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Studienhintergrund
und Design

Online- .
Desk Research Interviews
Befragung
Anwendungs-
. . . . falle
Erfassung aktueller Forschungsstand _Erhebung Status quo im Umgang mit _ Einschétzung zu Potenzialen und
- dem Thema Herausforderungen
__ldentifizierung bisheriger Anwendungs- : : : 3y
beispiele __Einschatzung zu Potenzialen _ Diskussion potenzieller Anwendungsfalle
_n =50, Mitarbeitende in _ 11 branchenubergreifende Experten-Interviews
Versicherungsunternehmen
_Ableitung von Anwendungsfallen far
die Versicherungswirtschaft
Neben kunstlicher Intelligenz ist das Metaverse nach wie vor eines der Diese Studie wurde entwickelt, um Entscheider:innen in _ Bewertung hinsichtlich
relevantesten, branchenubergreifenden Zukunftsthemen. Es eroffnet Versicherungsunternehmen einen Einblick in die Ansatze des Geschaftspotenzial, Aufwand,
Unternehmen innovative Wege zur Interaktion mit Kund:innen, zur Metaverse fur die Versicherungswirtschaft zu vermitteln und die Zeithorizont
Verbesserung ihrer Dienstleistungen und zur Steigerung der Effizienz Potenziale sowie die Realisierbarkeit dieser Ansétze zu bewerten.

ihrer Geschaftsprozesse. Gleichzeitig gibt es nach wie vor kein
einheitliches Verstandnis, was die Pilotierung und Integration in
Unternehmen herausfordernd gestaltet.
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Executive Summary

Herausforderungen Metaverse

VR Recruitin -
g -

7
/ Das Metaverse besteht sowohl aus
% verschiedenen technologischen als auch
sozialen Komponenten, deren Zusammenspiel
enormes Potenzial bietet.

\

Zentrale Herausforderungen stellen die
Rekrutierung von Talenten sowie
verschiedene Dimensionen der Digitalisierung

-

dar. ; /
~ - -
Fachkraftemangel j Virtuelle ; Digitale Assets
: : : Virtuelle Trainings _
Bindung der Mitarbeitenden ; Schadenbegutachtung ; J Blockchain
. ~ -~ _
Vertrieb // Virtuelle Welten
e

Risik - <5 S el BeEal
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Prozesseffizienzen Klnstliche Intelligenz

- Anwendungsfalle
Image Esports
Training VR Assistance in KV _Slmulatlon"von Gaming
Versicherungsfallen : . :

Immersive Technologien bieten

Anwendungsbereiche fur Mitarbeitende,

Kund:innen und Partner:innen.
Versicherungsunternehmen sehen sich mit einem herausfordernden Marktumfeld nicht abgeschlagen zu werden. Metaverse-Technologien ermdglichen diverse,
sowie makrookonomischen Rahmenbedingungen wie beispielsweise dem immersive Anwendungsfalle zur Akquise neuer Kund:innen, Ansprache potenzieller
Fachkraftemangel konfrontiert. Der gesamthaften Digitalisierung kommt hierbei eine  Mitarbeitender und der Optimierung von Geschéaftsprozessen.
essentielle Bedeutung zu, um sich vom Wettbewerb abzugrenzen oder zumindest = D
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Executive Summary

Die wichtigsten
Erkenntnisse

Grolter Anwendungsbereich
Training & Weiterbildung

Treiber fur Erfolg (Kosten, Komfort,
Performance & Durchdringung)
zeigen positive Entwicklung ftr
Massenadaption

Die grofSiten Hiirden

Frihes Pilotieren der Technologien

elementarer Bestandteil zur Erfolgreiche Anwendungsfalle mit Top-

Evaluation Line Relevanz noch nicht vorhanden

Geringe Durchdringung von Hardware
o erschwert B2C Anwendungsfalle

C ) Regulatorik in vielen Bereichen noch
nicht eindeutig geklart
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Executive Summary

Virtual Reality Recruiting

Digitale Talente erfordern digitales
Recruiting. Mit VR Szenarien werden
Unternehmen, Karrieremoglichkeiten und
Kultur fir Talente erlebbar.

Lernen & Weiterentwicklung

Weiterbildung der Mitarbeitenden ist Kern
des Unternehmenserfolgs. Mit interaktiven
Lernansatzen wird Wissen nachhaltig und
effizienter vermittelt.

Immersive Beratung

Ein emotionaler Bezug zum Produkt
erleichtert den Vertrieb. Immersive Elemente
wie Visualisierung der Vertragsdaten in
Echtzeit ermdglichen die Identifikation der
Nutzenden mit dem Inhalt.

Einschatzung relevanter Anwendungen fur Versicherer durch Autor:innen

Top Anwendungstalle

2030

heute

Produkte erleben / Simulation

Versicherungsprodukte existieren bis zum
Schadenfalls nur auf dem Papier. Risiken
und Schaden kénnen skalierbar flr
Endkund:innen simuliert werden, um den
Bedarf zu verstehen.

Lernen & Weiterentwicklung

Lernen wird sich radikal verandern. Texte
und Videos werden durch interaktive
Szenarien ersetzt, in welchen Wissen
wirklich angewendet werden muss.

Virtuelle Schadenbegutachtung

Schadengutachten und Foto-
dokumentationen werden durch 3D
Scans, Kl Analysen und kollaborative
Prozesse aller Beteiligten beschleunigt
und vereinfacht.
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Executive Summary

Next steps fur 3

R . Pilotierung in
EntSCheldeI‘:IIlnen Anwendungsbereichen
mit niedrigem
Risiko
4 Pilotierung
2 Taskforce zur von Integration in
Exploration von bestehende
Chancen unad | Beratungs-/Antrags-
1 Hands-on Herausforderur\gen prozesse
Erfahrung bilden

mit relevanten
Technologien
sammeln
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Das Metaverse
heute und morgen




Das Metaverse heute und morgen

Was ist das Metaverse eigentlich? Eine
Frage, die gar nicht so leicht zu
beantworten ist, denn beim Metaverse
handelt es sich um ein sich entwickelndes
Konzept, weshalb seine Definitionen je
nach Kontext und Standpunkt variieren
konnen. Entsprechend gibt es weite und
enge Definitionen von dem, was unter
dem Begriff zu verstehen ist. Eng mit dem
Metaverse verbunden ist die Nutzung
bestimmter Basistechnologien wie Virtual,
Augmented oder Mixed Reality,
Blockchain, kinstliche Intelligenz, digitale
Assets und virtuelle Welten.

Metaverse

Die Autor:innen der Studie verstehen das
Metaverse als dreidimensionale Raume:

__die mit Avataren genutzt werden kénnen
__die Interaktionen und Erlebnisse ermdglichen

__die besitzbare Vermdgenswerte und Objekte
erhalten kdnnen

__und die zunehmend in die physische Welt
integriert werden

Basistechnologie

_VR/AR /MR
_Blockchain
_Al

_Digital Assets
_Virtuelle Welten / Gaming

Prozesseffizienz erh6hen

_neue Kund:innen gewinnen
_neue Mitarbeitende gewinnen
__Prozesseffizienz erhbhen

2024
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Das Metaverse heute und morgen

13 % 19 %

Das Metaverse beschreibt eine
zunehmende Verschmelzung von digitaler
und analoger Welt.

Das Metaverse ist eine virtuelle Welt, die mit
Hilfe von gangigen Technologien (Computer,
Smartphone) heute schon erlebt werden kann
und keine exklusiven Zugangsgerate braucht.

Das Metaverse als komplett
funktionstahige Parallelwelt im
virtuellen Raum

Das Metaverse ist bis heute nicht eindeutig definiert,
was Projektvorhaben deutlich erschwert. Dies
unterstreicht das Ergebnis der Befragung, laut welchem
Mitarbeitende von Versicherungsunternenmen das
Metaverse als komplexe Parallelwelt im virtuellen Raum
begreifen.

21 %

Man kann sich das Metaverse als verkorpertes
Internet vorstellen, in dem man Inhalte nicht nur
ansieht, sondern in sie hineintaucht.

48 %

Das Metaverse ist eine komplett funktionsféahige Parallelwelt

im virtuellen Raum. Sie ist ,persistent,

d.h. auch wenn man nicht aktiv anwesend ist, lauft

das Geschehen in Echtzeit weiter. Das Metaverse verfugt

Neue Formen der Interaktion

Das Metaverse bietet vollig neue
Moglichkeiten der Kommunikation,
Zusammenarbeit und Interaktion.
Menschen kbnnen gemeinsam an
Projekten arbeiten, unabhangig von
ihrer geografischen Lage — und deutlich
naturlicher als tber Video-Formate.
Gleichzeitig lassen sich Events und die
physische sowie virtuelle Welt
gemeinsam auf neue Arten erleben.

Uber ein eigenes Wirtschaftssystem.

Wirtschaftliche Auswirkungen

Das Metaverse schafft neue
Wirtschaftszweige und
Arbeitsmoglichkeiten. Virtuelle Markte,
digitale Guter und Dienstleistungen
sowie die Entstehung von Metaverse-
Okosystemen zeigen Angebot und
Nachfrage.

Welcher Definition
fur das Metaverse
folgen Sie am
ehesten?

Kultureller Wandel

Das Metaverse beeinflusst unsere
kulturellen Normen und Vorstellungen
von ldentitat, Privatsphéare und
Gemeinschaft. Neue Formen des
Ausdrucks, der Kunst, der Medien und
der sozialen Dynamik entstehen und
verandern unsere soziale Interaktion.

2024
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“So wie das Internet und die
Smartphones unsere sozialen und
geschaftlichen Interaktionen
verandert haben, konnte das
Metaverse die Art und Weise, wie
Menschen und Unternehmen
kommunizieren und arbeiten, aut
innovative und unvorhersehbare
Weise verandern.”

Definition des World
Economic Forum

2024
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"Wir verstehen das Metaverse als ein
Okosystem von Web3, Spatial
Computing und KI."

Matthias Nawrocki
ERGO

2024
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Das Metaverse heute und morgen

4 o 2%
23 % 17 %

10 % 50%
15 % 31 %

Das Metaverse ist eine Das Metaverse ist Das Metaverse ist die Zukunft der Das Konzept ist
Modeerscheinung, die ein unerreichbarer Wunschtraum. menschlichen Interaktion. vielversprechend,

dem Hype nie gerecht wird.

