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Perspektive koncepta metaverzuma i stajaliSta
javnosti 0 njemu
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Sazetak

U radu se istrazuju perspektive koncepta metaverzuma, tj. nove 3D mreZe temelje-
ne na tehnologijama produzZene stvarnosti u svjetlu njegove percepcije u javnosti.
Rezultati dosadasnjih istraZivanja stajalista javnosti, a i viastitoga istraZivanja,
ukazuju na to da je razina zabrinutosti za moguce negativne posljedice meta-
verzuma znatno visa od interesa za njegovo koristenje. To znaci da do uspjeha
metaverzuma na trzistu ne moze doci dok se ne zadovolji ne samo niz tehnickih,
nego i etickih preduvjeta. Potrebno je jasno utvrditi drustvene posljedice te razviti
jasan skup etickih nacela te zakona i propisa o odnosu u virtualnim svjetovima.

Kljucne rijeci: metaverzum, produzena stvarnost, virtualna stvarnost; ekono-
mija; etika

Uvod

S drugim korisnicima Interneta danas ponajprije komuniciramo gledajuci
plohe dvodimenzionalnih (2D) ekrana pametnih telefona, tableta i racunala.
Ravne plohe ekrana omogucavaju tek “surfanje” po povrsini ekrana, nedostaje
im treca dimenzija da bi omogucile dozivljaj sli¢niji onomu u stvarnom trodimen-
zionalnom (3D) svijetu. Zato se danas razvijaju nove tehnologije kojima je cilj
stvoriti privid “uranjanja” ili “ulaska” u digitalni svijet, tj. novoga oblika mrezZe
(web 3.0) u kojoj bi korisnici mogli komunicirati u ra¢unalnoj simulaciji trodi-
menzionalnoga okruzenja nazvanoj metaverzum.
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Od kraja 2021. godine, kada je tvrtka Facebook promijenila ime u Meta, a
njezin osniva¢ Mark Zuckerberg izjavio je kako su to ucinili da bi se posvetili ra-
zvoju metaverzuma, interes poslovne zajednice i medija za navedene tehnologije
strelovito je narastao.

Cilj je ovog rada istraziti perspektive koncepta metaverzuma kao novoga obli-
ka 3D mreze, tj. pokuSati odgovoriti na pitanja hoce li ona zazivjeti te ostvariti
trzi$ni uspjeh (u $to korporacije koje ulazu golema sredstva vjeruju). Osvréemo
se i na pitanje kakve mogu biti posljedice prihva¢anja metaverzuma na drustvo,
odnosno njegove korisnike.

U istrazivanju polazimo od marketinSkoga pravila da je uspjeh nekoga proi-
zvoda na trziStu povezan s pozitivnom percepciju u javnosti o njemu. Zato meta-
verzum (iako jo$ koncept) gledamo kao proizvod i vodimo se pretpostavkom da
je preduvjet njegova trziSna uspjeha postojanje interesa i povjerenja Sto vecega
broja potencijalnih korisnika. Kako bismo dosli do odgovora, analiziramo rezul-
tate dosadasnjih istrazivanja stajaliSta o metaverzumu te prikazujemo i rezul-
tate vlastitoga istrazivanja, kojim nastojimo utvrditi razinu interesa studenata i
studentica za koristenje virtualne stvarnosti, odnosno metaverzuma, te njihove
zabrinutosti za moguce posljedice koriStenja.

U prvom poglavlju dajemo objasnjenja pojmova produzene stvarnost i me-
taverzuma te njegove ekonomske i eticke dimenzije. U drugom dajemo pregled
vaznijih istrazivanja na temu, a u treem poglavlju dajemo i prikaz vlastitoga
istrazivanja.

1. O produzenoj stvarnosti i projektu metaverzum

Termin extended reality (XR, “produzena stvarnost”) koristi se kao krovni
izraz za tehnologije koje pruzaju moguénosti stvaranja 3D digitalnih sadrzaja.
Svicarsko udruZenje za virtualnu i prosirenu stvarnost (SSVAR, s. a.) razvrstava
ih na virtual reality (VR, “virtualna stvarnost”), augmented reality (AR, “proSire-
nu stvarnost”) i mixed reality (MR, “mjeSovita stvarnost”). AR i MR iskorista-
vaju postojece okruZenje stavljanjem digitalnih informacija na njega, VR stvara
umjetno digitalno 3D okruzenje u kojem se privid Zeli u€initi $to stvarnijim, tj.
stvoriti potpuno imerzivno okruzje koje utjece na nase osjetilne podrazaje (naj-
¢esce vid i sluh, ponekad dodir), omogucujuéi interakciju temeljem korisnikova
ponasanja u virtualnom svijetu.

Za iskustvo virtualne stvarnosti najcesce se koriste posebni naglavni setovi
(engl. headsets), tj. zasloni koji se postavljaju na glavu (engl. head—mounted dis-
play, HMD) i imaju opticki prikaznik ispred ociju koji daje iluziju 3D prostora.
Kako bi se omogucila iluzija dodira, napravljeni su i taktilni uredaji poput digi-
talnih rukavica.

S izbijanjem pandemije Covid-19 u 2020. i ograni¢enjima druZenja i kretanja
koja je donijela, XR industrija dozZivjela je strelovit rast te danas nalazi primjenu
ne samo u industriji zabave (ponajprije videoigrama), nego i u podru¢jima kao
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Sto su izobrazba, arhitektura, dizajn, proizvodnja, i naravno u trgovini, odnosno
oglasSavanju.

