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Abstract English

Metaverse is a new concept that connects people, businesses and machines. It uses intelli-
gent technologies to create an intuitive platform where users can interact. It provides an
intuitive and natural user experience by leveraging technologies such as Al, machine learn-
ing and data analysis to connect users with content, services and experiences. Immersive
is a technology that gives an immersive experience. This includes a 3D environment - such
as in virtual or augmented reality - with high visual quality and realistic sound, making the
experience much more intense. High impact and success determinants of Metaverse from
the view of the writers are interoperability of infrastructure, hardware, visually tools and
immersive applications.

What we know so far about Web 1.0 and 2.0 is the Internet of information. With Web 3.0
and Blockchain technology, it is possible to digitize objects on the internet, such as real
estate or consumer goods, giving them value. The metaverse makes this immersive envi-
ronment experiential and increases the tradeability of these values. This will ultimately
reduce transaction costs, increase fungibility, and create new markets that did not exist
before. Certain asset classes will be in the immersive forefront where the speed of trans-
actional trading will increase, for example with art and real estate. These will, from our
point of view, lower transaction costs, increase fungibility, and make economic sectors
more attractive that previously were not. Certain asset classes will be experienced in an
immersive form and the speed of transactional trading will increase, for example in art
and real estate.

The decisive success factors for the Metaverse from the authors' perspective are:

1. Interoperability of infrastructure and hardware of immersive applications

2. Number of users

3. Price

4. Easy-to-understand conditions

5. Dealing with labor law aspects in the Metaverse such as data and labor protection.

The challenges in the Metaverse include the enormous amounts of data that will be trans-
ferred over the internet, necessitating the use of particularly high network speeds. As a
result, 5G technology will play a pivotal role in the development and functioning of the
Metaverse infrastructure. The faster and more reliable connection provided by 5G net-
works will enable smoother and more immersive experiences for users, as well as support
the ever-growing demand for data-intensive applications, such as augmented reality (AR),
virtual reality (VR), and mixed reality (MR).

Another challenge lies in the interoperability of virtual payment components on the inter-
net. The complexities in integrating various payment systems and ensuring that they work
efficiently within the Metaverse ecosystem will undoubtedly require ongoing development
and innovation. As users interact, conduct transactions, and exchange virtual goods or ser-
vices, it's crucial for their digital wallets to function seamlessly and securely. Data owner-
ship and privacy within the Metaverse is a pressing issue. Ensuring that users maintain con-
trol and sovereignty over their data will be essential as the digital landscape evolves. More-
over, questions surrounding the role of Big Tech companies and their wallets in the



Metaverse will need to be addressed, especially regarding the potential for regulatory over-
sight if these companies are not currently subject to banking regulations.

Additionally, monetary policies within the Metaverse will need to be developed and imple-
mented to accommodate the emergence of different virtual currencies, such as crypto and
stablecoins not backed by traditional currencies like the euro. This will involve revisiting
existing regulations and legislation, as well as creating new frameworks that consider the
unique characteristics of the Metaverse, such as its decentralized, international, anony-
mous, immersive, and borderless nature.

In conclusion, the successful development and functioning of the Metaverse will require
overcoming numerous challenges, including the need for high-speed networks, seamless
integration of virtual payment systems and digital wallets, data sovereignty and privacy,
and navigating the complex landscape of monetary policies and regulation.

At the House of Science and Transfer (HoST) of the Department of Computer Science 2 of
the University, computer scientists, engineers and product developers work together to
research innovative and immersive applications using the latest methods and technologies
in Virtual and Augmented Reality. One focus of research in the lab lies on the multimodal
extension of VR/AR with additional sensors for tracking physiological signals and bio-
mechanical processes (motion tracking). In addition to questions of human-computer in-
teraction, personalized biomedical development for virtual products is also at the center of
our research in the lab.

https://www.frankfurt-university.de/de/hochschule/fachbereich-2-informatik-und-
ingenieurwissenschaften/einrichtungen-services/labore-und-werkstatten/mixed-reality-

labor/

Results from Jens Langer's bachelor thesis have been incorporated into this work.
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Abstract Deutsch

Das Metaverse ist eine neue Art von Plattform, die eine intuitive und natlirliche Benutzer-
erfahrung bietet. Es nutzt intelligente Technologien wie KI, Machine Learning und Daten-
analyse, um Benutzer mit Content, Diensten und Erlebnissen zu verbinden. Das Metaverse
ist eine vollstandig immersive, dreidimensionale digitale Umgebung, die aus vielen vernetz-
ten Plattformen besteht und ein realitdtsnahes Erlebnis bietet. Dazu gehort eine immersive
3-D-Umgebung — beispielsweise in Virtual- oder Augmented Reality (VR/AR) — mit einer
hohen visuellen Qualitat und realistischen Gerduschen.

Was wir bisher mit Web 1.0 und 2.0 kennen, ist das Internet der Informationen. Mit dem
Web 3.0 wird es Uber die Blockchain-Technologie moglich, seine Objekte im Internet — bei-
spielsweise Grundstlicke, Kunst, Konsumgiter — zu digitalisieren und ihnen damit einen
Wert zu geben. Das Metaverse macht diese Objekte liber die immersive Umgebung erleb-
bar und steigert die Handelbarkeit dieser Werte. Diese werden aus unserer Sicht langfristig
die Transaktionskosten senken, die Fungibilitat erhohen und Wirtschaftsbereiche attraktiv
machen, die es vorher nicht waren. Bestimmte Assetklassen werden in der immersiven
Form erlebbar und die Geschwindigkeit des Transaktionshandels wird zunehmen, bspw.
Kunst und Immobilien.

Entscheidende Erfolgsfaktoren flir Metaverse aus Sicht der Autoren sind:
e Interoperabilitdt von Infrastruktur und Hardware der immersiven Anwendungen
e Anzahl der Nutzer
e Preis
e einfache Giberschaubare Bedingungen

e Umgang mit den arbeitsrechtlichen Aspekten im Metaverse wie Daten- und
Arbeitsschutz

Herausforderungen sind die enormen Mengen von Daten, die (iber das Internet transferiert
werden und daher eine besonders hohe Netzwerkgeschwindigkeit erfordern. Daher wird
5G eine entscheidende Rolle in der Metaverse-Infrastruktur spielen. Die Interoperabilitat
der virtuellen Zahlungskomponenten im Internet ist komplex und muss sich entwickeln.

