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Einleitung 1

1 Einleitung

Anfangs ist das Metaversum nur eine ldee aus einem Science-Fiction Roman
von Neal Stephenson gewesen, mittlerweile stellt es einen mdglichen Hoffnungs-
trager fur viele Unternehmen dar. Die Idee eines Metaversums und dessen
Begriff, der ein virtuelles Universum beschreibt und durch den Autor in einem
seiner Romane gepragt wurde, begeistert unter anderem Gro3en aus der Tech-
Industrie. Der Grunder des Facebook Konzerns setzt nun grof3e Erwartungen in
das Metaversum und arbeitet nicht nur daran, sondern benannte in Folge dessen
seinen Konzern in Meta um. Bill Gates, der Microsoft-Griinder, geht bereits davon
aus, dass dies auch in Unternehmen zur Anwendung kommen wird. Seine
Prognosen sind, dass in wenigen Jahren die Mehrzahl der Meetings in

Unternehmen bereits im Metaversum abgehalten werden.!

Neben diesem wird ein Metaversum auch als Bereicherung fur die private
Nutzung gesehen und auch als mdglicher Nachfolger des Internets. So werden
viele Erwartungen, wie die Nutzung als virtuellen Treffpunkt oder auch
Handelsplattformen, an diese Form des Internets geknipft. In der Summe
versprechen sich sowohl Unternehmen, als auch private Personen einen

Mehrwert in ihrem taglichen Leben.?

1 Vgl. Stephan Scheurer, Spiele, Kunst und Immobilien: Der Hype um das Metaversum erfasst
viele Branchen, https://www.handelsblatt.com/technik/it-internet/us-newsletter-zukunftslabor-
usa-spiele-kunst-und-immobilien-der-hype-um-das-metaversum-erfasst-viele-bran-
chen/28073854.html (abgefragt am 24. 11. 2022).

2 Vgl. Janina Kroger, Metaversum — ein neues Internet? https://it-service.net-
work/blog/2021/11/10/metaversum/ (abgefragt am 13. 11. 2022).



Einleitung 2

1.1 Problemstellung

Das Metaversum, als was es betrachtet wird, existiert bisher noch nicht. Somit
kénnen unter anderem die zuvor genannten Erwartungshaltungen bisher auch
noch nicht auf Realisierbarkeit gepruft und schlussendlich auch keine Aussage

Uber den Nutzen getroffen werden.?

1.2 Zielsetzung

Ziel dieser Arbeit ist es, zum einen die grundlegenden Bestandteile dieser
virtuellen Welt und zum anderen, die Verbindungen sowie mdgliche Potentiale
dieser darzulegen. Des weiteren soll erortert werden, worin die derzeit
antizipierten Vorteile liegen und inwiefern Unternehmen durch ein realisiertes
Metaversum profitieren beziehungsweise dies in ihr Geschaftsmodell integrieren

kdénnten, um Potentiale fiir einen Mehrwert zu schaffen.

1.3 Vorgehensweise

Um das genannte Ziel dieser Arbeit zu erreichen, wird die Thematik aufgegliedert
in vier Abschnitten behandelt. Zu Beginn erfolgt eine Darstellung der Grundlagen,
bestehend aus Entwicklung und derzeitigem Stand des Metaversums. Im
Folgenden wird eine Bewertung im Hinblick auf die Zielsetzung anhand
ausgewahlter Modelle erfolgen. Jene Uberprifung wird im anschlieRenden
Bereich kritisch betrachtet. AbschlieRend erfolgt eine Zusammenfassung der

Arbeit und deren Ergebnisse.

8 Vgl. Janina Kroger, Metaversum — ein neues Internet? https://it-service.net-
work/blog/2021/11/10/metaversum/ (abgefragt am 13. 11. 2022).
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2 Grundlagen

In diesem Abschnitt werden die grundlegenden Konzepte sowie der aktuelle
Sachstand des Metaversums dargestellt. Hiermit soll ein Verstandnis der folgen-
den Analyse erméglicht und erleichtert werden. Anfangs werden die grundlegen-
den Begrifflichkeiten sowie die Technologie, auf welcher das Metaversum ba-
siert, beschrieben. Des Weiteren werden verbundene Technologien, die bereits
existieren und zur Nutzung vorausgesetzt werden, aber auch welche noch in der
Entwicklung befindlich sind aber mit dem Metaversum in Zusammenhang gestellt
werden konnen, aufgezeigt, um in diesem moglicherweise gegenuber dem Nut-
zer Mehrwert zu bieten. Dabei werden teils mehrere Optionen genannt, hierbei
soll keine Wertung gegentber anderen oder nicht genannten Mdoglichkeiten er-
folgen. AbschlieRend werden in diesem Abschnitt Technologien behandelt, die

sich derzeit noch in Entwicklung befinden.

2.1 Metaversum

Als Metaversum wird ein virtueller Raum bezeichnet, in dem dessen Nutzer sich
in Form von Avataren bewegen kdnnen. Diese konnen dort mit anderen intera-
gieren, handeln, soziale Kontakte pflegen, virtuelle Kleidung kaufen oder auch
ein virtuelles Grundstiick erwerben, um H&auser darauf bauen. Ziel ist es, durch
das Metaversum die Mdglichkeit zu bieten, ein vollstandiges virtuelles Leben zu

erschaffen und nach seinen Vorstellungen zu gestalten.*

4 Vgl. Prof. Dr. Oliver Bendel, Metaverse, https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/meta-
verse-123520#:~:text=%22Metaversum%22%29%?20ist%20ein%20virtuel-
ler%20Raum%2C%20in%20dem%20sich,Stra%C3%9Fe%20hinaustre-
ten%20und%20dort%20Mitspieler%20und%20Gleichgesinnte%20treffen.  (abgefragt am
22.10. 2022).
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2.2 Blockchain

In der Prasentation von Meta’s Metaversum wurde die Anwendung der Block-
chain Technologie vorgebracht, die unter anderem im Bereich der digitalen Guter
zum Einsatz kommen. Begriindet wird dies dadurch, dass durch die Blockchain
sowohl die Sicherung von digitalem Eigentum als auch der sichere Handel er-
maoglicht werden soll. Es wird als plattformunabhéngige Mdglichkeit das Eigen-

tum zu handeln oder auf andere Plattformen zu Gbertragen gesehen.®

Block n Block n+1 Block n+2

Abbildung 1: Schematische Darstellung Blockchain®

Eine Blockchain kann je nach Einsatzgebiet angepasst werden, das bedeutet das
an dieser Stelle keine allgemeingultige Darstellung der Blockchain gegeben wer-
den kann. Grundlegend zeichnet sich eine Blockchain jedoch durch funf Kern-

5Vgl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 (2021) 08:00-10:00.

6 In Anlehnung an Bundesnetzagentur Referat 121, Die Blockchain-Technologie,
https://www.bundesnetzagentur.de/DE/Fachthemen/Digitalisierung/Technologien/Block-
chain/Links_Dokumente/einfuehrung_bc.pdf?__blob=publicationFile&v=12 (abgefragt am
24.11.22).
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bausteine aus. Diese sind Dezentralitat, Verkettungsprinzip, Konsensmechanis-
mus, Kryptografie und Automatisierung. Die Dezentralitéat beschreibt, dass die
zugrundeliegenden Daten der Blockchain niemals auf einem Computer gespei-
chert werden. Vielmehr erfolgt die Speicherung auf mehreren unabh&angigen
Computern, welche zusammen ein Netzwerk aus Knotenpunkten bilden. Hier-
durch wird eine Ausfallsicherheit des Systems gewahrleistet, da auf jedem Com-
puter im Netzwerk dieselben Daten vorhélt und somit redundant zu allen anderen
ist. Die Blockchain ist in sogenannten Bl6cken aufgebaut. Diese Blocke werden
durch kryptografische Verfahren aneinandergereiht, sodass sich eine Kette bil-
det, bei welcher das Fehlen eines Blockes oder eine Manipulation auffallen
wirde. Gebildet werden diese Blocke unter Beachtung des Konsensmechanis-
mus, hierbei wird jeder Punkt im ausgewéhlten Netzwerk als gleichberechtigt be-
trachtet, wenn ein neuer Block gebildet wird. Dabei wird nach der mehrheitlichen
Entscheidung vorgegangen. Gleichzeitig wird durch diesen Mechanismus sicher-
gestellt, dass allen Teilnehmern bzw. Punkten dieselbe Kette vorliegt. Wie bereits
bei dem Punkt des Verkettungsprinzips angesprochen, kommt bei der Blockchain
Kryptografie zum Einsatz. Diese sorgt nicht nur flr eine Absicherung gegen Ma-
nipulation, sondern auch fir die allgemeine Verschlisselung der Daten. Da die
Blockchain fur jeden einsehbar ist, missen die Daten gegebenenfalls verschlis-
selt werden, damit diese nicht durch unbeteiligte oder unberechtigte Personen
gelesen werden kdnnen. Zuletzt zu beschreiben ist die Automatisierung, diese ist
vor allem in Anbetracht von Zahlungsabwicklungen nennenswert. Hierdurch kon-
nen durch Algorithmen und Programme automatische Transaktionen ausgelost

werden, sofern die vordefinierten Regeln erfllt wurden.’

Auf Grundlage solcher Regelungen erfolgt dann die Bildung der sogenannten
Blocke. Der Inhalt und Zweck dieser kann wiederum angepasst werden und somit
einem spezifischen Zweck dienen. Dabei wird fir jeden Block auch ein soge-
nannter Hashwert gebildet. Dieser ist pseudo zufallig, bedeutet, dass dieser zwar
fur exakt denselben Datensatz immer derselbe ist, aber somit auch sicher gegen

Manipulation. Jede Veradnderung des Datensatzes fuhrt zwingend zu einem

7 Vgl. Holschbach/Buss, Blockchain in Einkauf und Supply Chain. Technologie, Anwendungen
und Potentiale in der Praxis! (2022) 4 ff.
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neuen beziehungsweise zu einem anderen Hashwert. So kénnen hierbei Trans-
aktionen hinterlegt werden, welche beispielsweise einer Kryptowahrung zu-
grunde liegen. Denkbar ist aber auch eine Verknupfung mit Zertifikaten. Im Kon-
text eines Metaversums konnten somit Eigentumszertifikate mit Zeitstempel hin-
terlegt werden, wodurch ein Handel mit digitalen Gutern oder Immobilien doku-
mentiert werden kdnnte. Somit wirde die Blockchain die Funktion eines Grund-
buches und Notars erfullen. In Kombination mit der Automatisierung kdnnte somit
eine Plattform geschaffen werden, auf welcher die Eigentumsverhaltnisse jeder-
zeit exakt geklart waren, ohne, dass das Zutun des Betreibers oder einer anderen

verwaltenden Einheit notwendig ware.®

2.2.1 Kryptowahrungen

Zur Durchfuihrung von Transaktionen im digitalen Raum kommen Kryptowahrun-
gen in Betracht, diese kdnnen, aber missen nicht, auf der bereits beschriebenen
Blockchain basieren. Kommt eine digitale W&hrung auf Basis der Blockchain zum
Einsatz, so ergeben sich Vorteile aber auch Nachteile gegentiber herkdmmlichen
Zahlungsmitteln und auch Zahlungsdienstleistern, welche auf diesen beruhen.
Zum einen ist bei digitalen Wahrungen eine Teilbarkeit in sehr kleine Einheiten
moglich, wohingegen bei herkdbmmlichen Zahlungsmitteln beispielsweise dem
Euro die Teilbarkeit vorgegeben ist. Des Weiteren ergeben sich geringere Trans-
aktionskosten und eine erhdhte Sicherheit durch die Mechanismen der Block-
chain, welche anstelle eines Intermedi&r zum Einsatz kommen. Ein weiterer Vor-
teil ist die Wahrung der Anonymitét, da keine Preisgabe von Kontodaten oder
Ahnlichem erfolgen muss. Andererseits bestehen bei Kryptowahrungen jedoch
auch Nachteile, wie eine hohe Fluktuation. Durch die Dezentralitdt entstehen
zwar die genannten Vorteile, jedoch aber auch der Nachteil des Entfallens einer

zentralen Stelle, welche die Wahrung kontrollieren und stabilisieren kann. Des

8 Vgl. Holschbach/Buss, Blockchain in Einkauf und Supply Chain® 7 ff.
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Weiteren bergen diese Wahrungen das Risiko eines Diebstahles durch Hacker-

angriffe, bei welchem online gespeicherte E- Wallets ibernommen werden.®

2.2.2 Non-Fungible Tokens

Bei Non-Fungible Tokens, kurz NFT, handelt sich um eine Art Eigentumszertifikat
beziehungsweise Echtheitszertifikat flr digitale Guter. Hierbei geht es darum, die
Eigentumsrechte an besagtem Gut eindeutig festzuschreiben. Dies bedeutet,
dass beispielsweise zu einem Bild, digitalem Kleidungsstiick oder Lied ein NFT
erstellt wird. Im Nachhinein kann eben dieser Token gehandelt werden. Dies ist
sinnvoll, da digitale Objekte, wie das besagte Bild, willkirlich kopiert und somit
theoretisch auch gehandelt werden konnen. Dies wirde dazu fihren, dass das
Original eines unkontrollierten kopierten Gegenstandes nicht mehr von dem Dup-
likat zu unterscheiden wére, was sich wiederum auf den Preis auswirken wirde.
Hier kann nun ein NFT, welcher bei Erstellung eindeutig einem digitalen Objekt
zugeordnet wird, die Authentizitat und Eigentumsrechte des Objektes nachwei-
sen. Basiert dieses NFT nun analog zu den Kryptowahrungen auf der Blockchain
Technologie, so kann dies nun gehandelt werden. Ein Vorteil, welcher sich dar-
aus fur Schopfer von digitalen Gitern und Kunst ergibt, ist, dass diese vorab mit
Bedingungen versehen werden kdnnen. So wird erméglicht, dass bei jedem Wei-
terverkauf des Gutes ein definierter Betrag oder Prozentsatz des Verkaufsprei-

ses automatisch an den urspriinglichen Schopfer fallt.10

9 Vgl. Schlatt, V., Schweizer, A., Urbach, N., and Fridgen, G., Blockchain: Grundlagen, Anwen-
dungen und Potenziale, https://www.fit.fraunhofer.de/content/dam/fit/de/documents/Block-
chain_WhitePaper_Grundlagen-Anwendungen-Potentiale.pdf (abgefragt am 15. 10. 2022).