Izraz metaverse izvedenica je od gréke rije¢i meta i engl. universe.! Koristi se
kao naziv za imerzivni virtualni prostor u nastajanju putem kombinacije niza
tehnologija. U Encyclopedia Britannica metaverzum je definiran kao »prijedlog
mreze imerzivnih internetskih svjetova koji se obi¢no dozivljavaju kroz virtualnu
stvarnost ili proSirenu stvarnost u kojoj bi korisnici medusobno komunicirali i
kupovali robu i usluge, od kojih bi neke postojale samo u mreznom okruzenju«
(Gregersen, 2023).2

Opcenito, metaverzum se vidi kao sljedeca razvojna faza Interneta u kojoj bi
on putem tehnologija produZene stvarnosti (XR) postao trodimenzionalan (3D)
prostor te objedinio niz drugih digitalnih tehnologija, poput umjetne inteligenci-
je (Al), 3D modeliranja i Interneta stvari, kriptovaluta i blockchaina. U njemu bi
korisnici predstavljeni svojim digitalnim dvojnicima (tzv. avatarima) trebali moci
komunicirati, kupovati i prodavati, trgovati, pa i stvarati vlastita trajna virtualna
dobra i sredstva koja nastavljaju postojati ¢ak i nakon odjave.

Danas vec postoje tvrtke koje izjavljuju da je njihov proizvod metaverzum, no
ono $to nude tek je iskustvo virtualne stvarnosti u kojem se spajaju svojstva vide-
oigara i druStvenih mreza. Ta su iskustva danas nepovezana, razdvojena te medu
njima nema kontinuiteta. Pravi metaverzum trebao bi omoguditi nesmetan prije-
laz iz jedne u drugu virtualnu stvarnost, tj. biti postojan svijet sastavljen od broj-
nih povezanih virtualnih svjetova, i jo$ je uvijek skup moguénosti, a ne stvarnost.

Tesko je predvidjeti kada ¢e projekt metaverzuma biti dovrSen i koliko ¢e ga
ljudi koristiti. Nagadanja o tom kada ¢emo moci pristupiti potpunomu metaver-
zumu razlikuju se. Suosniva¢ Microsofta Bill Gates napisao je da ¢e se za dvije
do tri godine veéina virtualnih sastanaka odvijati u metaverzumu (Gates, 2021).
Ozbiljna istrazivanja navode da su miSljenja stru¢njaka podijeljena hoce li on
zazivjeti i do 2040. godine (Anderson i Rainie, 2022).

1.1. Ekonomska dimenzija koncepta metaverzuma

Prihodi tvrtki koje su stvorile videoigre i drustvene mreze golemi su. S kreaci-
jom metaverzuma o¢ekuju jo§ veée moguénosti zarade. Korisnici ¢e ne samo mo-
rati kupovati potrebnu opremu, programe i aplikacije za ulazak u metaverzum i
za svojeg avatara u njemu, nego ¢e se i mo¢i prodavati razni digitalni proizvodi i
usluge. Tu su i moguénosti investiranja u dionice, kriptovalute i NFT (nezamjen-
ljive tokene) kao i kupovine nekretnina poput zgrada i zemljiSta u metaverzumu
te zabiljezbe transakcija u blockchainu (Laukkonen, 2022). Kreatori metaver-
zuma nadaju se i golemim moguénostima zarade od oglasavanja (koje je danas
glavni izvor prihoda tvrtki Meta i Google).

1 Rijecje skovao autor znanstvene fantastike Neal Stephenson 1992. u svojem romanu Snow Crash.
U toj knjizi taj se izraz odnosi na virtualni svijet kojemu se pristupa preko naglavnih uredaja, a
ljudi komuniciraju predstavljeni svojim digitalnim dvojnicima, tzv. avatarima.

2 Citate koji su izvorno na engleskom jeziku preveli su autori rada.
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Najvedi investitor je Meta (nekada Facebook). Slijede ga drugi tehnoloski
giganti: Microsoft, Amazon, Apple, Google, Sony i Samsung, Tencent Holdings,
ByteDance, NetEase, Nvidia, Epic Games, Roblox, Unity Technologies, Lilith
Games, Nextech AR Solutions, The Sandbox, Active Theory, Decentraland i An-
tier Solutions. Ukljucuju se i tvrtke drugih djelatnosti, kao $to su Walmart, Nike,
Gap, Verizon, Hulu, Adidas i Atari (GVR, 2023).

Investitori u razvoj metaverzuma vode se idejom da ¢e broj korisnika biti go-
lem. Danas 4,9 milijardi ljudi koristi drustvene mreze (Shewale, 2023), a 3,07
milijardi igra videoigre (Gilbert, 2023), i investitori se nadaju njihovu prihvaca-
nju metaverzuma. Optimizam investitora osnazuju predvidanja niza utjecajnih
konzultantskih organizacija. Tako je PricewaterhouseCoopers (PwC) jos 2019.
procijenio da bi »VR i AR mogli dodati 1,5 bilijuna americkih dolara svjetskomu
gospodarstvu do 2030.« (PwC, 2019, 2, 14). Bloomberg Intelligence (2021) kazuje
da bi se globalna prilika za prihod od metaverzuma mogla pribliziti 800 milijardi
dolara u 2024. i potom dalje strelovito rasti. Grayscale Investments predvida da
bi nastanak metaverzuma odmah donio moguénost vise od bilijuna dolara godis-
njega prihoda (Grider i Maximo, 2021). Grand View Research pak predvida da
¢e globalno trziSte metaverzuma dosegnuti 678,81 milijardi americkih dolara do
2030. s potencijalnom trziSnom prilikom koja bi, ovisno o postotku udjela digital-
ne ekonomije koji prelazi na metaverzum, mogla biti izmedu 3,75 i 12,46 bilijuna
americkih dolara (GVR, 2023).