Die Wallet wird aus unserer Sicht die zentrale Schliisselrolle spielen. Wer hat die
Datenhoheit? Werden Wallets bei Big Techs ohne Banklizenz aufsichtsrechtlich Gberprift?
Wie werden die wahrungspolitischen Aspekte geldst? (Bspw. Stablecoins, die nicht in Euro
hinterlegt werden kénnen, missen im Metaverse beachtet werden.) Die Regulatorik und
Gesetzgebung (MiCAR) mussen (berprift und angepasst werden vor dem Hintergrund,
dass das Metaverse dezentral, international, anonym, immersiv und grenzenlos ist.

Im Rahmen unserer Untersuchung wurden 130 Unternehmen aus 18 Branchen hinsichtlich
ihrer Metaverse-Aktivitaten, Projekte, Dienstleistungen untersucht und auf potenzielle Zu-
kunftsfahigkeit eingewertet. Der groflte Treiber von Metaverse-Anwendungen mit 2,7
Milliarden Nutzern weltweit ist die Gaming-Industrie. GroRes Potenzial sehen die Autoren
in den Bereichen Bildung & Lernerlebnisse, Unterhaltung & Multimedia, Arbeitswelt & vir-
tuelle Workspaces, soziale Medien, Industrie 4.0 und Healthcare/Telemedizin.



Im Mixed-Reality-Labor im House of Science and Transfer (HoST) vom FB 2 der Hochschule
erforschen Informatiker, Ingenieure und Produktentwickler gemeinsam innovative und im-
mersive Anwendungen mit den neusten Methoden und Technologien der Virtual- und
Augmented Reality. Ein Schwerpunkt der Forschung im Labor liegt auf der multimodalen
Erweiterung von VR/AR mit zusatzlicher Sensorik fir das Tracking von physiologischen Sig-
nalen und biomechanischen Ablaufen (Motion Tracking). Neben Fragen der Mensch-
Computer-Interaktion steht auch die personalisierte, biomedizinische Entwicklung fir vir-
tuelle Produkte im Zentrum unserer Forschung im Labor.

https://www.frankfurt-university.de/de/hochschule/fachbereich-2-informatik-und-
ingenieurwissenschaften/einrichtungen-services/labore-und-werkstatten/mixed-reality-

labor/

In diese Arbeit sind Ergebnisse der Bachelorarbeiten von Jens Langer eingeflossen.
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1 Einfihrung und Definition

Das Metaversum oder englisch Metaverse ist ein Konzept, bei dem ein digitaler Raum durch
das Zusammenwirken virtueller, erweiterter und physischer Realitidt entsteht (Giner, 2022).
Hauptaspekt ist es dabei, die verschiedenen Handlungsrdume des Internets zu einer Wirk-
lichkeit zu vereinigen. Das Metaverse ist eine immersive, dreidimensionale digitale Umge-
bung, die aus vielen vernetzten Plattformen besteht und ein realitdtsnahes Erlebnis bietet.
Dazu gehort eine immersive 3-D-Umgebung — beispielsweise in Virtual- oder Augmented
Reality — mit einer hohen visuellen Qualitdt und realistischen Gerduschen.

Es handelt sich bei dem Begriff Metaverse um eine Vision, in der es moglich ist, zwischen
Realitdt, Augmented Reality und virtueller Realitdt zu wechseln, ohne dabei einen Bruch in
der User-Experience (UX) zu erleben. Aus einer rein technischen Definition ldsst sich das
Metaverse auch als ein monitorloser und dezentral organisierter 3-D-Interaktionsraum be-
schreiben, der Eigenschaften von Gesellschaften, wie Transaktionen, Wahrungen und Ava-
tare beinhaltet (Brauns, 2022).

Talin bezeichnet das Metaverse als Verbindung von Plattformdiensten und Identitdten der
Nutzer. Auf dieser Plattform koénnen virtuelle Welten erschaffen werden und Menschen
mit ihrem eigenen Avatar analog zur realen Welt soziale Kontakte knlipfen, arbeiten, spie-
len und Filme oder Konzerte besuchen. Dabei agieren sie auf der Grundlage eines bestan-
digen Netzes miteinander verbundener virtueller Welten, die massiv skaliert werden kon-
nen und auf Echtzeitinteraktion ausgerichtet sind (Talin, 2022).

Bloomberg Intelligence sieht das Metaverse als die nachste potenzielle Evolutionsstufe des
Internets an und beschreibt den Begriff als die Konvergenz der physischen und digitalen
Welt. Bloomberg erwartet, dass das Metaversum Online-Spieleunternehmen, soziale Netz-
werke und andere Technologiefiihrer anziehen wird und durch das Metaverse neue Ge-
schaftsmodelle und Dienste ermoglicht werden (Bloomberg, 2021).

Die Entwicklung des Metaverse in den einzelnen Branchen ist differenziert. Die Gaming-
Branche und die Industrie sind Avantgardisten. Das industrielle Metaversum spiegelt reelle
existierende Objekte wie Maschinen in einer virtuellen Welt wider. Digitale Zwillinge wer-
den verwendet, um Probleme zu identifizieren und zu I6sen, bevor sie in der realen Welt
auftreten. Siemens Digital Industries erzielte 2022 Umséatze von 19,5 Mrd. € (27 % von
Gesamt). BMW betreibt liber 30 Autowerke als digitale Zwillinge.

Im Rahmen der Untersuchung wurden 130 Unternehmen aus 18 Branchen im Rahmen
einer Potenzialanalyse auf dem Stand Q4/2022 untersucht.

Grundlage dieser Ausfiihrungen sind die folgenden Leitfragen:
e Was sind die Bausteine von Metaverse?

e Welche Branchen haben Potenzial flir Metaverse?



2 Ebenen und Bausteine des Metaverse

Michaela Honig definiert das Metaverse in fiinf Blocken, die nachfolgend beschrieben wer-
den. Als Gbergreifende Klammer zu dem Thema ist die Regulation zu sehen.

Hardware und Netzwerke bevorzugt 5G wg. Darstellung von visuellen groRen Datenmengen.