Mehr als ein vielversprechendes
Konzept

Das Potenzial von Metaverse-Technologien ist laut
unserer Befragung beim Grol3teil der Mitarbeitenden
von Versicherungsunternehmen unbestritten.
Gleichzeitig wird die heutige Reife beméangelt, welche
sich bis zur Skalierbarkeit erst weiterentwickeln muss —
die zukUnftige Realisierbarkeit bezweifeln wenige.

muss aber sich aber
noch weiterentwickeln.

Performance

Die Leistungsfahigkeit von Hardware
und Software vieler Metaverse-
Anwendungen ist fur viele
Nutzer:innen zwar ein Wow-Erlebnis,
fur die skalierbare Anwendbarkeit
muissen Faktoren wie Akku-Leistung,
Grafikleistung sowie Genauigkeit des
Trackings jedoch noch erhéht
werden.

10 %
44 o

Das Metaverse wird enorme
Auswirkungen auf Verbraucher
und Unternehmen haben.

Komfort

Die heutige Hardware kann bereits
sinnvoll fir verschiedene
Anwendungsfélle genutzt werden.
Eine mehrstiindige Nutzung ist durch
Faktoren wie Gewicht, Ergonomie
und Tragekomfort heute jedoch nicht
empfehlenswert. Auch die User
Experience innerhalb des Metaverse-
Kosmos muss durch Interoperabilitat
und Standards verbessert werden.

Inwiefern stimmen
Sie folgenden
Aussagen zu?

Stimme voll und ganz zu
Stimme eher zu

Preis

Wahrend der Preis der ersten Geréate
fur den Massenmarkt nicht attraktiv
war, finden sich heute zunehmend
Angebote fur Konsumenten. Durch
die Weiterentwicklung der letzten
Jahre ist zumeist kein Desktop PC
mehr notwendig, da XR Geréate
stand-alone funktionieren.

2024
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LZAktuell gibt es bei jeder Plattform
verschiedene Tokens und man weil3
nicht, was man damit machen kann.
Kann man die wieder umwandeln in
Kryptowahrung und wie bekommt
man die in eine andere Plattform?
Das muss auf jeden Fall in Zukunft
einfacher gemacht werden.”

Jonas Trezl
TU Chemnitz

2024
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Das Metaverse heute und morgen

17 % 10% 17 % 17 % 46 %
29 % 17 % 46 % 44 o 42 % 19%
Telekommunikation Banken Handel Fitness Fertigungsindustrie
Versicherungen Shopping Aus- und Weiterbildung Health Care (z.B. Planung/
Simulation)

Grofite Bedeutung fiir
Gaming & Training

Gaming, Training und Unterhaltung werden laut
Umfrage am starksten vom Metaverse profitieren.
Der Einzug in die private Lebenswelt von
Konsument:innen wird durch veranderte

Kundenbedurfnissen auch flr Versicherer spurbar.

Gaming

Die historische Entwicklung von

XR Anwendungen fand maf3geblich
im Kontext von Videospielen statt.
Durch neue Formen der Interaktion
ergeben sich zahllose Anwendungs-
falle fir Erfahrungen Gber Tastatur,
Controller und Monitor hinaus — sozial
und immersiv.

29 % 77 %
42 % 194
Unterhaltung Gaming

(Streaming, Filme) Videospiele

Training

Laut einer PwC Studie aus dem Jahr
2022 erzielen Lernende in Virtual
Reality einen héheren Lernerfolg, in
geringerer Zeit und mit einem
hoheren Selbstbewusstsein, das
Erlernte in der Realitat anzuwenden.
Die branchenunabhangige Relevanz
von Lernen ist hier Treiber.

In welchen dieser
Branchen wird das
Metaverse lhrer
Einschatzung nach
grof3e Bedeutung
einnehmen?

Sehr grof3
groi3

Versicherung

Wie bei vielen Innovationen wird die
Relevanz fur Banking & Versicherung
auch im Bereich Metaverse als
niedrig eingeschéatzt. Jedoch eignen
sich z.B. VR Simulationen besonders
zur Veranschaulichung von
gefahrlichen, seltenen oder teuren
Situationen — daher ein sehr
interessantes Feld flr Versicherer.

2024
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»lch kann mir gut vorstellen, dass wir
beispielsweise davon profitieren, dass

Arzte besser ausgebildet und operative 0000

L . . 0000000000
Eingriffe durch dreidimensionale glooo[olololoolelole®
Darstellungen noch besser trainiert 00 Oé) é) 8 8 8 8 8 @O 0
werden konnen.* VOO OQO @O @O QO O(gj

Martin Thormahlen
Munich Re

,Es sind auf einmal virtue
Produktentwicklungen, virtuelle

Museen, Touren, auch Weiterbildung und
Training moglich — wirklich relevante
Bereiche, wo es auch mehr als sinnhaft ist,
solche Technologien einzusetzen.”

Jonas Trezl
TU Chemnitz

2024
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Das Metaverse
und Versicherung
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Das Metaverse und Versicherung

Produkt- Underwriting
entwicklung

Rickversicherung

Die Relevanz des Metaverse
entlang der Wertschopfungskette
von Versicherern nimmt zu

Das Metaverse hat zahlreiche Berthrungspunkte
entlang der Wertschopfungskette von Versicherungs-
unternehmen, wovon einige bereits heute durch
sinnvolle Anwendungsfalle genutzt werden kdnnen.

Risikotragung Asset Schaden-
Risikotransfer Management management

‘ Bestandsverwaltung, Betriebsorganisation, Recht etc.
Informationstechnologie
Unternehmensfiihrung, Controlling
Personalwesen

Finanzwesen & Rechnungswesen

Besonders im Marketing, Vertrieb und Personalwesen
haben Anwendungen wie Virtual Reality Recruiting oder
Remote Onboarding Plattformen bereits ihre
Daseinsberechtigung.

Komplexere Anwendungsfalle wie Schaden- und
Risikosimulationen sind zwar bereits heute denkbar, oft
jedoch mit hohen Investitionen oder herausfordernder
Datenbasis verbunden. Diese werden durch die
technische Weiterentwicklung jedoch zukiinftig den
Kernbereich des Metaverse fur
Versicherungsunternehmen darstellen.

Beratung

Vertrieb

Marketing

@ Heute moglich
Zukinftig maglich
@ Geringe mittelfristige Relevanz

Kunden-
betreuung

Von diesem Fortschritt werden auch Bereiche wie die
Produktentwicklung und Beratung profitieren, da
Absicherungsbedarf und —l6sungen erlebbar und damit
verstandlicher werden.

2024
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Das Metaverse und Versicherung

11%

Haben bereits eine
virtuelle Welt genutzt

Viele sind interessiert, die

12%

Schlief3t eine Nutzung

komplett aus

18%

Wollen bald eine

virtuelle Welt ausprobieren

wenigsten haben es bereits erlebt

Der Grol3teil der Befragten kann sich die Nutzung

des Metaverse oder zumindest von virtuellen Welten
vorstellen — gerade einmal 11% haben dies aber bereits

getan. Hier zeigt sich, dass die Nutzung

noch barrierefreier werden muss.

27%

Koénnen sich eine Nutzung noch nicht
vorstellen oder wissen es noch nicht

Aufstrebender Markt

Das Metaverse gewinnt zunehmend
an Bedeutung und Beliebtheit. Es
wird erwartet, dass immer mehr
Menschen virtuelle Welten und
digitale Erfahrungen nutzen werden.
Laut einer Umfrage von OMD und
annalect im Januar 2022 sind 61%
der Deutschen bereits Nutzende oder
interessiert, Tendenz steigend.

32%

Kdnnen sich eine Nutzung
zukunftig vorstellen

Virtuelle Welten

Nur ein Teil des Metaverse findet
komplett in virtuellen Welten statt,
denn gleichzeitig finden immersive
Anwendungen ihren Weg in unsere
physische Lebenswelt. Einer
vollstandigen Nutzung wird sich daher
von zwei Richtungen genahert.

Interesse an
virtuellen Welten

Interoperabilitat

Die nahtlose Nutzung verschiedener
Metaverse Plattformen und
Anwendungen ist heute nicht moéglich.
Avatare, soziale Beziehungen und
digitale Werte sind oft auf eine
Plattform isoliert und finden nicht
systemubergreifend statt.

2024
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L,WIir mussen uns da viel mehr
ausprobieren. Vielleicht nicht direkt
im groffen Rahmen, vielleicht in kleinen
Gruppen und sagen: Wir machen mal ein

halbes Jahr mit, damit die Leute dann ein
Gefiihl dafur kriegen.®

Philipp Oehler
Bitsurance

2024
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Das Metaverse und Versicherung

17 % 33 % 17 %
22 % 39 % 35%
Zusammenarbeit innerhalb Weiterbildung/ Schadenmanagement

der Organisation Trainings

Implikationen fir zahlreiche
Geschaftsbereiche

Weiterbildung, Markenwahrnehmung und
Kundeninteraktion stellen laut Befragung die
relevantesten Handlungsfelder fur Versicherer im
Metaverse dar. Weniger als die Halfte geht davon aus,
dass das Metaverse in absehbarer Zeit keine
wesentlichen Veranderungen fir die Geschaftstatigkeit
bedeutet.

17 % 17 % 22 %
41 % 37 % 50 %
Kundenservice Vertrieb/ Markenwahrnehmung
Beratung
Weiterbildung Markenwahrnehmung

Das Metaverse kann auch fir
virtuelles Lernen und Schulungen
genutzt werden. Darunter fallen
beispielsweise Simulationen von
Kundengesprachen,
Schadenregulierung oder gamifizierte
Compliance Trainings.

Durch die Prasenz im Metaverse
konnen Versicherungsunternehmen
ihre Wahrnehmung bei ihren
(potenziellen) Kund:innen starken und
sich von Wettbewerbern
differenzieren. Hierbei geht es nicht
nur um die Marke sondern auch die
Erlebbarkeit von Risiken und
Produkten.

In welchen Bereichen
sehen Sie relevante
Anwendungsfelder fir
Metaverse-
Erlebnisse?

sehr relevant
relevant

Kundeninteraktion

Metaverse Anwendungen helfen,
Wiinsche von Kund:innen z.B. in
Beratungsgesprachen oder
Kundenservice in Echtzeit zu
visualisieren und eine emotionale
Verknipfung zwischen Bedarf und
Absicherung herzustellen. Dies
unterstitzt Kund:innen beim
Verstandnis der Relevanz und
Vermittler:innen im Vertrieb.