10 vgl. Yanto Chandra, Non-fungible token-enabled entrepreneurship: A conceptual framework,
Journal of Business Venturing Insights 2022, 1.



Grundlagen 8

2.3 Virtual, Augmented und Mixed Reality

Im Bereich der virtuellen Welten und der Darstellung deren Inhalte gilt es, in Vir-
tual Reality (VR) und Augmented Reality (AR) zu unterscheiden, auf Deutsch
Ubersetzt: virtuelle und erweiterte Realitat. Bei diesen Technologien handelt sich
um verwandte, aber nicht auf denselben Zweck ausgerichteter Techniken. Ziel
der erweiterten Realitat ist es, die bestehende reale Welt mit Informationen ftr
den Nutzer anzureichern. Dabei kann der Nutzer seine Umgebung weiterhin se-

hen und wahrnehmen. 11

—
:3.

VR AR

Abbildung 2: VR im Vergleich zu AR*?

Dies ermoglicht beispielsweise das Einblenden von Zusatzinformationen zu Ob-
jekten, Orten oder auch technischen Daten bei der Reparatur von Maschinen. Im
Gegensatz hierzu ist der Nutzer bei der virtuellen Realitéat nicht mehr in der Lage,
seine Umgebung wahrzunehmen. Hierbei wird die gesamte reale Welt durch
technische Gerate Uberlagert und dem Nutzer eine virtuelle Welt vorgespielt, wel-

che sich komplett von der realen unterscheiden kann.*3

11 vgl. Dérner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) (2019) 21 f.
12 Ddrner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 24.
13 vgl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 21 f.



Grundlagen 9

Tabelle 1: Unterscheide VR und AR

VR AR
Stationar an einem Ort Stationar oder mobil
Innenbereich Innen- und AufRenbereich

) Beleuchtung sowohl aus realer
Voll virtuell beleuchtet )
Umgebung als auch virtuell

_ . Lediglich virtuelle Modelle teils
Skalierung frei wahlbar _
skalierbar

Mit Mixed Reality (MR), ins Deutsche Ubersetzt: gemischte Realitat, wird nun eine
weitere Art beschrieben, welche sich darin auszeichnet, dass sie VR und AR
kombiniert. So werden nicht nur Zusatzinformationen eingeblendet, sondern
auch Objekte gegebenenfalls Uberlagert, virtuelle Objekte oder Modelle einge-
blendet. Des Weiteren kénnen auch virtuelle Personen eingeblendet werden. So-
mit wird bei der gemischten Realitat der Ansatz verfolgt, die virtuelle und reale

Welt zu verschmelzen und eine Einheit zu bilden.1®

Weitere Bezeichnungen stellen Extended oder auch Cross Reality dar, kurz XR.
Hierbei handelt es sich jedoch um keine eigene Form der virtuellen Realitat, son-
dern vielmehr um einen Sammelbegriff. Hierbei werden die Formen der virtuellen,

erweiterten und gemischten Realitat subsumiert.'®

Im Bereich der technischen Geratschaften in VR kommen Ein- und Ausgabege-
rate zum Einsatz. Die visuelle und akustische Ausgabe an den Nutzer kann tber

sogenannte VR-Brillen oder sogenannten Head Mounted Displays erfolgen.

14 Adaptiert aus Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 24.

15 vgl. Johanna Ronsdorf, Microsoft erklart: Was ist Mixed Reality? Definition & Funktionen,
https://news.microsoft.com/de-de/microsoft-erklaert-was-ist-mixed-reality-definition-funktio-
nen/ (abgefragt am 21. 10. 2022).

16 vgl. Michael Faber, Virtual Reality im Tourismus: Use Cases & 12 Trends fir 2019,
https://www.realizingprogress.com/2019/03/virtual-reality-im-tourismus/ (abgefragt am
25. 11. 2022).
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Diese konnen je nach Bauart wie eine Brille getragen werden. Dabei wird das
Bild der virtuellen Welt wie auf Bildschirmen erzeugt und Gber optische Linsen an
den Nutzer Ubertragen, sodass fur diesen eine immersive visuelle Darstellung
entsteht. Gleichzeitig kdnnen je nach Bauart Uber Kopfhérer die zugehorigen

akustischen Signale tbertragen werden.’

2.4 Ausgabegerate

Fur ein vollstandig immersives Erlebnis in einer virtuellen Welt sind neben den
Eingabegeréaten auch Ausgabegerate notwendig. Diese kdnnen mit Eingabege-
raten wie Head Mounted Displays zu einer Einheit verbunden oder auch eigen-
standige Gerate sein.

2.4.1 Head Mounted Displays

Bei den HMD's kdnnen verschiedene Bauformen zum Einsatz kommen. Nicht nur
bei der Auspragung in Form von Brillen und Helmen, sondern auch in der Form
von einfachen Kartonboxen, bei welchen ein Smartphone zur Bilderzeugung ein-
gesetzt wird. Der grundlegende Aufbau bleibt hierbei jedoch &hnlich. Uber Bild-
schirme wird das darzustellende Bild ausgegeben. Dies kbnnen je nach Bauform
ein grol3er oder zwei getrennte Bildschirme sein. Zur Fokussierung und dem Er-
maoglichen der visuellen Immersion werden zwischen die Augen des Betrachters

und die Bildschirme Linsen bzw. eine Vergro3erungsoptik gesetzt. Zur Steuerung

17 vgl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 170 ff.
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des Blickfeldes und Erkennen von Bewegungen kommen unterschiedliche Sen-

soren zum Einsatz.18

Abbildung 3: VR-Headset "HP Reverb G2"19

Je nach Bauweise und eingesetzter Technologie kann ein HMD sowohl fur virtu-
elle als auch fur die erweiterte Realitat eingesetzt werden. Fir AR ist es notwen-
dig, dass der Nutzer weiterhin seine Umgebung wahrnehmen kann. Hierzu kon-
nen See-Trough-Displays zum Einsatz kommen, hierbei werden das reale und
das virtuelle Bild optisch Uberlagert. Kommt eine solche Display Technologie zum
Einsatz so ist mit dem Gerat nur AR mdglich, da die fir VR notwenige Abschot-
tung der Umgebung nicht mdglich ware. Eine Mdglichkeit beide Anwendungsfel-
der durch ein Gerat zu mdglich zu machen, bildet eine VR-Brille mit Umgebungs-
kameras. Hierbei kann das Geréat vollumfanglich fir VR genutzt werden. Soll es

18 \vgl. Dérner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 170 ff.

19 HP Deutschland GmbH, HP Reverb G2, https://www.hp.com/de-de/vr/reverb-g2-vr-
headset/product-card/reverb-g2.html (abgefragt am 28. 11. 2022).
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jedoch fur AR verwendet werden, so kann die Umgebung tber die Kameras auf-
genommen werden. Im nachsten Schritt wird das aufgenommene Bild mit den

gewilnschten Inhalten Gberlagert und an den Nutzer ausgegeben.?°

2.4.2 Feedback Westen

Ein weiteres Mittel der Ausgabe, welche im Bereich VR zum Einsatz kommen
kann, sind Westen, welche haptisches Feedback an den Nutzer ausgeben kén-
nen. Innerhalb dieser Westen, die beispielsweise mit dem HMD verbunden wer-
den kénnen, befinden sich Lautsprecher. Diese werden jedoch nicht zur Ausgabe
von Tonen verwendet, sondern es werden gezielte Schallwellen an den Brust-
korper des Nutzers weitergegeben, die ein Fuhlen von virtuellen Ereignissen er-
maoglicht. Hierbei werden neben der Darstellung von Korpertreffern in Spielen
auch das Fuhlen von Musik erméglicht. Dazu werden bei ersterem gezielte punk-
tuelle Wellen ausgegeben und bei letzterem grol3flachigere Ausgaben. Dadurch
wird der Kdrper in Schwingung versetzt und es entsteht das immersive Gefihl,
die digitalen Inhalte fihlen zu kénnen.?!

2.4.3 Gesundheitliche Nebenwirkungen

Bei der Nutzung von HMD kann es bei Nutzern zu gesundheitlichen Problemati-
ken kommen. Diese umfassen neben Schwindel, Ubelkeit und Kopfschmerzen

auch Mudigkeit. Bezeichnet werden diese Symptome, sofern sie beispielsweise

20 \/gl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 170 ff.

21 vgl. Immerz, Inc., KOR-FX Gaming-Weste, https://www.korfx.com/de/products (abgefragt am
28.10. 2022).
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mit der Nutzung von VR einhergehen, unter anderem als Cybersickness. Es wird
angenommen, dass diese aus der sensorischen Diskrepanz zwischen den Inhal-
ten, die durch die Displays ausgegeben werden und den restlichen Sinnesorga-
nen, wie dem Gleichgewichtssinn, resultieren. Dies bedeutet beispielsweise,
dass der Nutzer optisch eine Bewegung wahrnimmt, wie das Fahren in einem
Auto oder auch das Fliegen mit einem Flugzeug. Gleichzeitig nimmt der Gleich-
gewichtssinn jedoch eine Ruhelage wie beispielsweise das Sitzen in einem Stuhl
oder ruhiges Stehen an. Hierdurch kann fir die Sinne ein Konflikt aufgrund der
unterschiedlichen Signale entstehen, dies bedeutet, dass fur diese nicht mehr
eindeutig ist, in welchem Zustand sich der Kérper nun befindet. Studien zufolge
ist dies keine Problematik die nur vereinzelte Nutzer betrifft, vielmehr kdnnen
hiervon 25-40 Prozent der Nutzer betroffen sein. Beglnstigt werden diese unter
anderem durch eine falsche Einstellung des HMD's. So kann eine falsche Ein-
stellung des Ausgabegerates im Bereich der Linse, also die Distanz zur Pupille,

die Problematik begtinstigen.??

Neben diesen moéglichen Problematiken ist die Thematik der Sucht zu nennen.
Bei Computer und Onlinespielen besteht das Risiko, dass die Nutzer abhangig
werden. Resultierende Symptome kdnnen dabei neben dem starken Verlangen
zu spielen, Reizbarkeit und Depression auch Kontrollverlust im realen Leben so-
wie das Ignorieren von Konsequenzen, um spielen zu kdnnen, sein. Faktoren,
welche dies begiinstigen, sind neben der Uberaktivierung des Belohnungszent-
rums, geringes Selbstwertgefihl oder schwache Selbstkontrolle. Relevant im Be-
reich des Metaversums ist dies vor allem aufgrund dessen Ausgestaltung und
Maoglichkeiten, welche bereits dargelegt wurden. Dies kann so weit gehen, dass
eine Priorisierung des Spielens gegeniiber anderen Tatigkeiten, wie das Pflegen
realer sozialer Kontakte oder dem Nachgehen einer Arbeit erfolgt. Infolgedessen
kann sich eine Spirale bilden, in welcher sich der Betroffene zurickzieht und
mehr Zeit fir das Spielen aufwendet. Diese wird zum einen durch ein geringes
Selbstwertgefuhl beglnstigt, welche aus der Sicht des Betroffenen tber sein re-

ales Erscheinungsbild gegeben sein kann. Das geringe Selbstwertgefihl kann

22 \/gl. Milena Merten, Cybersickness — Wenn Technologie krank macht, https://www.handels-
blatt.com/technik/digitale-revolution/digitaldictionary-cybersickness-wenn-technologie-krank-
macht/25385888.html (abgefragt am 21. 10. 2022).
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durch die Flucht in eine virtuelle Welt scheinbar umgangen werden, indem ein
Avatar, der den personlichen Idealen entspricht, erstellt wird. Zusammenhan-
gend hiermit ist ebenfalls die Interaktion mit anderen Menschen, die durch das
Nutzen des Avatars und somit gewonnenem Selbstvertrauen subjektiv erleichtert
werden, kann. Ebenfalls ein Aspekt ist die Uberaktivierung des Belohnungszent-
rums, so kann es beim Spielen zu den Erfolgserlebnissen kommen, die im realen
Leben des Spielers nicht in dieser Haufigkeit oder gar nicht gegeben sind. Der
Hauptaspekt, der hierbei zu nennen ist, ist jedoch die Realitatsflucht. So kann es
durch die entstehende Sucht zu Problematiken im realen Leben kommen, die in
der Flucht resultieren kénnen. Fur den Spieler kommt es somit zu einer Situation,
in der er sich ein digitales Leben aufbauen kann. Diese kann wiederum so ge-
staltet werden wie der Spieler es nun mdchte, wodurch ein Umgehen von Prob-
lemen und somit die subjektive Annahme eines besseren Lebens und Selbstver-

wirklichung entsteht.?3

2.5 Eingabegerate

Fur ein vollstandig immersives Erlebnis in einer virtuellen Welt sind neben den
Eingabegeréaten auch Ausgabegerate notwendig. Diese kdnnen mit Eingabege-
raten wie HMD's zu einer Einheit verbunden oder auch eigenstandige Gerate

sein. 4

Ein mdgliches Eingabegerat sind sogenannte Bewegungsplattformen. Diese er-
maoglichen nicht nur die Erfassung der Fortbewegung des Nutzers, sondern auch
diese Fortbewegung in begrenzten RAumen. Hierbei befindet sich der Nutzer sta-
tionar auf einer Plattform und tragt spezielle Schuhe. Somit kann sich dieser frei

in einer virtuellen Welt in alle Richtungen fortbewegen, ohne dabei seine reale

23 Vgl. Christiane Fux, Computerspielsucht, https://www.netdoktor.de/krankheiten/computerspiel-
sucht/#:~:text=Die%20Computerspiel-
sucht%20g9eh%C3%B6rt%20zu%20den,m%C3%A4nnliche%20Jugendli-
che%20und%20junge%20M%C3%A4nner. (abgefragt am 22. 10. 2022).

