Please quote as: Tingelhoff, F.; Marga, J. J. (2023). Perspektiven auf das Metaverse:
Der Zeitgeist des Internets der Zukunft. Wirtschaftsinformatik & Management
(Wirtsch Inform Manag).



Spektrum

Perspektiven auf das
Metaverse: Der Zeitgeist

des Internets der
Zukunft

Seit Marc Zuckerberg im Oktober 2021 die Umbenennung seines Unternehmens

Facebook in Meta bekannt gab, ist das Metaverse zum omniprasenten Gesprachs-
thema avanciert. Allerdings scheint niemand mit Bestimmtheit sagen zu kénnen,

was es wirklich ist und wie es sich gestalten wird. Aber gerade dieses Verstandnis

ist die essenzielle Voraussetzung, um fundierte Entscheidungen beztiglich dieser

neuen Technologie treffen zu kénnen.
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»Metaversen werden in den kommenden Jahren wahrschein-
lich jeden Sektor in irgendeiner Form beeinflussen’, postulier-
te das Forschungsinstitut von JP Morgan im Jahr 2022 [1, S. 2,
tibersetzt]. Die Schitzungen zum unternehmerischen Potenzial
des Metaverse schwanken zwischen $1 Billion [1] bis $13 Billio-
nen [2]. Gartner prognostiziert, dass bereits im Jahr 2026 iiber
30 % aller Unternehmen Werte im Metaverse offerieren werden
[3]. Obgleich die Expertenmeinungen hinsichtlich des Ausma-
es variieren, scheint ein Konsens in der Kernbotschaft zu be-
stehen: Das Metaverse wird Realitdt und es wird die Welt revo-
lutionieren. Doch was genau ist dieses Metaverse eigentlich?
Um diese Frage zu beantworten, bemiihen wir uns, das Me-
taverse zu definieren. Versucht man jedoch, die Charakteris-
tika eines Metaverse priziser zu erfassen, stof$t man rasch an
seine Grenzen. Forschungsgruppen rund um den Globus ver-
gleichen Hunderte von Metaverse-Definitionen (beispielsweise
[4-6]) und entwickeln neue. Dennoch konnte sich bisher keine

dieser Definitionen durchsetzen. Doch woran mag das liegen?

Wie Autos bei der Definition des Metaverse
helfen

Um ein Objekt, beispielsweise eine Technologie, konzeptuell
zu erfassen, ist es notwendig, ein mentales Modell dieses Phé-
nomens zu entwickeln. Dies erfordert eine Dekomposition
des Objekts in seine Bestandteile. Jeder einzelne Teil des Kon-
strukts muss definiert werden. Erst durch das Verstindnis,
wie die einzelnen Elemente miteinander interagieren, entsteht
eine ganzheitliche Perspektive, die das Objekt von Interesse
umfasst [7]. So kann das Gesamtobjekt ein génzlich anderes
Resultat prasentieren als die Summe seiner Einzelteile. Las-
sen Sie uns zur Veranschaulichung dieses Konzepts die Defi-
nition einer vertrauten und greifbaren Technologie erdrtern:
das Automobil.

Wenn wir ein modernes Automobil konzeptualisieren, wird
schnell deutlich, dass seine Einzelteile je nach Benutzer und
Kontext unterschiedliche Anwendungsszenarien reflektieren:
Die Marke, die mit einem Auto assoziiert wird, konnte es zu
einem Luxusartikel machen, seine Karosserie konnte an stiir-
mischen Tagen als Regenschutz dienen. Sein Motor und seine
Reichweite machten es beispielsweise nach dem Zweiten Welt-
krieg zu einem Symbol fiir Freiheit und Unabhéngigkeit [8].
Alle Elemente eines Autos konnen in ihren Eigenschaften va-
riieren und von verschiedenen Nutzern unterschiedlich in-
terpretiert werden. Dennoch haben wir ein klares Verstand-
nis davon, welche Elemente ein Auto ausmachen und wie sie

zusammen ein konzeptionell einzigartiges Fahrzeug formen.
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Im Gegensatz zu einem Auto stellt die Konzeptualisierung des
Metaversums eine Herausforderung dar. Nicht nur unterschei-
den sich die Elemente in ihren Eigenschaften (wie bei einem
Auto), sondern die Elemente selbst variieren [6]. Daher stellt
sich die Frage, warum wir verschiedene Elemente unter dem ge-
meinsamen Oberbegrift ,Metaverse zusammenfassen und wel-
che Faktoren dieser Vielfalt von Elementen zugrunde liegen [9].

Zunichst betrachten wir zwei gingige Konzeptualisierun-
gen eines Metaversums und illustrieren die verschiedenen
Elemente, um eine Grundlage fiir unsere Argumentation zu

schaffen.