2024
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,Heute sehen wir das Metaverse neben
zahlreicher Moglichkeiten im Enterprise
Bereich als Marketingkanal, mit dem Ziel,
sich als modernes, innovatives
Unternehmen zu prasentieren, das sich
auch mit solchen Zukunftsthemen
beschaftigt."

Pierre Kretschmer

WWK ,WIr merken, dass immersive Lernumgebungen

das praxisnahe Training gewinnbringend
unterstiutzen konnen. Lernende konnen so
verschiedene komplexe Szenarien durchleben und
dadurch praktische Fahigkeiten entwickeln. Das
Luisa-Marie schmolke  Detrifft nicht nur Verkaufsgesprache, sondern

e auch andere Weiterentwicklungsmoglichkeiten.

2024
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Das Metaverse und Versicherung

67 % 57 %

ErschlieBung
neuer Zielgruppen

Wahrnehmung als
innovatives Unternehmen,
das sich mit neuen
Technologien
auseinandersetzt

Innovatives Image und neue
Zielgruppen als Hauptnutzen

Die meisten Befragten sehen den grof3ten Nutzen
Im Image und der Ansprache neuer Zielgruppen.
Umsatzsteigerung und Kostensenkung werden
schwécher gesehen.

46 %

Entwicklung neuer
Produkte/Services fiir
Use Cases oder Risiken

im Metaverse

46 %

Aufmerksamkeit flir unser
Unternehmen wecken, indem
Interessenten unsere
Metaverse-Anwendungen
nutzen, ohne ein konkretes
Versicherungsanliegen zu
haben

Innovationsfuhrerschaft

Die Bereitschaft, neue Technologien
und Plattformen zu erkunden, kann
dazu beitragen, neue Partnerschaften
aufzubauen, Talente anzuziehen und
sich als Vorreiter in der digitalen
Transformation zu positionieren.

Sammlung und
Analyse wertvoller
Kundendaten

Worin sehen Sie den
grof3ten Nutzen des
Metaverse fur Ihr

Unternehmen?
41 % 35%
24 17 % 13 %
Hohere Kunden- Kostensenkung Einbindung Umsatz-
zufriedenheit und durch Verlagerung bestehender steigerung
-interaktion von stationaren Produkte/

zu virtuellen
Verkaufsstellen

Neue Zielgruppen

Durch das Metaverse sind vor allem
technikaffine Personen begeistert von
einem Unternehmen und sehen, dass
das Unternehmen innovativ und
zukunftsorientiert voranschreitet. Dies
wirkt sich sowohl auf das Recruiting
als auch auf potentielle Kund:innen
aus.

Dienstleistungen
in Metaverse

Neue Formen der Zusammenarbeit

Das Metaverse schafft neue
Mdoglichkeiten fur die Zusammen-
arbeit, da es Barrieren der
physischen Entfernung tberwindet
und menschlichere Interaktion in
einer virtuellen Umgebung ermaéglicht.
Es fordert die Vernetzung von
Menschen und schafft eine immersive
Umgebung.

2024
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"Man kann nicht frih genug damit
anfangen, erste Learnings zu
generieren. Es ist aber schwierig,
solche Themen durchzubringen,
wenn kurzfristig nicht in Sicht ist,
welchen Nutzen man daraus
generieren kann."

Tom Simon
Zurich

2024
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Das Metaverse und Versicherung

36 %
18%
Wir beobachten Kann ich
die Entwicklungen. nicht beantworten.

Beobachtungen und erste
interne Aktivitaten

Laut Umfrage sind viele Versicherungsunternehmen
bzgl. interner Aktivitaten eher passive Beobachter,

wobei erste Initiativen geplant oder in Umsetzung sind.

Hinsichtlich externer Aktivitaten ist die Passivitat noch
hoher, ebenso wie die Zurlckhaltung bei geplanten
oder umgesetzten Initiativen.

14 9 11 %
Wir planen Wir arbeiten an
erste Anwendungen. einem Prototypen.

Beobachtungshaltung

Viele Unternehmen beobachten die
Entwicklungen nach wie vor, um die
Auswirkungen auf das eigene
Geschéaftsmodell zu beurteilen. Das
zeigt auch unsere Befragung: Knapp
die Halfte der Befragten schaut sich
die Entwicklungen noch an, nur
wenige haben erste Piloten gestartet
oder planen dies.

11 % 9%
Das Metaverse hat bei uns Wir sind mit
noch keine Bedeutung. einer Anwendung live.

Planung erster Aktivitaten

Die Planung von Aktivitaten stellt
durch die fehlende einheitliche
Definition des Metaverse sowie
geringen know-hows uber die
maoglichen Nutzbarkeiten fir viele
Versicherungsunternehmen eine
Herausforderung dar.

Inwiefern beschaftigt
sich Ihr Unternehmen
mit Anwendungs-
feldern des Metaverse
fur den internen
Gebrauch?

Pilotierung

Einige wenige Versicherungs-
unternehmen sind neugierig
geworden und probieren sich mit
verschiedenen Herangehensweisen
iIm Metaverse aus, einige Beispiele
stellen wir im Rahmen der Studie vor.
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,Unser ,Genaverse’ wird aktuell dafur
genutzt, das Metaverse tiberhaupt
erstmal zu erleben und sich intern in
kleinen Gruppen auszutauschen. Das
ist mit und ohne Brille moglich, es
kann also jeder nutzen.”

Diana Kanostrevac
Generali
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Anwendungsfalle
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fb@/) _ Haftpflichtversicherung fur Entwickler
< von virtuellen Objekten

_ Sachversicherung fir virtuelle Guter

_ Virtuelle Assistanceleistungen in der
\ / Krankenversicherung
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o _ Risikosimulation
_ Immersive Risikobewertung

Zahlreiche Anwendungsfalle
heute und morgen

Z%
o _ Prasenz auf dezentralen Plattformen
_ Visualisierung von Versicherungsfallen
_ Veranstaltungen im Metaverse
=
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_ Virtuelle Filiale
_ Beratung

Das Metaverse bietet flr Versicherungsunternehmen viele
Ansatzpunkte fur Anwendungsfalle entlang der gesamten
Wertschopfungskette. Im Rahmen einer Forschungswerkstatt
als auch in den Interviews fur die Studie wurden
vielversprechende Einsatzfelder identifiziert und diskutiert.

Diese Anwendungsfélle werden im Folgenden gesamthaft in
einer Matrix hinsichtlich ihres Potenzials und Aufwands

_ Virtual Reality Recruiting

_ Lernen & Weiterentwicklung

_ Gefahrenquellen identifizieren

_ Virtuelle Begutachtung von Schadenféllen

s E _ Remote Collaboration

eingeordnet — sowohl im heutigen Bezug als auch mit Ausblick
auf die kommenden Jahre. Anschlie3end werden die
Beispiele in Form von One Pagern ndher betrachtet.

Bei der Einschatzung des Aufwands wurde sowohl der
finanzielle, personelle und sonstige Ressourceneinsatz
beriicksichtigt.
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Aufwand
(personell, finanziell)
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Potenzial
Anwendungsféille . 1 Haftpflich-tversichertljlng-fUr Entwi.(.:kler von virtuellen Objekten 9 L?rnen & Weiterentwicklung "
2 Sachversicherung fur virtuelle Guter 10 Virtuelle Begutachtung von Schadenfallen (Kfz)
HypOtheseIl heute 3 Virtuelle Assistanceleistungen in der Krankenversicherung 11 Immersive Bewertung
4  Virtuelle Filiale/Beratung 12 Risikosimulation
5 Prasenz auf dezentraler Plattform 13 Virtuelle Zusammenarbeit
6 Visualisierung von Versicherungsfallen 14 Gefahrenquellen identifizieren
7 Veranstaltungen im Metaverse
8 Virtual Reality Recruiting
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Anwendungsfalle

Implikationen fur ¢
Produktmanagement

In den vergangenen Jahrzehnten hat sich in der Welt
der Versicherungsprodukte nur wenig

Grundséatzliches verandert. Bei Produktneuerungen
handelte es sich eher um Produktanpassungen und
-erweiterungen, statt ganzlich neuer Produkte. Mit dem
Aufkommen des Metaverse konnten sich jedoch
grundlegend neue Produktkategorien entwickeln, da
mit der Nutzung auch neue Risiken entstehen. Ein
Beispiel hierfir ist die Absicherung virtueller Assets,
wie sie in verschiedenen Beispielen deutlich wird.

Eine aktuelle Herausforderung, auf die mit Blick auf
das Metaverse noch dringender eine Antwort gefunden
werden muss, ist die Gefahr, dass bestimmte neue
Risiken in der ,normalen” Sach- oder

Cyberversicherung ,still“ mit abgesichert sind. Bei der
Kalkulation der konventionellen Produkte waren
derartige Cybergefahren noch gar nicht bekannt, womit
die Pramien die drohenden hohen Kosten nicht
widerspiegeln.

Die Auswirkungen des Metaverse beschranken sich
nicht nur auf Sachversicherungen; auch in der
Personenversicherung kénnten sich durch die
Nutzung virtueller Welten sowohl positive (z.B. neue
Therapiemdglichkeiten in virtuellen Welten) als auch
negative Effekte (etwaige Beeintrachtigungen durch
Intensive Nutzung des Metaverse) zeigen, deren
volle Tragweite noch unbekannt ist.
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Anwendungsfalle // Produktentwicklung // nachste 5 Jahre

Haftpflichtversicherung
fur Entwickler von
virtuellen Objekten

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

Eine Haftpflichtversicherung fur Entwickelnde von virtuellen Objekten,
um den Versicherungsnehmer vor finanziellen Schaden zu schitzen,
die durch Ansprtiche Dritter entstehen kénnen. Diese Anspriiche
konnen auf Fehlern oder Sicherheitsliicken in entwickelten virtuellen
Objekten basieren. Objekte kbnnen hierbei ganze Welten, einzelne
Gegenstande oder digitale Assets mit realem Gegenwert umfassen.

Abgesichert sind beispielsweise Falle, in denen virtuelle Objekte durch
Verschulden des Entwickelnden nicht flr den vorgesehen Kontext
verwendbar sind, durch Dritte entwendet wurden oder abhanden
gekommen sind.

Die Versicherungsleistung kbnnte zum einen in einer monetéaren
Kompensation und/oder einer Ersatzleistung hinsichtlich des virtuellen
Objekten liegen. Zu prifen ware in jedem Fall der Grad des
Verschuldens seitens des Entwickelnden und des
Plattformbetreibenden.