24 \/gl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 156 ff.
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Position zu verandern. Gleichzeitig konnen Uber die speziellen Schuhe die Be-

wegungen als Eingabe erfasst werden.?®

Bei der Erfassung der Handbewegungen beziehungsweise zur Steuerung von
virtuellen Handen, kommen mehrere Moéglichkeiten in Betracht. Eine Option wa-
ren dreidimensionale Mause, hierbei erfolgt die Eingabe der beabsichtigten Be-
wegungen und Aktionen durch ein physisches Gerat mit Tasten. Der Nachteil
hierbei ist, dass die Eingaben nicht den naturlichen Bewegungsablaufen des Nut-
zers entsprechen und somit der Immersion entgegenwirkt. Eine weitere Moglich-
keit sind hierbei mechanische Eingabegerate. Hierbei besteht das Eingabegerat
aus physischen Armen und Mechanismen, die der Nutzer bewegen kann. Hierbei
sind zwar naturliche Bewegungen moglich, die auf das Virtuelle Gbertragen wer-

den konnen, jedoch sind diese stationéar.2®

Ein Ansatz, bei dem sowohl natirliche Bewegungen moglich sind als auch der
Wegfall der Bindung des Nutzers an ein stationares Eingabegerat ist das Finger
Tracking. Bei diesem werden tber Sensoren die Position und Bewegung der
Hande des Nutzers erfasst. Werden diese Sensoren direkt im Head Mounted
Display verbaut, so wird dem Nutzer eine freie Bewegungsmaglichkeit ohne Ein-
schrankungen gegeben. Dies kann kombiniert werden mit Eingabemdglichkeiten,
die wie eine Art Handschuh getragen werden, welche mit Tasten versehen sind,

auf denen spezifische Funktionen hinterlegt werden kénnen.?’

25 \V/gl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 158 f.
26 \/gl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 156 f.
27°\gl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 145 ff.
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2.5.1 Sensoren

Zur Erfassung von Position und Bewegung des Nutzers kommen wie in den vor-
hergehenden Abschnitten Sensoren zum Einsatz. Diese kénnen sich sowohl ver-
baut im HMD als auch als eigenstandiges Gerat darstellen. Hierbei kommen un-
terschiedliche Technologien in Frage. An dieser Stelle sollen ausgewahlte Mog-
lichkeiten dargestellt werden.

Akustisches Tracking: Hierbei erfolgt die Positionsbestimmung tber
Ultraschall. Die Laufzeit der Schallwellen zwischen Sender und Empfan-
ger werden gemessen. Diese Mdoglichkeit ist zwar kostengtinstig, bedingt
aber fur eine ausreichende Genauigkeit mehrere Sensoren, Empfanger

oder Sender, die stationar um den Nutzer angeordnet werden.?®

Internal Tracking: Bei dieser Methode erfolgt die Bestimmung der Po-
sition und Bewegungen des Nutzers Uber verbaute Beschleunigungs-
sensoren anhand des Ursprunges. Nachteil ist jedoch eine gewisse Un-

genauigkeit beziehungsweise die Notwendigkeit zur Nachkalibrierung.?®

Laser Tracking: Hierbei werden durch Sensoren, die am Nutzer ange-
bracht sind, Laserstrahlen erfasst. Diese werden durch einen oder meh-

rere rotierende stationare Sender ausgestrahlt.3°

28 \/gl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 125.
29 \V/gl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 126 f.
30 Vgl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 127 f.
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Kamerabasierte Trackingverfahren: Hierbei kommen Kameras zum
Einsatz, die die relative Position sowie die Orientierung von Objekten zu-
einander festhalten und somit die Begegnungen und Position des Nut-

zers erfassen kdnnen.

Vorteile, die sich durch ein kamerabasiertes Trackingverfahren fur den Nutzer
ergeben, sind sowohl eine hohe Genauigkeit als auch eine gegebene Flexibilitat,
da hierbei keine externen stationaren Sender oder Emitter bendtigt werden. Fur
eine erhohte Genauigkeit kann dies mit Markern kombiniert werden, welche die
Kameras zusatzlich erfassen kdnnen. Dies kann sowohl bei den allgemeinen
Fort- und Kopfbewegungen des Nutzers zum Einsatz kommen als auch dem Fin-
ger Tracking.3?

2.5.2 Eye Tracking

Sowohl in VR als auch AR-Brillen kénnen unter gegebenen Voraussetzungen
Eye Tracking angewendet werden. Hierzu werden die Augen des Nutzers Uber
eine verbaute Kamera in der Brille erfasst. Bei VR-Brillen kann nun aus dem dar-
gestellten Bild in Verbindung mit den Daten des Eye Trackings und einem Algo-
rithmus gedeutet werden, was die Aufmerksamkeit des Nutzers geweckt hat. Im
Falle der AR-Brillen wére hierzu noch eine weitere Kamera notwendig, die die
Umgebung erfasst, da sonst nur die digital eingeblendeten Inhalte dem Algorith-

mus bekannt waren.32

31 \Vgl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 130 f.
82 \/gl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 155 f.
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2.5.3 Haptik

Bei den haptischen Ein- und Ausgabegeraten kommen Handschuhe in Betracht,
welche gleichzeitig als Eingabegerat genutzt werden kénnen. Hierbei sind jedoch
mehrere Komponenten relevant, die die virtuellen Objekte fiir den Nutzer schein-
bar fuhlbar machen kénnen. So kdnnen Vibrationsmotoren eingesetzt werden,
um dem Nutzer Vibrationen fuhlbar zu machen. Da analog zum realen Leben die
Haptik jedoch nicht nur aus Vibrationen besteht, sind weitere Komponenten wie
Bander, welche mechanisch zusammengezogen werden kdénnen, sinnvoll. Hier-
durch kdnnen haptische Feedbacks, welche einem Druckgefiihl im realen Leben
entsprechen, wie ein Handeschutteln, an den Nutzer Gbertragen werden. Gleich-
ermal3en kamen hierfir aber auch Luftpolster, welche nach Bedarf aufgepumpt
werden in Betracht. Weiterhin kdnnen hierbei Exoskelette zum Einsatz kommen,
dabei wird am Korper oder einem gewissen Teil eine Art externes Skelett, wel-
ches mit Motoren ausgestattet ist, angebracht. Diese kdnnen das Vorhandensein
fester physischer Objekte simulieren. Hierzu wirden diese die Bewegungsfreiheit
beispielsweise der Finger so gezielt einschranken oder blockieren, dass dem

Nutzer ein fester physischer Korper suggeriert wird.33

2.5.4 Akustik

Gleichermal3en der Haptik, ist flr eine Immersion die Akustik zu betrachten. Hier-
bei kann wiederum ein Verbund des Ausgabegerates mit dem Head Mounted
Display sinnvoll sein. Zwar wirden auch externe Lautsprecher in Betracht kom-
men, bei der Akustik ist aber fur die Immersion ein dreidimensionales Horen von
Vorteil. Bei externen Einheiten waren hierzu mehrere aufeinander abgestimmte

Lautsprecher notwendig. Werden zur akustischen Ausgabe jedoch Kopfhérer

33 Vgl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 212 ff.
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verwendet, so kann das dreidimensionale Horen durch eine Software gesteuerte
Ausgabe erzielt werden. Eine einfache Stereoausgabe der Gerausche ware zwar
maoglich, wirde aber unter Umstanden mit dem dreidimensionalen visuellen Bild

in Widerspruch stehen. 34

2.6 Aktuelle Beispiele

Im Folgenden sollen ausgewahlte Beispiele dargestellt werden, welche im Zu-
sammenhang mit der virtuellen Realitat und dem Metaversum stehen. Hierbei
handelt es sich zum einen um Technologien zur Darstellung auf Nutzerseite und

zum anderen um Plattformen.

2.6.1 Meta Quest

Ein Unternehmen, welches an einem Metaversum arbeitet, ist Meta zu nennen.
Dieses Unternehmen bietet derzeit ein HMD mit zugehdrigen Eingabegeraten

an.%®

Diese L6sung namens Meta Quest 2 ist ein HMD, welches tber Riemen am Kopf
des Nutzers befestigt wird. Es handelt sich um den Ansatz einer All-in-One L6-
sung mit den Abmessungen 22,4cm x 45¢cm zur visuellen Ausgabe und zwei Con-
trollern fir Eingaben. Dies bedeutet, dass das Display verbaute Komponenten,
wie einen eigenen Prozessor, Arbeitsspeicher sowie Akku zur Darstellung von
Inhalten hat, wodurch keine weiteren Gerate zur Nutzung, mit Ausnahme einer

Smartphone App, erforderlich sind. Eine Mdglichkeit zur Verbindung mit einem

34 \/gl. Dorner/Broll/Grimm/Jung, Virtual und Augmented Reality (VR/AR) 211 f.
35 Vgl. Meta, Homepage, https://about.meta.com/de/meta/ (abgefragt am 16. 10. 2022).
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Computer ist dennoch gegeben, um eine Erweiterung des Funktionsumfanges
und Erh6hung der Rechenkapazitét zu erlauben. Dieses HMD hat direkt verbaute
Komponenten, zur visuellen Ausgabe. Diese erfolgt durch zwei LCD-Bildschirme
mit einer Auflosung von je 1832 x 1920 Pixeln. Dabei wird der Inhalt auf den
jeweiligen Bildschirmen ausgegeben und tber Linsen an den Nutzer Ubertragen,
um ein immersives Erlebnis zu schaffen. Zur akustischen Ausgabe wird positio-
nelle 3D Audio wahlweise Uber die verbauten Lautsprecher oder angeschlossene
Kopfhorer verwendet. Dies bedeutet, dass die Ausgabe von Spielsounds oder
Stimmen Software gesteuert angepasst wird. Dadurch kann eine an die visuelle
angepasste Audioausgabe erfolgen. Dies bedeutet, dass nicht nur die Lautstarke
der jeweiligen visuell ausgegebenen Audioquellen aufgrund ihrer relativen Dis-
tanz angepasst werden, sondern auch dass die Richtung Einfluss auf die letztli-
che Ausgabe hat. Dadurch wird ermdglicht, dass eine scheinbare Verortung der
relativen Position oder auch Bewegungsrichtung von Gerauschquellen durch den
Nutzer ermoglicht wird. Notwendig wird dies, da mehrere der geplanten Anwen-
dung Szenarien die Interaktion mit anderen Nutzern in Spielen beinhaltet. Wirde
die akustische Ausgabe in Stereo erfolgen, so konnte dies moglicherweise mit
dem visuellen Bild in Widerspruch stehen, da bei einer Stereoausgabe fur den
Nutzer akustisch keine Differenz von beispielsweise zwei Stimmen entstiinde,
die sich jedoch visuell in einer vollig anderen relativen Position befinden. Die
Steuerung erfolgt Uber zwei einzelne Controller. Diese kombinieren Tasten,
Touch Einheiten und Joysticks mit einer Tracking Funktion. Somit werden zum
einen Bewegungen der Hande direkt erfasst und Ubertragen, andererseits bietet
sich aber auch die Moglichkeit, Funktionen auf den anderen Eingabe Mdglichkei-
ten zu hinterlegen. Die Erweiterung um physische Tasten ist zumal auch dadurch
bedingt, da bei Controllern im Gegensatz zu Handschuhen lediglich die Position
erfasst werden wirde und kein Greifen oder anderweitiges interagieren mit virtu-
ellen Objekten moglich ware. Zum Tracking der Bewegungen des Nutzers kom-
men Sensoren zum Einsatz, welche durch Meta nicht nédher spezifiziert werden.
Diese erfassen neben den Bewegungen des Nutzers, wie Handposition und
Kopfbewegungen, auch die Position innerhalb des Raumes. Ermdglicht wird so-
mit das Erfassen des Blickfeldes des Nutzers und somit eine angepasste visuelle
Ausgabe. Ebenfalls die Position der Controller wird dariber erfasst. Eine nicht

unbeachtliche Einrichtung stellt hierbei jedoch die Funktion des Spielbereichs
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oder auch Guardian dar. Da bei diesem Gerat der grundlegende All-in-One An-
satz verfolgt und keine Bewegungsplatte mitgeliefert wird, birgt die Abschottung
der visuellen Aufnahme von der AuRenwelt Gefahren. So ist es dem Nutzer nicht
mehr moglich, die Distanz zu Wanden oder anderen Objekten einzuschatzen.
Bei einer Bewegungsplatte wirde diese Problematik nicht bestehen, da der Nut-
zer physisch in der Ausgangslage gehalten wird. Diese Problematik wird durch
den Guardian insofern gel6st, da stetig der vorab definierte Spielebereich tber-
wacht wird. Hierzu wird vorab vom Nutzer ein Raum definiert, in welchem freie
und gefahrlose Bewegung mdglich ist. Im Nachgang wird Uber die Sensoren die
Position des Nutzers und dessen Hande, zum Beispiel bei Schlagbewegungen,
Uberwacht. Verlasst der Nutzer den Bereich oder ist im Begriff dies zu tun, so
greifen diese Sicherheitseinrichtung und warnt den Nutzer. Uber das Vorhanden-
sein von etwaigen Einrichtungen, wie Kameras oder Sensoren innerhalb des Ge-
rates, wodurch die Pupillen des Nutzers zum Eye Tracking erfasst werden kon-
nen, erfolgt durch Meta keine Angabe. Wobei ein Tracking des betrachteten Be-
reiches, welche an den Nutzer ausgegeben werden zu den grundlegenden Funk-
tionen und Anforderungen gehéren, ohne dieses wére das zuvor beispielsweise

genannte Umsehen nicht moglich.36

2.6.2 Neuralink

In der Prasentation von Meta, Uber dessen Vision, wurden Gerate zur Nutzung
des Metaversums angesprochen. Hierbei wurde eine potenzielle Einbindung von
neuronalen Gerétschaften genannt. Die Notwendigkeit beispielsweise von den

zuvor genannten Controllern oder eines Spielbereiches wiirde entfallen.3’

