osiguravanje kontinuiteta
poslovanja i zastite intelektualne svojine za mnoge kompanije koje upravljaju
delovima metaverzuma.

Pored toga, od osigurava¢a moze biti zatrazeno da igraju ulogu u reSavanju
potencijalnih problema koji proizilaze iz upotrebe same tehnologije Stitec¢i
stvarni svet od nekih potencijalnih rizika koje metaverzum moze predstavljati
(od maltretiranja na internetu do problema zavisnosti).

Metaverzum pruza veliku moguénosti za osiguravace za pokrivanje novih
rizika u metaverzumu novim ili modifikovanim proizvodima. Sve veca upotre-
ba metaverzuma dovodi do veceg vlasnistva nad razli¢itim oblicima digitalne
imovine kao $to su NFT, virtuelne nekretnine i avatari. Ovo stvara nove ri-
zike koji ne mogu biti pokriveni postoje¢im proizvodima, odnosno potrebu
za pokricem tih rizika. Za sada, osiguranje digitalne imovine je neadekvatno
i skupo. Investitorima, kupcima i kreatorima u metaverzumu potrebna je
efikasna zastita po pristupac¢noj ceni od potencijalnog finansijskog gubitka,
odgovornosti i gubitka moguénosti za koris¢enje sopstvene imovine. Na sre¢u,
postoje prakti¢ni nacini na koji osigurava¢i mogu da zadovolje ove potrebe
zainteresovanim strana, a sebi stvore nove prihode.

Novi rizici specifi¢ni za metaverzum, koji ¢e u buduénosti moéi da budu
osigurani, su slededi:

+ Gubici usled tehnoloskih problema kao §to su: lo3e programirani doga-
daji u metaverzumu, ograniceni kapaciteti ratunarske mreze, nemogué-
nost pristupa internetu i prekidi usluga provajdera, mogu uzrokovati
finansijske gubitke korisnicima, platformama, brendovima, kompani-
jama i promoterima dogadaja;

+ Kriminalno i zlonamerno ponasanje u virtuelnom svetu sli¢no sajber
rizicima u realnom svetu;

- Finansijske prevare koje se odnose na lazne virtuelne nekretnine, ile-
galno prikupljanje sredstava i razli¢ite nedozvoljene aktivnosti sa kripto
valutama;

+ Hakovanje radi krade li¢nih podataka iz realnog sveta, podataka o ava-
tarima i druge virtuelne imovine ili uni$tenja VR opreme;

« Krade u virtuelnom svetu: krada identiteta (avatara), virtuelnih nekret-
nina i druge digitalne imovine;

+ Krsenja autorskih prava u VR, koja izazivaju finansijski gubitak i gubitak
poverenja klijenata, vlasnika i kreatora;

+ Mentalni problemi lica koji mogu nastupiti usled uznemiravanja na
mrezi, trolovanja i toksi¢nih ponasanja koja nanose emocionalne bolove.
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Potencijal za osiguranje novih rizika u metaverzumu

Za osiguravajuce kompanije trenutno postoje tri mogude ulazne tac¢ke u biznis
u metaverzumu.”

DIGITALNA SREDSTVA U METAVERZUMU

NET, avatari i virtuelne nekretnine su virtuelna sredstva koja imaju nov¢anu
vrednost u stvarnom svetu. Njihovim vlasnicima je potrebna zastita od gubit-
ka. Posto ova virtuelna sredstva koriste blockchain za verifikaciju, ne prolaze
kroz tradicionalne finansijske institucije, te ih je tesko povratiti ako budu
ukradena. Virtuelne nekretnine suocavaju se sa rizicima od krade i hakovanja,
kao i sa rizicima od sajber vandalizma. Vlasnici nekretnina u metaverzumu
mogu doziveti finansijsku i reputacionu $tetu, banke kreditori vlasnika tih
nekretnina mogu izgubiti prihod, dok se operateri virtuelnih platformi na
kojima je uspostavljen metaverzum mogu suoditi sa tuzbama za kompenza-
ciju od obe grupe. Nekoliko osiguravaca ve¢ nudi pokrice za hakovanje, sajber
napade, ransomware, gubitak ili kradu investicija u NFT. Opcije pomenutih
pokrica rizika su ogranic¢ene zbog velikih rizika, volatilnosti i troskova. Razvoj
metaverzuma je stvorio potrebu za vise proizvoda koji su namenjeni pokricu
rizika u metaverzumu, koji bi bili namenjeni kupcima, prodavcima i avatarima.