Das Metaverse als Plattform

Die wohl literalste Sichtweise betrachtet das Metaverse als eine
Online-Plattform [10]. Eine Plattform ist ein technologisches
Instrument, das von mehreren Individuen und Unternehmen
genutzt wird, um gemeinsam Wert zu schaffen [11]. Als solche
ermoglicht das Metaverse all das zu tun, was wir bereits mit
dem Internet machen. Dies umfasst Social-Media-Plattformen

(wie Facebook), Kollaborationsplattformen (wie Microsoft
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Teams) oder E-Commerce-Plattformen (wie Amazon), aber
auch Spielplattformen (wie Microsoft Xbox), Entertainment-
Plattformen (wie Netflix) und Informationsplattformen (wie
Google). Interessanterweise sind alle hier aufgefiihrten Platt-
formbeispiele bereits einem Metaverse beigetreten oder haben
eine eigene virtuelle Welt geschaffen. Bis heute haben allein Mi-
crosoft, Apple und Meta (ehemals Facebook) bereits mehr als
$100 Mrd. in ihre Versionen eines Metaversums investiert.
Die Plattformelemente des Metaversums bieten, iiber die
grundlegenden Funktionen des gegenwirtigen Internets hi-
naus, signifikante Mehrwerte fiir Nutzer und Unternehmen
[12]. So konnen virtuelle, dreidimensionale Kommunikati-
onstechnologien den Austausch zwischen Individuen inten-
siver gestalten als beispielsweise Videokonferenzen [13]. Zu-
dem konnen im Metaverse Objekte und Inhalte dauerhaft
gespeichert werden [14], was Nachhaltigkeit und Sicherheit
gewihrleistet — entscheidende Faktoren sowohl im professio-
nellen Kontext als auch fiir soziale Medien. Im Metaverse ist
es moglich, Objekte direkt miteinander auszutauschen [15],

was hiufig iber sogenannte Non-Fungible Tokens (NFTs) er-

moglicht wird. Diese Technologie kann digitales Eigentum
eindeutig zuordnen und dadurch die Erstellung von Inhalten
demokratisieren [16]. Dies geschieht, indem die Schépfer ei-
nes digitalen Guts auch nach dessen erstem Verkauf weiterhin
an dessen Verduflerungen beteiligt werden konnen.

Auf Grundlage der vorherigen Analyse der Einzelteile des
Metaversums konnen wir das Metaverse als die nachste Evo-

lutionsstufe einer Online-Plattform konzeptualisieren.

Das Metaverse als Erlebniswelt

Neben den plattformorientierten Aspekten des Metaversums
kann man es auch als hedonistische Erfahrungswelt betrach-
ten. Dies basiert auf den Visionen des Metaversums aus Roma-
nen wie ,,Snow Crash” oder ,,Ready Player One® Hier ist das
Metaverse eine vollstindig immersive, virtuelle Welt, in der die
Grenze zwischen Realitat und Fiktion verschwimmt. Zur Ver-
wirklichung dieser Vision werden Technologien wie Virtual
Reality (VR) und Augmented Reality (AR) eingesetzt [17, 18].
Zudem werden Korpersensoren integriert, um die Erfahrun-
gen noch intensiver und realitdtsndher zu gestalten [4].

Es gibt zahlreiche Forscher, die als definierendes Merkmal
einer Metaverse-Erfahrung festlegen, dass eine Person das
Gefiithl haben muss ,,als sei sie in der realen Welt*“ [19, S. 983,
iibersetzt]. Durch die Immersion des Nutzers in die virtu-
elle Welt werden Erlebnisse so realitédtstreu gestaltet, als ob
sie in der physischen Welt geschehen wiirden [20, 21]. Spe-
zifisch konnen beispielsweise Menschen mit geistigen Ein-
schrankungen in einem sicheren, aber realitdtsnahen Umfeld
alltagstaugliche Fahigkeiten (z. B. Kochen oder Biigeln) er-
lernen [22]. Weitere Erfahrungen beinhalten den Besitz von
Superkraften [14], das Treffen prominenter Personlichkeiten
[6] oder das Erleben im anderen Geschlecht [23]. Einige For-
scher gehen sogar so weit zu behaupten, dass ein Metaverse
menschliche Gedanken und Trdume als wirklichkeitsnahe Er-
lebnisse umsetzen kann [24].

Das Metaverse ldsst tatsachlich die Grenzlinie zwischen Re-
alitdt und Traum verschwimmen. Im Gegensatz zur Plattform
sind dafiir beispielsweise keine Persistenz oder NFTs notwen-
dig. Betrachtet man nur die Technologien aus diesem Unter-
kapitel, so ldsst sich das Metaverse als Erlebniswelt fiir reali-

tatsnahe Erfahrungen verstehen.

Das Metaverse als Zeitgeist des Internets

Die Herausforderung besteht derzeit darin, einen Zweck des
Metaversums zu skizzieren, der tiber seine einzelnen Teile (z.B.
NFTs oder VR/AR) hinausgeht und diese verbindet. Anbieter
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verfolgen verschiedene Ansitze bei der Realisierung eines Me-
taversums, was dazu fiihrt, dass Technologien mit sehr unter-
schiedlichen Funktionen und Zielen unter dem gemeinsamen
Begriff ,,Metaverse“ zusammengefasst werden. Dies fiithrt zu
Schwierigkeiten bei der Begriffspragung und -definition.