1. Technik Cloud Infrastruktur, Chips und Prozessoren. Edge Computing. Anbieter
User Interface |, . e Brillen / Smart .
2. Zugang Desktop, Monitor, I\;’lltzl:?a!fesaag:gts,gt?) Glasses Augmented :2rz)tlsrgh(laﬂsche T;or;s Nutzer
Smart Phone, VR, AR Reality (AR) grap
Geschlossene Metaverse Plattformen Offene Metaverse Plattformen
3. Plattform | Zentral Organisiert, an die jeweilige Plattform | Dezentral organisiert, transferierbar tber .
gebunden mehrere Plattformen Anbieter
Big Tech
.. .. Zahlung: Pay Pal, .
Marktplatze / Borsen . Visa , Apple Pay. Crypto Wallets || Firmen
4. Handel Kauf und | NFT- Marktplatze Google Metamask, Venly,
Verkaufsplattformen Mastercard Visa Trust
N N N N
_— Interoperabilitat  der virtuellen Zahlungen
5. Wallet Personliches Wallet des Nutzers der | ;... t- den Plattformen Nutzer

Ankerpunkt fir die Zahlungskomponente Datenschutz und Anlegerschutz

§117 Werbegesetz Bezahlungen nur in €, Wahrungspolitische Aspekte (Stablecoins, die nicht Linder/EU
in € hinterlegt werden kbnnen missen im Metaverse beachtet werden. Finanzmarktstabilitét
Regulierung  da Metavers dezentral, international, stetig und anonym. Aufsichtsrechtliche Uberwachung Zentral-
der Big Techs ohne Banklizenz, die Wallets verwalten. Arbeitsrechtliche Aspekte, banken
Verhalten im Metaverse, Daten- und Anleger-, Nutzerschutz.

Abbildung 1: Ebenen, Inhalte und Zustandigkeiten des Metaverse (Honig, 2023)

2.1 Technik und Hardware

Fiir den Betrieb von Metaverse bendtigt es zunachst eine funktionierende technische
Infrastruktur. Dazu gehoren vor allem Chips und Prozessoren, Internet- und 5G-Infrastruk-
tur, Cloud-Infrastruktur und Edge-Infrastruktur, um die groRe Menge von Daten visuell an-
sprechend darzustellen, schnell zu verarbeiten und ohne Verzégerung zu tbertragen.

Grafikchips und Prozessoren sind vor allem fir die grafische Darstellung wichtig. Auf das
Metaverse ausgerichtete Hardware, wie z. B. VR-Headsets oder AR-Brillen, missen sehr
hohe Rechenleistungen auf sehr kleinen Geraten erbringen. Fiir ein persistentes und im-
mersives Metaverse, auf das Milliarden Menschen in Echtzeit zugreifen kdnnen, reicht die
heutige Rechenleistung der Prozessoren und Chips nicht aus. Neben der Chip- und Pro-
zessorleistung benotigt es auBerdem Fortschritte bei 5G-Netzwerken (Verizon
Communications, 2022) und die Entwicklung von Netzwerken mit noch geringeren Latenz-
zeiten (Deutsche Telekom AG, 2016). Beide sind besonders wichtig fiir schnelle, fehlerfreie
Datenibertragung Gber das Internet und dafiir, dass Nutzer dauerhaft und ohne Verzoge-
rungen in hochaufldsenden Metaverse-Anwendungen interagieren kénnen.

Die enorme Menge an Daten, die iiber das Internet transferiert werden miissen, erfordert
eine besonders hohe Netzwerkgeschwindigkeit. Daher wird 5G-Internet eine entschei-
dende Rolle in der Metaverse-Infrastruktur spielen (Nezami, Dohler, Shirazipour, &



Blomquist, 2022). Das Metaverse kann also auch zu einem Innovationstreiber der Internet-
infrastruktur werden. Dadurch, dass die bestehenden Netze fiir skalierbare Metaverse-
Anwendungen nicht ausreichen, muss neu investiert werden. Telekommunikations-
konzerne kdnnten sich mit der schnellen Einfiihrung von 5G und damit geringeren Latenzen
einen Wettbewerbsvorteil verschaffen.

Cloud-Infrastruktur erlaubt es Metaverse-Unternehmen, insbesondere Anbietern von vir-
tuellen Welten und Experiences fiir eine groRe Anzahl von Nutzern, die riesigen Daten-
mengen, die sie erzeugen, auf Servern Dritter bzw. in der ,Cloud” zu speichern. Im Jahr
2018 erzeugte z. B. Fortnite von Epic Games 5 Petabyte, ca. 5.000 Terrabyte, an Daten pro
Monat. Um diese Daten zu speichern und sinnvoll zu nutzen, lauft Fortnite fast vollstandig
in der Cloud von Amazon Web Services (AWS) (CB Insights, 2022).

Cloud-Computing ermoglicht es auerdem, auf das Metaverse von Geraten zuzugreifen,
die nicht geniigend Rechenleistung fiir hochauflosende Grafikanwendungen haben. Die Da-
ten werden auf einem Server verarbeitet und dann auf ein Gerat wie einen PC, ein VR-
Headset oder ein Telefon gestreamt. Diese Hin-und-Her-Kommunikation mit einem exter-
nen Server kann sich zwar verzégern, die Fortschritte im Bereich Edge Computing und 5G
werden aber dazu beitragen, diese Verzogerung zu verringern (CB Insights, 2022).

Fortschritte in der Cloud-Infrastruktur werden auch eine Metaverse-Erfahrung ohne
Nutzerobergrenze moglich machen. Bisher sind Anwendungen aufgrund von zu geringer
Netzwerkbandbreite immer auf eine bestimmte Zahl von Nutzern begrenzt, so z. B. bei dem
virtuellen Fortnite-Konzert von Marshmello 2019. Zwar waren 10 Millionen Zuschauer
gleichzeitig in Fortnite online und haben dem Konzert zugeschaut, jedoch waren alle von
ihnen in separaten Rdumen mit maximal 100 Zuschauern eingeteilt (Ball, 2020).

Edge Computing wird fir alle Metaverse-Anwendungen eingesetzt werden. Es ermaoglicht
die Verarbeitung von Daten aus Gerdten mit geringer Rechenleistung ndaher am Ent-
stehungsort, d. h. ,at the edge”. Dies kann besonders hilfreich sein, wenn es um Situatio-
nen geht, in denen Informationen in Echtzeit verarbeitet werden missen, wie z. B. bei der
Verwendung von Hand-Tracking-Sensoren auf einem VR-Headset oder bei der Verarbei-
tung von Befehlen in wettbewerbsorientierten Spielen.

Die Hardware-Ebene ist fiir den Zugang ins Metaverse sowie das User Interface im Meta-
verse verantwortlich. Noch kdnnen Nutzer simtliche Metaverse-Plattformen auch wie ge-
wohnt Gber einen Desktop-Computer und Monitor betreten. Fiir die volle Nutzererfahrung
gibt es allerdings Technologien, durch die das Eintauchen in eine virtuelle Umgebung tau-
schend echt wirkt. Auf mittelfristige Sicht ist denkbar, dass Nutzer nur noch mithilfe von
VR- und AR-Geraten auf das Metaverse zugreifen konnen bzw. werden.