DOGADPAJI | ZABAVA

Nekoliko poznatih li¢nosti, restorana i sportskih liga ve¢ su bili domacini
koncerata, zurki, modnih revija i drugih dogadaja u metaverzumu. Broj doga-
dajaiucesnika se povecava, $to dovodi do veceg rizika u vezi sa otkazivanjem
dogadaja, kasnjenjem ili kvalitetom, kao i bezbednos¢u ucesnika. Posetioci
pojedinih koncerta su naisli na tehnicke poteskoce kada platforme za dogadaje
nisu imale kapacitet da prime veliki broj posetilaca. Za velike placene dogadaje
koji mogu biti ozbiljno ugroZeni ili otkazani, ima smisla ponuditi osiguranje
za nadoknadu troskova ulaznica. Takode, poznati su slu¢ajevi uznemiravanja
u metaverzumu, $to dovodi do psihologkih problema pojedinih ucesnika vir-
tuelnih dogadaja, zbog ¢ega ima smisla ponuda osiguranja od odgovornosti
organizatora virtuelnih dogadaja. Osiguravajué¢e kompanije ¢e uskoro biti u
stanju da ponude pokrice otkazivanja dogadaja i pokrice odgovornosti za do-
gadaje u metaverzumu, kao i polise za nepredvidene situacije koje pokrivaju
organizatore dogadaja za nastale troskove i gubitke od prihoda od reklama i
prodaje karata ako tehni¢ki problemi u prenosu poremete ili otkazu virtuelno
okupljanje. Postoji o¢igledna prilika za osigurava¢e da uvedu u metaverzum
vide proizvoda sli¢nih proizvodima osiguranja od odgovornosti i otkaziva-
nja u stvarnom zivotu kako bi se zastitili: u¢esnici na dogadajima u slucaju

13 Hernandez, R., Kakumani, S. et al. (2023). The metaverse and insurance: A new frontier in user experience
and risk coverage. PwC.
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otkazivanja, kasnjenja, finansijskog gubitka i drugih problema koji nisu bili
njihova krivica; organizatori i izvodaci protiv gubitka reputacije, finansijskog
gubitka ili tuzbi u¢esnika u vezi sa bilo kojim problemom sa dogadajem; pru-
zaoci usluga obezbedenja platformi za virtuelne dogadaje protiv tuzbi orga-
nizatora, izvodaca i uesnika zbog gresaka ili problema u prenosu dogadaja
preko interneta.

INTELEKTUALNA SVOJINA | BREND

Sve $to se moze kreiratii ¢ime se moze trgovati u metaverzumu pod velikim je
rizikom od krade, ali postoji i stvaran rizik od kr$enja i zloupotrebe sadrzaja,
zigovaiautorskih prava poznatih li¢nosti i brendova. To zna¢i da postoji realna
mogucnost finansijskog gubitka i $tete po reputaciju za vlasnike metaverzum
platformi, ljude i institucije koji ih koriste i one koji imaju prava intelektualne
svojine. Provajderi platformi za metaverzum i trzi$ta rizikuju da budu tuZeni
zbog ovih kr$enja prava nad intelektualnom svojinom, tako da su zaintereso-
vani za ponudu osiguranja od odgovornosti za to.

Nijedan osigurava¢ trenutno ne pruza osiguranje digitalne intelektualne
svojine u metaverzumu. Postoji moguénost da se prosiri osiguravajuée po-
krice tradicionalne intelektualne svojine za brendove, pojedince i provajdere
platformi na metaverzum kako bi se pokrila autorska prava, Zig i druge krade
ili kr8enja prava.

Metaverzum nudi osigurava¢ima znac¢ajne moguénosti, kako u pogledu
njihovog poslovanja, tako i u pogledu zadovoljavanja novih potreba za pokri-
¢em. Medu novim rizicima specifi¢nim za metaverzum, osiguravaci treba da
obrate posebnu paZnju na regulatorni razvoj koji se brzo razvija i na bezbed-
nost. Takode je vazno i¢i dalje od slova zakona i dizajnirati poverenje unapred,
umesto kasnije da se prave popravke u VR. Niko ne Zeli da postane poznat
po prevari u metaverzumu, narudavanju bezbednosti, povredi privatnosti ili
poreskim kaznama.

Potencijalni kupci osiguranja u metaverzumu su: vlasnici i operateri plat-
formi za metaverzum i vlasnici sajtova na kojima se nalaze te platforme za
osiguranje od rizika prekida usluga, zlonamernih napada, krade podataka i
pravnih tro$kova; korisnici platformi za metaverzum za osiguranje od rizika
prevara, krada i sajber rizika; treca lica za osiguranje od krade intelektualne
svojine, prevara, krade digitalne imovine i pravnih trogkova.