Medutim, aktualni podatci s burzi ukazuju na to da investitori u metaverzum
ulaZu s previSe optimizma. Ni ocekivanja tvrtke Meta ne ostvaruju se, a njezin
odjel zaduzen za metaverzum (Reality Labs) zabiljezio je od 2019. do danas ope-
rativni gubitak od 35 milijardi dolara (Richter, 2023). Ranije navedene konzul-
tantske tvrtke vjerojatno su pogrijesSile jer nisu uzele u obzir i niz otezavajuéih
okolnosti za komercijalni uspjeh metaverzuma. Kako bi projekt uspio, mora po-
stojati dovoljan broj zainteresiranih korisnika, a proizvodi povezani s metaverzu-
mom funkcionalni i cjenovno dostupni zainteresiranima. Istodobno vise je nedo-
stataka postojecih tehnologija virtualne stvarnosti. Jedinstveni VR standardi jo$
nisu usvojeni, a postojeci uredaji imaju neka ozbiljna ogranicenja, zbog kojih je
VR spor u primjeni. Oprema za 3D doZivljaj skupa je, a i cijene kreiranja sloZeni-
jih 3D sadrzaja vrlo visoke. Uz to funkcioniranje metaverzuma uvjetovano je jos
brzom i pouzdanijom internetskom vezom nego $to je ona uglavnom dostupna
danas.

1.2. Eticka dimenzija metaverzuma

Prozivljavamo duboku i utjecajnu digitalnu transformaciju, u kojoj nase in-
terakcije 1 odnosi postaju sve viSe digitalni. Zazivi li metaverzum, promjene u
nasem svakodnevnom zivotu, u odnosima i interakciji s drugima, u pogledu na
svijet mogu postati samo jo$ vece. Vazno je razmiSljati o posljedicama i izazovi-
ma te tehnologije.

Zacijelo ¢e nastati i niz novih problema. Zazivi li projekt metaverzuma u op-
segu kako to investitori priZeljkuju, od goleme vaznosti postat ¢e odgovori na
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brojna eticka pitanja oko njegovih posljedica. U medijskim napisima i javnim
raspravama, kao i dijelu znanstvenih radova, prevladava zabrinutost oko nekih
pitanja:

a) Pitanje zdravlja i sigurnosti. Koji ée biti psiholoski i fizioloski utjecaji vir-
tualnoga okruzenja metaverzuma? Hoce li doéi do promjena percepcije
stvarnosti i opazanja? Postojanje brojnih nezeljenih simptoma uzrokova-
nih dugotrajnom uporabom VR sve je ¢eS¢a tema znanstvenih radova u
podrudju medicine.?

b) Pitanje utjecaja na djecu. Djeca kognitivno i bihevioralno reagiraju na vir-
tualno okruZje drugacije od odraslih. Za njih je ono Zivopisnije i stvarnije
nego odraslima. Kako sprijeciti bijeg djece iz stvarnosti u metaverzum i
razvijanje ovisnosti?

c) Pitanje privatnosti. Trajno pracenje koje zahtijevaju svi VR sustavi pove-
¢ava potencijal i smanjuje troSkove prikupljanja informacija o korisnicima
te ¢ini tehnologiju posebno korisnom za masovni nadzor. Kako za$tititi
anonimnost i privatnost kada se prepoznavanje lica redovno koristi u VR?
Kako osigurati da tvrtke koje upravljaju metaverzumom nece prikupljati i
zlorabiti podatke o naSim emocijama i osjecajima?

d) Drustvena, pravna i politi¢ka pitanja. Okruzje metaverzuma moze utjecati
na ljudsko ponasanje, meduljudsku komunikaciju i spoznaju te politicku
odluku. Kakve ¢e propise biti potrebno donijeti za odnose i interakcije u
njemu? Koja su prava nasih digitalnih replika (avatara) i kako ih zastititi?
Kako regulirati pitanje krade identiteta i kako upravljati pravima vlasnis-
tva, privatnoséu i zastitom podataka u metaverzumu? Kako osigurati da
se metaverzum nece koristiti za razne oblike manipulacije, pa i onu poli-
ticku?

Danas se veéina onoga §to milijarde korisnika Interneta rade na mreZi odvija

u prostorima pod nadzorom tehnoloskih korporacija (u nekim zemljama autori-
tarnih vlada). Najvjerojatnije ¢e tako biti i u metaverzumu.

Najveca svjetska profesionalna organizacija inZenjera elektrotehnike i elek-
tronike Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) na svojim mrez-
nim stranicama upozorava: »Autonomni i inteligentni sustavi (A/IS) omogucit ¢e
personalizaciju u stvarnom vremenu svjetova produzene stvarnosti (XR) te pri-
kupljanje, kontrolu i iskoristavanje korisnickih podataka unutar njih. Prelaskom
s naglavnih setova na puno suptilnija, integrirana senzorna pobolj$anja (i ugrade-
ne ili implantirane uredaje), ulozi mogu postati opasni« (IEEE, s. a.). Upozore-
nje da buduénost moze donijeti ugradnju elektronickih implantata u ljude kako
bi se dozivljaj virtualne stvarnosti u¢inio realnijim trebalo bi uzeti vrlo ozbiljno i
otvara niz moralnih pitanja. Naime, odluce li tehnoloski giganti problem skupoce
i nezgrapnosti postoje¢e VR opreme rijeSiti ugradnjom cipova izravno u tijela
korisnika, to bi donijelo nesluéene mogucnosti manipulacije ljudima.