36 Vgl. Meta, Homepage Meta Quest 2, https://www.meta.com/de/quest/products/quest-2/ (abge-
fragt am 16. 10. 2022).

87 Vgl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 01:06:00-01:08:00.
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Ein aktuelles Beispiel, welches in diesem Zusammenhang zu nennen ist, stellt
Neuralink dar. Hierbei handelt es sich um ein noch in der Forschung befindliches
Gehirn-Computer Interface. Dieses wird einer Person operativ eingesetzt. Der-
zeit wird als primares Ziel der medizinische Bereich in der Heilung bestimmter
Krankheiten, welche mit Lahmung einhergehen, genannt. Dennoch wird in der
weiteren Planung bereits die weitlaufige Anwendung in der Bevélkerung zu nicht-
medizinischen Zwecken aufgefihrt. Bei dem Gerét handelt es sich um den soge-
nannten ,Link", welcher mit Prozessoren, Batterie und Transmittern ausgestattet
ist. Dieser Teil ist fir die Verarbeitung und Ubermittlung zustandig. Dieser wird
nach der Operation kabellos von auf3en geladen. Dieses Gerat besitzt Drahte,
die korrekt platziert im Gehirn neuronale Signale erkennen kénnen. Hierdurch
kénnen dann softwaregestitzte Befehle abgeleitet werden. Die aktuellen Anwen-
dungsbeispiele beschreiben noch die Steuerung eines Computers oder Smart-
phones, wobei das Gerat eine Maus und Tastatur vollstandig ersetzten wurde.
Somit ware analog die Steuerung eines Avatars im Metaversum mdglich. Es han-
delt sich aber auch nur um einen Teilschritt der Geratschaften, die von Meta in
dessen Vision genannt wurden. Dies ist darin begrindet, da nach aktuellem
Stand Neuralink lediglich zur Eingabe gedacht ist. Eine Ausgabe von virtuellen

Inhalten, wie Bildern oder Gerauschen, wird nicht als Moglichkeit genannt.38

Eine Ausgabe an den Menschen ist jedoch nicht vollstandig ausgeschlossen. Bei
Operationen am Gehirn, bei denen der Patient wach sein muss, werden teils
Techniken zur Beeinflussung der Geflihlslage des Patienten angewendet. Hier-
bei werden Uber Elektroden Impulse an das Gehirn gesendet. Durch diese kann
nun die Geflhlslage gezielt manipuliert werden. Eine Ausgabe von akustischen
oder visuellen Inhalten auf diesem Wege an das Gehirn wird hierbei jedoch nicht

als mogliche Option genannt.3°

38 \V/gl. Neuarlink, Homepage, https://neuralink.com/approach/ (abgefragt am 21. 10. 2022).

39 \V/gl. Veronika Bdse, Wach und gut gelaunt bei der Hirnoperation, https://www.br.de/nachrich-
ten/wissen/wach-und-gut-gelaunt-bei-der-hirnoperation,RHCghgD (Stand 5. 2. 2019).
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3 Marktbetrachtung, Analyse und Potentiale

Auf Grund der dargelegten technologischen Grundlagen der virtuellen Realitét,
sollen nun die daraus resultierenden méglichen Potentiale fir Unternehmen be-
trachtet werden. Hierbei sollen Beispiele, Marktdaten und mogliche Potentiale fur
Unternehmen aufgezeigt werden, die durch eine Erweiterung der bestehenden
Geschaftsmodellen entstehen konnten. Des Weiteren soll betrachtet werden, in-
wiefern eine Implementierung in die Prozesse als Potential genutzt werden

konnte.

3.1 Metaversum vom Konzern Meta

Im Oktober 2021 wurde vom Konzern Meta deren Vision eines Metaversums vor-
gestellt. Dieser sieht das Konzept des Metaversums als Nachfolger des mobilen
Internets in einer neuen immersiven Moglichkeit mit der Option, sich selbst aus-
zudricken. Als definierende Qualitat bzw. Vorteil des Metaversums gegenuber
herkdmmlicher Video-Telefonate oder &hnlichem wird das immersive Gefihl vor
Ort zu sein genannt. Die Anwendungsbeispiele, die genannt werden, umfassen
neben virtuellen Treffen und Arbeiten auch das Lernen, Einkaufen, und kreatives
Arbeiten. Der Konzern geht jedoch ebenfalls davon aus, dass in der weiteren
Entwicklung Anwendungen hinzukommen werden, die derzeit noch nicht bekannt
sind. In der Vision wird als Kernmerkmal des Metaversums die Mdglichkeit ge-
nannt, das Gefuhl zu erhalten, prasent zu sein. So finden virtuelle Meetings nicht
mehr Uber Monitore statt, sondern in einem virtuellen Raum, in welchem den
Teilnehmern suggeriert wird, dass diese sich prasent in einem Meetingraum auf-
halten. Fiur die Darstellung der eigenen Person werden Avatare genutzt. Hier ist

geplant, nicht nur eine Option einer realitdtsgetreuen Nachbildung des Realen



Marktbetrachtung, Analyse und Potentiale 24

genannt, sondern auch die Mdéglichkeit das Erscheinungsbild aufgrund der eige-
nen Praferenzen anzupassen oder situationsbedingt fiktive Charakter zu nut-

zen.*0

Es wird jedoch nicht nur die Anwendung als reine digitale Plattform beabsichtigt,
welche man virtuell betritt, vielmehr auch eine Verschmelzung der digitalen und
realen Welt. So werden als Zugangsmaglichkeiten nicht nur Head Mounted Dis-
plays genannt, sondern auch AR-Brillen. Die beschriebene Anwendung umfasst
dabei neben Objekten, die aus der virtuellen Welt in die reale integriert werden,
wie beispielsweise bei Kunstwerken oder Spielen, auch Meetings. Hierbei wr-
den die Personen vor Ort AR nutzen, um eine Person, welche von einem anderen
Standort Uber VR teilnimmt, darzustellen. Das Metaversum wird zum einen als
eigenes digitales Universum dargestellt, zum anderen aber auch als Erweiterung

der bestehenden realen Welt.4!

Ebenfalls wurden in der Vision die Konzepte fir die Erstellung und Verwaltung
von digitalen Welten und Gutern dargestellt. So wird nicht beabsichtigt, die Ei-
gentumsrechte an den digitalen Gutern Uber die Plattform zu verwalten, sondern
extern Uber Blockchain oder NFT. Hierbei wird von Beginn an der Locked-in-Ef-
fekt ausgeschlossen und den Nutzern somit ein einfacher Wechsel zwischen
Plattformen ermdglicht. Gleichermal3en wird aber auch genannt, dass eine An-
bindung anderer Plattformen erméglicht werden soll, wodurch ein Wechsel méog-
licherweise obsolet ware. Weiterfiihrend dieses offenen Konzeptes stellt sich die
Entwicklung der virtuellen Welten und Objekte dar. So ist zum einen geplant,
dass Entwickler eigenstandig Welten und Objekte erschaffen und handeln kon-
nen. Hierzu wird durch die Plattform selbst ein Handelsplatz bereitgestellt. Neben
diesem soll auch den normalen Nutzern die Méglichkeit gegeben werden, eigene
Welten zu kreieren. Als Anwendungsbeispiele werden hier die Erstellung von
Event Locations, wie flr Geburtstage oder das Kreieren eigener Spiele, genannt.
Es werden entsprechende Umgebungen und Tools bereitgestellt, mit dessen
Hilfe die Nutzer in der virtuellen Welt aus Baukasten heraus Dinge erstellen kon-

nen. Somit wird auch Personen, die nicht programmieren kdnnen, die Mdglichkeit

40 Vgl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 00:00-10:00.
41 Vgl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 55:33-01:05:00.



Marktbetrachtung, Analyse und Potentiale 25

gegeben ihre Kreativitat auszuleben und Dinge zu erstellen, um mit diesen im

Nachgang zu handeln.#?

3.2 Second Life

Eine bereits existierende Form eines Metaversums stellt die Plattform Second
Life dar. Diese besteht im Gegensatz zum zuvor genannten Metaversum von
Meta bereits seit 19 Jahren. Diese ist nicht zuletzt ein nennenswertes Beispiel
aufgrund der 650 Millionen US Dollar, welche jahrlich Gber 345 Millionen Trans-

aktionen auf der Plattform umgesetzt werden.*?

Nach eigenen Angaben reprasentiert die Plattform 90 Prozent des Marktes an
virtuellen Welten. Hierbei prasentiert die Plattform mehrere Optionen, die durch
Nutzer in der dreidimensional aufbereiteten Welt wahrgenommen werden kén-
nen. Zum einen den Aspekt des privaten Vergnigens, wie beispielsweise Bildung
von Gruppen oder das gemeinsame Spielen mit anderen Nutzern und zum an-
deren die Option des Handelns von digitalen Gitern mit anderen Nutzern. Des
Weiteren gibt es auch die Option der Selbstverwirklichung in der digitalen Welt,
beispielsweise durch den Erwerb von eigenen digitalen Grundstticken und dem
Errichten eines Hauses. Neben diesen Optionen werden aber auch Lésungen fir
Unternehmen angeboten. Diese sind zum einen virtuelle Meetings und Veran-
staltungen, die auf der Plattform durchzufthren sind oder einen virtuellen Treff-
punkt fur die Mitarbeiter anzubieten und zum anderen wird hier die Moglichkeit
genannt, virtuelle Trainings durchzufuhren. Hierzu kommen individuell erstellte
Avatare zum Einsatz, mit welchen sich die Nutzer auf der Plattform bewegen und

interagieren kdnnen. Gegensatzlich zur immersiven Vision, die von Meta be-

42 Vgl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 05:00-14:00.

43 Vgl. Elizabeth Olson, HIGH FIDELITY INVESTS IN SECOND LIFE, https://www.linden-
lab.com/releases/high-fidelity-invests-in-second-life (abgefragt am 24. 11. 2022).
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schrieben wurde, wird bei Second Life kein Einsatz von HMD genannt. Hier wer-
den lediglich Systemvorrausetzungen erwéhnt, die einen Ublichen Computer mit

Bildschirm beschreiben.#

3.3 Entwicklung VR und AR in Zahlen

Im Jahr 2018 lag der Umsatz bei Produkten, bezogen auf Virtual Reality, bei 116
Millionen Euro in Deutschland. Aufgrund einer Studie der Wirtschaftsprifungsge-
sellschaft PricewaterhouseCoopers rechnen diese mit einem jahrlichen Wachs-

tum des Marktes fiir VR-Produkte in Hohe von 19,2 Prozent.*®

Tabelle 2: Historische und prognostizierte Absatzzahlen VR/AR Headsets weltweit*®

2021 10.850.610 283.732
2022 10.814.973 259.185
2023 15.452.116 503.085
2024 19.187.034 950.118
2025 23.846.043 1.755.515
2026 31.013.645 4.065.111

Daraus wirde ein Marktvolumen im Jahr 2023 in Hohe von 280 Millionen Euro

resultieren. Begrundet wird dies unter anderem durch die sinkenden Preise und

44 Vgl. Linden Research, Inc., Second Life Work/FAQs, https://wiki.secondlife.com/wiki/Se-
cond_Life_ Work/FAQs#What_computer_hardware.2C_software.2C_and_network_band-
width_requirements_are_necessary_to_run_Second_Life.3F (abgefragt am 15.11.22).

45 Vgl. Werner Ballhaus, Studie: Deutscher Virtual-Reality-Markt wachst tiber die Nische hinaus,
https://www.pwc.de/de/technologie-medien-und-telekommunikation/studie-deutscher-virtual-
reality-markt-waechst-ueber-die-nische-hinaus.html (abgefragt am 21. 10. 2022).

46 Adaptiert aus IDC Corporate USA, AR & VR Headsets Market Share,
https://www.idc.com/promo/arvr (abgefragt am 24. 11. 2022).
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somit erleichterten Zuganglichkeit von Head Mounted Displays. Diese sinkenden
Preise werden auf den erhohten Konkurrenzdruck innerhalb der Branche zuriick-
geflhrt.4’

Tabelle 3: Neu angemeldete Patente in VR/VR Weltweit nach Jahr4®

2014 13619
2015 14261
2016 18771
2017 26662
2018 32083

Werden die jahrlich neu angemeldeten Patente betrachtet, so spiegelt sich auch
hier der erhdhte Konkurrenzdruck wider. Die stetig zunehmenden Zahlen der
Vergangenheit lassen darauf schlielen, dass Unternehmen aktiv an der

Entwicklung von VR beziehungsweise AR Komponenten arbeiten.*?

47 \/gl. Werner Ballhaus, Studie: Deutscher Virtual-Reality-Markt wéchst tiber die Nische hinaus,
https://www.pwc.de/de/technologie-medien-und-telekommunikation/studie-deutscher-virtual-
reality-markt-waechst-ueber-die-nische-hinaus.html (abgefragt am 21. 10. 2022).

48 Adaptiert aus IPlytics GmbH, How patents are shaping up for virtual and augmented reality,
https://www.iplytics.com/wp-content/uploads/2019/01/How-patents-are-shaping-up-for-virtual-
and-augmented-reality |Plytics_2019.pdf (abgefragt am 8. 11. 2022).

49 Vgl. IPlytics GmbH, How patents are shaping up for virtual and augmented reality,
https://www.iplytics.com/wp-content/uploads/2019/01/How-patents-are-shaping-up-for-virtual-
and-augmented-reality IPlytics 2019.pdf (abgefragt am 8. 11. 2022).
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Tabelle 4: Angemeldete Patente in AR/VR nach Unternehmen im Jahr 202050

Google 19 4
Samsung 31 17
Panasonic 38 25

Canon 43 39

Magic Leap 47 6

Oracle 65 22

QUALCOMM 80 28
Sony 86 78

Microsoft Technology 98 2
LG 688 455

Die Anzahl der bereits angemeldeten Patente im Jahr 2020 spiegeln wider, dass
die Thematik der Virtual Reality fur einige Unternehmen nicht neu ist. Diese stel-
len sich zwar laut der vorliegenden Daten noch relativ konzentriert bei einem Un-
ternehmen dar. Dennoch wird daraus ersichtlich, dass sich mehrere Unterneh-
men mit der Thematik auseinandersetzten und an Lésungen beziehungsweise

Produkten dafir arbeiten.>!