Americka kompanija Accenture je u periodu od aprila do maja 2022. go-
dine sprovela anketu medu 3.200 menadzera iz 20 industrijskih sektora o
najperspektivnijim nacinima upotrebe metaverzuma u osiguranju. Rezultati
su prikazani u Tabeli 2.
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Tabela 2. Najperspektivniji nacini upotrebe metaverzuma u osiguranju po anketi 3.200 menadzera u SAD

R.br. | Nacini upotrebe metaverzuma u delatnosti osiguranja Izbor menadzera
1. Digitalni blizanci 4%
2. Ekonomija digitalne imovine (npr. NFT) 21%
3 Transfer funkcija kompanije u metaverzum (progirena stvarnost, virtuelna 18%
’ radna mesta) ’
4 Unapredenje iskustva klijenata u vezi proizvoda osiguranja pomocu 23%
’ metaverzuma
5 Unapredenje iskustva klijenata u vezi kvaliteta usluge osiguravajuce 34%
’ kompanije u metaverzum

Izvor: Curtis, M., Treat, D., et al. (2022). Metaverse: Evolution, then revolution. Accenture. p. 11

lIzazovi za osiguravace i reosiguravace

Osiguravajuce kompanije koje se odlu¢e da ponude osiguranje imovine u me-
taverzumu Ce se suoditi sa velikim izazovima. Obestecenje realno procenjenog
pretrpljenog gubitka, kao jedno od osnovnih nacela osiguranja je vrlo tesko
postovati u VR, jer je dokazivanje iznosa finansijskih gubitaka veoma zah-
tevno zbog nemoguénosti da se odredi prava vrednost NFT-ova, digitalne
imovine, itd.

Osiguravaci ¢e morati da potrose mnogo resursa da bi bili u stanju da
razumeju i procene nove rizike koji se javljaju samo u metaverzumu, zbog
nedostatka iskustva, istorijskih podataka o ostvarenju rizika i dinamici ra-
zvoja VR koja uslovljava pojavu novih rizika. Zbog toga je poseban izazov
odredivanje adekvatne premije.

U razvijenim kapitalistickim zemljama osiguravajuce kompanije su uklju-
Cene u moderni trend ispunjavanja ESG ciljeva u redovnom poslovanju. U
metaverzumu je prili¢no tegko proceniti ESG ciljeve.

Nije jasno koji entitet je odgovoran za regulisanje transakcija u metaver-
zumu, ¢ime se stvaraju nejasnoce i ko je nadlezan za arbitrazu u eventualnim
sporovima i za izvr$enje eventualnih odluka regulatora ili suda.

S obzirom na odsustvo regulative za osiguranje u virtuelnom prostoru,
pojavljuju se operateri u metaverzumu koji ometaju trziste nudeci opklade koje
su nalik na osiguranje, ali im obi¢no nedostaje klju¢no nacelo osiguranja, osigu-
ravajudiinteres. Takode i operateri platformi éesto nude sopstvene proizvode
osiguranja, koji su cenovno konkurentni, ali nisu adekvatni preuzetom riziku.

Avatarinisu podobni da budu osobe na osnovu tradicionalnih uslova koje
treba da ispune li¢nosti, te se na njih ne moze primenjivati odgovarajuce pravo
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kao za ljudska bic¢a. Ipak, vestacka li¢nost se moze pripisati avatarima kako
bi se omogucdilo da dobiju zakonska prava i obaveze koje bi bile adekvatne u
metaverzumu. Okvir korporativnog prava, iako nije savr$eno resenje, mogao
bi biti bolje re$enje, za zakonsku regulativu koja bi se bavila pitanjem prava
avatara i njihovih obaveza u metaverzumu.™ Prava koja su dodeljena predu-
zedima treba progiriti na avatare u metaverzumu zbog ogromnih moguénosti
i uticaja na kvalitet ljudskog Zivota promovisanjem razvoja metaverzuma.
Uspostavljanje pravne zastite za avatare u metaverzumu, posebno pod plastom
anonimnosti, podstaklo bi pojedince iz stvarnog Zivota da uéestvuju u razvoju
metaverzuma. Prosirivanje pravne zastite na avatare bi ohrabrilo ulaganje u
poslovanje, smanjenje nepotrebnih sudskih sporova i promovisanje kreativ-
nosti. Kratkoro¢no gledano, potencijalna pravna pitanja u metaverzumu bi
ukljucivala oblasti zastite podataka i privatnosti, prava intelektualne svojine i
$tete u smislu uznemiravanja i povreda li¢nosti. Takvi problemi se mogu resiti
koriscenjem postojecih paragrafa prava intelektualne svojine kao i Zakona o
zastiti potrosaca.

Jedan od najvecih izazova je interoperabilnost razli¢itih delova meta-
verzuma. Postoji vie platformi na kojima je postavljen metaverzum koje se
razvijaju i one ne moraju da budu u stanju da rade jedna sa drugom. To moZe
dovesti do fragmentacije metaverzuma i ograni¢avanja masovnijeg usvajanja
nove tehnologije.