3 Velik dio tih radova je lako dostupan na mreznim stranicama americke National Library of Me-
dicine: https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/.
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Posebno je zabrinjavajuce to da tehnoloske tvrtke koje Zele izgraditi metaver-
zum, svjesne da je interes za njega obrnuto proporcionalan dobi, sve viSe usmje-
ravaju pozornost prema mladima od 18 godina — djeci. O tom svjedoci vizual-
ni identitet do sada realiziranih virtualnih svjetova ili reklama kojima se nastoji
privuéi u njih — okruzje i likovi u njima nalik su na ono u dje¢jim slikovnicama,
crtanim filmovima i videoigrama (usp. Meta, s. a.).

2. IstraZivanja stajalista o metaverzumu

Metaverzum je tema u Zizi interesa javnosti i postoje brojni medijski napisi,
a sve je vise i objavljenih znanstvenih radova. Jauhiainen et al. (2022) navode da
se je 2022. koli¢ina znanstvenih publikacija na temu metaverzuma udvostruci-
la te je objavljeno preko 300 recenziranih znanstvenih radova u medunarodnim
Casopisima i zbornicima konferencija indeksiranih u WoS—-u, te preko 1.100 pu-
blikacija u Scopusu. Kljucne istrazivacke teme gotovo 80% radova odnosile su
se na moguénosti njegovih uporaba i povezanih tehnologija, i bile su iz podrucja
raCunalnih znanosti i inZenjerstva. Broj radova koji nastoje razmotriti u¢inke me-
taverzuma na druStvo i pojedince, iako raste, jo$ je uvijek malen, a kako je me-
taverzum daleko od dovrsetka, smatraju da su vecina tih radova tek »nagadanja
o buduénosti, umjesto detaljnih empirijskih analiza« (Jauhiainen et al., 2022).

Ipak, putem anketa mogude je detektirati stajaliSta prema metaverzumu.
Postoje ankete radene na uzorku korporativnih poslovnih voda, stru¢njaka za
digitalne tehnologije i Sire javnosti tj. “obi¢nih korisnika Interneta”. U vlastitom
istrazivanju usmjerili smo se na stajaliSta studenata, tj. obrazovanijega dijela tzv.
generacije Z.

Rezultati tih anketa pokazuju da poslovni vode vjeruju u skoro ostvarenje
metaverzuma i u njemu vide golem ekonomski potencijal, no i da velik dio struc-
njaka za nove tehnologije upozorava na moguée opasnosti od njega i istodobno
sumnja u njegov skori nastanak i komercijalni uspjeh. Obic¢ni korisnici Interneta
smatraju da ¢e metaverzum ipak postati dio nase buduce stvarnosti, no istodobno
(a to pokazuje i nase istrazivanje) u znatno vecoj mjeri iskazuju zabrinutost za
njegove moguce negativne posljedice nego zainteresiranost za njegovo koriste-
nje.

2.1. Stajalista poslovnih voda

Istrazivanje stajaliSta poslovnih voda o metaverzumu na najveem uzorku
provela je informaticka i konzultantska tvrtka Accenture. U njemu je 2022. an-
ketirano 4.600 visokih duznosnika u poduzecima iz 23 industrije u 35 zemalja.
Rezultati ukazuju da 71% rukovoditelja vjeruje da ¢e metaverzum imati pozi-
tivan utjecaj na njihovu organizaciju, a 42% vjeruje da ¢e biti “prijeloman” ili
“transformacijski”. Njih 95% ocekuje da ¢e buduce digitalne platforme ponuditi
objedinjena iskustva, omogucujuci interoperabilnost podataka korisnika, 92%

ocekuje da ¢e vodece tehnoloske organizacije stvoriti realisti¢an virtualni svijet te
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razviti besprijekornu navigaciju izmedu njega i fizi¢koga svijeta. Cak 96% organi-
zacija spremno je koristiti umjetnu inteligenciju u cilju utvrdivanja autenti¢nosti
podataka. Accenture dolazi do spoznaje: (1) da ¢e Internet od danasnje zbirke
medusobno odvojenih mreznih mjesta i aplikacija razvojem metaverzuma postati
stabilno 3D okruzenje u kojem je prelazak s jednog “mjesta” na drugo jednosta-
van; (2) digitalna okruzenja sve ¢e vise biti utkana u tkivo fizickoga svijeta te ¢e
redefinirati nacin na koji ljudi osjeéaju i komuniciraju; (3) opasnost od laznih
informacija bit ¢e prevladana razvojem i primjenom umjetne inteligencije, koja
¢e razdvajati istinito i autenticno od laznoga (Accenture, 2022, 21-40).

Tvrtka PricewaterhouseCoopers 2022. provela je anketu o metaverzumu
medu vise od 5.000 americkih potrosaca i 1.000 poslovnih lidera (Hernandez et
al., 2022). Prema rezultatima ankete ¢ak 72% poslovnih voda dobro je upoznato
s konceptom metaverzuma, a 66% izvr$nih direktora izvjeséuje da su njihove
tvrtke ve¢ aktivno uklju¢ene u metaverzum te i ¢ak generiraju prihod iz okruze-
nja metaverzuma ili (¢esce) temeljnih tehnologija.

Poslovni vode smatraju da ¢e metaverzum revolucionirati poslovanje (36%)
te biti druStvena platforma (33%) i sljedeca inkarnacija Interneta (22%). Da se
metaverzum nikada nece ostvariti smatra tek (5%) poslovnih voda. Medutim,
stajaliSta potrosaca znatno se razlikuju od toga.