Aktuell ist das Potenzial fur diesen neuen Produktzweig noch gering,
da es derzeit erst vergleichsweise wenige Nutzer virtueller Assets gibt.

Der Aufwand flr die Umsetzung ist wiederum als sehr hoch
einzuschatzen, da es noch an Informationen und Daten zur
Abschatzung des Risikos hinsichtlich Eintrittswahrscheinlichkeit und
Schadenhohe fehlt.

Durch steigende Aktivitaten und Umséatze ergeben sich héhere Risiken
und Absicherungsbedarfe in Zukunft. Konzeptionell ist hier vor allem
die Frage zu beleuchten, welche Risiken auf Seite des Entwickelnden
und welche auf Seiten des Plattformbetreibenden zu verorten sind.

Potenzitll Aufwand

2030 2030

Versicherer

VN: Entwickler von virtuellen Objekten O O
Metaverse Plattformbetreiber %“‘()%%‘
Geschadigter Dritter
Q0
Q800
O
Herausforderungen
Risikobewertung & -management
Juristische Haftungs- und
Regressfragen
Stille Absicherung in
bestehenden Produkten
2024
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Anwendungsfalle // Produktentwicklung // in Gber 5 Jahren

Sachversicherung
fur virtuelle Guter

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

Eine Sachversicherung fur virtuelle Guter, um den
Versicherungsnehmer vor finanziellen Schaden zu schitzen, die durch
den Verlust dieser verursacht wurden.

Abgesichert sind beispielsweise Félle, in denen virtuelle Giter durch
einen Dritten entwendet wurden oder abhanden gekommen sind.

Die Versicherungsleistung kbnnte zum einen in einer monetéren
Kompensation und/oder einer Ersatzleistung hinsichtlich des virtuellen
Guts liegen. Zu prufen ware in jedem Fall der Grad des Verschuldens
seitens des Versicherungsnehmers, des Entwickelnden und/oder des
Plattformbetreibenden.

Virtuelle Guter kbnnen einen erheblichen monetaren Wert haben und
sind anfallig fur Diebstahl, sei es durch Hacking, Phishing oder andere
Formen des Betrugs. Laut einer Erhebung von Statista wird der
Umsatz im Markt digitaler Assets 2023 weltweit circa 53 Milliarden
Euro betragen, bis 2027 wird sich den Prognosen nach der Umsatz auf
98,5 Milliarden Euro erhdhen — das Potenzial steigt also. Der Aufwand
ist aktuell durch die schwere Kalkulierbarkeit jedoch hoch.

Die Nachfrage nach solchen Versicherungen durfte weiterhin steigen,
insbesondere wenn der Wert und die Bedeutung virtueller Guter weiter
zunehmen und sich die rechtlichen Rahmenbedingungen klaren. Bis
2030 kann dies ein normales Sachversicherungsprodukt neben vielen
anderen werden.

Potenzial Aufwand

2030 2030

Versicherer

VN: Naturliche Person O O

Metaverse Plattformbetreiber O ‘ ‘ O O ‘
ol Jole]
Q080
Q000
O
Herausforderungen
Bewertung virtueller Guter
Komplexe juristische
Fragen & Regulatorik
Datenschutz und Sicherheit
der Zugangsdaten
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Anwendungsfalle // Produktentwicklung // Schon heute

Virtuelle Assistance-
leistungen in der
Krankenversicherung

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

Eine Krankenversicherung, die virtuelle Gesundheitsdienstleistungen
und -beratungen abdeckt. Die Versicherung ermdglicht es den
Versicherungsnehmenden, medizinische Versorgung und Beratung von
Fachleuten in virtuellen Umgebungen in Anspruch zu nehmen.

Der Versicherungsnehmer kann vertrauliche Gesprache im virtuellen
Raum fuhren, welche durch immersive Objekte und 3D Darstellungen
von Eingriffen besser verdeutlicht werden kdnnen als tber ein
Videotelefonat oder ein reines Gesprach.

Gleichzeitig kbnnen z.B. Therapiemal3inahmen in spezialisierten
virtuellen Umgebungen umgesetzt werden, wie z.B. Angst- oder
Bewegungstherapie.

Das Potenzial fur virtuelle Assistanceleistungen ist bereits heute
vorhanden. Verschiedene Therapiemdglichkeiten wie z.B. Angst-,
Sprach- oder Bewegungstherapie kbnnen durch verschiedene
Anwendungen angeleitet und unterstiutzt werden. Dies kann die
physische Behandlung vor Ort reduzieren oder ersetzen. Es stellt eine
intensivere und funktionell umfangreichere Variante der heute bereits
akzeptierten Telemedizin dar.

Der Aufwand liegt hier stark auf der regulatorischen und
konzeptionellen Seite, viele sinnvolle Anwendungen sind heute schon
verfuigbar und im Einsatz.

Potenzial Aufwand

2030 2030

Versicherer

VN: Patient O O
Metaverse Plattformbetreiber O ‘ ‘ O O ‘
Medizinische Fachkréafte O ‘ O O ‘
e0
Q800
O
Herausforderungen
Datenschutz und Sicherheit von
Patienteninformationen
Qualitat und Effektivitat virtueller
Gesundheitsdienstleistungen im
Vergleich zu traditionellen
Prasenzdienstleistungen
Regulatorische Anforderungen
2024
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Anwendungsfalle

Implikationen fur

Marketing & Vertrieb

%
e ea N
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Vertrieb und Marketing im Metaverse ermdglichen eine
zielgerichtete Kundenansprache und interaktive
Produktprasentationen. Versicherungsunternehmen
konnen Kund:innen durch virtuelle Realitat in

den Beratungs- und Entscheidungsprozess einbinden,
was ein tieferes Verstandnis fir Versicherungsprodukte
und -leistungen férdert. Marketingstrategien im
Metaverse erlauben es, Dienstleistungen Uber das
eigentliche Produkt hinaus erlebbar zu machen.
Virtuelle Umgebungen bieten zudem die Mdglichkeit,
Schadensfalle zu simulieren und

praventive Mallhahmen sowie den Nutzen der
Versicherungsdeckung zu diskutieren. Sowohl

fir Sachversicherungen als auch fur
Lebensversicherungen kdnnen realistische Szenarien
erstellt werden, die Versicherungsnehmer:innen die
Auswirkungen von Schadenféllen auf ihr Leben und
die Vorteile einer Versicherung verdeutlichen. Solche
Innovativen Ansatze unterstitzen eine anschauliche
und kundennahe Kommunikation, die potenziell zu
einer besseren Kundenbindung und -zufriedenheit
flhrt.
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,Das Metaverse gibt uns, durch die
Verschmelzung der physischen und

virtuellen Welt — ein zentrales Merkmal 0000
L . . 0000000000
des Metaverse — die einmalige Chance eine OO OO0 % O % % O % O

verstarkte digitale Nahe zu den KundInnen C OOOOOSJO OOO S 80
aufzubauen.” O000000C

Roberto Monosi
Smile Insurance

~Im Bereich Marketing und Vertrieb ist da
auf jeden Fall alles moglich. Ich glaube,
wenn man sich da clever anstellt, kann
man durchaus interessante Dinge auf die

Beine stellen — auch was die Generierung
von Reichweite angeht.”

Tom Simon
Zurich
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“Sel da, wo dein Kunde ist, und nicht
andersrum. Ich glaube, hier wird sich
sehr viel drehen, weil der Kunde
irgendwann an einem anderen Ort ist.
Durch die Vermischung von digitaler und
analoger Welt entstehen viel mehr
Eintrittskanale, um den Kunden zu
erreichen.”

Gerrit Selle
KOMATEC
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Anwendungsfalle // Vertrieb // schon heute

Virtuelle Filiale &
Beratung

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

Eine Filiale im virtuellen Raum als Anlaufstelle fliir Kund:innen mit
besonders starken digitalen Praferenzen, welche sowohl die

menschliche Interaktion als auch die digitale Verfligbarkeit schatzen.

An interaktiven Stationen kbnnen Szenarien zu verschiedenen
Produkten erlebt werden. Kund:innen kdnnen Schaden selbst
simulieren und den beispielhaften Leistungsfall erleben.

In der virtuellen Filiale kbnnen sich Kund:innen auch durch
Vermittler:innen beraten lassen. Man vereinbart entweder einen VR-
Termin oder startet eine VR-App, in welcher verschiedene
Vermittler:innen immer erreichbar sind.

Das Potenzial einer virtuellen Agentur hinsichtlich der Generierung von
Umesatz ist heute noch gering, steigt jedoch durch die technologische
Weiterentwicklung von VR Devices — der Preis sinkt, der Komfort und
die Leistungsfahigkeit steigen. Dies fuhrt zu einer hoheren
Durchdringung bei Konsument:innen.

Neben technischem Aufwand vor allem fiir Simulationen von Produkten
und Schaden, ist eine hohe konzeptionelle Arbeit nétig. Die virtuelle
Filiale muss mit relevanten, nttzlichen und unterhaltsamen Inhalten
gefullt werden, die einen echten Mehrwert zu einer reinen
Videoberatung liefern.

Potenzial Aufwand

2030 2030

Versicherer

VN: Natirliche Person O O
Metaverse Plattformbetreiber O ‘ ‘ O O ‘
Vermittler/Makler O ‘ O O“O
o800
O
Herausforderungen
Geringe Durchdringung
mit VR Brillen
Simulation von Produktwirkung
VR Affinitat von Vermittlern
2024
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Anwendungsfalle // Marketing // schon heute Versicherer
Junge Zielgruppe O O

Metaverse Plattformbetreiber O ‘

Prasenz auf dezentralen Selis
Plattformen

Kurzbeschreibung Potenzial & Aufwand
Auf einer dezentralen Plattform konnen Grundstticke mit interaktiven Auch wenn kein direktes Geschéftspotenzial gegeben ist, erffnen Herausforderungen
und spielerischen Inhalten im Markendesign erstellt werden, welche dezentrale Plattformen eine neue Méglichkeit, die eigene Marke zu
(jungen) Nutzer:innen spaldige Erfahrungen bietet. Dies schafft einen prasentieren und mit einer Zielgruppe in Kontakt zu treten, welche sich Kaum Relevanz fur aktuelle
fruhen und positiven Touch Point mit potentiellen Kund:innen und fiir die Arbeitswelt noch nicht interessiert. Durch visuelle Give Aways Kunden
Mitarbeitenden der Zukunft. kénnen dabei friih Markenbotschafter generiert werden.