Veliki izazov su privatnost i bezbednost u VR. Metaverzum ukljucuje
prikupljanje i obradu velikih koli¢ina li¢nih podataka. Ovi podaci moraju biti
zasti¢eni od neovlaséenog pristupa i koriscenja.

Uticaj metaverzuma na zivotno osiguranje

Termin metaverzum za neupucene pojedince podrazumeva VR naocare i ava-
tare koji besciljno lutaju virtuelnim univerzumom. Kompanija Accenture vidi
metaverzum kao kontinuum konvergentnih tehnologija kao §to su: vestacka
inteligencija, pro$irena i virtuelna stvarnost, blockchain, digitalni blizanci,
podaci u oblaku, digitalne valute, NFT, dru$tvene platforme, e-trgovina i di-
gitalna trzi$ta. Takode, metaverzum menja nacin na koji ljudi i organizacije
komuniciraju. Sta to znati za osiguravace Zivota zavisi od kombinacije tehno-
logija i na¢ina na koji se one mogu koristiti za dodatnu vrednost za klijente,
zaposlene i zainteresovane strane. S obzirom na vaznost licnog kontakta
prilikom ugovaranja Zivotnog osiguranja, metaverzum znacajno unapreduje
standardni digitalni nac¢in prodaje putem web sajtova i mobilnih aplikacija,
dodajuéi moguénost virtuelnog li¢cnog kontakta.

14 Cheong, B., C. (2022). Avatars in the metaverse: potential legal issues and remedies. International
Cybersecurity Law Review (2022) Vol. 3. p. 467-494.
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Za osiguravace Zivota, ove tehnologije ¢e prvenstveno uticati na to kako
se preuzima rizik. Nova tehnologija se moze iskoristiti ne samo za pobolj$anje
procene rizika, vec i za pojednostavljenje procesa Zivotnog osiguranja. Dakle,
umesto da se fokusiraju samo na efikasnost front officea, §to moze da obezbedi
postepena pobolj$anja, osigurava¢i mogu da primene ove tehnologije koristeéi
holisticku digitalnu strategiju koja moZe da obezbedi prosirenu realnost od
360 stepeni.

Sve vise Zivotnih osiguravaca aZurira svoje osnovne IT sisteme kako bi
ubrzali digitalnu transformaciju, $to je potez koji bi ih mogao pozicionirati za
uspeh u metaverzumu. Oni prosiruju vrednost ovih sistema koriste¢i API-je,
kako bi brzo omogu¢ili dodatne mogucnosti front officea kroz pristup infor-
macionom sistemu od strane tre¢ih strana koje nude razne usluge. Obi¢no je
automatizacija slojevita kako bi se dodatno ubrzali digitalni procesi kao $to
su osiguravanje i obrada $teta.

Kako tehnologije metaverzuma budu sazrevale, osiguravaci Zivotnog osi-
guranja Ce imati jo$ veéi potencijal za interakciju sa klijentima i zaposlenima
na poboljsane i diferencirane nacine. Iskustvo kupovine ée moéi da kombinuje
fizi¢ki svet osiguravajuce agencije sa virtuelnim svetom da bi se osiguranicima
pomoglo da digitalno dobiju i servisiraju polisu. Ovo je dobrodosla vest za
klijente koji ve¢ oc¢ekuju da ih agenti znaju, kao i njihovu istoriju kupovine.

Poboljsanje iskustva osiguranika je bilo medu tri najbolje investicije u
tehnologiju koje su osiguravajuce kompanije mogle da izaberu u 2023. godini.
Prema istrazivanju kompanije Gartner, pobolj$anje korisnickog iskustva je
rangirano vie od drugih primarnih fokusa osiguravaca, kao $to su rast prihoda
i razvoj novih proizvoda.

S obzirom na tehnologije koje podrzavaju metaverzum, jasno je da postoji
veliki potencijal za ubrzanje inovacija u industriji Zivotnog osiguranja.

Primeri osiguranja u metaverzumu

Vazno je istaci da metaverzum ne nudi samo velike moguénost osiguravajuéim
kompanijama u teoriji i da su u Aziji odredene osiguravaju¢e kompanije vec¢
napravile svoje prve prakti¢ne korake u metaverzumu. To su: AIA, AXA, HSBC,
FT Life; Generali i Prudential Financial.»