Sklonost poslovnih voda metaverzumu rezultira i pojavom prirucnika za ko-
riStenje. Tvrtka McKinsey objavila je vodi¢ za izvr$ne direktore o metaverzumu i
njegovim primjenama (Hatami et al., 2023). Harvard Business Review pak objav-
ljuje podcast koji govori o tom §to bi poslovni lideri trebali znati o metaverzumu
(HBR, 2022).

2.2. Stajalista strucnjaka za digitalne tehnologije

U nekoliko objavljenih znanstvenih radova koji nastoje razmotriti utjecaj me-
taverzuma na drustvo (Benjamins et al., 2023; Kizza, 2023, 276; Fernandez i Hui,
2022, 274; Smith et al., 2023, 6054; Sriram 2022., 775) nailazimo na zakljucak da
ée se postojeci problemi s Internetom, posebice oni povezani s druStvenim mre-
Zzama (zloraba podataka, prijevare, uznemiravanje i zlostavljanje, Sirenje laZnih
informacija, kiberneticki kriminal), s pojavom metaverzuma biti samo jo§ po-
vecani. Medutim, uz prikaz klju¢nih izazova na prijedloge konkretnih rjeSenja i
mjera za izgradnju sigurnoga metaverzuma nailazimo tek u jednom radu (Wang
et al, 2022).

Najsveobuhvatnije istraZivanje stajaliSta stru¢njaka za digitalne tehnologije
proveo je americki Pew Research Center pocetkom 2022. godine. Ispitana su 624
tehnoloska inovatora, programera, politickih voda, istrazivaca i aktivista dobro
upucenih u tematiku. Rezultati ukazuju na polarizaciju stajaliSta o perspektivi
nastanka metaverzuma: 54% ispitanika smatra da ¢e metaverzum do 2040. godi-
ne biti mnogo profinjeniji i doista potpuno imerzivan te postati dio naSega sva-
kodnevnoga zivota. Medutim, 46% ispitanika smatra da metaverzum, odnosno
imerzivna virtualna okruzja, nece imati bitno veci utjecaj u svakodnevnim Zzivoti-
ma ljudi do 2040. godine. Smatraju da ¢e do¢i do napretka XR tehnologije i nje-
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zine primjene u sferama igara, zabave te poslovnih i obrazovnih komunikacija,
no u cjelini virtualni prostori nece zauzimati velik postotak vremena i pozornosti
javnosti, a potpuna imerzivnost ostat ¢e nesto neuobicajeno. Imerzivni svjetovi
virtualne stvarnosti, koji su danas Cesto poistovjeceni s pojmom metaverzuma,
vjerojatno Ce koristiti samo za zabavu, sastanke te virtualno obrazovanje i obuku.
U vezi s moguéim posljedicama metaverzuma velik dio ispitanika iz obje grupe
upozorio je da bi ti novi svjetovi mogli dramati¢no uvecati svaku ljudsku osobinu
i sklonost — i onu loSu i dobru (Anderson i Rainie, 2022, 78-123, 168-189). U
iskazima danim u tom istraZivanju viSe stru¢njaka za digitalne tehnologije ka-
zuje da e usluge metaverzuma dodatno produbiti pracenje mreznih aktivnosti
ljudi, ostvariti vec¢i utjecaj i kontrolu nad zivotima korisnika te koristiti viSe algo-
ritamskih tehnika za poticanje njihovih emocija i strasti te tako unovciti jos vise
nasega druStvenoga i privatnoga zivota. Bit ¢e stvorene nove vrste nadzora, a
ljudske slobode i prava, osobna sigurnost, dostojanstvo i mentalno zdravlje doci
¢e u pitanje. Upozoravaju da, ako se dogodi da korporativna pohlepa i politi¢ki
autoritarizam budu klju¢ni ¢imbenici oblikovanja i kontrole metaverzuma, onda
se lako moze dogoditi da ¢e i koristiti umjetnu inteligenciju za iskoriStavanje po-
jedinaca na nacine koji ugroZavaju njihove slobode, prava i dobrobit. Smatraju
da zato vec sada, prije nego §to se metaverzum potpunije izgradi, treba sprijeciti
njegovu centralizaciju (Anderson i Rainie, 2022, 176-189).

2.3. Stajalista Sire javnosti (korisnika Interneta)

Ipsos, jedna od tri najvecée svjetske tvrtke za istrazivanje trzista, tijekom sijec-
nja 2022. u SAD-u anketirao je 1.001 osobu. Na pitanje u kojoj mjeri su upoznati
s metaverzumom 38% izjavljuje vrlo ili donekle. Uocljive su razlike prema dobi:
53% upoznatih u dobi je od 18 do 34 godine, 45% u dobi od 35 do 54 godine te
samo 20% onih u dobi od 55 ili viSe godina. Znakovito je da manje od polovice
(42%) onih koji su izjavili da su upoznati u stanju je ispravno identificirati meta-
verzum kao »virtualni, raCunalno generiran svijet u kojem se ljudi mogu druziti,
raditi i igrati«. To je tek 16% od ukupnoga broja. Oko etvrtina ispitanika kazuje
da su “sumnji¢avi” prema njemu te vjeruje da je metaverzum »pokusaj tehnolos-
kih tvrtki da otkriju nov nacin zaradivanja novca« (Ipsos, 2022, 1-9).