Hohes Investment fir Umsetzung
Der sachliche Zusammenhang zur Versicherung ruckt in diesem Der Aufwand ist jedoch nicht zu unterschatzen. Grundstiicke auf auf dezentraler Plattform
Anwendungsfall in den Hintergrund, es geht primar um eine positive dezentralen Plattformen sind noch teuer und die Konzeption von
Markenwahrnehmung. Inhalten, welche eine anspruchsvolle Zielgruppe anspricht ist schwierig Traffic auf dezentralen

— denn hier konkurrieren Versichernde mit anderen Freizeitinhalten. Plattformen akiuell gering

Durch das Erfillen von spielerischen Aufgaben konnen Punkte oder

Gegenstande gesammelt werden, welche auch tber die Erfahrung

hinaus einen Mehrwert flr den virtuellen Charakter bieten.

Beispielsweise konnen es Kleidungssticke mit Branding des

Versicherungsunternehnmens sein. Potenzial Aufwand

2030 2030

2024
40



Anwendungsfalle // Marketing // schon heute

Visualisierung von
Versicherungsfallen

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

In einer browserbasierten oder Virtual Reality Anwendung kénnen
Schadenfélle verschiedener Versicherungssparten erlebt werden. Dazu
erhalten Nutzende Informationen zu Produkten, deren Abdeckung oder
PraventionsmalRnahmen.

Egal ob Wasserschaden, Feuer oder Unfall — Versicherungsfalle sind
oft gefahrlich, selten oder teuer und lassen sich dementsprechend vor
Schadeneinstritt schwer veranschaulichen.

Durch eine entsprechende Anwendung kdnnen Nutzende die
Auswirkung der verschiedenen Schadenfélle auf ihre versicherten
Guter und die damit verbundene Schadenhdhe hautnah und informativ
simulieren, um den eigenen Versicherungsbedarf besser zu verstehen.

Das Potenzial fur die Simulation von Versicherungsféallen ist enorm. Die
fehlende Greifbarkeit und oft rein verbale oder schriftliche Darstellung
des Versicherungsschutzes ist fir viele Kund:innen nach wie vor
schwierig zu begreifen. Dabei kdnnen Simulationen als Self-Service
oder als visuelle Unterstutzung im Beratungs- und Verkaufsgesprach
eingesetzt werden.

Der Aufwand hangt stark vom Detailgrad und dem angestrebten
Realismus ab, dabei kann auf verschiedene Game Engines
zuruickgegriffen werden. Fur diesen Fall werden auch die
Weiterentwicklungen im Bereich Kl eine signifikante Rolle spielen,
wenn verschiedene Szenarien durch Spracheingabe konfiguriert und
simuliert werden kénnen.

Potenzial Aufwand

2030 2030

Versicherer

Naturliche Person O O
XR Agentur O ‘

Herausforderungen

Hoherer Aufwand als regulare
Marketing Materialien

Durchdringung von VR Brillen

Fur Lebensversicherungen
herausfordernd
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Anwendungsfalle // Marketing // schon heute

Veranstaltungen im
Metaverse

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

Veranstaltungen kdnnen interaktiv auf virtuellen Plattformen erlebt
werden. Nutzende bewegen sich als Avatare, sehen andere
Eventteilnehmende und kdnnen mit diesen interagieren. Dies gestaltet
ein remote Event lebendiger als bestehende Videoformate.

Gerade Events und Meetings mit vielen Teilnehmenden kdnnen in
Remote Formaten bisher nicht tiberzeugen. Durch virtuelle Plattformen,
im Browser oder in Virtual Reality, erhalten Teilnehmende ein hdheres
Geflhl an Prasenz und menschlicher Nahe.

Aus 2D Kacheln werden wieder Individuen, welche zu einer hoheren
und tieferen Interaktion fihren.

Mit Gberschaubarem Aufwand kdnnen hier heute schon sehr positive
Effekte erzielt werden, indem Beriihrungsédngste gemindert und
Begeisterung fir die Erfahrungen in virtuellen Welten geschaffen
werden. Oft stellen diese Erfahrungen durch den Zugang via Browser
eine niedrige Eintrittshirde dar und kdnnen unabhéangig von
technischer Affinitat genutzt werden.

Mit Blick auf die Zukunft werden Events im Metaverse einen
Teilbereich von umfassenderen immersiven Erfahrungen darstellen
und eher zum Hygienefaktor werden, weshalb das Potenzial als
isolierter Case sinkt. VR Events mit umfangreichen Features kénnten
das Potenzial noch steigern, beschranken sich zunachst aber wohl auf
die Unterhaltungsbranche.

Potenzial Aufwand

2030 2030

Versicherer

Naturliche Person O O
Qe

XR Agentur ‘ O O ‘
ol Jole]
Q080
Q000
O
Herausforderungen
Technisch schwieriger als
Webcasts
Avatare zum Teil nicht realistisch
Formate werden oft zu passiv
geplant
2024
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Anwendungsfalle

Implikationen fur HR

Die Nutzung des Metaverse fur HR-Prozesse, egal ob
Recruiting, Onboarding oder Mitarbeitendenentwicklung
und -schulung, fordert aktives Engagement und
Beteiligung und unterstitzt moderne Arbeitsmodelle.
So bildet PwC beispielsweise Informations-
veranstaltungen im Metaverse an und macht
Arbeitgeber- benefits flr bestehende und neue
Mitarbeitende greifbar. Auch die Vernetzung
untereinander kann auf spielerische Weise gefdérdert
und schneller vorangetrieben werden.

Zudem gewinnen durch Virtual Reality HR-Prozesse
und Trainingsmal3nahmen an Dynamik und Effektivitat,
da diese meist auf Gamification-Ansatzen beruhen,
welche stetig an Tiefe zunehmen und durch die
Integration interaktiver Elemente wie Gestik und Mimik
das Lernen intensivieren. Auch eine PwC-Studie aus
dem Jahr 2022 zeigt, dass VR-Trainings das Vertrauen
In die praktische Anwendung von Fahigkeiten um 275%
erhéhen kénnen.
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Anwendungsfalle // HR // schon heute Versicherer

Junge Zielgruppe O O

: : xwagenr JOO@OO@
Virtual Reality Seiel
Q080
o, o Q000
Recruiting °
Kurzbeschreibung Potenzial & Aufwand
Auf Veranstaltungen oder Berufsmessen kénnen durch Virtual Reality Das Recruiting in der virtuellen Welt stellt schon heute Herausforderungen
Anwendungen Talente angelockt und angesprochen werden. Diese einen relevanten Case dar, um insbesondere junge Talente mit
kénnen in immersiven VR Anwendungen Raumlichkeiten ihren einer besonderen Art und Weise des Recruitings anzusprechen. Bendotigte VR Devices
potenziellen Arbeitgeber kennenlernen. Im derzeitigen War for talents ist es immer wichtiger, sich
durch auf3ergewdhnliche und effektive Recruitingmafnahmen von Technisches Know-how
VR stellt fiir viele Talente noch eine unbekannte und spannende anderen Unternehmen zu differenzieren, bei Einsatz
Technologie dar, welche gerne ausprobiert wird, dadurch dass fast
jede Erfahrung bisher einzigartig ist und sich noch keine Gewohnheit Der Aufwand fur die Umsetzung ist relativ gering, da die Technisch gute Umsetzung
eingestellt hat. relevanten Informationen und Inhalte bereits vorhanden sind, jedoch
neu und interaktiv gedacht werden mussen. Bis zum Jahr 2030
Karrieremdglichkeiten, Employer Benefits und Kultur kénnen interaktiv werden unterhaltsame, digitale Recruiting Formate zum Standard,
und authentisch vermittelt und erlebt werden. 2D-Marketing-Material wahrend physische Flyer und 2D Content immer weiter abnehmen.
wie Flyer oder Website Inhalten werden im Vergleich zu VR
Erfahrungen sehr schnell vergessen und bieten keinen zusatzlichen
Mehrwert. Potenzial Aufwand
2024
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Anwendungsfalle // HR // schon heute

Lernen &
Weiterentwicklung

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

Training & Weiterbildung wird durch gamifizierte Umsetzung
interaktiver und fuhrt zu einem intensiveren Auseinandersetzen mit
dem Inhalt. Dies betrifft sowohl Belohnungssysteme als auch die
Interaktion mit dem Inhalt selbst.

Produktschulungen, Compliance und IT Sicherheit — alle Themen
werden von interaktiveren Lernformaten zukinftig verandert. Es
bedeutet eine Evolution und Erweiterung von Texten, Videos und
Bildern um interaktive Szenarien, welche den Lernenden aktiv in
Szenarien einbinden und die jeweiligen Entscheidungen in Echtzeit
beriicksichtigen. Dies gilt gleichermal3en fir
Kommunikationsschulungen oder Vertriebstrainings.

Neben Desktop Anwendungen werden mobile und virtuelle
Lernformate zunehmen, um sich dem individuellen Lernbedarf
anzupassen.

Virtuelle Trainings haben ein sehr hohes Potenzial fur

die Weiterbildung von Mitarbeitenden aus

Versicherungsunternehmen. Die abstrakte Natur der Produkte und
Komplexitat der Thematik erfordert effektivere Lernformate, die visuelle
und haptische Funktionen starker bertcksichtigen.

Der Aufwand hangt auch hier von der Komplexitat der Umsetzung
ab. Entscheidungsbasierte Lernprogramme auf Basis von 360° Grad
Videos sind heute bereits kostenglnstig produzierbar. Visuelle
Simulationen oder kunstliche Intelligenz flr realistische Avatare zur
Gesprachsiubung steigern den Aufwand. Es ist zu erwarten, dass
Angebote dieser Art zukinftig haufiger und kostengunstiger werden.