2.2 Zugang

Der zukiinftige Fokus wird mehr und mehr auf weitere Gerate, wie AR-Smart-Glasses und
VR-Headsets, gelegt. Diese Gerdte dienen dazu, die Nutzererfahrung im Metaverse noch
immersiver zu gestalten und ein Geflihl von echter Présenz im virtuellen Raum darzustellen
(Zineb Rebbani, 2021). Der Fokus liegt dabei deutlich auf der Entwicklung von VR-Headsets.
Heutzutage stellt Meta mit ihrer Meta Quest 2 den Marktfihrer im VR-Headset-Segment
dar. Weitere Anbieter sind Sony mit ihrer Playstation VR und Valve mit Valve Index (Breia,
2021). Mit Apple will ein weiteres groBes Tech-Unternehmen im Bereich Wearables und VR



teilnehmen. Dabei handelt es sich um eine Reihe von Produkten, die mit VR und AR zu tun
haben und die die Palette an Apple-Produkten erweitern sollen (Kozuch, 2022).

2023 wird ein entscheidendes Jahr fir die VR-Branche, da die nachste Generation an
Headsets von Meta, Pico und Sony erwartet wird und, wie bereits genannt, Apple als neuer
Teilnehmer in das Marktsegment einsteigen wird. Derzeit gelten VR-Headsets als Haupt-
einstiegsgerat und Kernkomponente in Metaverse-Anwendungen. In diese Headsets wie
Oculus von Meta oder HTC Vive sind ein Bildschirm und Bewegungssensoren integriert
(Meta Inc., 2022b). Durch den Bildschirm direkt vor den Augen entsteht ein Gefihl der
kompletten Immersion in die virtuelle Welt.

Smart Glasses, die vor allem im Bereich Augmented Reality (AR) Anwendung finden, bieten
ebenso mogliche Zugdnge ins Metaverse. Bei Smart Glasses handelt es sich um elektro-
nische Brillen, bei denen die Brillenglaser gleichzeitig durchsichtige Bildschirme sind. Sie
sind ,,vernetzt“ und kommunizieren daher tiber Wi-Fi oder Mobiltelefon mit dem Internet.
Der Unterschied zu VR-Brillen besteht darin, dass die AR-Technologie mit transparenten
Bildschirmen arbeitet und das Sichtfeld des Brillentrdgers nicht durch eine virtuelle Realitat
ersetzt, sondern die reale Realitat erweitert, z. B. durch die Projektion von Objekten in die
reale Umgebung. Beispielsweise bietet die Stadt Essen derzeit eine historische Stadt-
fihrung mit einer AR-Brille an, die Teilnehmende scheinbar in das Jahr 1887 zuriickreisen
lasst (Lucks, 2022).

Auch wenn nicht alle Anwendungen von AR-Brillen in direktem Zusammenhang mit dem
Metaverse stehen, wie z. B. die Anzeige von Verkehrshinweisen oder Restaurantbewertun-
gen, legen die Unternehmen in dieser Ebene den Grundstein fiir eine Briicke zwischen der
physischen und der virtuellen Welt. In dem MaRe, wie AR an Popularitdt gewinnt, kénnte
sich die Technologie zu einem Werkzeug entwickeln, das virtuelle und reale Elemente
effektiver miteinander verbindet, wie z. B. die Interaktion mit dem Avatar einer Person aus
dem Metaverse bei einer Veranstaltung, und so die Grenze zwischen der Online- und Off-
line-Identitat der Nutzer weiter verwischt (CB Insights, 2022).

Um das Erlebte im Metaverse besonders realistisch empfinden zu kénnen, wird neben den
oben genannten Technologien, die sich mit der visuellen Wahrnehmung beschaftigen, auch
daran geforscht, haptisches Empfinden im Metaverse moglich zu machen. Durch die Ver-
bindung von Mikrovibrationen, pneumatischen Systemen (Profi-Guide, 2020) und Motion
Tracking kénnen Haptikhandschuhe oder Ganzkdrperanziige den Eindruck vermitteln, dass
man digitale Objekte wirklich anfassen und erfiihlen kann (CB Insights, 2022). Sogar Wind
und Temperatur lassen sich bereits jetzt realitatsnah simulieren (Javelosa, 2017). In Zukunft
konnte haptisches Feedback den Aufenthalt im Metaverse also zu einem nahezu realisti-
schen Erlebnis machen.

Nachdem nun die technische Infrastruktur und die Hardware zum Zugang zum Metaverse
geschaffen sind, muss die virtuelle Umgebung visualisiert werden. Zu den Visualisie-
rungstools gehoren 3D Design Engines, 3D Modeling, Avatarentwicklung, 360-Grad-Videos
und Development Kits flir AR.

Unternehmen, die sich mit der Entwicklung von Avataren beschéftigen, ermdglichen es
Nutzern, individuelle Avatare zu entwerfen, die sie im Metaverse verkoérpern und mit
denen sie interagieren kdnnen. Mit Ready Player Me kann man z. B. Selfies in Sekunden-
schnelle in cartoonartige Avatare verwandeln und sie auf Tausende Arten und Weisen per-
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sonalisieren. Ready Player Me arbeitet mit tGiber 2.750 Plattformen zusammen, damit Nut-
zer ihre ldentitdt behalten kénnen, wahrend sie sich durch die Vielzahl von virtuellen
Welten und Erfahrungen bewegen (Ready Player Me, 2022a). Auf der Plattform Meta-
Human Creator, auf der Nutzer fotorealistische digitale Avatare erstellen kdnnen, wurden
bereits iber eine Million MetaHumans erstellt (Unreal Engine, 2022).