Komercijalne moguénosti, stvorene od strane metaverzuma i osnovnih
tehnologija su veoma znacajne. Kao i sa prethodnim novitetima na internetu,
nema jasne granice izmedu vremena , pre metaverzuma“ i, posle metaverzu-
ma"“. Dogada se postepena tranzicija kako se usavr$avaju tehnologije na kojima
metaverzum pociva. Uspesno postavljanje temelja za rast u metaverzumu
zahteva uvodenje promena u ¢etiri komercijalne poluge rasta: strategiju, pro-
daju, marketing i monetizaciju. Iako ¢e metaverzum imati razli¢it uticaj na

15 Generali Group (2022). Insurance in the Metaverse — Hype, Hope, Have To?
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osiguravace, mnoge promene u njihovim poslovnim modelima i ponasanju
kupaca tek treba da se razviju, posto je razvoj i usvajanje potrebne tehnologije
jos uvek u ranoj fazi. Objasnjenje primene pomenute Cetiri poluge rasta bice
dato kroz ve¢ primenjene primere kori¢enja metaverzuma u finansijskom
sektoru i osiguranju.

Strategija

Verovatno najveca promena koju e metaverzum doneti bi¢e u ponudi novih
digitalnih proizvodaiusluga. Prelazak sa uglavnom fizickog na digitalni na¢in
interakcije podsti¢e fundamentalnu promenu u potrebama za proizvodima
ugovaraca osiguranja i nove eksperimentalne opcije u dizajnu polisa.
Metaverzum je veliki posao. Npr. Decentraland'® virtuelni svet, najveéi
3D metaverzum projekat na Ethereum blockchainu, koji se sastoji od 90.000
decentralizovani metaverzum, ¢ija procenjena vrednost prelazi 3 milijarde
dolara.'” Decentraland je nesto izmedu igre, marketinskog kanala i eksperi-
menta u stvaranju digitalne, decentralizovane demokratije. To je prava web 3
platforma. Njime upravlja decentralizovana autonomna organizacija (DAO).
Decentraland je otvorena (engl. open source) platforma, tako da svako moze
da napravi pobolj$anja ili da ga nadograduje. Metropola virtuelnog sveta,
Genesis City, sastoji se od pojedina¢nih parcela zemljista, koje se kupuju,
prodaju i iznajmljuju na Decentralandovom trZistu i moze biti u vlasnistvu
bilo koga. U meduvremenu, rad i buduénost platforme predlazu, glasajuio
njima odlu¢uje zajednica na forumima za upravljanje. Kreatori zajednice di-
zajniraju Decentralandove jedinstvene animacije za avatare i tako zaraduju.
Medutim, prihodi ne idu direktno kreatorima vec se tako finansiraju donacije
zajednice za koje glasa DAO. Zajednica takode organizuje dnevne dogadaje,
od koncerata do otvaranja umetnickih galerija i druzenja do izdavanja igrica.
Svako moze da posalje dogadaj koji je organizovao negde u Genesis Cityu ili u
licnom virtuelnom prostoru van glavne mape. Sve ovo ¢&ini Decentraland zaista
decentralizovanim virtuelnim svetom u vlasni$tvu njegove zajednice, ¢iji su
¢lanovi neke od najvecih svetskih superzvezda i brendova uklju¢ujuéi Koka-
Kolu, Adidas, Samsung, Snoop Dogg itd. Dolazi sa sopstvenom kriptovalutom,
poznatom kao MANA, i svako ko je zainteresovan za kupovinu zemlji$ne par-
cele trenutno ¢e morati da ulozi od 10.000 do preko milion americ¢kih dolara.
Po definiciji metaverzum je virtuelni, a ne fizi¢ki svet, ali bez obzira na to,
postoji mnogo vrsta imovine koja moze postojati u metaverzumu: kriptova-
lute, virtuelne nekretnine, digitalna umetnicka dela, valute u kompjuterskim
igricama (npr. V-Bucks u Fortniteu), alati koji se koriste u igricama (npr.

16 https://decentraland.org
17 Prakash, Ch., Jakubek, J. F. (2023). Insurance trends in the metaverse. Simon-Kucher & Partners.
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Minecraft alati); drugi virtuelni objekti koji bi mogli biti unisteni ili o$teceni
u skladu sa logikom konkretnog virtuelnog entiteta u metaverzumu i doga-
dajima koje ta logika dozvoljava kao $to su: automobili, kuce, preduzeca, kao
izdravlje i zivoti avatara.

Posedovanjem imovine u metaverzumu, pojedini korisnici imaju osecaj
vlasnistva, ponosa i odgovornosti za svoju virtuelnu imovinu i Zele da umanje
rizik od gubitka svoje imovine sklapanjem osiguranja za imovinu u metaver-
zumu. Spremni su da plate premiju osiguravaju¢im kompanijama u fizickom
svetu za osiguranje imovine u virtuelnom svetu. Ovo predstavlja veliku nei-
skorigéenu priliku za tradicionalne osiguravace.