Potenzial Aufwand

2030 2030

Versicherer

Mitarbeitende O O
Q080

00
08000
OO0
OO0

O O

OO

Herausforderungen

Akzeptanz in Belegschaft

Teilweise VR Hardware nétig

Anderungen zum Teil aufwendig
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Anwendungsfalle

Implikationen fur

Schaden und Betrieb

Als Kernkompetenz eines
Versicherungsunternehmens

Ist dessen Schadenmanagement von elementarer
Bedeutung. Die Erfassung und Auswertung von
Schadendaten sowie die Ableitung von nachsten
Handlungsschritten sind ebenso wie die schnelle

und transparente Kommunikation mit den betroffenen
Kund:innen die wichtigsten Aufgaben der
Schadenmitarbeitenden. Das Metaverse bietet

hier enormes Unterstitzungspotenzial. So kdnnten
Schadenaufnahmen der Kund:innen direkt ins
Metaverse gebracht werden, um begutachtet und
evaluiert zu werden. Daflr lassen sich
Schadenhergange und -szenarien rekonstruieren und
virtuell nachverfolgen — auch fur die

Betrugserkennung ein interessantes Einsatzfeld.
Unabhangig von einem konkreten Schadenfall

konnen sich Schadenmitarbeitende mittels
Simulationen auf diese vorbereiten und

die Begutachtung am virtuellen Objekt tiben. Im
Bereich der Schadenpravention sind vielfaltige
Anwendungsfélle denkbar: Sei es das gezielte Training
flr Alltags- oder Gefahrensituationen (z.B. Fahrtraining,
Arbeitssicherheit), die Sensibilisierung

fir Gefahrenstellen z.B. im Gebaude- oder
Wohnbereich oder die (virtuelle Unterstitzung der)
Behandlung konkreter gesundheitlicher Probleme (z.B.
Physiotherapie, Suchtpravention). Eine breitere
Nutzung dieser Einsatzfelder ist allerdings erst flr

die mittelfristige Zukunft vorstellbar.

2024
46



,Ich glaube, die Schadenabteilung konnte
da wahnsinnige Vorteile rausziehen, also
Stichwort digitaler Zwilling. Da muss man
keinen Gutachter hinschicken, der Fotos
macht, das kann man smart machen.

Philipp Oehler
Bitsurance
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“Im Kontext der Schadenregulierung sehe
ich hier gute Anwendungsmoglichkeiten
des Metaverse. Nehmen wir als Beispiel %
einen Kfz-Schaden. Ich setze meine XR
Brille auf, scanne das Auto und stelle den
Scan meiner Versicherung als Foto oder
3D Modell zur Verfiigung. Alternativ
konnte ich auch direkt tiber die App auf
der Brille ein Gesprach mit meinem
Versicherer beginnen, um den Schaden
gemelnsam zu begutachten.”

Gerrit Selle
KOMATEC
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Anwendungsfalle // Schaden // schon heute

Gefahrenquellen
identifizieren

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

Gefahrenquellen kbnnen entweder virtuell in einer simulierten
Umgebung oder durch Bilderkennung in der eigenen Wohnung
identifiziert und durch Praventionsmafl3nahmen verringert werden.

Dies umfasst z.B. Unfallquellen fur Kleinkinder, Stolperfallen oder
Balkone aber auch Waschmaschinen und Ofen. Nutzer:innen kénnen
hier auf moégliche Gefahren hingewiesen werden und nutzliche Tipps
erhalten.

Gleichzeitig kbnnen Schadenszenarien in fortgeschrittenen
Anwendungen basierend auf den Gefahrenquellen simuliert werden,
um tieferes Verstandnis zu vermitteln.

Es ist denkbar, dass vollstandige Scans der Wohnung z.B. einen
positiven Effekt auf die Pramie der Unfall- oder Hausratversicherung
haben kdnnen, wenn Gefahrenquellen minimiert werden.

Das Potenzial von Simulationen und Scanning ist durchaus relevant fir
Versicherungsunternehmen und ihre Kund:innen. Wahrend Versicherer
von einer hoheren Praventionsfahigkeit und/oder realen Scans, die
uber die Vertragsdaten hinausgehen, profitieren, kbnnen Kund:innen
durch nachgewiesene Scans und Praventionen inre Pramie senken.

Die technologische Umsetzung ist heute schén méglich, scheint fir
Privatkund:innen jedoch noch unverhaltnismaRig teuer in Relation zur
Pramienhohe von Unfall- und Hausratversicherungen. Perspektivisch
konnen verschiedene Datenquellen (z.B. Smartphone, Smart Home,
Sensoren von Staubsaugrobotern) hier zusammenspielen, um die
Insights flr Versicherer und die Sicherheit der Kund:innen zu erhdhen.

Potenzial Aufwand

2030 2030

Versicherer

Mitarbeitende O O
Qe

0000
CeQ000
QQOQ0
Q000
O
Herausforderungen
Genauigkeit von Sensoren
Realistische Simulation
Implikationen fir Pricing
2024
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Anwendungsfalle // Schaden // schon heute

Virtuelle Begutachtung
von Schadenfallen

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

Nach einem Unfall macht der Fahrzeugbesitzer mithilfe

einer spezialisierten App Fotos vom Schaden. Diese Bilder kdnnten
durch eine 3D-Scanning-Technologie erganzt werden, die eine genaue
raumliche Darstellung des Schadens ermdglicht. Die erfassten Bilder
und Daten werden dann in eine Metaverse Anwendung oder Plattform
hochgeladen, auf der Bilderkennungssoftware den Schaden analysiert.

Ein digitaler Zwilling des Fahrzeugmodells gibt ein genaues, virtuelles
Abbild des realen Fahrzeugs wieder und beinhaltet alle spezifischen
Daten und Merkmale des betroffenen Autos.
Versicherungsunternehmen, Gutachter und Reparaturdienstleister
konnen nun den Schaden aus der Ferne begutachten. Dies kann Uber
VR-Headsets oder tiber herkdbmmliche Monitore geschehen.

Ein Modell des betroffenen Fahrzeugs erméglicht zusammen mit
den Schadenbildern der Kund:innen eine sehr genaue Abschétzung
der Schadenhohe und der zu erfolgenden ReparaturmalRnahmen.

Einige der bendétigten Technologien und Prozesse existieren bereits
heute (bspw. Bilderkennung, digitale Zwillinge, 3D-Scanning) oder sind
in Entwicklung, aber ihre Integration in ein umfassendes System, das
im Metaverse funktioniert, steht noch aus. Der Ubergang zu solch
einem System wirde eine signifikante Investition in Technologie und
Ausbildung erfordern, sowie eine branchentbergreifende
Zusammenarbeit zur Standardisierung von Prozessen und
Technologien. Bis 2030 kdnnte dies durchaus im Bereich des
Maoglichen liegen, vorausgesetzt, dass die Akzeptanz fr digitale
Prozesse weiterhin steigt und Investitionen in die notwendige
Infrastruktur getatigt werden.

Potenzial Aufwand

2030 2030

Versicherer

O

VN: natiirliche Person O
Q
O

ACGL
C0®

8
O

Gutachter
Dienstleister

OEMs

On®

Herausforderungen

Technische Umsetzung

Digital Twin von OEM
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Anwendungsfalle // Betrieb // schon heute Versicherer

VN: nattrliche Person O O
Qe

: Dienstleister ‘ O O ‘
Virtuelle Swe
Q080
. Q000
Zusammenarbeit :
Kurzbeschreibung Potenzial & Aufwand
Virtuelle Zusammenarbeit stellt die nachste Stufe der Kollaboration Das Potenzial fur effektivere Kommunikation ftr Unternehmen ist klar. HeraUSforderungen
nach Videotelefonaten oder hybriden Meetings dar. Gemeinsam Videoformate erfiillen nicht die gewtinschten Anforderungen und daher
kdnnen Mitarbeitende als Avatare in immersiven Umgebungen an wird oft zumindest eine teilweise Anwesenheit im Biro wieder zum Hardwarebedarf
Projekten arbeiten oder sozial interagieren. Standard. Gerade in Hybrid-Formaten erfahren remote
Teilnehmer:innen weniger Aufmerksamkeit durch das Missverhaltnis Unterschiedliche Tech-Affinitat
Der Vorteil gegeniiber Videoformaten liegt in dem starken Gefihl der zwischen physischer Prasenz und einer Kachel auf dem Bildschirm.
Prasenz und menschlichen Nahe. Jeder Nutzer wird moglichst Compliance
realistisch dargestellt und ist lebensecht wahrnehmbar — nicht nur als Der Aufwand fur VR Kollaboration ist heute bereits Gberschaubar. Die
Kachel auf einem Monitor. Herausforderung ist viel mehr, welche Formate sich in Virtual Reality
umsetzen lassen und wie Mitarbeitende an die Technologie
Dadurch ergeben sich intensivere Gesprachsdynamiken und reduzierte  herangefuihrt werden kénnen. Fur einzelne Formate werden Videocalls
Passivitat. Durch die Integration von Produktivitatstools, KI und zunachst der Standard bleiben, so wie das physische Meeting fir
virtuellen Objekten kann zum Teil auch effizienter zusammengearbeitet ~ andere.
werden, als physisch.
Potenzial Aufwand
2024
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Anwendungsfalle

Implikationen fur
Underwriting

Wahrend Technologie und Datenanalyse das
traditionelle Underwriting bereits transformiert

haben, bietet des Metaverse nun weiteres Potenzial,
umfassende Veranderungen zu bewirken. Die
Verbreitung des Metaverse geht mit einer

Zunahme virtueller Glter — z. B. Gegenstande,
Immobilien oder Identitaten — einher, die

zukunftig erhebliche Vermbgenswerte darstellen
konnen und entsprechenden Absicherungsbedarf mit
sich bringen. Denn digitale Guter bedeuten auch immer
die Gefahr von Hacking oder Datenverlust.
Erfahrungswerte aus dem Cyber-Underwriting kdnnen
hier als erste Ansatzpunkte dienen.

Die Nutzung der im Metaverse generierten Daten
konnte weiterhin zu effizienteren und individuelleren
Versicherungsprodukten fuhren, erfordert jedoch klare
rechtliche Rahmenbedingungen und
Datenschutzbestimmungen.

Die Frage, ob die Metaverse Risiken eine komplett
neue Art der Bewertung erfordern oder eine
Anpassung von bestehenden Instrumenten ausreicht,
werden die Entwicklungen der nachsten Jahre zeigen.
Wichtig ist es jedoch sich bereits heute mit diesen
Entwicklungen auseinanderzusetzen.
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Anwendungsfalle // Underwriting // schon heute

Risikosimulation

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

Versicherungsunternehmen kdnnen im Metaverse realistische
Katastrophenszenarien simulieren, um das Schadenpotenzial und die
Wahrscheinlichkeit von Ereignissen zu bewerten.

Dies stellt eine umfangreichere Variante der Gefahrensimulation dar
und richtet sich primar an Geschaftskunden und hochvolumiges
Geschaft.

Hier kbnnen Umweltkatastrophen wie beispielsweise Waldbréande,
Erdbeben, Uberflutungen basierend auf realen Daten nicht nur auf dem
hinsichtlich Zahlen sondern auch visuell dargestellt werden. So kbnnen
beispielsweise Praventionsmal3inahmen oder Notfallplane flr den
Schadenfall konzipiert werden.