2.3 Offene und geschlossene Metaverse-Plattformen

Geschlossene Metaverse-Plattformen sind von der zugrunde liegenden technischen
Infrastruktur vergleichbar mit denen, die heute im Internet bereits existieren. Einzig und
allein die Optik der Plattform bzw. die Interaktion mit der Plattform wird sich verdandern,
die zugrunde liegende technische Infrastruktur wird gleich bleiben. Roblox, Second Life,
Fortnite etc. sind alle geschlossene Web-2.0-Internetplattformen. Die Daten der Nutzer
werden auf zentralen Servern gespeichert. Inhalte wie z. B. Skins oder Gegenstiande werden
innerhalb der Plattform vom Entwickler zur Verfligung gestellt und sind nicht transferier-
bar, d. h., dass die Inhalte an die Plattform gebunden sind. Traditionelle Zahlungsanbieter
verwalten die Zahlungsinfrastruktur und mogliche In-Game-Wahrungen sind an das Spiel
gebunden und kdnnen vom Nutzer nicht wieder in ,echtes” Geld zuriickgetauscht werden.
Geschlossene Metaverse-Plattformen sind zentralisierte und in sich geschlossene Platt-
formen, d. h., dass eine zentrale Institution, z. B. ein Unternehmen, die Plattform allein
verwaltet und dartiber bestimmen kann, was auf ihr oder mit ihr geschieht (Reismann,
2022). Solche Plattformen sind per Definition Web-2.0-Plattformen.

Offene Plattformen dagegen basieren auf der Blockchain-Technologie und spiegeln die
Vision des Metaverse wider. Vor allem ,, The Sandbox“-Griinder Sebastien Borget setzt sich
dafiir ein, dass im Metaverse offene Plattformen vorherrschen, deren Werte Dezentralisie-
rung, Interoperabilitdt und nutzergenerierte Inhalte sind (Reguerra, 2022). Beispiele fir be-
reits existierende offene Metaverse-Plattformen sind The Sandbox oder Decentraland.

Dadurch, dass offene Metaverse-Plattformen auf der Blockchain-Technologie basieren,
konnen sie auch als Web-3.0-Plattformen bezeichnet werden. Sie kommen ohne zentrale
Server aus, wodurch deren dezentrale Anwendungen und Plattformen (dApps) weder pau-
siert noch komplett gestoppt werden kénnen (Seeger, 2015). AuBerdem miuissen Nutzer
nicht zwingend ihre Daten preisgeben, sondern bleiben im Besitz ihrer Daten, die durch die
Blockchain gesichert sind (Feil, 2022). Gleichzeitig stellt die zugrunde liegende Blockchain
auch die Zahlungsinfrastruktur und -methoden bereit. In offenen Metaversen zahlen die
Nutzer mittels Wallets mit Kryptowdhrungen oder mit plattformeigenen Token, die auf
einer Blockchain laufen.

Offene Web-3.0-Metaverse-Plattformen heben sich vor allem durch ihre Interoperabilitat
von geschlossenen Metaverse-Plattformen ab. Digitale Gegenstdnde und Daten sind schon
jetzt auf verschiedenen Plattformen interoperabel nutzbar. Moéglich machen das die Block-
chain-Technologie und darauf gespeicherte ,,Non-Fungible Tokens” oder kurz ,NFTs“. Be-
zogen auf den Aspekt der Interoperabilitat bieten NFTs in dezentralisierten Metaverse-
Plattformen wie Sandbox oder Decentraland heute schon viele Nutzungsmoglichkeiten
(Grider & Maximo, 2021). Nutzer mehrerer offener Metaverse-Plattformen kénnen ihre
Gegenstidnde in Form von NFTs in andere Plattformen transferieren. NFTs spiegeln auch
den Grundgedanken von nutzergenerierten Inhalten wider. Marktplatze wie OpenSea und
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eine funktionierende digitale Wirtschaft ermoglichen es Nutzern, ihre geschaffenen virtu-
ellen Werke zu handeln. AuBerdem sind die Abgaben fiir einen Verkauf eines NFTs auf
OpenSea (2,5 %) um mehr als das 10-Fache niedriger als die Gebiihren in Apples App Store,
in dem bis zu 30 % des Verkaufspreises des digitalen Guts an Apple abgegeben werden
mussen (Matsuoka, Lazzarin, Dixon, & Hackett, 2022).

2.4 Marktplatze und Handel fir das Metaverse

Um Geld in das dezentralisierte Web 3.0 Metaverse-Umfeld zu bringen, bendtigt es Krypto-
Handelsplatze, an denen Nutzer die Wahrungen ihrer gewiinschten Metaverse-Platt-
formen, wie z. B. The Sandbox’ SAND oder Decentralands MANA, handeln kdnnen (Moon-
pay, 2022). Mittlerweile gibt es auch FinTech-Anbieter, wie z. B. Moonpay oder Banxa, die
es erlauben, Kryptowdhrungen mit Kreditkarten zu kaufen — ohne eine Krypto-Borse zu
nutzen — und direkt an die eigene Wallet zu senden (Banxa, 2022).

Traditionelle Zahlungsunternehmen wie Visa, Mastercard und Paypal sind fiir zentralisierte
Web-2.0-Metaverse-Plattformen von existenzieller Bedeutung. Die Blockchain-Technolo-
gie, Kryptowahrungen und NFTs werden vor allem den Web 3.0 Teil des Metaverse bedie-
nen.

Zur 6konomischen Infrastruktur gehoren Wallets, die in erster Linie zur Aufbewahrung von
Kryptowdhrungen dienen. Fiir die Nutzung im dezentralisierten Teil des Metaverse sind
Wallets wie z. B. Metamask neben der Aufbewahrungsfunktion von Gegenstanden und
Kryptowdhrungen auch gleichzeitig eine Log-in-Mdglichkeit. Die einzigartige ID der Wallet
ermoglicht es, diese als personliches Konto des Benutzers zu verwenden, ohne dass der
Nutzer seine personlichen Daten angeben muss (CB Insights, 2022).

Wie bereits erwdhnt, werden auch NFTs im Metaverse eine grof3e Rolle spielen. NFT-Markt-
platze sind also ein sehr wichtiger Teil der 6konomischen Infrastruktur. Es ist denkbar, dass
jede Plattform ihren eigenen NFT-Marktplatz entwickelt und man auf der Webseite NFTs
handeln und tauschen kann. Denkbar ist aber auch, dass sich groBe Marktpldtze wie z. B.
OpenSea oder Rarible durchsetzen, die besonders viele Nutzer aggregieren und daher die
groRte Bandbreite von NFTs im Angebot haben.

Fir Unternehmen, die ihren Metaverse-Shop-Auftritt gerne aus einem funktionierenden
Baukastensystem ohne Programmierfahigkeiten bauen wollen, hat Shopify bereits ange-
kiindigt, auch Shoplésungen fiir das Metaverse anzubieten (Ryan, 2022). Denkbar sind
bspw. virtuelle Shoppingcenter, in denen Kunden virtuell Kleidung und Accessoires an
ihrem Avatar anprobieren kénnen und so eine bessere Kaufentscheidung treffen kdnnen
als im klassischen Onlinehandel.