50 Adaptiert aus Tim Pohlmann, Rise in extended reality technology patents suggests market re-
vival, https://www.iplytics.com/wp-content/uploads/2020/05/XR-trends-Blog-edition.pdf (abge-
fragt am 24. 11. 2022).

51 vgl. Tim Pohlmann, Rise in extended reality technology patents suggests market revival,
https://www.iplytics.com/wp-content/uploads/2020/05/XR-trends-Blog-edition.pdf  (abgefragt
am 24. 11. 2022).
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Tabelle 5: Bereitschaft zur Nutzung von VR nach Jahr®?

Jahr Anteil der Bereiten in Befragung

2018 17%
2019 21%
2020 37%
2021 41%
2022 43%

Diese Studie zeigt, dass die Bereitschaft von Konsumenten VR zu nutzen sich
im Jahr 2022 verdoppelt hat, im Vergleich zum Jahr 2018. Im Gegensatz dazu ist
das Ergebnis der Studie von PricewaterhouseCoopers, dass die Verdopplung
erst ein Jahr spater, im Jahr 2023, eintreten wird. Innerhalb dieser Studie wurden

Konsumenten ab 16 Jahren befragt.>3

Tabelle 6: Bekanntheit des Metaversums>*

Bekanntheit Anteil der Befragten

Unbekannt 67%

Existenz Bekannt aber Bedeutung nur 13%
ungefahr

Existenzund Bedeutung ungeféhr 9%
bekannt

Keine Angabe 6%

Existenzund genaue Bedeutung bekannt 5%

52 Eigene Darstellung Helen Kermiser, Dr. Sebastian KI63, Tamara Walther, Die Zukunft der Con-
sumer Technology — 2022, https://www.bitkom.org/sites/main/files/2022-08/220823_CT_Stu-
die_2022.pdf (abgefragt am 21. 10. 2022).

53 Vgl. Helen Kermiser, Dr. Sebastian KI6R, Tamara Walther, Die Zukunft der Consumer Techno-
logy — 2022, https://www.bitkom.org/sites/main/files/2022-08/220823_CT_Studie_2022.pdf
(abgefragt am 21. 10. 2022).

5 In Anlehnung an Helen Kermiser, Dr. Sebastian KI63, Tamara Walther, Die Zukunft der Con-
sumer Technology — 2022, https://www.bitkom.org/sites/main/files/2022-08/220823 CT_Stu-
die_2022.pdf (abgefragt am 21. 10. 2022).
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Im Gegensatz zur Bekanntheit bzw. Nutzungsbereitschaft von virtueller Realitat

ist der Begriff Metaversum laut einer Umfrage der mehrheitlichen Bevolkerung
noch unbekannt.>®

Unter den derzeitigen Nutzern wurde weitergehend erhoben, fir welche Zwecke
diese hauptsachlich die virtuelle Realitat nutzen. Hierbei zeichnet sich eine deut-
liche Praferenz im Bereich der Unterhaltung ab. Weiterbildende Anwendungen

oder solche zur sozialen Interaktion werden nur wenig genutzt.>®

Tabelle 7: Derzeitige Anwendungsfélle von VR5”

Computer- und Videospiele 79%
Filme 67%

Bereisen von Orten 63%
Musikkonzerte 41%
Sportliche Aktivitaten 33%
Sportereignisse 20%
Bildungs- und Lernprojekte 20%
Museen, Ausstellungen, Messen 15%
Visualisierung Bauprojekte 11%
Shopping 8%

Virtuelle Treffen 7%

Zur Entspannung 4%

55 Vgl. Helen Kermiser, Dr. Sebastian KI6R, Tamara Walther, Die Zukunft der Consumer Techno-
logy — 2022, https://www.bitkom.org/sites/main/files/2022-08/220823 CT_Studie_2022.pdf

(abgefragt am 21. 10. 2022).

56 Vgl. Helen Kermiser, Dr. Sebastian KI63, Tamara Walther, Die Zukunft der Consumer Techno-
logy — 2022, https://www.bitkom.org/sites/main/files/2022-08/220823 CT_Studie_2022.pdf
(abgefragt am 21. 10. 2022).

57 In Anlehnung an Helen Kermiser, Dr. Sebastian KI63, Tamara Walther, Die Zukunft der Con-
sumer Technology — 2022, https://www.bitkom.org/sites/main/files/2022-08/220823_CT_Stu-
die_2022.pdf (abgefragt am 21. 10. 2022).
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3.4 Gartner Hype Cycle

Einhergehend mit den zuvor genannten Analysen von PricewaterhouseCoopers
sowie der Umfragen befindet sich das Metaversum im Gartner Hype Cycle noch
iIm Anfangsstadium. Dies bedeutet, dass davon auszugehen ist, dass die Auf-
merksamkeit dafir noch zunehmen wird. Dennoch wird davon ausgegangen,
dass das Plateau der Produktivitat, in welchem Zustand die Technologie wirklich
angekommen und genutzt wird, friihestens in zehn Jahren erreicht wird. Die NFT-
Technologie, welche eingangs im Zusammenhang mit dem Metaversum be-
schrieben wurde, befindet sich laut dieser Analyse hingegen derzeit auf dem Weg
in das Tal der Enttduschungen und wird an Bedeutung verlieren. Das Erreichen

des Plateaus wird jedoch bereits in zwei bis finf Jahren erwartet.%8
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Abbildung 4: ,Hype Cycle“ der aufstrebenden Technologien von Gartner>®

58 Vgl. Lori Perri, What's New in the 2022 Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies,
https://www.gartner.com/en/articles/what-s-new-in-the-2022-gartner-hype-cycle-for-emerging-
technologies (abgefragt am 21. 10. 2022).

5 Lori Perri, What's New in the 2022 Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies,
https://www.gartner.com/en/articles/what-s-new-in-the-2022-gartner-hype-cycle-for-emerging-
technologies (abgefragt am 21. 10. 2022).
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Dieses Ergebnis liegt unter anderem darin begrindet, da das Metaversum an
weiteren Technologien, wie beispielsweise kinstliche Intelligenz, in dessen un-
terschiedlichen Auspragungen geknupft ist, welche sich ebenfalls noch im An-
fangsstadium befinden. Neben diesem sind relevante Technologien wie die AR-
Cloud, das Internet der Dinge, ,loT“, sowie das mobile Internet. Allgemein wird
von Gartner jedoch erwartet, dass bis zum Jahr 2026 jeder Vierte mindestens

eine Stunde taglich im Metaversum verbringen wird.5°

Eine Begriindung fur den zunehmenden Hype um das Metaversum koénnten die
die Versprechungen sein, die die Unternehmen liefern, statt einer allgemeinen
Erwartungshaltung. So wird genannt, dass Unternehmen sich derzeit vorschnell
als Metaverse-Unternehmen deklarieren. Auch die Versprechungen, welche von
Unternehmen hierbei getroffen werden, dass dadurch die Realitat der Menschen
verbessert werden wiirde. Als Vorteile, die durch das Metaversum entstehen wer-

den unter anderem genannt:

¢ Digitale Grundstiicke und virtuelle Hauser
e Virtuelle soziale Erlebnisse

¢ Digitales immersives Lernen

e Digitale Vermbgenswerte

¢ Digitale Interaktion mit Mitarbeitern

¢ Digitale Interaktion mit Kunden

e Digitale Kunst®!

60 vgl. Ashutosh Gupta, Was ist ein Metaverse? https://www.gartner.de/de/artikel/was-ist-ein-me-
taverse (abgefragt am 21. 10. 2022).

61 Vgl. Ashutosh Gupta, Was ist ein Metaverse? https://www.gartner.de/de/artikel/was-ist-ein-me-
taverse (abgefragt am 21. 10. 2022).



Marktbetrachtung, Analyse und Potentiale 33

3.5 SWOT-Analyse

An dieser Stelle soll eine Betrachtung eines Metaversums nach ausgewahlten
Kriterien erfolgen. Starken, Schwachen, Opportunitaten und Gefahren werden

auf der Grundlage des Schemas einer SWOT-Analyse herausgearbeitet.?

Tabelle 8: Ubersicht zur SWOT-Analyse

Ortsunabhangig Hohe Kosten

Dezentral Fachkraftemangel

Erweiterung und Verbesserung eines _ .
Cybersecurity (Hackerangriffe)
bestehenden Angebots

Neue Moglichkeiten in Kundenana- )
Locked-in Effekt
lyse

Starken

Werden die Starken des Metaversum betrachtet, so ist zum einen die Ortsunab-
hangigkeit der Nutzer zu nennen. Zur Nutzung sind neben den Geratschaften nur
eine Internetverbindung erforderlich. Somit ware unter anderem ein digitales
Biro als Ersatz zum klassischen realisierbar, wodurch der Standort der einzelnen

Mitarbeiter irrelevant werden wiirde.53

Zum anderen die Vorteile, welche sich durch die Blockchain Technologie erge-

ben. Hierbei soll erstens die Dezentralitdt genannt werden, welche die Nutzer

62 \/gl. Schawel, Top 100 Management Tools. Das wichtigste Buch eines Managers; von ABC-
Analyse bis Zielvereinbarung* (2012) 249 ff.

63 Vgl. Adelmann A./Kdnig, Das neue Biro nach Covid-19. Immobilien, Homeoffice und Meta-
verse als neue Realitat! (2022) 25-3.
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unter anderem vor Datenverlust schiitzen kann. Sowie zweitens die Automatisie-
rung, welche beispielsweise durch automatisierte Vertrdge Unternehmen Vorteile

bieten kann.4

Chancen

Opportunitaten kénnen durch die vielseitige Anwendbarkeit entstehen, welche
aus bestehenden VR-Anwendungen, die in das Metaversum ubertragen werden,
entstehen. So kann das Metaversum neben dem Grundnutzen, das es bildet zur
Erweiterung des bestehenden Produkts oder Dienstleistungsangebotes, verwen-
det werden. Beispielsweise kann hier zu einem Produkt ein Add-On kreiert wer-
den, welches zum einen Mehrwert fur den Kunden schafft aber gleichzeitig zu-
kiinftige Absatzpotentiale fur das Unternehmen. Mdglich ist aber auch die digitale
Darstellung von Verkauf und Vorfuhrflachen. Diese bieten den Anbietern eine
maoglicherweise kostengunstigere Alternative zu herkdmmlichen ortsabhangigen,
wobei gleichzeitig den Kunden ein leichterer Zugang ermoglicht wird. Ebenfalls
im Bereich der Datensammlung kdnnen Vorteile fir Unternehmen durch Anwen-
dung von Eye-Tracking entstehen, welches die Mdglichkeit bietet, die Interessen

der Kunden besser zu erfassen.%®

Gefahren

Im Bereich der Gefahren, ist der Einfluss der Hersteller beziehungsweise Anbie-
ter der Software zu nennen. Diese kdnnen ungeachtet des Grundgedankens und
verwendeter Technologie Einschrankungen erzeugen. Somit sind diese in der
Lage, sowohl in der Hardware als auch Softwarebereich die Kompatibilitat einzu-

schranken, um einen Locked-in Effekt zu erzeugen. ¢

64 Vgl. lansiti, M., & Lakhani, K. R., The Truth about Blockchain, https://hbr.org/2017/01/the-truth-
about-blockchain (abgefragt am 02.11.22).

65 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality. Erfolgreich fur die Industrie entwickeln und umsetzen (2021) 78 ff.

66 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality 78 ff.
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Eine weitere Gefahr besteht auf Grund der allgemeinen Beschaffenheit des Me-
taversums. Sofern Daten eines Nutzers oder Unternehmens im Account einer
Plattform hinterlegt sind, so stehen diese in der Gefahr, Opfer von Diebstahl oder
Manipulation durch Hacking zu werden.8’

Schwachen

Ein Aspekt, welcher als Schwéache genannt werden soll, sind die Kosten, die dem
Nutzer entstehen. So kann eine entsprechende Basisausristung aus Headset
und Controllern fir einige potenzielle Nutzer auf3erhalb des finanziell moglichen
Rahmens liegen. Eine Option, welche durch Meta derzeit jedoch nicht in

Deutschland angeboten wird, kostet bereits 1500 Dollar.58

Als weitere Schwache, ist der Fachkraftemangel zu nennen. Derzeit besteht un-
ter anderem in Deutschland bereits Fachkraftemangel in der IT-Branche. Fir Un-
ternehmen, welche bereits jetzt Probleme haben Stellen zu besetzten, kénnte
dies unter Einbindung von Metaverse Anwendungen oder Auftritten Probleme
bereiten, was dazu fuhren kbénnte, dass Unternehmen, die den Eintritt als strate-
gisch sinnvoll erachten, dies aufgrund fehlender Mitarbeiter nicht umsetzten kén-

nen.%?

3.6 Geschaftsmodell Entwicklung

Fur die Entwicklung einer Geschaftsmodell-Innovation im Bereich virtuelle und

erweiterte Realitat I&sst sich ein Modell in Form einer Vorgehensweise darlegen.

67 Vgl. Karen Austin, Security and Hacking Issues with Metaverse, https://www.uscyber-
security.net/security-and-hacking-issues-with-metaverse/ (abgefragt am 23. 10. 2022).

68 \Vgl. Daniel Herbig, Quest Pro: Metas VR-Headset fiir Anspruchsvolle kostet 1500 Dollar,
https://www.heise.de/news/Quest-Pro-Metas-VR-Headset-fuer-Anspruchsvolle-kostet-1500-
Dollar-7305328.html (abgefragt am 23. 10. 2022).