U istrazivanju poznate americke tvrtke za poslovna istraZivanja Morning
Consult u ozujku 2022. anketirano je 4.420 odraslih Amerikanaca o stupnju in-
teresa i zabrinutosti u vezi s metaverzumom. Rezultati su sli¢ni onima u istra-
zivanju Ipsos. 36% ispitanika culo je “puno” ili “ne$to” o metaverzumu, a isto
toliko reklo je da ih zanima, te pokazuju da je interes za metaverzum obrnuto
proporcionalan dobi: mladi su zainteresiraniji od starijih (56% milenijalaca i
51% odraslih generacije Z). Muskarci su zainteresiraniji za metaverzum (46%)
od Zena (28%). Afroamerikanci i hispanoamerikanci (52%) su zainteresiraniji
za ulazak u metaverzum od bijelaca (34%). Istodobno ispitanici pokazuju zabri-
nutost za posljedice metaverzuma: 55% reklo je da ih u velikoj mjeri zabrinjava
da bi njihovi osobni podatci mogli biti praeni i zlouporabljeni, 44% kao glavni
razlog zabrinutosti navodi internetsko zlostavljanje u metaverzumu, 39% navodi
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osobnu sigurnost, 38% ispitanika seksualno uznemiravanje, 35% navodi utjecaj
metaverzuma na mentalno zdravlje, a 29% reklo je da su zabrinuti zbog osjecaja
mucnine (Teale, 2022, 5-7).

Istrazivanje Tidio, globalne platforme za korisni¢ku podrsku, anketiralo je o
mogucéem utjecaju metaverzuma na njihov zivot krajem 2021. godine 1.050 ko-
risnika Interneta Sirom svijeta. Iako gotovo polovica ispitanika (46%) smatra da
¢e 10 godina od njegova objavljivanja ljudi Zivjeti i koegzistirati svakodnevno u
metaverzumu, ¢ak 77% ispitanika vjeruje da on moze nanijeti ozbiljnu Stetu mo-
dernomu drustvu. Kao najveée opasnosti metaverzuma ispitanici vide ovisnost
(47%), probleme privatnosti (41%) i probleme mentalnoga zdravlja (41%). Naj-
vazniji razlozi zbog kojih bi se korisnici Interneta dobrovoljno pridruzili meta-
verzumu bili su: moguénosti rada (52%), umjetnost i zabava uzivo (48%) i ula-
ganje novca (NFT-ovi i trgovina kriptovalutama) (44%). Kao glavne prednosti
metaverzuma ispitanici navode prevladavanje prepreka koje ih sprjecavaju da
ucine nesto u stvarnom zivotu (39%), jacanje kreativnosti i maste (37%) i puto-
vanje svijetom bez napustanja doma (37%). Oko 54% tih ispitanika priznaje da
bi u metaverzumu dizajnirali avatar koji ne izgleda kao oni u stvarnom Zzivotu,
Sto ukazuje na bijeg od stvarnosti kao vazan razlog pristupa metaverzumu (Sza-
niawska—Schiavo, 2022).

Veé spomenuto istrazivanje PwC-a na uzorku od 5.000 americkih potroSaca
kazuje da je samo 27% potroSaca dobro upoznato s konceptom metaverzuma
(Hernandez et al., 2022). U anketi je viSe od 70% potroSaca iskazalo nepovjere-
nje u metaverzum, a kao preduvjet za izgradnju njihova povjerenja navode zaSti-
tu identiteta i podataka, izgradnju sigurnosnih protokola i nadzor nad vlastitim
podatcima. Njih 64% zabrinuto je zbog utjecaja metaverzuma na drustvo. Ipak,
50% smatra da nudi priliku za kreativnost u virtualnom svijetu, a 40% da omo-
gucava ukljucenost svima. 42% smatra da je metaverzum tek pomodni hir, a 34%
da pravi metaverzum nece biti ostvaren u sljedec¢ih 10 godina.

3. Vlastito istraZivanje — stajalista studenata i studentica o virtualnoj
stvarnosti i metaverzumu

U vlastitom istrazivanju koje smo proveli od ozujka do prosinca 2022. anke-
tirali smo 266 studentica i studenata 4. i 5. godine Zagrebacke Skole ekonomije i
managementa. Svi su rodeni izmedu 1995. 1 2002., tj. u dobi od 20 do 26 godina, te
tako spadaju u malo stariji dio generacije Z.* Ispitanici su bili iz Hrvatske, Fran-
cuske, gpanjolske, Njemacke, Portugala, Irske, Japana i Juzne Koreje. Anketa je
bila anonimna, a ispitanici su trebali odgovoriti na pitanja ankete na engleskom
jeziku na anketnom listi¢u. Prva grupa pitanja odnosila se je na upoznatost s kon-

4 Generacija Z (kolokvijalno zoomers) prva je digitalna generacija, tj. generacija koja je, za razliku
od njezinih prethodnika, odrasla uz digitalnu tehnologiju: uz rac¢unala, pametne telefone i Inter-
net, a u nju spadaju svi rodeni izmedu 1995. 1 2011. godine.

27



Predrag Haramija et al., Perspektive koncepta metaverzuma...  Obnovljeni Zivot, 2024, 79(1), 19-34

ceptom virtualne stvarnosti i metaverzuma, odnosno vlastito iskustvo navedeno-
ga, a druga na razinu zabrinutosti u vezi s mogucim posljedicama tih tehnologija.

Na prvo pitanje “Jeste li upoznati s konceptom metaverzuma i virtualne re-
alnosti?” dobili smo sljedece odgovore: odgovor “da” odabralo je 66 ispitanika
(24,8%), odgovor “ne” odabralo je 14 ispitanika (5,3%), a odgovor “djelomi¢no”
odabralo je 186 ispitanika (69,9%).