2.5 Digitale Identitdten und die Bedeutung von Wallets als Zahlungswege

Die Wallet ist aus Sicht der Autoren die zentrale Schliisselrolle im Metaverse. Eine Wallet
ist ein physisches Medium, eine Hardware (Gerat) oder Software (Programm, Dienst), die
von Besitzern von Kryptowdhrungen zum Speichern (mehrerer) Public und/oder Private
Keys verwendet wird. Wallets werden zum Nachverfolgen des Eigentums und zum
Empfangen und Ausgeben von Kryptowadhrungen verwendet.
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Flir Transaktionen bendtigt der Nutzer einen Key, der in der Wallet gespeichert werden. Es
gibt verschiedene Arten von Wallets fiir unterschiedliche Benutzeranforderungen, die ein
unterschiedliches Mal} an Sicherheit bieten.

e Software Wallets haben eine hohe Benutzerfreundlichkeit. Das Guthaben wird auf
einem Computer-Desktop oder einem mobilen Endgerat aufbewahrt. Diese Wal-
lets sind einfach einzurichten und zu verwenden. Ein Nachteil ist, dass die Wallet
bei Verlust gehackt werden kann. Wenn der Computer oder das mobile Endgerat
mit dem Internet verbunden ist, ist das Guthaben online. Die Verwendung 6ffent-
licher WLAN-Netzwerke ist flir den Zugriff auf die Bestande nicht sicher.

e Hardware-Wallets bieten ein sehr hohes Mall an Benutzerfreundlichkeit und
Sicherheit und eignen sich deshalb am besten fiir die Aufbewahrung von
Kryptowdhrungen. Die Private Keys werden auf einem kryptografisch gesicherten
Hardware-Gerat gespeichert und kénnen nicht in Plaintext gelesen werden. Daher
sind Hackerangriffe, sogar wenn ein Computer von einem Virus befallen ist, fast
unmaoglich.

Zahlungswege liber Wallet und/oder Kreditkarte

Welche Wallets etablieren sich im Metaverse? Da der Grof3teil von ICOs und NFTs aktuell
auf der Ethereum-Blockchain basiert, auf der zugleich die Kryptowdhrung Ether beruht, ist
Ether das bevorzugte Zahlungsmittel. Eine Ethereum-Wallet ist haufig die Voraussetzung
fur den Kauf und den Handel von NFTs. Anand von , The Sandbox”, eines der fihrenden
NFT-Games, lassen sich die Zahlungswege grafisch darstellen.

The Sandbox

Wwallet
Bitski, etc.)

ERC20 - SAND -CATALYSTS -GEMS
ERC1155 / ERC721 - ASSET Smart
ERC721 - LAND

Contract/s

[~ ]

Publish Asset once minted

Public IPFS

Abbildung 2: Zahlungswege liber NFT im Gaming-Bereich, The Sandbox, 2023.

Weiterfiihrende Ausfihrungen finden sich in dem White Paper ,NFTs (Non-Fungible
Tokens) — Blockchain, Games und gelangweilte Affen” (Anderie, Honig 2023).

Die Autoren Hackl, Lueth und Di Bartolo (2022: 167) verweisen auf die Opportunitdten von
NFTs als Payment Solutions durch deren Interoperabilitdt und die Bedeutung fiir die Meta-
verse Economy (2022: 25). Die Ausfihrungen der Autoren werden durch die Vermarktung
des NFT-Games ,Upland’ empirisch belegt.

Auch Matthew Ball (2022), einer der filhrenden US-amerikanischen Autoren im Hinblick auf
das Metaverse, verweist auf die Bedeutung der Interoperabilitdt von NFTs und pragt die
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Terminologie ,Open-ltem-Economy’, die nicht nur fiir die Games Industry zahlreiche Mog-
lichkeiten bietet.

Noch nicht geklarte Fragen sind:
e Wer hat die Datenhoheit?
e Werden Wallets bei Big Techs ohne Banklizenz aufsichtsrechtlich iberprift?

e Wie werden die wahrungspolitischen Aspekte geldst (bspw. Stablecoins, die nicht
in Euro hinterlegt werden kdnnen, missen im Metaverse beachtet werden)?

Die Regulatorik und Gesetzgebung (MiCAR) missen Uberprift und angepasst werden vor
dem Hintergrund, dass das Metaverse dezentral, international, anonym, immersiv und
grenzenlos ist. Zielsetzung der MiCAR ist die Schaffung eines EU-Rechtsrahmens fir Kryp-
towerte, der im Wesentlichen darauf abzielt, die Nutzung transformativer Technologien im
Finanzsektor auszubauen und zu férdern, insbesondere in Bezug auf die Distributed-Led-
ger-Technologie (DLT).

Im Fokus stehen neben der Schaffung von Rechtsklarheit und -sicherheit mit Kryptowerten
die Forderung von Innovation und fairem Wettbewerb im europdischen Binnenmarkt unter
Gewadhrleistung eines hohen Males an Verbraucherschutz und Marktintegritdt. Zudem soll
durch diesen Legislativvorschlag Aufsichtsarbitrage durch eine fragmentierte Regulierung
innerhalb der EU-Mitgliedsstaaten verhindert werden (Europdische Kommission, 2023).
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3  Marktbeobachtungen

Im Rahmen unserer Untersuchung wurden 130 Unternehmen aus 18 Branchen analysiert,
die Metaverse-Aktivitaten, Projekte, Dienstleistungen anbieten bzw. tatigen und hinsicht-
lich ihres Potenzials der Zukunftsfahigkeit eingewertet.