Prodaja u svetu metaverzuma

Put do osvajanja klijenta u delatnosti osiguranja ¢e postati kombinacija fizickog
i digitalnog pristupa. Osiguravaci koji uspeju da iskoriste nove mogucnosti
koje pruzaju VR tehnologije nadmasice brzo svoje direktne konkurente koji
ostanu pri samo tradicionalnom pristupu rada sa klijentima. Ova kombinacija
¢e uticati na nacin interakcije osiguravaca ne samo sa njihovim klijentima,
vecisanjihovim zaposlenima, agencijama za prodaju osiguranja i brokerima.

Pandemija COVID-19 pospesila je razvoj alternative interakcijama licem u
lice agenata osiguravaju¢ih kompanija i klijenata. Agenti sada koriste Zoom,
Teams i sli¢ne alate kako bi pokusali da prodaju osiguranje. Ovo je ocigledno
privremeno redenje koje nikada ne moze uspe$no da zameni prodajnu pre-
zentaciju uzivo. Dok su relativno jednostavni proizvodi osiguranja kao $to su
osiguranje vozila, kuéa i stanova, zdravstveno osiguranje kuénih ljubimaca i
sli¢no, odavno uspesno presli na digitalno prodajno iskustvo na web sajto-
vima i aplikacijama za mobilne uredaje, Zivotno osiguranje i drugi proizvodi
osiguranja velikih imovinskih osiguranja i dalje zahtevaju li¢no prisustvo.
Metaverzum pruZza priliku da se kupcima pruZi zaista licno iskustvo ¢akiu
virtuelnom svetu.

Heungkuk Life Insurance,’® finansijski ogranak Taekvang grupe, objavila
je uavgustu 2021. da je to prva kompanija za Zivotno osiguranje koja se pri-
druzila korejskoj metaverzum alijansi, saradnji izmedu korejskog Ministarstva
nauke i informaciono-komunikacionih tehnologija i vise od 300 nacionalnih
kompanija. Omogucili su klijentima da posete filijalu u metaverzumu koristeci
naocare za virtuelnu realnosti.

Usavr$avanje prodajnog osoblja u svim agencijama i kanalima bankoosi-
guranja predstavlja klju¢ni stub uspeha u prodaji za sve osiguravajuce kom-
panije. Zaposleni koji su zaduzeni za obuku su klju¢ni ¢inioci u uvodenju
novog prodajnog osoblja u posao i usavrsavanju iskusnijih ¢lanova prodajnog
tima. Tradicionalno, sprovodili su svoje programe obuke kroz fizicke seminare

18 www.heungkuklife.co.kr
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dopunjene materijalima za obuku u razli¢itim pisanim, audio i video formati-
ma. Medutim, tokom pandemije korona virusa, morali su da pronadu naéine
da svoje operacije prebace na internet. Dok su mnogi koristili alate za video
konferencije, Hanwha Life'® je uveo sopstveni program za obuku prodavaca
u metaverzumu, Lifeplus Town. Dizajniran je po ugledu na arhitektonsku
strukturu prostorija u kojima je do tada odrzavan program za fizicku obuku.
Lifeplus Town se sastoji od konferencijske sale, sale za predavanja, zone do-
gadaja, zone kviza i kafi¢a. U¢esnici se mogu slobodno kretati po virtuelnom
prostoru pomocu avatara, prisustvovati dogadajima i komunicirati u realnom
vremenu putem pisanih poruka i video ¢askanja. Hanwha Life planira da na-
stavi i proéiri Lifeplus Town u budu¢nosti.

Marketing

Tokom istorije, marketinski stru¢njaci su brzo prihvatali tehnoloske promene
ikoristili moguénosti koje nove tehnologije mogu da obezbede za promotivne
kampanje. Stoga nije iznenadujuce da su strateski napori mnogih kompanija
u metaverzumu zapoceli malim marketingkim akcijama, pre nego $to su se
prosirili na druge funkcionalne oblasti organizacije. U industriji finansijskih
usluga posebno, ovi marketinski napori u okviru metaverzuma su se u veli-
koj meri fokusirali na segment generisanja potencijalnih kupaca na osnovu
preporuka. Osiguravaci beleZe dobre rezultate u pretvaranju potencijalnih
kupaca u osiguranike nakon $to ostvare prvi kontakt, bilo preko svoje web
stranice, mobilne aplikacije ili prodajnog agenta. Zbog toga je veoma vazno
uspostavljanje prvog kontakta. Nazalost, mali broj kupaca samostalno aktiv-
no trazi proizvode osiguranja, osim ako ne o¢ekuju ili su upravo doziveli neki
veliki Zivotni dogadaj. Zbog toga je uvek veoma izazovan zadatak uoc¢avanje
potencijalnih klijenata.