Das bessere Verstandnis von Risiken und deren Implikationen ftr
das Geschaft wird immer ein Kern des Versicherungsgeschafts
bleiben, daher ist das Potenzial von genaueren und realistischen
Simulationen hoch. Hier ergeben sich sowohl Implikationen flr das
Pricing, Ausschlusse, aber auch fir den Kundenservice und die
Beratung von Geschéaftskunden.

Der Aufwand ist hoch, um verlassliche Aussagen treffen zu kénnen,
missen die visuellen Simulationen in der Lage sein, die
Datengrundlage realitatsnah widerzuspiegeln. Leistungsfahigere
Grafik- und Physik-Engines sowie der Einfluss von (generativer) Kl zur
Konzeption einer Vielzahl von Szenarien aus Bestandsdaten werden
den Aufwand perspektivisch verringern.

Potenzial Aufwand

2030 2030

Versicherer

VN: Unternehmen O O
Dienstleister O ‘

Herausforderungen

Genauigkeit von Simulation

Fehlbewertung von Risiken

Verknlpfung von Realdaten
mit Engines
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Anwendungsfalle // Underwriting // Nachste 3 Jahre

Immersive Risikobewertung

Kurzbeschreibung

Potenzial & Aufwand

Unter Verwendung von Metaverse-Technologien kbnnen
Versicherungsunternehmen virtuell in die Immobilien oder Betriebe
ihrer Kund:innen eintauchen, um Risiken besser zu bewerten und
entsprechende Versicherungspramien festzulegen.

Es kann wahlweise ein datengetriebener Digital Twin von
Produktionsanlagen virtuell inspiziert werden oder eine Besichtigung
vor Ort unter Nutzung von Mixed Reality Devices stattfinden, welche
durch Bilderkennung und verknUpfte Daten zusatzliche Informationen
zur realen Situation ermdglicht.

Das Potenzial ist hoch, da eine genauere Einschéatzung der
Risikosituation mit direkten Implikationen fiir Versicherbarkeit und
Pramiengestaltung ermaoglicht wird. Hierflr wird jedoch eine weit
fortgeschrittene Reife der aktuellen Technologien bendétigt. Die Qualitat
hangt dartiber hinaus von der bestehenden Datengrundlage ab und
wie diese mit den Visualisierungstechnologien verkntipft werden
konnen.

Der Aufwand fur Losungen, welche sich auf verschiedene
Anwendungsbereiche erstrecken ist hoch. Silolésungen, welche fiir
bestimmte Falle oder bestimmte Unternehmen optimiert sind, lassen
sich bereits heute schon nutzen. Ein Grof3teil des Aufwands entfallt auf
die Verkntpfung, Aufbereitung und Nutzung bestehender Daten.

Potenzial Aufwand

2030 2030

Versicherer

Underwriter O O
Dienstleister O ‘

Herausforderungen

Datengrundlage

Scanning Qualitat /
Bilderkennung

Rechtssicherheit
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Schaffen von Awareness werden relevante
Anwendungsfalle. Grundsatzlich werden
belastbare digitale Identitaten eine

Voraussetzung fur den Erfolg des
Metaverse.”

Christian Kolarsch
DB Systel
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Ausblick &
Handlungs-
empfehlungen




Ausblick & Handlungsempfehlungen

Ausblick

Zunachst werden eher branchenspezifische oder
unternehmensspezifische Metaverse Losungen
entstehen, die vor allem fir interne Use Cases (bspw.
Kollaboration, Training) genutzt werden. Die
Anwendungen sind stark limitiert und richten auf sehr
konkrete Probleme fiir eine konkrete Zielgruppe. Dies ist
hohen Investitionskosten, Performanceanforderungen,
fehlenden Erfahrungswerten sowie zurtickhaltender
Nutzerakzeptanz geschuldet. Es wird nur umgesetzt —
und genutzt — was einen konkreten Mehrwert bietet. Eine
vollumfangliche Integration dieser Metaverse Losungen
in bestehende digitale Systeme ist kurzfristig nicht zu
erwarten oder nur punktuell. Hierfir werden zunéchst
mehr Pilotprojekte bendtigt, bevor eine Implementierung
mit Anbindung an Kundendaten etc. realisiert oder
sinnvoll wird.

Anwendungsfalle werden im ersten Schritt weniger darauf
abzielen, direkt Umsatze im Metaverse zu erzielen,
sondern sie werden als neue Marketingmadglichkeiten
eher indirekt genutzt, um die Wahrnehmung bei (neuen)
Zielgruppen zu erhéhen. Wie so oft werden andere
Branchen Mal3stébe fir positive Kundenerlebnisse
schaffen und Kunden Ubertragen diese Erfahrungen auf
weitere Branchen. Wird der Weg ins Metaverse einfacher,
zum Beispiel durch erschwinglichere und komfortablere

Hardware, werden immer mehr Menschen die
Mdoglichkeiten nutzen und sich das Metaverse von der
Nische in die Breite vordringen. Die Frage ist nicht, ob
uns eine ahnliche Wende bevorsteht wie bei der
Verbreitung des Smartphones, sondern wann dieser neue
~Smartphone-Effekt* eintritt. Noch ist nicht abzusehen,
welche Branche bzw. Unternehmen hier der Vorreiter
sein wird. Versicherungsunternehmen werden es
vermutlich nicht sein, aber auch sie werden im Metaverse
eine Rolle einnehmen mussen — vor allem um den
Anschluss und den Zugang zu neuen Zielgruppen nicht
zu verlieren.

Perspektivisch kdnnten auch tbergreifende Metaversen
entstehen, die sich dann auch starker an
Konsument:innen richten und nicht mehr durch einzelne
Unternehmen bespielt werden. Denkbar ist der Aufbau
von ubergreifender Metaversen entlang bestimmter
Lebenswelten wie Gesundheit, Arbeit und Bildung oder
Entertainment. Ein einziges vollumfangliches Metaverse,
welches alle Lebenswelten verbindet und mehrere
Plattformen Uberfliissig macht ist mittelfristig nicht zu
erwarten. Jedoch ist es denkbar, dass Daten, Avatare
und Konfigurationen zwischen verschiedenen Plattformen
kommunizieren kdnnen. Die Funktionen innerhalb der
Metaverse Anwendungen werden unterschiedlicher.

Wahrend heute zahlreiche Anwendungen ahnliche
(beschrankte) Funktionalitaten bieten, wird sich ein
breites Spektrum an Interaktionsmoglichkeiten und
Mehrwerten ergeben, welche zunehmend auf
(biometrische) Daten, kinstliche Intelligenz und Sensorik
zurickgreifen.
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Ausblick & Handlungsempfehlungen

36 % 27 % 32 % 27 %

Fehlende
Strategie

Fehlendes
Know-How

Hohe Kosten zur
Entwicklung
von Use Cases

Mangel an
massentauglicher Hard-
und Software zur
Unterstutzung von
Metaversen Erfahrungen

Erfolgreiche Use Cases
als grofte Hiirde heute

Die fehlende Definition und lickenhafte Erfahrung in
der Nutzung von Metaverse-Technologien fluhrt zu
diversen Bedenken, hinsichtlich zukUnftiger
Investitionen. Diese Grlinde stehen in einem
Zusammenhang mit der passiven
Beobachtungshaltung der Marktakteure — dem Warten
auf gewinnbringende Anwendungsfalle, um darauf
basierend in Hardware und Software zu investieren.
Diese Leuchtturmprojekte erfordern jedoch aktive
Pionieraktivitaten.

36 % 50 % 11%

Bedenken hinsichtlich
der IT-Sicherheit

Fehlende erfolgreiche
Use Cases innerhalb der
Versicherungswirtschaft

Sonstiges,
und zwar

Anwendungsfalle

Viele Versicherer bemangeln die fehlenden, erfolgreichen
Beispiele im Metaverse heute. Dies ist bedingt durch eine
umsatzorientierte Betrachtung von Anwendungen — das
Metaverse ist jedoch keine abgrenzbare Effizienzsoftware,
kein Produkt und kein Kundenmagnet, sondern viel mehr
ein Themenkomplex der eng verknUpft mit anderen
heutigen Themen betrachtet werden muss.

IT Sicherheit

Dezentrale Plattformen, Blockchain und Extended Reality
als Beispiele flr Metaverse-Technologien, stellen flr viele
IT Bereiche und Entscheider:innen heute noch
unbekanntes Terrain dar. Dies lahmt Unternehmen bereits
auf oberster Ebene und erschwert Pilotprojekte. Gerade IT
Abteilungen sollten sich mit diesen Zukunftstechnologien
befassen, um aussagefahig zu werden.

Was sind die grof3ten
Bedenken, die lhr
Unternehmen davon
abhalten, starker in eine
Metaverse-Strategie zu
Investieren und diese
zu verwirklichen?

18 %

Kann ich
nicht beantworten

Hardware / Software

Die fehlende Durchdringung des Konsumentenmarktes
hinsichtlich XR Devices lasst Versicherer bezlglich
Investitionen zdgern. Gleichzeitig ist das Thema
Metaverse kein reines XR Thema, auch muss keine
virtuelle Filiale errichtet werden — im ersten Schritt geht es
um den gezielten Einsatz einzelner Komponenten in klar
abgegrenzten Szenarien.

Kundennachfrage

Hinsichtlich der Erfolgskriterien wurde neben erfolgreichen
Anwendungen und erschwinglicher Hardware/Software
das Thema Kundennachfrage am héaufigsten genannt.
Metaverse LOsungen mussen einen spirbaren Mehrwert
liefern, denn spéatestens hier greifen interne Beispiele nicht
mehr. Auch hier ist ein sehr fokussiertes Vorgehen ratsam:
Nicht die voll virtuelle Filiale, sondern z.B. ein virtuelles
Fahrsicherheitstraining oder eine Simulation zur
Vermeidung eines Einbruchs.
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Ausblick & Handlungsempfehlungen

Handlungsempfehlungen

Hands-on Erfahrung mit relevanten
Technologien sammeln

Flhren Sie explorative Sessions mit Entscheider:innen
verschiedener Unternehmensbereiche durch. Die meisten
Personen hatten noch keine Bertihrung mit den
Technologien und konnen daher das Gefiihl der Nutzung
nicht nachvollziehen. Gerade bei immersiven
Technologien ist das Nutzungsgefuhl der Faktor, der die
Daseinsberechtigung ausmacht. Man wird z.B. Virtual
Reality nicht durch eine reine Betrachtung von Zahlen
und Fakten flr die eigene Industrie beurteilen kbnnen,
ohne es selbst ausprobiert zu haben.