69 Vgl. Peter llg, Der Arbeitsmarkt fir IT-Fachkrafte: IT-Fachkraftemangel in Deutschland,
https://www.heise.de/hintergrund/Der-Arbeitsmarkt-fuer-1T-Fachkraefte-IT-Fachkraefteman-
gel-in-Deutschland-7184419.html (abgefragt am 23. 10. 2022).
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Diese Untersuchung findet lhre Anwendung vornehmlich bei existierenden Un-
ternehmen und nicht bei Neugriindungen, da in den Prozess auch Aspekte, wie
vorhandene Ressourcen und Mdglichkeiten einflieBen. Im Folgenden sollen nun

die funf Schritte dieser dargelegt und beschrieben werden.”®

Vorbereitung und Analyse

In der ersten Phase der Entwicklung erfolgt die Planung sowie Analyse des Um-
feldes. Zu den wichtigen Aspekten hierbei zahlt die Auswahl eines passenden
Projektmanagement sowie des Projektteams. Des Weiteren soll hier festgelegt
werden, auf welche Ressourcen zurtickgegriffen wird, entweder nur interne oder
auch externe. Eine Analyse des Umfeldes sowohl im Wettbewerbsbereich als
auch der Kunden erfolgt hier. Zu den betrachteten Aspekten im Bereich der Kun-
den zahlen Bedirfnisse, erwartete Beziehung, Nutzerversprechen und inwiefern
das Produkt dem Kunden Mehrwert in der Aufgabenbewaéltigung liefern kann.
Abschliel3ende Betrachtungen sollen in der Auswahl moglicher Partner, Entwick-
lung aktueller Trends und der bestehenden Kompetenzen im Unternehmen erfol-

gen. Hilfreich kann in diesem Abschnitt das Durchfiihren von Workshops sein. 2

Ideenfindung

In dieser Phase konnen mehrere Methoden angewandt werden, um den Prozess
der Ideenfindung zu unterstiitzen, dazu zahlt unter anderem Brainstorming. Hier-
bei werden aufgrund einer definierten Frage Losungen gesucht. Im Gegensatz
zu anderen Methoden zahlt hierbei die Quantitat der gefundenen Losungsan-
satze vor der Qualitat. Die gefundenen Ansatze werden zuerst notiert und im An-
schluss in einem zweiten Schritt bewertet. Das Brainwriting stellt eine weitere
Vorgehensweise in dieser Phase dar, diese ist ahnlich zum Brainstorming. Der
Unterschied besteht darin, dass im Gegensatz zum Brainstorming die Ideen nicht

in der Gruppe genannt und notiert werden, sondern jeder Teilnehmer einzeln fur

70 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality 123 ff.

"1 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality 123 ff.
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einen definierten Zeitraum Ideen sammelt. Diese notierten Ideen werden im Fol-
genden an einen anderen Teilnehmer weitergegeben, welcher aufgrund dieser,
weitere Ideen hinzufligt. Vorteil bei dieser Methode gegeniiber dem Brainstor-
ming konnte die Anonymitat sein, somit werden alle Gedanken genannt, ohne
Bertcksichtigung der Stellung im Unternehmen als auch, dass jeder Teilnehmer
gleich viele Vorschlage einbringt, ungeachtet seiner moglicherweise introvertier-
ten Personlichkeit. Als abschlieRende Methode soll die Trend-Innovationsme-
thode genannt werden. Hierbei wird gegensatzlich zu den zuvor genannten Me-
thoden nicht eine Fragestellung betrachtet, sondern Trends. Hierzu werden im
Vorfeld Analysen Uber die externen Einfliisse durchgefuhrt. Auf Basis dieser wer-
den dann Szenarien entworfen. Hierbei werden durch die Teilnehmer vornehm-
lich nicht die Ideen, sondern wissen tber Branchen und Bereiche eingebracht.
Ziel ist es Szenarien zu generieren, aus welchen sich Geschaftsmodelle ableiten

lassen konnen. 72

Ideenbewertung

In diesem Schritt erfolgt die Evaluation der generierten ldeen, dazu werden Re-
alisierbarkeit, Marktpotentiale und Alignement mit den Unternehmenszielen be-
trachtet. Vorangehend kénnen diese in einem Workshop bewertet werden. Um
die Betrachtung zu erleichtern, kann das im Folgenden dargestellte Bewertungs-

schema herangezogen werden: 73

72 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality 123 ff.

73 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality 123 ff.
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Tabelle 9: NABC-Ansatz’™

Dimension Fragestellung Sichtweise

Need Welches Kundenbedirf- Kundensicht
nis wird bedient?

Approach Welcher Ansatz wird Wertsicht
hinsichtlich des Leis-
tungsversprechens ver-
folgt?

Benefit Worin besteht der Kun- Wertsicht
dennutzen?

Competition Welche Angebote gibt Auf3ensicht

es durch Wettbewerber
und wie erfolgt Differen-

zierung?

In Folge dieser Betrachtung kann eine Filterung erfolgen. Bei dieser Filterung

konnen neben den zuvor genannten Kriterien, wenn maoglich, auch Berechnun-

gen Uber die Wirtschaftlichkeit der Investition sowie Machbarkeitsanalysen in Be-

tracht auf die Unternehmenskapazitaten zum Einsatz kommen. Bei der Filterung

kénnen neben einer Trichter-Filterung auch die Methode der Sechs Denk Hiite,

Checkliste zum Strategic Fit und eine 2x2 Matrix zur Betrachtung von Aufwand

und Nutzen zum Einsatz kommen. 7

74 Adaptiert aus Gassmann/Frankenberger/Choudury, Geschaftsmodelle entwickeln. 55 innova-
tive Konzepte mit dem St. Galler Business Model Navigator (2013) 143.

75 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality

und Virtual Reality 123 ff.
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Konzept-Erstellung

In der Konzepterstellung werden die generierten Ideen dahingehend ausgearbei-
tet, dass eine Nutzwertanalyse durchgefuhrt werden kann. Ziel hierbei ist, dass
die Idee spezifisch fur das Unternehmen bezifferbar wird. In der Darstellung kann
eine Konkretisierung durch Darlegung von Zielgruppe, Nutzerversprechen, Art

der Leistungsgenerierung und erstellten Wert erfolgen.

Umsetzung

Die Umsetzung kann durch einen Test unterstiitzt werden. Hierbei wird beispiels-
weise aufgrund des Design-Thinking-Prozess das Konzept getestet, weiterentwi-
ckelt und in das Unternehmen integriert. Erfolgsfaktoren bei der Markteinfiihrung
konnen die richtige Wahl des Zeitpunktes fur den Eintritt sein. Dieser sollte auf
das Konzept angepasst gewahlt werden, beispielsweise bietet sich fur Pionier-
Unternehmen die Moglichkeit, das Produkt auf dem Markt zu testen und weiter-
zuentwickeln, bevor Wettbewerber in diesen Markt eintreten, wodurch sich im
spateren Verlauf durch die bereits gewonnen Erfahrungswerte Kostenvorteile
entstehen konnen. Folgt ein Unternehmen einem anderen im Markteintritt, so
kann sich hierbei hingegen der Vorteil einer besseren Einschatzung des Marktes
bieten. Ein weiterer Aspekt ist die korrekte Kommunikation der Innovation sowohl
nach innen als auch nach auf3en. Diese soll daftir sorgen, dass sowohl Mitarbei-
ter als auch Kunden von der Notwendigkeit und den Vorteilen der Innovation
Uberzeugt werden. Des Weiteren sollte das Chance-Management sowie der Auf-
bau und Ablauforganisation betrachtet werden. Abschliel3end sollten besonders
in der Anwendung auf das Metaversum die mdglichen Schutzrechte betrachtet

werden, um diese fur das Unternehmen zu sichern. 77

76 \Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality 123 ff.

7 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality 123 ff.
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3.7 IT-Alignment

Durch das IT-Alignment wird die wechselseitige Ausrichtung der IT auf das rest-
liche Unternehmen und dessen Zweck beschrieben. Dadurch soll sichergestellt
werden, dass die Ziele nicht divergieren. Dabei werden nicht nur die Ziele selbst
betrachtet, sondern auch Prozesse, Mal3nahmen und Strukturen. Es soll dabei
eine Effektivitdt und Effizienz in der Leistungserstellung sichergestellt werden.
Somit hat dies nicht nur Auswirkungen auf interner Seite des Unternehmens,

sondern auch auf das Produkt, die Dienstleistung oder Kundenerfahrung. 8

3.8 Marktforschungsunternehmen

Durch die Nutzung des Metaversums kénnten Potentiale fir Marktforschungsun-
ternehmen entstehen. In den Grundlagen wurde die Moglichkeit des Eye-Tra-
ckings durch HMD's dargelegt. Wird diese Technologie nun von diesen Unter-
nehmen genutzt, so kdnnten gezielt Daten erfasst und ausgewertet werden. Dies
beruht darauf, dass Marktforschungsunternehmen unterschiedliche Mittel nutzen

konnen, um Daten flr eine Marktanalyse zu erheben.”

Es besteht bereits die Mdglichkeit, aufgrund der Augenbewegungen von Test-
personen einer Zielgruppe den Aufbau von einer Website zu analysieren, um
diese zu optimieren. Hierdurch kann auf Grundlage gemessener Parameter fest-
gestellt werden, welche Aspekte Aufmerksamkeit beim Nutzer generieren. Dies
geschieht bislang jedoch unter gewissen Bedingungen in Studien mit ausgewahl-
ten Personen. Wird diese Art der Marktforschung auf das Metaversum angewen-

det, so wirden alle Nutzer, vorbehaltlich der Einwilligung zur Erhebung, zu po-

78 Vgl. Prof. Dr. Hans-Georg Kemper, IT-Alignment, https://www.gabler-banklexikon.de/defini-
tion/it-alignment-70785 (abgefragt am 24.11.22).

7 Vgl. Prof. Dr. Klaus Wiibbenhorst, Marktforschung, https://wirtschaftslexikon.gabler.de/defini-
tion/marktforschung-39843 (abgefragt am 25. 11. 2022).
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tenziellen Testpersonen. Von diesen kdonnten die gesammelten Daten infolge-
dessen ausgewertet werden, um Muster zu erkennen oder gezielte Fragestellun-
gen, wie der Auffalligkeit beispielsweise von Produkten oder Markensymbolen

verwendet werden. €°

Durch den Ubertrag wiirde damit einerseits die Datenmenge steigen, anderer-
seits aber auch die Anwendungsmoglichkeiten. Durch das Metaversum bietet
sich fur Unternehmen die Moglichkeit, mit deutlich geringerem Aufwand wie bis-
her Pop-up Stores und Verkaufsflachen zu erdffnen. Dies beruht auf der Grund-
lage, dass weder physisch gebaut werden muss, was Zeit in Anspruch nimmt
noch sind diese ortsabhéangig. Dies resultiert darin, dass ein physischer Pop-up
Store, welcher genutzt werden soll, um Produkte vorzustellen, dem Kunden das
Testen zu ermoglichen oder Meinungen der Kunden zu erhalten, lediglich eine
lokal begrenzte Gruppe erreicht. Sollen somit jedoch mehrere Gruppen an unter-
schiedlichen Orten erreicht werden, so ist ein Umzug oder mehrere Stores erfor-
derlich. Wird dieser nun in das Metaversum Utbertragen, so entfallt durch die Orts-
unabhéangigkeit zum einen die Notwendigkeit des Umzuges oder mehrere Stores,
wodurch die Zielgruppe tUber Landergrenzen hinweg erreicht werden kann. An-
dererseits ermdglicht dies die Erfassung von weitergehenden Informationen
durch das Eye-Tracking anders als es durch ein reines Gesprach mdglich ware.
Somit wird ermdglicht, dass eine deutlich hohere und représentativere Daten-
grundlage in Bezug auf den Test erreicht werden kann. 8!

Neben dieser Mdglichkeit kdnnte eine weitere entstehen, die sowohl Auswirkun-
gen auf Seite des Metaversum als auch auf der lokalen Physischen haben kann.
Diese konnte durch das Nachbauen von physischen Einkaufsgeschéften entste-
hen. Bisher ist die Realisierung eines Eye-Trackings aufgrund der bendtigten Ge-
ratschaften eher schwierig beziehungsweise nur unter Testbedingungen in Ge-

schaften maglich. Wird nun das Tracking in einer digitalen Nachbildung des Ge-

80 \Vgl. Reese (Hrsg), Website-Testing* (2009) 265 ff.

81 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality 58 ff.
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schéaftes durchgefuhrt, bietet sich zum einen die Mdéglichkeit, Anpassungen auf-
grund der gemessenen Daten im digitalen Geschaft als auch im lokalen Geschaft

durchzufiihren. 82

Ein weiteres Potential, welches noch zu nennen ware, ist die Mdglichkeit der Pa-
rallelitdt. So wird durch die digitale Beschaffenheit erméglicht, dass Nutzern un-
terschiedliche Inhalte eingeblendet werden. Daraus resultierend kénnen parallel
unterschiedliche Szenarien getestet werden, ohne dass ein physischer Umbau
notwendig ware. Somit kbnnen zum Beispiel mehrere Konfigurationen gleichzei-
tig getestet werden, um die Dauer einer Studie zu reduzieren. Des Weiteren kon-
nen somit aber auch Referenzgruppen einfacher parallel in unterschiedlichen
Szenarien getestet werden, ohne dass wiederum der genannte Umbau erforder-

lich ware. 83

Dies spiegelt sich unter anderem in Hinblick auf die Analyse des Marketingmix
wider. Hier kdnnen Hauptpunkte in der Analyse in weitere Unterpunkte eingeteilt
werden, wodurch eine Komplexitat entsteht, die in einem physischen Umfeld
schwer zu untersuchen beziehungsweise zu erforschen sein kann. Somit kénn-
ten, wie zuvor beschrieben, Verbindungen aus den Hauptpunkten Produkt, Preis,
Ort und Promotion in unterschiedlichen Kombinationen parallel und in unter-
schiedlichen Zielgruppen getestet werden. So kénnten fur einen fixierten Preis
die Akzeptanz durch Veranderung von Verpackungsart, Grol3e und Farbe getes-
tet werden. Deutlich wird das hieraus entstehende Potential fir Marktforschungs-
unternehmen bei der Betrachtung von mehreren Faktoren. Werden so die Haupt-
dimensionen in 18 Unterdimensionen aufgeteilt und mit jeweils zwei mdglichen
Auspragungen betrachtet, so ergeben sich rechnerisch 262.144 Kombinations-

mdoglichkeiten.®*

82 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality 58 ff.