Mlade generacije provode mnogo vremena na mrezi i u virtuelnim sve-
tovima, tako da se prirodno namece ideja da se proizvod nudi tamo gde se
potencijalni kupac nalazi. Coca Cola, KFC, Balenciaga i Stella ve¢ su preduzeli
korake da dopru do kupaca u metaverzumu. Najvece kompanije u finansijskim
uslugama brzo su ih pratili. J. P. Morgan, HSBC, Union Bank i BNP Paribas
su pokrenuli sopstvene manje akcije unutar metaverzuma. Osiguravajuce
kompanije takode koriste ovaj prostor da pronadu buduce kupce. Jedan ne-
davni primer koji je do¢ekan sa velikom pompom bilo je otvaranje J. P. Mor-
ganovog Onyx Loungea u februaru 2022. godine, virtuelnog salona u svetu
Decentralenda, koji korisnici mogu da posete svojim avatarima. Kada udu,
korisnici mogu da komuniciraju jedni sa drugima ili saznaju vise o ponudama
J. P. Morgana u metaverzumu. Da bi dosli do Onyx Loungea, korisnici samo
treba da se prijave u Decentraland preko svog standardnog web pretraZivaca,

19 www.hanwhalife.com/static/company/english/EN_0000000_P10000.htm
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a zatim se upute na koordinate 94, 21, okrug Metajuku, gde je Onyx Lounge
prvi objekat na koji naidu.

Monetizacija

Digitalna, automatizovana i decentralizovana priroda metaverzuma omogucdila
je kompanijama da eksperimenti$u novim oblicima monetizacije. Tehnologija
pametnih ugovora, koja svojom sposobno$c¢u da diktira uslove ugovora izmedu
strana, prati klju¢ne parametre ugovora u realnom vremenu i sprovodi rezul-
tate ugovora na automatizovan i efikasan nacin, omogucdila je osmisljavanje
novih usluga.

Start-up preduzeca poput Etherisca,” decentralizovanog protokola osi-
guranja na Ethereum blockchainu koji je razvio nekoliko novih proizvoda
osiguranja pametnih ugovora, neki su od najistaknutijih primera razvoja u
industriji osiguranja, koji koristi prednosti novih opcija. Start-up nudi Sest
razli¢itih proizvoda. Svi su zasnovani na pametnim ugovorima koji omogu-
¢avaju automatizovane isplate kako se dogadaji (npr. informacije o kasnjenju
leta) potvrduju putem blokchain decentralizovanih verifikovanih dobavlja¢a
podataka. Etheriscovi pametni ugovorni proizvodi uklju¢uju osiguranje useva,
kasnjenjaleta, uragana, kripto nov¢anika, kredita obezbedenih kriptovalutom
isocijalno osiguranje.

Oko 27% rukovodilaca u osiguranju u Sjedinjenim ameri¢kim drzavama
kaZu da su vec poceli da ostvaruju prihode u metaverzumu ili imaju testiranu
ideju za uslugu koju ¢e uskoro ponuditi.*

Svajcarsko onlajn osiguranje Smile u metaverzumu

Najvedi provajder digitalnog osiguranja u Svajcarskoj, Smile, progirio je svoju
ponudu u metaverzum.? Kroz takozvani Smile Experience Lounge (Slika 3.),
klijenti mogu pristupiti virtuelnom svetu ,,smile.meta“ i istraziti ponudu
osiguravaca. Dnevni boravak Smile virtuelne kuce je namenjen za osiguranje
domacinstva (Slika 4.), dok je garaza opredeljena za osiguranje automobila
(Slika 5). Smile je takode pionir koji je prvi omogudéio virtuelne konsultacije
o0 osiguranju u metaverzumu. Ovde klijenti mogu zakazati termine za kon-
sultacije i ako Zele zakljuciti polisu osiguranja. Tehni¢ku podrsku za koncept
preuzela je ciriska IT konsultantska kuca Inacta.

U metaverzumu digitalni sastanci posredstvom avatara postaju individu-
alniji i li¢niji (Slika 6.). Metaverzum nudi nove moguc¢nosti za interakciju sa
osiguranicima u istom virtuelnom prostoru kao i sa predstavnicima sluzbe
za brigu o korisnicima. Pristup virtuelnom svetu , smile.meta“ se lako dobija