Tablica 1. Upoznatost s konceptom metaverzuma i virtualne stvarnosti
Table 1. Familiarity with the concept of metaverse and virtual reality

Br. Odgovor Broj ispitanika Postotak
Da 66 24.8%
. |Ne 14 5,3%
3. |Djelomi¢no 186 69,9%

Na drugo pitanje “Jeste li ikada bili u 3D virtualnoj stvarnosti i ako jeste
koliko ¢esto?” dobili smo sljedeée odgovore: odgovor “nikada” odabrao je 161
ispitanik (60,5%), odgovor “samo jednom” odabralo je 98 ispitanika (36,9%),
odgovor “jednom mjesecno” odabralo je 7 ispitanika (2,6%), odgovor “jednom
tjedno” nije odabrao ni jedan ispitanik i odgovor “svakodnevno” nije odabrao ni
jedan ispitanik.

Tablica 2. Iskustvo virtualne stvarnosti
Table 2. Virtual reality experience

Br. Odgovor Broj ispitanika Postotak
1. |Nikada 161 60,5%
2. |Samo jednom 98 36,9%
3. |Jednom mjesecno 7 2,6%
4. |Jednom tjedno 0 0%

5. |Svakodnevno 0 0%

U zavr§nom pitanju te grupe oni ispitanici koji su iskusili virtualnu stvarnost
(njih ukupno 105), zamoljeni su da kratko opisSu svoje iskustvo. U velikoj veéi-
ni (njih 89, tj. 85%) opisuje svoje iskustvo kao neugodno. Najcesée navode da
je uzrok glavobolja, gubitak orijentacije i izloZzenost neugodnim sadrZajima. 16
ispitanika (15,2%) iskustvo smatra zanimljivim i korisnim, no navode i da bi teh-
nologiju trebalo jo§ poboljSati kako bi iskustvo bilo jo§ realisti¢nije.

Slijedila je grupa pitanja usmjerenih na stupanj zabrinutosti u vezi s moguéim
posljedicama koriStenja virtualne stvarnosti, odnosno metaverzuma. Na skali od
1do 7 (1 = potpuno nevazno, 7 = iznimno vazno) ispitanici su trebali ocijeniti u
kojoj mjeri vaznim smatraju neke od najceS¢e spominjanih mogucih problema,
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odnosno konstatacija povezanih s moguéim posljedicama boravka u virtualnoj
stvarnosti i metaverzumu.

Prva konstatacija “Djeca, kognitivno i bihevioralno reagiraju na virtualnu
stvarnost razli¢ito od odraslih ¢ineci im iskustvo vrlo Zivopisnim i stvarnim” ve-
zane je uz problem utjecaja virtualne stvarnosti na djecu. Ispitanici su dali ocjene
navedene u Tablici 3.

Tablica 3. Utjecaj virtualne stvarnosti na djecu
Table 3. Impact of virtual reality on children

Odgovor Broj ispitanika Postotak
1. Potpuno nevazno 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4. 34 12,8%
5. 89 33,5%
6 73 27,4%
7. Iznimno vazno 70 26,3%

Druga konstatacija “Postoje brojni neZeljeni simptomi uzrokovani dugo-

trajnim koriStenjem virtualne stvarnosti, kao i problemi u fizickoj interakciji sa
stvarnim okruzenjem pri koriStenju VR sustava” vezana je uz utjecaj virtualne
stvarnosti na zdravlje. Ispitanici su dali ocjene navedene u Tablici 4.

Tablica 4. Utjecaj virtualne stvarnosti na zdravlje

Table 4. Impact of virtual reality on health

Odgovor Broj ispitanika Postotak
1. Potpuno nevazno 0 0%
2. 0 0%
3. 6 2,3%
4, 43 16,2%
5. 97 36,5%
6. 72 27%
7. Iznimno vazno 48 19%

Uz trecu konstataciju “VR sustavi povecavaju potencijal prikupljanja infor-

macija o korisnicima te tehnologiju ¢ine posebno korisnom za masovni nadzor”
ispitanici su dali ocjene navedene u Tablici 5.
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Tablica 5. Zloraba podataka o korisnicima virtualne stvarnosti radi masovnoga
nadzora
Table 5. Abuse of virtual reality user data for mass surveillance

Odgovor Broj ispitanika Postotak
1. Potpuno nevazno 5 1,9%
2 9 3,4%
3 22 8,3%
4. 41 15,4%
5. 63 23, 7%
6 58 21,8%
7. Iznimno vazno 68 25,5%

Uz Cetvrtu konstataciju “Kroz virtualnu stvarnost projekta metaverzuma ra-
zvijene tehnike mogu utjecati na ljudsko ponaSanje, meduljudsku komunikaciju
te politicke odluke” dobivene su ocjene navedene u Tablici 6.

Tablica 6. Utjecaj metaverzuma na ljudsko ponaSanje, komunikaciju i
donoSenje politickih odluka

Table 6. Metaverse influence on human behavior, communication and political
decisions

Odgovor Broj ispitanika Postotak

1. Potpuno nevazno 0 0%

2 28 10,5%
3 36 13,5%
4. 43 16,2%
5. 56 21,1%
6 74 27,8%
7. Iznimno vazno 29 10,9%