Heute wird der Begriff Metaverse fiir eine Vielzahl von
Plattformen verwendet, die versuchen, die Bediirfnisse eines
stetig wachsenden und divergierenden Publikums zu befrie-
digen. Somit ist das Metaverse zu einem Schlagwort gewor-
den, das ohne Kontext fiir Auflenstehende wenig Bedeutung
hat. Wichtig ist jedoch, dass alle diese Arten von Metaversen
im Wesentlichen darauf abzielen, die Bediirfnisse eines be-
stimmten Nutzertyps durch die entsprechenden technologi-
schen Elemente zu erfiillen.

Online-Nutzer hoffen, dass ein Metaverse als Zukunft des
Internets ihre Bediirfnisse erfiillt, sei es das Bediirfnis nach
einer dezentralisierten Wahrung (beispielsweise durch Block-
chain) oder das Bediirfnis nach Demokratisierung von On-
line-Inhalten (beispielsweise durch NFTs). Gleichzeitig ver-
suchen Metaverse- Anbieter, diese Bediirfnisse zu antizipieren
und durch technologische Funktionen zu erfiillen, wie zum
Beispiel das Angebot von Remote-Arbeitspldtzen nach der
COVID-19-Pandemie (wie Meta) [25]. Es mag kein Zufall
sein, dass eine dreidimensionale Darstellung des Internets ge-
rade dann an Relevanz gewann, als eine globale Pandemie es
Menschen weltweit unmdglich machte, persénlichen Kontakt
zur Auflenwelt zu haben.

Der Begrift Metaverse ist entstanden, um all diese Bediirf-
nisse zu erfassen und eine gemeinsame Vision fiir die Zukunft
des Internets zu vermitteln. Daher kann das Metaverse primér
als Zeitgeist des Internets verstanden werden.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass das Metaverse den
Waunsch seiner Befiirworter nach Verdnderung darstellt. Da-
her ist es wahrscheinlich, dass es in irgendeiner Form reali-
siert wird. Allerdings machen die divergierenden Vorstellun-
gen zum Metaverse es schwierig vorherzusagen, wie es sich
insgesamt auf den Markt auswirken wird. Es konnte sein, dass
mehrere Plattformen ihre eigene Interpretation des Metaver-
sums implementieren, wobei die dominierende oder gin-
gigste Variante zu seiner akzeptierten Definition wird. Jedes
Unternehmen, das ein Metaverse anbieten mochte, kénnte
zum Marktfithrer werden und definieren, was das Metaverse
tiberhaupt ist. Meta versucht beispielsweise, dieses Unterneh-
men zu sein. Allerdings zeigen aktuelle Marktentwicklungen,
dass Metas aktuelle Konzeption den Zeitgeist des Internets

nicht zu erfassen scheint [26]. Andere Plattformen wie De-
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centraland oder The Sandbox werden von den Nutzern als
wesentlich positiver wahrgenommen, obwohl sie nicht von
einem milliardenschweren Konzern unterstiitzt werden. Dies
zeigt, dass jeder Anbieter die Méglichkeit hat, einen pragen-
den Einfluss auf das Konzept des Metaversums zu nehmen.
Daher méchten wir Thnen diese Uberlegungen mit auf den
Weg geben, wenn Sie tiber das Metaverse und Thre mogliche

Beteiligung daran nachdenken.

Fazit

Die aktuelle Metaverse-Landschaft ist gepragt von einer Viel-
zahl von Anbietern, die versuchen, die Bediirfnisse der Kun-
den zu antizipieren. Dies macht eine Konzeptualisierung des
Metaversums zum jetzigen Zeitpunkt schwierig, da sich die
Bediirfnisse der Internetnutzer und die Internetlandschaft
standig weiterentwickeln [9]. Die wachsende Kritik am Meta-
verse zeigt, dass eine blofle Evolution des Internets um seiner
selbst willen zum Scheitern verurteilt sein wird. Wenn eine
Technologie nicht die Bediirfnisse der Nutzer des Systems in
den Mittelpunkt stellt, konnte dies dazu fithren, dass der Be-
grift ,Metaverse® in Zukunft nicht mehr verwendet wird und
ein anderes Schlagwort und Konzept seinen Platz einnimmt.
Anstatt das Metaverse und seine Eigenschaften von oben he-
rab zu diktieren, sollten Anbieter eher versuchen, die Bediirf-
nisse der Nutzer in den Mittelpunkt der Metaverse-Entwick-
lung zu stellen.

Der Anbieter, der den Zeitgeist des Internets richtig erfasst
und erfolgreich darauf reagiert, hat die einzigartige Chance,
das Internet der Zukunft zu pragen und davon erheblich zu
profitieren. Das Metaverse beschreibt, was wir uns von unse-
rer digitalen Zukunft erhoffen - und jeder hat die Moglich-

keit, es aktiv mitzugestalten.
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