83 Vgl. Grothus/Thesing/Feldmann, Digitale Geschaftsmodell-Innovation mit Augmented Reality
und Virtual Reality 58 ff.

84 \gl. Dr Demetris Vrontis, Integrating Adaptation and Standardisation, Journal of Marketing Ma-
nagement 2003, 283 (289).



Marktbetrachtung, Analyse und Potentiale 43

3.9 Erstellen von Inhalten

Weitere Potentiale, welche sich ergeben kdnnten, ist zum Beispiel das auftrags-
mafige Erstellen von Inhalten auf der Plattform. Dies basiert auf der Vision des
Metaversums von Meta. Hier soll es nicht nur dem Plattformbetreiber selbst er-
maoglicht werden Inhalte, wie Objekte, Orte oder Aktivitaten wie Spiele oder &hn-
liches zu erstellen, sondern von allen Nutzern der Plattform. In den folgenden
Unterpunkten sollen ausgewahlte Moglichkeiten dargelegt werden, in welchen
die Geschaftsmodelle in der Dienstleistungsbranche, die bereits in der physi-
schen Welt dargestellt werden, auf die digitale Welt Gbertragen werden kénnten.
Betrachtet werden hierbei Beispiele, bei welchen der geografische Standort oder
auch rdumliche Gegebenheiten Einfluss auf die Erreichbarkeit der Zielgruppe

oder Umsetzung der angebotenen Leistungen haben kann.8

3.9.1 Digitale Events

In der physischen Welt ist es moglich Unternehmen, die darauf spezialisiert sind,
fur Events zu engagieren. Diese kdnnen dann beispielsweise Planung, Location,
Inventar und Durchfiihrung Gbernehmen. Somit bringen diese gegen entspre-
chende Bezahlung ihre Expertise und Knowhow ein, um fiir den Kunden Events

unterschiedlichster Art sowohl privat als auch geschéftlich zu organisieren.8®

Dieses Potential ergibt sich unter anderem fir die beschriebenen Unternehmen
der Eventbranche, dies resultiert aus der Ubertragung der Tatigkeiten auf das
Metaversum. Zum einen ergeben sich hierbei Mdglichkeiten, welche durch den
digitalen Raum gegeben sind. So kbnnen zum einen Veranstaltungen fur unbe-
grenzt grof3e Gruppen durchgefiihrt werden, da der virtuelle Raum auf die Kun-

denwiinsche angepasst werden kann. Zum anderen wird der Zugang zum Event

85 \V/gl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 05:00-14:00.

86 Vgl. Eventagentur Plan B, Eventplanung ist unsere Konigsdisziplin, http://www.eventagentur-
planb.de/eventplanung_eventorganisation.html (abgefragt am 28. 10. 2022).
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selbst durch die Ortsunabhangigkeit flr eine groRere Gruppe ermoglicht. Des
Weiteren gelten im digitalen Raum die physikalischen Grundgesetze nicht. Hier-
durch kdnnen Objekte frei kopiert, zum Schweben gebracht oder auch mit spezi-
ellen Eigenschaften oder Aktionen versehen werden. Somit ergibt sich die Mog-
lichkeit fir die Unternehmen ortsunabhéngig sowohl zwischen Anbieter und
Kunde als auch den Eventteilnehmern ihren Service anzubieten und die Vorteile,
welche in der Gestaltung der Events besteht. So kann das Angebot um Leistun-
gen erweitert werden, welche in der realen Welt schlichtweg nicht moglich sind.8’

3.9.2 Digitale RGume und Objekte

AulRerdem ergibt sich dieses Potential im Bereich des Designs von Innenrdumen
und Hausern. So soll es den Nutzern erméglicht werden, diese frei selbst zu er-
stellen. Somit kdnnten wiederum unter den bereits genannten Vorteilen des digi-
talen Raumes Anbieter auftreten, welche dies gegen Entgelt fir die Nutzer Uber-
nehmen. Dies beschrankt sich jedoch nicht nur auf private Nutzer der Plattform,
sondern gilt gleichermaf3en fur Unternehmen. So sollen eben nicht nur digitale
private Hauser ermoglicht werden, sondern auch digitale Unternehmenssitze,

Buroraume, Meetingraume und Verkaufsflachen.

Als Beispiel hierfur kann Nike betrachtet werden. Hier wurde ein digitaler Haupt-
sitz des Unternehmens inklusive dedizierter Flachen flr unterschiedliche Sport-
arten auf der Plattform Roblox erstellt. Hierbei wird eine digitale Prasenz des Un-
ternehmens auf der Plattform geschaffen, welche vom Benutzer besucht werden
kann. Dabei konnen die bereitgestellten Flachen zum einen durch die fur Spiele
der Nutzer mit anderen Anwendern genutzt werden, als auch durch Nike, um

digitale Veranstaltungen durchzuftihren.8

87 \V/gl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 05:00-14:00.
88 \/gl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021.
89 Vgl. Nike, NIKELAND on Roblox - Where Sport Has No Rules | Nike (2021).
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Abbildung 5: Nike Komplex auf der Plattform Roblox®°

3.9.3 Spiele

Ein weiteres Potential konnte sich im Bereich der Spiele selbst auf der Plattform
darstellen. So wurde bereits zuvor die geplante Moglichkeit gegentiber Nutzern
Spiele zu erstellen genannt. Hierbei ware dementsprechend auch denkbar, dass
ein Unternehmen als Anbieter von Spielen auftritt. In Betracht kommen hierbei
nicht nur bestehende VR-Spiele, welche dann erworben oder geliehen werden
kénnen, sondern auch neu entwickelte Spiele, welche zeitweise genutzt werden
konnten. Ebenso wirde auch die Digitalisierung von bereits bestehenden Analo-
gen sowie herkbmmlichen Computerspielen in Betracht kommen. Dies wirde
eine Art Neuauflage in einer neuen Form von bereits existierenden Spielen er-
maoglichen. Dabei waren Anpassungen und somit Verbesserungen in Hinblick auf
die Praferenzen neuer Kundengruppen mdaglich. Als abschlieRende Méglichkeit
in diesem Bereich soll das Auftreten als Dienstleister in der Entwicklung genannt
werden. So kdnnten Unternehmen als Dienstleister auftreten und Spiele fur Un-

ternehmen wie auch private Nutzer konstruieren.®!

9% Nike, NIKELAND on Roblox - Where Sport Has No Rules | Nike.
91 Vgl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 05:00-14:00.
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Die Erstellung von einer Art digitalen Freizeitpark, welche zum einen auf das
Spielen an sich und zum anderen zur sozialen Interaktion dienen, kbnnten ein
Potential sein. Dadurch kdmen wieder zum einen Vorteile wie die Ortsunabhan-
gigkeit zum Tragen, zum anderen wirde aber auch die Abhéngigkeit vom Wetter
entfallen. Einen Schritt in diese Richtung haben Freizeitparks bereits getan. So
kénnen Nutzer zum einen VR nutzen, um die bestehenden Fahrgeschéfte zu er-
weitern. Hierbei wird wahrend der Fahrt auf einer herkdmmlichen physischen
Achterbahn eine VR-Brille getragen, auf welcher ein auf den Fahrtverlauf ange-
passter virtueller Inhalt eingeblendet wird. Durch die Auswahlmdglichkeiten be-
treffend den Inhalt kann hier ebenfalls der Nutzer ein besser auf seine Praferen-
zen abgestimmtes Erlebnis haben. Die Inhalte werden dariiber hinaus auch fur
die private Nutzung zur Verfigung gestellt. So kann der Nutzer diese mit Hilfe
einer VR-Brille auch auf3erhalb des Fahrgeschéftes beispielsweise in den priva-
ten Wohnraumen erleben, wobei in diesem Anwendung Szenario die Auswirkun-

gen in Form der beschriebenen Motion Sickness zu beachten waren.%?

3.9.4 Virtuelle Kleidung und Charaktere

Neben den vorangehenden Punkten soll es ebenso Nutzern ermdglicht werden,
eigene Avatare und Kleidung zu erstellen. In der Vorstellung durch Meta wurden
dabei zwei Szenarien vorgestellt, welche wiederum in Potentialen fir Unterneh-
men resultieren wirden, welche bereits physische Kleidung oder auch Designs
zum Kauf anbieten. Das erste ware das Erstellen von freien beziehungsweise
fiktiven Charakteren nach Kundenwinschen. Hierbei wéare es denkbar, mogli-
chen Nutzern das Erstellen dieser Charaktere aufgrund deren Vorlieben und

Wiinschen anzubieten.®3

92 Vgl. Europa-Park GmbH & Co Mack KG, Alpenexpress Coastiality, https://www.europa-
park.de/de/freizeitpark/attraktionen/alpenexpress-coastiality (abgefragt am 30. 10. 2022).

9 Vgl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 05:00-14:00.



Marktbetrachtung, Analyse und Potentiale 47

Des Weiteren ware hierbei denkbar, die Erstellung einer digitalen Nachbildung
des Nutzers zum Kauf anzubieten. Hierbei werden vom Nutzer durch dafur ent-
wickelte Geratschaften 3D Scans erstellt. Diese kdnnen im Nachgang modelliert

und als Avatar eingesetzt werden.%

Ebenfalls eine Mdglichkeit, die sich verbunden zu den Avataren darstellen
konnte, ware das Erstellen von digitaler Kleidung auf Kundenwunsch hin. Hierbei
k&dmen sowohl das reine Erstellen auf Basis von Kundenwtinschen als auch das

Erstellen von digitalen Nachbildungen physischer Kleidung in Betracht.®®

Abschlie3end sollen im Bereich der personlichen Avatare und Kleidung der As-
pekt der NFT's genannt werden. Diese wirden zum einen das Handeln mit dieser
ermoglichen. Zum anderen stellen diese jedoch auch eine Schutzfunktion dar.
Von der Moglichkeit, digitale Inhalte zu kopieren sind die zuvor beschriebenen
digitalen Nachbildungen einer echten Person nicht ausgenommen. Unternehmen
konnten hierbei die Erstellung von NFT fir Kunden anbieten, welche sich vor
digitalem Diebstahl schitzen moéchten. Dies ist hierbei nicht nur im Bereich des
Objektes selbst, sondern auch bei digitalen Nachbildungen im Bereich der sozi-
alen Reputation und Identitatsdiebstahl nennenswert. So ware ein kopierter Ava-
tar nicht mehr vom Original zu unterscheiden, dies wiederum kénnte zu beab-

sichtigter Verwechslung und Ausnutzung dieser fiihren.®

3.10 Virtuelles Einkaufen

Ein weiteres Potential, welches sich fir Unternehmen darstellen kénnte, ist das

Erweitern eines bestehenden Geschaftsmodells im Einzelhandel um eine digitale

94 Vgl. Artec Europe, Artec 3D, https://www.artec3d.com/de/portable-3d-scanners/shapifybooth
(abgefragt am 28. 10. 2022).

9% Vgl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 05:00-14:00.

9% Vgl. Yanto Chandra, Journal of Business Venturing Insights 2022.
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Komponente im Metaversum. Hierbei soll der Lebensmittel Einzelhandel, auf-
grund des hohen Umsatzes der Branche, als mégliches Einsatz Szenario be-

trachtet werden.®”

Innerhalb des Metaversums kdnnte die Erstellung von digitalen Verkaufsflachen
sein, welche entweder einem physisch realen Objekt nachempfunden sind oder
nur angelehnt an diese, um sich neuer Méglichkeiten der virtuellen Welt zu Nutze
zu machen. Hierbei kdnnten Kunden dann beispielsweise virtuell das Geschaft
betreten, sich umsehen und die angebotenen Waren begutachten.®8

Kombiniert mit einem bereits existierenden Geschéaftsmodell, bei welchem online
Lebensmittel bestellt und tber Kuriere geliefert werden, kénnte der Nutzer im-

mersiv in Geschaften einkaufen, ohne sich zum Geschaft bewegen zu missen.®

Ein Ubertrag von physischen Geschaften in einer an das Metaversum angepass-
ten Form wird bereits von Modeherstellern angeboten. Als Beispiel, ist hier H&M
zu nennen. Dieses Unternehmen hat als Pilotprojekt fir den europaischen Raum
bereits ein solches digitales Geschaft im Einsatz. Die antizipierten Moglichkeiten,
welche sich hierdurch ergeben sollen, beschréanken sich jedoch nicht nur auf das
Kaufen von digitaler Kleidung zum Ausdruck der Personlichkeit. Vielmehr wird
dies als Moglichkeit der Weiterentwicklung der Marken Wahrnehmung und ange-
botenen Leistungen betrachtet. So sind zum einen digitale Events, welche die
Vorteile der Standortunabhangigkeit und der Méglichkeit einer groReren Gruppe
den Zugang aufgrund entfallener rdumlicher Beschrankungen zu ermdglichen,
gedacht. Somit wird dies durch das Unternehmen zwar zum einen als Notwen-
digkeit aufgrund der voranschreitenden Digitalisierung betrachtet zum anderen

aber als Chance durch neue Mdglichkeiten in der Kundenansprache und Digita-

97 Vgl. EHI Retail Institute, Nettoumsatz im Lebensmitteleinzelhandel in Deutschland 2011 bis
2021 (in Milliarden Euro), https://www.handelsdaten.de/lebensmittelhandel/lebensmittelhan-
del-gesamtumsatz-der-lebensmittelgeschaefte-deutschland-zeitreihe (abgefragt am
25. 11. 2022).

%8 \/gl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 11:00-15:00.