Bereich Anzahl | Unternehmen

Arbeitswelt 6 Gather Town, Hirect, PWC's Virtual Park, Meta mit Horizon
Workrooms, Microsoft mit Mesh for Teams, Zreality

Banken wund Finanz-| 18 |HSBC, JP Morgan, BNP Paribas, Shinhan Bank Korea, KB Kook-

dienstleister min Bank Korea, Hana Financial Group Korea, Industrial Bank of
Korea (IBK), DBG Financial Group, Union Bank of India, Siam
Commercial Bank (SCB), Quontic, TerraZero, VISA, Mastercard,
American Express, CaixaBank Spanien, Santander Bank, Stand-
ard Chartered Bank GroRbritannien

Dating 4 Bumble Inc, flirtual, Match Group (Mutterkonzern von Tinder
und Match.com), Nevermet

Education 8 Immerse, Invact Metaversity, Luca & Friends, STEMuli, Tomor-
row's Education, University of Miami, WU Executive Academy,
Senckenberg Naturmuseum Frankfurt

Fashion 8 Adidas Group, Gucci, Nike, RTFKT, Skechers, Tommy Hilfiger,
United Colors of Benetton, Victorias Secret

Fitness 5 kara smart fitness mirror, OliveX, Peloton, Meta, Zwift

Food and Beverages 5 Molson Coors (Miller Lite), Coca-Cola Corp., McDonalds, The
Absolut Company, Walmart

FuBball 1 Manchester City FC

Gaming 10 | Activision Blizzard Inc., Atari, Sky Mavis, Big Time Studios, Epic
Games mit Fortnite, Gala Games, The Lego Group partnered mit
Epic Games, Square Enix, Take-Two Interactive, Ubisoft

Hardware 10 |Haptx, Magic Leap, Sense Glove, Teslasuit, HTC Vive, Vuzix
Corp., Apple, Immersion Corp., Meta, Sony

Investment 3 Animoca Brands, Fidelity Investments, Roundhill Investments

Okonomische Infra- 9 Shopify Inc., Binance, Coinbase Global Inc., jpg.Store, Payward

struktur Inc., Metamask, OpenSea, Rarible, Uniswap Labs

Soziale Netzwerke 3 Meta (ehemals Facebook), Snap Inc., Tencent
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Technische Infrastruk-| 13 |Alphabet, Amazon Web Services Inc., arweave, Autodesk,

tur Cloudflare, CrowdStrike Holdings, Intel, Nvidia, Qualcomm,
Taiwan Semiconductors, Telekom, Deutsche Glasfaser Holding
GmbH, Helium

Tourismus 2 BRINK XR, National Geographic Society

Training/Schulungen 5 Axon Park, immerse, NASA, US Air Force, Bank of America

Virtuelle Welten 13 | Siemens, Decentraland, EA mit Sims, HTC (Viverse), Linden Lab,
Niantic, Pavia, Roblox, Somnium Space, The Sandbox, VRChat,
Inc., Yuga Labs, Zepeto, Microsoft

Visualisierung 3 Ready Player Me, Unity Technologies, Epic Games mit Unreal
Engine

Government 2 Siidkorea, Dubai

Sonstige 4 Walt Disney, Warner Bros, Emirates Airlines

Zur Auswertung der Unternehmen wurde ein Scoring-Modell mit 18 Parametern angewen-
det. Die Einwertung der Geschaftsmodelle erfolgte nach 6kologischer, sozialer, kultureller
und 6konomischer (GréRe) Hinsicht, Agilitat, Kreativitdat und Flexibilitat. Die Einwertung zur
Kundenorientierung umfasste Services, inkrementelle Verbesserungen der bestehenden
Produkte durch den Einsatz von Sensorik und kiinstlicher Intelligenz, Berlicksichtigung ak-
tueller Trends, Individualisierung, Digitalisierung & Vernetzung, Anzahl der Nutzer. Die Aus-
wertung ergab nachfolgende Ergebnisse. Die Bereiche mit hohem Potenzial werden im

Kapital 3 erlautert.
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Abbildung 3: Auswertung Unternehmen, Anderie & Honig, 2023.
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3.1 Bereiche mit hohem Zukunftspotenzial
3.1.1 Gaming

Die Gamingbranche nimmt im Metaverse eine Vorreiterrolle ein. Durch die Erfahrungen
mit virtuellen Welten und deren Visualisierung lassen sich Spiele und spielerische Elemente
sehr leicht ins Metaverse integrieren. Es bestehen kaum bis keine regulatorischen Vor-
schriften oder Gesetze in der Spielbranche.

Im Jahr 2022 ist Gaming eine groRere Industrie als Musik und Film zusammen. Schatzungs-
weise werden jahrlich zwischen 160 bis 300 Milliarden USD mit Gaming umgesetzt (Kelly,
Schuler & Johnson, 2021, Mordor Intelligence, 2021, Newzoo, 2021a und statista.com,
2021). Nach einer Studie von Accenture gibt es weltweit etwa 2,7 Milliarden Gamer — eine
Zahl, die durch die rasche Ausbreitung von Mobile Gaming in den nachsten Jahren weiter
wachsen wird (Kelly, Schuler, & Johnson, 2021).

Vor allem Rollenspiele konnen vom Metaverse profitieren, da diese bereits jetzt virtuelle
3-D-Welten sind, in denen Spieler mit anderen Spielern interagieren. Durch das Metaverse
konnen Rollenspiele immersiv in der First-Person-Perspektive erlebt werden. Fligt man die-
sem vollstandig immersiven Spielerlebnis Haptiksensoren an den Hdnden oder dem ganzen
Korper hinzu, kann der Spieler noch starker in die virtuelle Umgebung abtauchen. Schreiten
dann noch die Entwicklungen von Laufbandern voran, mit denen man sich auf der Stelle in
alle Richtungen bewegen kann, konnten Rollenspiele in Zukunft am ganzen Korper erlebt
werden. Ebenso kdnnte der Avatar dann im Spiel durch Motion Tracking mit dem eigenen
Korper gesteuert werden.

Ein weiterer Vorteil ist die heute schon bestehende einfache und schnelle Handhabung
der Monetisierungen in der Gamingbranche iiber Wallet oder Kreditkarte.

3.1.2 Bildung/Education/Lernerlebnisse

Der Einsatz von Metaverse-Technologien erlaubt vollkommen neue Mdoglichkeiten der
visuellen Darstellung von Lerninhalten. Diese neuen dreidimensionalen und immersiven
Darstellungen ermoglichen ein neues, nachhaltigeres Lernerlebnis, wodurch das Einpragen
von Lerninhalten leichter fallt. Besonders groRes Potenzial hat die Vermittlung von histo-
rischen Ereignissen. Schulunterricht oder Vorlesungen fiir Studenten im Metaverse kdnnen
Menschen den kostengiinstigen und vor allem ortsunabhangigen Zugang zu Bildung jegli-
cher Art ermdoglichen. Sehr vorteilhaft erscheint der Einsatz von Metaverse in der Ausbil-
dung von Medizinstudenten oder angehenden Ingenieuren. Mithilfe von VR und AR kénnen
Digital Twins des menschlichen Kérpers oder von komplexen Maschinen erstellt und Ope-
rationen und Reparaturen anschaulicher erkldrt und gelibt werden. Digital Twins sind de-
tailgetreue Nachbauten eines physischen Objekts im Metaverse. Siemens zielt auf das in-
dustrielle Metaverse: Siemens Xcelerator und Nvidia Omniverse sollen verkniipft werden,
um Industrieunternehmen jeglicher GroRRe Fortschritte beim Bau Kl-betriebener digitaler
Zwillinge sowie bei Produktivitdts- und Prozessverbesserungen zu ermoglichen. Ziel ist es,
ein industrielles Metaversum zu schaffen und den Einsatz Kl-betriebener Digital-Twin-Tech-
nologie weiter voranzutreiben. Fotorealistische und physikalisch gestiitzte digitale Zwil-
linge, eingebunden in das industrielle Metaversum, bieten enormes Potenzial, Volkswirt-
schaften und Industrien zu transformieren (Siemens, 2022).
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3.1.3 Healthcare/Telemedizin