20 www.etherisc.com
21 PwC. (2022). US metaverse survey.
22 Editorial Office Crypto Valley Journal (2023). Swiss online insurance dives into the Metaverse.
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putem linka na web sajtu osiguravajuce kompanije Smile?. VR oprema nije
obavezna, ali se preporuéuje za potpuno iskustvo (Slika 7.). Na web sajtu ove
osiguravajuce kompanije se izabere link ,,Smile goes Metaverse® za otvaranje
dela sajta koji se posvecen metaverzumu. [zborom linka ,smile.meta® ulazi
se u metaverzum na web lokaciji www.spatial.io ¢iji jedan deo je i virtuelna
osiguravaju¢a kompanija Smile. Potrebno je prijaviti se otvaranjem naloga na
sajtu Spatial ili preko Googla korisni¢kim imenom ilozinkom koji se koriste za
Gmail. Prvo se izabere avatar i dodeli mu se ime (Slika 8.), a zatim se obilaze
virtuelne kancelarije osiguravajuce kompanije i eventualno komunicira sa
drugim avatarima, posetiocima ili zaposlenima. U virtuelnoj kancelariji postoji
iportal (Slika 9.) pomocu koga se prelazi u ,,smile.green” deo metaverzuma
koji predstavlja predeo u $umi sa bilbordima na kojima su napisana pravila
ekoloske politike osiguravajuce kompanije Smile. Termini za konsultacije u
virtuelnom svetu se takode mogu rezervisati preko ove web stranice.

Spajanjem fizickog i virtuelnog sveta, fizicka udaljenost se moze lako
premostiti i moZe se ojacati digitalna bliskost sa osiguranicima. Na primer,
relevantna pitanja iz ugovora mogu se ilustrovati tako $to se virtuelno prika-
zuju razlitite vrste o§teéenja pri parkiranju na automobilu. Smile je premestio
svoje kancelarije na gornji sprat Prime Tower u Cirihu i tokom konsultacija
u metaverzumu, ne samo da pruza pogled na parking sa o$te¢enim vozilima,
vel i prekrasan pogled na Cirih od 360° (Slika 10.).

Prihvatajud¢i metaverzum, Smile se pozicionirao kao napredna, tehnoloski
vodena kompanija koja je posvecena zadovoljavanju potreba svojih kupaca.
Upotreba najsavremenije tehnologije, kao §to su virtuelna stvarnostiweb 3.0,
omogucava osiguravajucoj kompaniji Smile da poboljsa korisni¢ko iskustvo
i pobedi konkurenciju. Smile vidi veliki potencijal da stvori potpuno novo
korisnicko iskustvo i odugevi svoje osiguranike. Bi¢e zanimljivo kako ¢e ovo
iskustvo u metaverzumu biti prihvac¢eno od strane klijenata osiguravajuce
kompanije i dali ¢e ova nova vrsta lojalnosti kupaca postati standardna ponuda
na $vajcarskom trzitu osiguranja.

Zakljucak

Pandemija korona virusa je promenila svet u mnogim aspektima. Uprkos
tome, osiguranje je ostalo verno starim na¢inima rada. Sa veoma tradicional-
nim pristupom prodaje proizvoda preko posrednika i puno papira potrebnih
da bi se kompletirao zahtev za ponudom, osiguranje je danas jednako tesko
razumeti i kupiti isto kao i pre deset godina.

Osiguravaci u poslednje vreme puno investiraju u digitalizaciju. Nazalost,
ove investicije u velikoj meri imaju za cilj da sustignu ono $to su druge indu-
strije ve¢ postigle i $to kupci o¢ekuju. Osiguravaci bi trebalo da u budué¢nosti

23 www.smile-insurances.com/
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gledaju dalje od nadmetanja sa konkurencijom i da po¢nu stvarno da ulazu
u zadovoljavanje potreba buduc¢ih klijenata, za $ta bi metaverzum mogao da
bude jedan od alata.

Metaverzum sada ima veliku priliku da predstavi nove moguénosti za
unapredenje postojeceg poslovanja osiguravaju¢ih kompanije, kao $to npr.
klijentiiagenti mogu da se sastaju u metaverzumu radi konsultacija. Takode,
metaverzum sadrZi i potpuno nove rizike koje treba pokriti i zahtevace nove
proizvode osiguranja. Na primer, svaki put kada korisnici kupuju virtuelne
valute i digitalna sredstva, dobijaju dokaz o potvrdi u obliku tokena, koji je
pod velikim rizikom od hakovanja. Osiguravajue kompanije ¢e morati da rade
sa ogromnim koli¢inama podataka u metaverzumu, kako bi analizirale rizike
u virtuelnoj realnosti i odredile odgovarajuce premije.

Pomenuti rani poku$aji kori¢enja metaverzuma za re$avanje operativnih
izazova obecavaju da ¢e poboljsati nacin na koji osiguravajuce kompanije
posluju. Pored toga, aktivnim kori§¢enjem metaverzuma, osigurava¢i mogu
bolje razumeti kako on funkcionise i koje poslovne mogucnosti moze da po-
nudi. Medutim, ovi napori su za sada ograniceni. Osiguravaci eksperimentisu
i testiraju virtuelne opcije bez velikog pritiska za brzim uspehom, kako bi
stekli konkurentsku prednost, pre nego $to upotreba metaverzuma postane
intenzivnija.
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