% Vgl. Gorillas Technologies GmbH, Homepage, https://gorillas.io/de (abgefragt am
29. 10. 2022).
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lisierung. Verdeutlicht wird dies auch dadurch, dass nicht nur bestehende physi-
sche Kleidungsstiicke in einem digitalen Format angeboten werden, sondern

auch neue ,Foto Realistische Stoffe” erschaffen und angeboten werden.1®

Hierdurch konnte sich erschliel3en, dass es fur Unternehmen denkbar ist, als An-
bieter digitaler Avatare aufzutreten. Durch Meta wurde beschrieben, dass nicht
nur die Kleidung zur Personalisierung freigestellt werden soll, sondern der voll-
stéandige Avatar. Dies bedeutet, dass der Nutzer keine digitale Nachbildung bei-
spielsweise seines Gesichts erstellen musste. Somit wéare denkbar das Unter-
nehmen, wie zuvor beschrieben, nicht nur Kleidung anbieten, sondern voll de-
signte Avatare, welche die Nutzer dann nach Belieben situationsbedingt einsetz-

ten, konnen.101

Folgend kénnte auch ein Ubertrag von bestehenden Modellen zum Ankauf und
Handel mit gebrauchter Kleidung sein. Derzeit werden bereits von Unternehmen
Geschaftsmodelle ausgefuhrt, bei denen gebrauchte Kleidung angekauft und
weiterverkauft wird.1%> Durch Nutzung der bereits beschriebenen NFT-Technolo-
gie konnte eben dieses Geschaftsmodell auch auf digitale Kleidung und Avatare

angewendet werden. 103

3.11Neue Form des Internetcafés

Ein weiteres denkbares Potential kdnnte sich durch eine neue Form der Internet-
cafés fur Unternehmen ergeben. So werden bereits jetzt VR-Headsets und Zu-

beh6r zum Mieten angeboten. Dies erfolgt nicht zuletzt durch die teilweise hohen

100 vgl. H&M Group, A virtual reality at H&M Group, https://hmgroup.com/our-stories/a-virtual-
reality-at-hm-group/ (abgefragt am 12. 11. 2022).

101 vgl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 01:02:00-1:06:00.

102 vgl. Momox AG, Homepage, https://www.momox.de/kleidung-verkaufen/ (abgefragt am
12. 11. 2022).

103 ygl. Yanto Chandra, Journal of Business Venturing Insights 2022.
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Kaufpreise der Headsets, welche in Zukunft durch weitere notwendige Kompo-
nenten in einem fur viele potenzielle Nutzer zu hohem Kaufpreis resultieren

konnte. 104

So kdnnten unter anderem bestehende Betreiber von Internetcafés inr Angebot
dahingehend erweitern, dass sie gegen Entgelt fir Nutzugszeitraume Raumlich-
keiten, Geratschaften und Internetanschluss zur Nutzung des Metaversums an-
bieten. Dies konnte aufgrund der &hnlichen Bedingungen sein, die zu Beginn des
Internets herrschten, wie mangelnder Internetanschluss oder zu hoher Anschaf-
fungspreis fur Equipment und raumliche Gegebenheiten, die den Zugang auch
heute noch einschranken kénnen. So kénnte dieses Angebot fur Kunden, wel-
chen die finanziellen Mittel zum Erwerb von VR-Equipment fehlen, interessant
sein. Auch im Hinblick auf die vorhandenen Internetanschliisse kdnnten den Nut-
zern der Zugang innerhalb der eigenen Wohnung unmdglich sein, wodurch die

Nutzung eines VR Internetcafés Abhilfe schaffen konnte.10°

3.12 Verkaufsgesprache

Bei der Nutzung von Videokonferenzen kommt es gegenuber zu einem personli-
chen Gesprach oder Meeting zu Problematiken innerhalb der menschlichen In-
teraktion. Diese umfassen unter anderem die Bereiche der Hinweisreize, Wahr-
nehmung und soziale Interaktion. Diese Bereiche kdnnen bei Videokonferenzen
aufgrund der technischen Gegebenheiten gemindert oder gar gestort werden.

Dies schlagt sich in der Wahrnehmung des Gegentbers nieder und kann sich

104 vgl. Grover, Homepage, https://www.grover.com/de-de/gaming-and-vr/virtual-reality (abge-
fragt am 12. 11. 2022).

105 \/gl. Schweriner Volkszeitung, Darum gibt es noch Internetcafés, https://www.svz.de/lebens-
welten/gadgets-apps/artikel/darum-gibt-es-noch-internetcafs-40399571 (abgefragt am
12. 11. 2022).
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dabei negativ auswirken, wenn dieser vom Gegenuber lediglich ein verzerrtes

Videobild vom Oberkorper und eine abgehackte Stimme wahrnimmt.106

Gerade bei Verkaufsgesprachen, bei denen Aspekte, wie Korpersprache und
Sympathie, Auswirkungen auf den Erfolg haben kdnnen, kann sich ein online
Meeting nachteilig auswirken. Fir die unterbewusste Wahrnehmung der Kérper-
sprache eines Kunden und somit die Méglichkeit fir den Verkaufer diese gezielt
einzusetzen, ist hierzu die vollstandige Darstellung des Korpers notwendig. Dies
ermdglicht, dass der Verkaufer nicht nur durch die reinen Spezifikationen des
angebotenen Produktes Uberzeugen kann, sondern auch auf sozialer Ebene

tberzeugt.10’

Hierbei konnte das Metaversum als Potential genutzt werden, in dem virtuelle
speziell fur den Kunden angepasste Raume zum Einsatz kommen, in denen sich
Verkéaufer und Kunde als Avatare treffen. Dieses Potential wirde sich somit nicht
in einem neuem Leistungsangebot aul3ern, sondern in einem Vorteil im Verkaufs-

prozess gegentiber Wettbewerbern.108

3.13 Mogliche Einflisse der aktuellen Wirtschaftslage

Gleichermal3en zu anderen Wirtschaftszweigen werden die Investitionen und so-
mit die Entwicklung des Metaversums durch die allgemeine Wirtschaftslage be-
einflusst. Derzeit wird ein nachlassendes Wachstum in der Weltwirtschaft beo-
bachtet, nicht zuletzt aufgrund der Auswirkungen des verlangsamten Wachstums
und Investitionsverhaltens in den Vereinigten Staaten des Euroraumes und

China.10®

106 vgl. Heitmann, Online-Meetings, die begeistern! Digitale Rhetorik mit Spaf? und Struktur?
(2021) 22.

107 vgl. Leicher, Verkaufen?! (2015) 30 ff.
108 \/gl. Meta, The Metaverse and How We'll Build It Together -- Connect 2021 05:00-14:00.

109 vgl. Deutsche Welle, IWF: "Das Schlimmste kommt erst noch", https://p.dw.com/p/4I12RM
(Stand 11. 10. 2022).
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Dies hat ebenfalls Auswirkungen auf Unternehmen wie Meta, die an der Reali-
sierung des Metaversums arbeiten. So ist dieses beispielsweise grol3tenteils
durch Werbeeinnahmen finanziert, welche durch andere Unternehmen auf den
bestehenden Angeboten des Unternehmens geschaltet wird. Aufgrund der ver-
langsamten Konjunktur erfolgen hier jedoch geringere Ausgaben in diesem Be-
reich. Infolgedessen wurden bereits ungefahr 13 Prozent der Belegschaft entlas-
sen. Dies ist auch eine Folge von tiberzogenen Prognosen, welche aufgrund der
gestiegenen Nachfrage, resultierend aus der Covid Pandemie, entstand. Dies hat
schlussendlich zur Folge, dass die Investitionen, die vor allem fir das defizitare
Tochterunternehmen Reality Labs, in welchem die Entwicklung des Metaver-
sums stattfindet, notwendig sind, angepasst werden missen. So kann durch die-
ses Tochterunternehmen derzeit lediglich ein Umsatz von 1,4 Milliarden US Dol-
lar vorgewiesen werden, bei gleichzeitigem operativem Verlust in diesem Jahr
von 9,4 Milliarden US Dollar bis dato.'©

Die allgemeine Betrachtung zur Lage und Vision hinsichtlich des Meta Konzerns
mit der Fixierung auf das Metaversum kann auch als Einschétzung der Anteils-
eigner zum Erfolg dieser Plattform herangezogen werden. Dies wird zwar beein-
flusst durch Hardwarehersteller wie Apple, welche aktiv gegen das Kernge-
schafts des Unternehmens und auch zuvor als Potential des Metaversums dar-
gelegten Schaltung von Werbung vorgehen. Wobei hierbei die Auswirkungen im
Bereich des Metaversums durch eigene Hardware von Meta noch nicht beziffert
werden kdnnen. Dennoch zeichnet sich durch einen ungeféahren 70-prozentigen

Kurseinbruch die allgemeine Haltung eher als pessimistisch ab.!!

Eben dies konnte Einfluss auf die zuvor dargelegte Einschétzung von Gartner,
nach welcher das Metaversum frihestens in zehn Jahren vollkommen ankommt
und genutzt wird, Einfluss haben. So konnte dies wiederum dazu fuhren, dass
Schritte von Unternehmen, welche nun in das Metaversum eintreten entweder

ausgelassen werden oder gar zu einem Misserfolg aufgrund der mangelnden

110 vgl. Frankfurter Allgemeine, Meta entldsst mehr als 11.000 Mitarbeiter, https://www.faz.net/ak-
tuell/wirtschaft/facebook-konzern-meta-entlaesst-mehr-als-11-000-mitarbeiter-18448124.html
(Stand 9. 11. 2022).

11 Vgl. Simon Hurtz, Vier Grinde fir Metas Absturz, https://www.sueddeutsche.de/wirt-
schaft/meta-aktie-metaverse-zuckerberg-1.5682642 (abgefragt am 12. 11. 2022).
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Reife fuhren, die wiederum zu einem Unterlassen weiterer Schritte in Richtung

Metaverse fuhren kdnnen. 112

3.14 Risiko

Welche Auswirkungen eine Erweiterung des Geschéaftsmodells beziehungsweise
Implementierung des Metaversums fur Unternehmen realisiert werden kdnnen,
kann aufgrund des Pionierstatus, welches ein Unternehmen derzeit moglicher-

weise hatte, nicht genau eingeschatzt werden.t3

Die Vergangenheit hat zwar gezeigt, dass die Implementierung einer neuen
Technologie in ein bestehendes Produkt drastische Auswirkungen auf den Un-
ternehmenserfolg haben kann, gleichzeitig besteht darin auch ein Wagnis, wel-

ches zuvor nicht exakt eingeschatzt werden und zum Misserfolg fiihren kann.114

Gleichermal3en kann eine nicht Implementierung neuer Technologien dazu fih-
ren, dass ein Unternehmen mit seinem Produkt und/oder Services nicht den

neuen Anforderungen der Kunden gerecht wird.11®

112 vgl. Lori Perri, What's New in the 2022 Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies,
https://www.gartner.com/en/articles/what-s-new-in-the-2022-gartner-hype-cycle-for-emerging-
technologies (abgefragt am 21. 10. 2022).

113 vgl. Prof. Dr. Frank Deges, First Mover Advantage, https://wirtschaftslexikon.gabler.de/defini-
tion/first-mover-advantage-122674 (abgefragt am 25. 11. 2022).

114 vgl. Philip Cassier in Axel Springer SE, Erst mied man ihn wegen seines Gestanks, dann war
er der Guru (Stand 25.11.2022, https://www.welt.de/geschichte/kopf-des-tages/ar-
ticle236109640/Steve-Jobs-Wie-Apples-erstes-iPhone-das-Dasein-revolutionierte.html).

115 \vgl. Adrian Mahlroth, Der Aufstieg und Fall des einstigen Handy-Riesen Siemens Mobile,
https://www.techbook.de/mobile-lifestyle/siemens-mobile-aufstieg-fall-geschichte  (abgefragt
am 25. 11. 2022).
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4 Fazit

Wie im Rahmen der Betrachtung der Entwicklung von VR und AR in Zahlen dar-
gelegt, arbeiten Unternehmen derzeit bereits an Losungen oder aber bieten diese
wie in den Beispielen, die im Rahmen der Grundlagen genannt wurden, bereits
an. Diese gestalten sich einerseits im Bereich der Herstellung von Technik, die
zur Nutzung des Metaversums eingesetzt werden kann und zum anderen aber
auch an Losungen, die die Unternehmen bereits heute auf den unterschiedlichen
Plattformen reprasentieren. Die Anwendungsmaoglichkeiten sind dabei aber nicht
nur auf die Reprasentation oder Analyse von Kunden beschrankt, vielmehr kann
es auch in den internen Prozessen, der Kommunikation im Unternehmen oder

mit anderen zum Einsatz kommen und Vorteile bieten.

Inwiefern ein Metaversum, das von den unterschiedlichen Akteuren der Wirt-
schaft genutzt wird, realisierbar ist, hdngt auch von marktwirtschaftlichen Fakto-
ren wie der Wirtschaftslage ab, die diese aktive Anwendung durch Unternehmen
und aber auch die Entwicklung der Plattform an sich bremsen kénnte. Allgemein
ist eine zeitnahe Realisierung eher unwahrscheinlich, es wird noch einige Jahre
benotigen, bis auch die verbundenen Technologien ihre Reife erreichen und so-
mit das Metaversum in seiner Gesamtheit einen produktiven Mehrwert flr Unter-

nehmen bieten kann.

Nach dem aktuellen Stand und den Zielen der Plattformbetreibern und deren Vi-
sion der Ausgestaltung und Moglichkeiten, die sowohl Unternehmen als auch pri-
vaten Nutzern geboten werden sollen, bieten sich jedoch deutliche Potentiale.
Wie diese Potentiale am Ende genutzt werden kénnen, hangt jedoch nicht nur
von der Branche selbst ab, vielmehr entscheidend ist das Geschaftsmodell und
der somit mogliche Ubertrag des bereits bestehenden Knowhows, um sich ge-
genuber anderen Wettbewerbern, die aufgrund der Ortsunabhangigkeit auf der
Plattform in Konkurrenz stehen wuirden, abzusetzen. Andere Faktoren des

schlussendlich digitalen Produktes wiirden dadurch an Gewichtung gewinnen.
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