Taskforce zur Exploration von
Chancen und Herausforderungen
bilden

Betrauen Sie eine technikaffine, interdisziplinare
Taskforce mit der Analyse der Potenziale — was heute
und morgen moglich ist und wie es zu dem individuellen

Profil Inres Unternehmens sowie dem Profil Ihrer
Kund:innen passt. Hier sollen Handlungsempfehlungen
und Implikationen flr bestehende Geschafts-,
Innovations- und Digitalisierungsstrategien erarbeitet
werden. Auch Vertreter:innen von Datenschutz und
Compliance sollten hier mdglichst friih eingebunden
werden — nicht als Bremse sondern als Mitgestalter.

Pilotierung in Anwendungsbereichen
mit niedrigem Risiko

Integrieren Sie Metaverse-Anwendungen in bestehende,
nicht geschaftskritische Prozesse (zum Beispiel im HR
Bereich). Sammeln Sie Erfahrungen, Nutzerfeedback und
bauen Expertise im Bereich immersiver Technologie
sowie technologischem Change Management auf — dies
steigert zusatzlich die allgemeine Resilienz lhres
Unternehmens.

Pilotierung von Integration in
4  bestehende Beratungs-
/Abschlussprozesse

Testen Sie gemeinsam mit Ihren Kund:innen und
Partner:innen, wo der punktuelle Einsatz von Metaverse-
Technologien bereits einen Mehrwert fur Ihr
Unternehmen darstellen kann. Bauen Sie strategische
Partnerschaften auf, die Ihnen perspektivisch helfen,
immersive Erlebnisse in Ihr Angebot zu integrieren.

S  Skalierung vorbereiten

Kosten sinken, die Performance und Durchdringung von
Geraten steigt. Beschéftigen Sie sich friihzeitig mit
umfangreichen zukinftigen Einsatzfeldern und bilden Sie
ein solides Fundament aus theoretischem Knowhow und
Praxiserfahrung, um diese zu gegebener Zeit im
grofReren Umfang einzusetzen.
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Interviewpartner:innen (1/3)

Christian Kolarsch
Senior Management Consultant

DB Systel GmbH

Christian Kolarsch wirft als Foresight Experte fur die DB Systel den Blick in die digitale Zukuntft.

Relevante Digitaltrends analysiert er in Trendimpulsen und Studien.

Philipp Oehler

CEO

Bitsurance

Philipp Oehler ist seit 2012 als selbststandiger Versicherungsmakler tatig. Mit zwei Mitgriindern hat er seit 2022 Bitsurance entwickelt und
gegruindet. Sie haben den ersten Versicherungstarif entwickelt, welcher Bitcoinwerte auf Hardware Wallets gegen physische Gefahren versichert.
Jonas Trezl

Prof. Arbeitswissenschaft und Innovationsmanagement

TU Chemnitz

Jonas Trezl studierte Mikrotechnik/Mechatronik an der Technischen Universitdt Chemnitz und begann im Mai 2018 nach Abschluss seines
Studiums seine Tatigkeit als wissenschatftlicher Mitarbeiter an der Professur flr Arbeitswissenschaft und Innovationsmanagement.
Roberto Monosi

Head Customer Care

' .. Smile Insurance

Roberto Monosi ist der Head of Customer Care bei Smile und Mitglied der Geschéftsleitung. In seiner Rolle ist er flr
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Interviewpartner:innen (2/3)

Matthias Nawrocki
Head of Metaverse

ERGO Group AG

Matthias Nawrocki ist seit Juni 2023 als Head of Metaverse fir ERGO tétig. In seiner Rolle verantwortet er alle Themen rund um

immersive Technologien und Metaverse Anwendungen. Vor ERGO war Matthias tber 15 Jahre als Technology Manager tétig.

Luisa-Marie Schmolke

Innovation Manager

ERGO Innovation Lab

Luisa-Marie Schmolke arbeitet seit 2022 im ERGO Innovation Lab in Berlin als Innovation Managerin mit Fokus auf Lean-Start-Up-Methoden.
Bevor Luisa zur ERGO kam, hatte sie Stationen im Marketing, unter anderem bei Pinterest und TLGG mit dem Fokus auf Performance Marketing und Marketing Analytics.
Diana Kanostrevac

Senior Innovation Consultant

Generali

Diana Kanostrevacs Leidenschatft fur Innovation und Wandel spiegelt sich in ihrer Rolle als Senior Innovation Consultant

wider. Als Pionierin in einer Ara des Wandels treibt sie die spannende Reise zwischen Mensch und Maschine voran.

Martin Thorméhlen

Chief Technology Officer

Munich Re

Martin Thormahlen arbeitet als Chief Technology Officer an der erfolgreichen Umsetzung internationaler digitaler Geschaftsmodelle. Bevor
Martin 2012 zu Munich Re kam, arbeitete er erfolgreich als Senior Consultant u.a. fir BMW, Deutsche Bank, Swiss Re und Postbank.
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Interviewpartner:innen (3/3)

|

Pierre Kretschmer
Senior Spezialist Neue Medien & XR

WWK Versicherung
Pierre Kretschmer ist Senior Spezialist neue Medien & XR der WWK Versicherungen. Als Metaverse und XR Experte mit

Schwerpunkt VR Worldbuilding und Communities erschlief3t er innerhalb der WWK Versicherungen neue Zukunftstechnologien.

Gerrit Selle
Business Development Manager

KOM4TEC

. Gerrit Selle arbeitet seit Januar 2023 bei KOMA4TEC als Business Development Manager und verantwortet den Bereich NxtTech (Metaverse, Generative Al und Web3).
In seinen vorigen Rollen verantwortete er als Produktmanager fachlich die Public Cloud Plattformen des HDI, und beriet bei Microsoft strategisch seine Versicherungskunden bzgl. Cloud.

Tom Simon
Head of Innovation Management Germany

Zurich Insurance

Als Head of Innovation Management arbeitet Tom Simon an der Evaluation und Integration neuer Technologien und Partnerschatften.
Dartber hinaus ist er Griinder von hyfive lab und berat Start-ups beim Aufbau eigener Geschéaftsmodelle.

Ergdnzend zu den genannten Interviewpartner:innen moéchten wir uns herzlich fir den fachlichen Input bei Lea Boétticher und allen weiteren Unterstltzer:innen unserer Studie bedanken.
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Glossar

Extended Reality (XR)
Sammelbegriff flr Virtual
Reality, Mixed Reality und
Augmented Reality

Virtual Reality (VR)
Technologie, welche
Erfahrungen in einer komplett
isolierten, virtuellen
Umgebung ermdglicht.
Erfordert ein entsprechendes
VR Headset.

Augmented Reality (AR)
Technologie, welche digitale
Overlays uber der realen
Umgebung ermdglicht, und
diese mit Informationen
anreichert. Die Umgebung
und Tiefe des Raumes wird
regular nicht bertcksichtigt.
Erfordert nicht zwangslaufig
ein XR Headset.

Mixed Reality (MR)
Technologie, welche digitale
Inhalte in reale Umgebung

integriert, und mit dieser
interagiert. Die Umgebung
und Tiefe des Raumes wird
berlcksichtigt. Erfordert
meistens ein XR Headset.

Fungible Tokens (FT)
beschreiben austauschbare
digitale Werte (wie z.B.
Kryptowéahrungen), deren
einzelne Bestandteile nicht
eindeutig unterscheidbar
sind.

Non-fungible Tokens (NFT)
beschreiben eindeutig
identifizierbare digitale Werte,
welche einzigartig sind und
nicht substituiert werden
konnen (z.B. Gemalde oder
Grundstiicke).

Digital Twin

Digitale Nachbildung eines
physischen Objekts, welches
auf (Echtzeit-)Daten des
physischen Objekts

zuruckgreift. Dies ermdglicht
z.B. Simulationen oder eine
remote Steuerung.

Blockchain

Dezentrale Speicherinfra-
struktur fur Daten, welche
nachtraglich nicht manipuliert
werden kdnnen.

Web 3.0

Dezentrale
Weiterentwicklung des Web
2.0. Konzept eines Peer-2-
peer Netzwerkes mit Besitz
der eigenen Daten, statt
grof3en Konzernen, welche
die Datenhoheit besitzen.

Kryptowahrung

Nicht-fiat Wahrungen, welche
nicht durch Weltwirtschatft,
Banken oder Politik gesteuert
werden. Basieren meistens
auf dezentralen peer-2-peer
Transaktionen

Avatar

Visuelle Identitat im Internet,
welche dem realen Aussehen
der eigenen natlrlichen
Person nachempfunden sein
kann. Kann sich allerdings
auch in samtlichen
Parametern (Geschlecht,
Grol3e, Hautfarbe,
Menschlichkeit...) von der
Realitat unterscheiden.
Verkoérperung eines User
Namens in virtuellen Welten.

Immersion

Das Geflhl, die reale
Umgebung zu vergessen und
von einer Erfahrung in den
Bann gezogen zu werden.
Immersion findet sich z.B. in
virtuellen Welten, Biichern,
Filmen oder Erzahlungen.

Open Metaverse vs.
Closed Metaverse

Das Open Metaverse steht
fir eine oder mehrere

dezentrale virtuelle Welten,
welche nicht durch einen
Plattformbetreiber gesteuert
und beherrscht wird. Das
Closed Metaverse hingegen
basiert auf einer durch ein
Unternehmen verwalteten
Plattform.

Wallet

Ein Wallet ist vergleichbar mit
einem Bankkonto, nur ohne
Bank, und wird zur Sicherung
und flr Transaktionen
digitaler Werte wie
Kryptowahrungen oder NFTs
genutzt. Es kann
Transaktionen durch einen
Public Key (&hnlich Kontonr.)
empfangen, flr das
Versenden oder Abheben
von Werten wird der Private
Key benotigt. Wer den Public
und Private Key besitzt, kann
ungehindert auf die Werte
zugreifen.

Interoperabilitat

Beschreibt das Prinzip, dass
Daten, Avatare und Werte
uber verschiedene
Plattformen hinweg genutzt
werden kénnen und nicht auf
eine limitiert sind.

Persistenz

Beschreibt das Prinzip, dass
virtuelle Objekte und Daten
nicht automatisch geléscht
werden, sondern bleiben bis
sie manuell entfernt werden.
Eine persistente Umgebung
resettet in diesem Sinne
nicht.
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