Die Herausforderung bei medizinischen und pharmazeutischen Unternehmen in Deutsch-
land ist die strenge Regulierung. Seit Jahren wird die Einfliihrung des E-Rezeptes fir ver-
schreibungspflichtige Arzneimittel diskutiert und erprobt. Wesentlich wird sein, wie der
rechtliche Rahmen von sensiblen Gesundheitsdaten abgesteckt ist.

Statt Vortragen und Interaktion im digitalen Setting wiirde immersives Erleben moglich,
ganz gleich, wo sich die Teams befinden. Die Anwendung neuester Medizintechnik konnte
in AR-/VR-gestltzten Operationen unmittelbar erprobt werden. Seltene und hochkompli-
zierte Operationen konnten Uber das Metaverse verbessert werden und somit Adharenz
und Effizienz in der Gesundheitsversorgung verbessern.

Die Vorteile waren bessere Planung der Operation, kiirzere Operationszeit, mehr Genauig-
keit und Sicherheit wahrend der Eingriffe, geringeres Risiko von Komplikationen wahrend
und nach der Operation und somit Optimierung der Krankenhausaufenthalte (Immersi-
velearning.institute, 2023).

3.1.4 Industrie 4.0 & Hardware

Die Chancen fiir Hardware sind tiberdurchschnittlich hoch, da die volle Metaverse-Nutzer-
erfahrung nur mit geeigneter Hardware wie z. B. VR-Headsets moglich ist. Geht man davon
aus, dass mittlerweile zwei Drittel der Weltbevolkerung Zugang zum Internet (Rabe, 2021)
und damit in den kommenden Jahren auch potenziell Zugang zum Metaverse besitzen,
ergibt sich ein riesiges Marktpotenzial. Zunachst muss aber weiterhin sehr viel Kapital in
die Forschung und Entwicklung der Hardware gesteckt werden.

Marktfiihrer Meta, der tGber 70 % aller VR-Headsets vertreibt, hat weltweit bisher erst 4,6
Millionen Headsets verkauft (Chauhan, 2021). Und das in einem Markt, dessen potenzielle
GroRe in den nachsten Jahren bzw. Jahrzehnten (iber eine Milliarde Nutzer betragt. Auch
flr andere Hardware wie z. B. Haptiksensoren ist das Potenzial enorm. Allerdings muss fir
eine weitreichende Adaption der aktuell im deutlich vierstelligen Bereich liegende Preis
solcher Handschuhe oder Ganzk&rperanziige noch erheblich sinken. Meta hat bereits be-
wiesen, dass so eine Preissenkung moglich ist. Der Konzern schaffte es, den Preis von sei-
nem VR-Headset von 800 Euro im Jahr 2014 auf ca. 300 Euro im Jahr 2022 zu senken.

Visualisierung & Unterhaltung Multimedia

Alle virtuellen Welten und Objekte, aus denen sich das Metaverse zusammensetzt, miissen
zwangsweise mithilfe von Tools visualisiert werden. Durch die logische Notwendigkeit ent-
steht eine sehr hohe Nachfrage nach Visualisierungstools. 3D Engines wie die Unreal Engine
oder Unity, die bisher vorrangig fiir Videospiele eingesetzt werden, werden daher in Zu-
kunft zusatzlich zur Visualisierung des Metaverse eingesetzt werden. Das Gleiche gilt fir
Programme der Kategorie 3D Modeling. Die Avatarerstellung mithilfe von Visualisie-
rungstools kommt durch das Metaverse neu hinzu.

Mit dem aktuellen Geschaftsmodell, bei dem Visualisierungstools mit einer Lizenzgebihr
proportional von der Nutzung des jeweils erstellten Produkts profitieren, werden die Er-
trége in den kommenden Jahren mit dem Aufkommen von vielen Metaverse-Anwendun-
gen sehr stark steigen. Die Marktposition von 3D Engines ist durch die Videospielbranche
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bereits gefestigt. Auch bei der Erstellung von Avataren scheinen sich schon Marktfiihrer
herauszubilden. 3D Modeling ist auch besonders fir kleine und mittelstandische Unterneh-
men interessant, da diese am besten auf die Bedlirfnisse ihrer Kunden eingehen kénnen.

Durch Reiseanwendungen im Metaverse kdnnen Menschen in kurzer Zeit, kostenglinstig
und vergleichsweise umweltschonend, an alle Orte dieser Welt reisen. Auch Reisen mit
mehreren Personen sind schon moéglich. Ebenso ist es moglich, Museen, Konzerte oder an-
dere Veranstaltungen im Metaverse zu erleben.

3.1.5 Soziale Medien

Das Metaverse wird die soziale Interaktion im Internet nachhaltig verandern und weiter
verstarken. Einige Videospielanbieter entwickeln tGber das Metaverse soziale Netzwerke
neben dem eigentlichen Game. In Spielen wie Fortnite oder Roblox treffen sich Spieler mitt-
lerweile nicht nur zum Spielen, sondern auch zum Austausch (ber andere Themen, bei de-
nen das Spiel im Hintergrund als Medium des Austauschs gilt. Klassische soziale Netzwerke
mussen also einen Weg finden und potenziell eigene Plattformen mit einem Alleinstel-
lungsmerkmal im Metaverse entwickeln, um weiter wettbewerbsfihig zu bleiben. Allen vo-
ran arbeitet Facebook (jetzt Meta) an eigenen Moglichkeiten des Zusammenkommens im
Metaverse. Doch nicht nur Videospielplattformen stellen eine neue Konkurrenz fiir klassi-
sche soziale Netzwerke dar. Auch neu aufkommende virtuelle Welten, die Plattformen des
sozialen Austauschs darstellen, werden fiir zusatzlichen Wettbewerb sorgen.
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