3.1. Rasprava o rezultatima

Rezultati pokazuju da tek vrlo mali dio (5,3%) ispitanika nije upoznat s
konceptom metaverzuma i virtualne stvarnosti, no istodobno veéina ispitanika
(60,5%) nije imala osobno iskustvo virtualne stvarnosti. Znakovito je da isku-
stvo velike veéine onih koji su boravili u virtualnoj stvarnosti (njih 89 od 105, tj.
85%) nije bilo ugodno. To govori da tehnologije virtualne stvarnosti imaju niz
tehnickih nedostataka i da ih jo$ treba razvijati. S time se slaze i onih 15,2% koji
iskustvo smatraju zanimljivim i korisnim. Ako studenti, pripadnici generacije Z
odrasli uz Internet, nisu skloni koriStenju virtualne stvarnosti, to ukazuje da kon-
cept metaverzuma nije jo§ spreman za trzisni uspjeh.
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Vecina ispitanika jasno je istaknula vaznost mogucih problema vezanih uz ko-
riStenje virtualne stvarnosti i metaverzuma te time iskazala zabrinutost. Razina
zabrinutosti najvisa je za probleme utjecaja virtualne stvarnosti na djecu (87%
daje ocjenu 5 navise) te probleme zdravlja (82,4% daje ocjenu 5 navise), slijede
problemi privatnosti i zZloporabe podataka (71% ocjenjuje s 5 navise). Najmanja,
no jo$ uvijek relativno visoka (59,7% ocjenjuje s 5 navise), zabrinutost je glede
utjecaja metaverzuma na ljudsko ponaSanje, komunikaciju i donoSenje politickih
odluka.

Sveukupno, rezultati jasno ukazuju na to da je razina zabrinutosti za moguce
negativne posljedice koriStenja virtualne stvarnosti i metaverzuma u ispitanika
daleko viSa od interesa za njihovo koriStenje te da iskustva s doZivljajem virtualne
stvarnosti uglavnom nisu pozitivna.

Zakljucak

StajaliSta u kakvom ¢e obliku i kada metaverzum zazivjeti i hoce i uiniti
viSe dobroga ili loega svojim korisnicima i drustvu u cjelini su podijeljena. Istra-
Zivanja pokazuju da poslovni vode vjeruju u skoro ostvarenje metaverzuma i u
njemu vide golem ekonomski potencijal, no i da velik dio stru¢njaka za nove teh-
nologije upozorava na moguce opasnosti od njega i istodobno sumnja u njegov
skori nastanak i komercijalni uspjeh. Obic¢ni korisnici Interneta smatraju da ce
metaverzum ipak postati dio nase buduce stvarnosti, no istodobno u znatno vecoj
mjeri iskazuju zabrinutost za njegove mogucée negativne posljedice nego zainte-
resiranost za njegovo koriStenje.

I rezultati naSega istraZivanja ukazuju na to da je i u studentskoj populaciji
razina interesa za koriStenje virtualne stvarnosti i metaverzuma znatno niZa od
razine zabrinutosti za moguce negativne posljedice. Ako percepcija studenata,
pripadnika generacije odrasle uz Internet, nije pozitivna, to ukazuje na to da
koncept metaverzuma nije jos spreman za trzi$ni uspjeh. Da bi virtualni prostori
metaverzuma zainteresirali korisnike, morat ¢e postati dostupniji, sigurniji i po-
nuditi kvalitetniji imerzivni sadrzaj. Danas je simulacija stvarnoga svijeta donekle
moguca u podrudju vida, sluha, pa i dodira, no simulacija onoga §to dozivljavamo
¢ulima okusa i mirisa jos$ je vrlo daleko.

Ekonomska dimenzija koncepta metaverzuma ne bi se smjela razmatrati od-
vojeno od one eticke. Kako bi se izbjegle, ili barem umanjile, negativne poslje-
dice, $to prije treba uspostaviti sustav eti¢kih normi koji ukljucuje i analizira sve
sumnje, brige i pitanja koja se odnose na to podrucdje, te potom razviti regulator-
nu infrastrukturu produZene stvarnosti koja ¢e osigurati pravnu zastitu, a pose-
bice prava djece i drugih ranjivih skupina stanovniStva, zastititi od iskoriStavanja,
sacCuvati privatnost korisnika, dati pojedincima kontrolu nad njihovim podatcima
i potaknuti decentralizirane sustave i usluge te sprijeciti velike tehnoloske tvrtke
da steknu monopolsku mo¢.

Kako metaverzum jos$ nije zazivio u obliku kako je zamiSljen, to najveci inve-
stitori ostvaruju gubitke. Ipak ne vjerujemo da ¢e odustati. Povecat ¢e napore u
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rjeSavanje nedostataka tehnologije, a nedostatak interesa za metaverzum poku-
Sat Ce rijeSiti jacom promidzbom. Metaverzum Ce ipak vjerojatno zazivjeti, ali ne
tako brzo kao §to se investitori nadaju.
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Perspectives of and Public Opinion on the Concept of the Metaverse
Predrag Haramija®, Mato Njavro™, Karmela Aleksi¢ Masla¢™*
Summary

The topic of this article is the extented reality industry and the metaverse project
which is currently in the focus of interest in the business community, the media and
that of experts. Important research is presented on viewpoints concerning the pos-
sibility of the metaverse emerging as a new 3D Internet based on extended reality,
artificial intelligence and blockchain technologies. Also presented are the results of
our own research. This research shows that there is not yet a greater user interest in
the metaverse, and also that suspicion and concern about its possible negative conse-
quences prevails among experts and the general public. The perspectives of the meta-
verse project are then analyzed in light of its economic potential and possible ethical
implications, i.e. the consequences for users and society as a whole. We come to the
realization that, although extended reality technologies have more and more applica-
tion possibilities, the metaverse project demands that, in order for it to be realized, a
number of technical and ethical prerequisites be met. This is the reason why the main
technical prerequisite for the success of the metaverse project is to develop better and
more accessible equipment (both hardware and software). Furthermore, as far as
ethics is concerned, it is necessary to clearly and urgently determine the possible con-
sequences for human beings and society. Also, we must develop a clear set of ethical
principles and laws and regulations regarding relationships in virtual worlds.
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