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Abstract English

The present working paper explains the current relevance of NFTs (Non-Fungible Tokens)
and the Metaverse in research and industry. It emphasizes that these terms often serve as
"buzzwords" and elicit a mixture of excitement, disappointment, and the fear of missing
out among both professional investors and young individuals. In 2021, $41 billion was
invested in NFTs across various product categories, but the NFT market experienced
significant declines in 2022, partially attributable to the volatility of cryptocurrencies.

NFTs (Non-Fungible Tokens) are defined as digital certificates that document ownership of
uniqgue, non-exchangeable assets, in contrast to fungible tokens. The working paper
explains how NFTs gained attention through social media marketing and were tested in the
gaming industry, benefiting from technological innovations and digital asset marketplaces
in the gaming sector. Furthermore, NFTs have also gained significance in the art world and
other industries.

The text is based on the hypothesis that NFTs could play a central role in the marketplaces
of the Metaverse in the future, as outlined in a corresponding working paper from the
Frankfurt University of Applied Sciences. Overall, the paper covers a variety of topics,
including the importance of NFTs, blockchain, and cryptocurrencies, the interoperability of
NFTs, as well as practical examples and empirical evidence from various industries. An
extensive bibliography completes the text and provides further references to the discussed
topics.

Abstract Deutsch

Das vorliegende Working Paper erlautert die aktuelle Relevanz von NFTs (Non-Fungible
Tokens) und dem Metaverse in der Forschung und Industrie. Dabei wird betont, dass diese
Begriffe haufig als ,,Buzzwords” dienen und sowohl bei professionellen Investoren als auch
beijungen Menschen eine Mischung aus Begeisterung, Enttauschung und der Furcht, etwas
Wichtiges zu verpassen, hervorrufen. Im Jahr 2021 wurden 41 Milliarden US-Dollar in NFTs
in verschiedene Produktkategorien investiert, jedoch verzeichnete der NFT-Markt im Jahr
2022 erhebliche Riickgdange, die teilweise auf die Volatilitit von Kryptowadhrungen
zurickzufihren sind.

NFTs (Non-Fungible Tokens) werden als digitale Zertifikate definiert, die das Eigentum an
einzigartigen, nicht austauschbaren Vermogenswerten dokumentieren, im Gegensatz zu
fungiblen Tokens. Das Working Paper erldutert, wie NFTs durch Social-Media-Marketing an
Aufmerksamkeit gewonnen haben und im Gaming-Bereich getestet wurden, wobei sie von
den technologischen Innovationen und digitalen Vermogensmarktpldtzen der
Spielebranche profitierten. Darliber hinaus haben NFTs auch in der Kunstwelt und anderen
Branchen an Bedeutung gewonnen.

Der Text basiert auf der Hypothese, dass NFTs zukiinftig eine zentrale Rolle in den
Marktplatzen des Metaverse spielen kdnnten, wie in einem korrelierenden Working Paper
der Frankfurt University of Applied Sciences dargelegt. Insgesamt behandelt der Text eine
Vielzahl von Themen, darunter die Bedeutung von NFTs, Blockchain und Kryptowahrungen,
die Interoperabilitait von NFTs sowie praktische Anwendungsbeispiele und empirische
Nachweise aus verschiedenen Branchen. Ein umfangreiches Literaturverzeichnis rundet
den Text ab und bietet weiterfihrende Referenzen zu den behandelten Themen.
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1 Einflihrung

NFTs (Non-Fungible Tokens) sind ein Forschungs- und Themengebiet mit hohem
Aktualitdtsbezug. Sowohl NFTs als auch das Metaverse sind beides ,Buzzwords’, die
zwischen Hype, Enttduschung und ,der Angst etwas zu verpassen’, sowohl professionelle
Investoren als auch Schiler mit einem geringen Taschengeld umtreiben. Im Jahr 2021
wurden 40 Milliarden USD in NFTs fir vielfaltige Produktkategorien wie beispielweise
virtuelle Nike Sneakers, CryptoPunks-Avatare, 3-D-Pferde und digitale gelangweilte Affen,
die als Bored Apes bekannt wurden, investiert (Financial Times, 2022). Ein Jahr spater,
2022, verzeichnete der NFT-Markt jedoch signifikante Einbriiche — ein Phdanomen, das auch
durch die hohe Volatilitdit von Kryptowahrungen zu erklaren ist (Wermke, 2023a). In
Anlehnung an die Terminologie ,Al Winter‘, welche den Férderungs- und Forschungsstopp
bei Kiinstlicher Intelligenz bezeichnet, wurde der Sommer 2022 als ,Kryptowinter’
bezeichnet (Wermke, 2023b).

Spadtestens seit Mark Zuckerberg, der legenddre Facebook-Griinder, im Oktober 2021
bekannt gab, seinen boérsennotierten Konzern Facebook in Meta umzubenennen, und
dramatische Aktienkurseinbriiche verantworten musste, erhielten das Metaverse und NFTs
eine hohe mediale Aufmerksamkeit. Im Hinblick auf NFTs erklart sich dieses dadurch, dass
Zuckerberg lange die Einflihrung einer eigenen ,Facebook’-Wahrung plante, welche
zunachst den Namen Libra, spater Diem tragen sollte. Diese Pldne, welche auch fir NFTs
von Relevanz gewesen waren, sind mittlerweile obsolet, da der Widerstand von der US-
Notenbank und den Regulierern zu grofR war (Linder, 2021).

Die Terminologie NFT — im Plural NFTs — steht fur die die Abkiirzung Non-Fungible Token
und stammt aus dem angelsachsischen Sprachraum. ,Non-Fungible’ tibertragt sich in die
deutsche Sprache als ,nicht austauschbar’.

Unter einem Token versteht man eine Wertmarke — es gibt jedoch auch mannigfaltige
anderslautende Ubersetzungen. Versucht man einen Erkldrungsansatz im Kontext mit NFTs
zu finden und bemiiht die Parallele zur analogen Welt, so ist der Vergleich mit einer
Wertmarke, die man erhalt, wenn man seinen Mantel an der Garderobe abgibt, hilfreich.
In unserer heutigen Welt werden diese Tokens natirlich mit einer Software programmiert
und sind digitalisiert.

Nicht austauschbar (Non-Fungible) sind alle Formen von Unikaten, regelmaRig
Wirtschaftsglter, wie beispielsweise ein Haus oder ein Gemadlde von Picasso. Ein NFT
verbrieft und dokumentiert das Eigentum mithilfe einer digitalen Besitzurkunde an einem
Unikat. (Hager, 2022)



Definition
Non-Fungible Token sind digitale Wertmarken, die das Eigentum an einem nicht
austauschbaren Wirtschaftsgut dokumentieren.

Das Gegenteil sind sogenannte Fungible Tokens. Der Blockchain-Hype, mit seinen in der
Spitze Uber 20.000 Kryptowdhrungen, basierte auf Fungible Tokens, austauschbaren
digitalen Assets, die nicht einzigartig sind, wie beispielsweise ein Bitcoin.

Neue Technologien und Monetarisierungsmodelle stoBen regelmaRig auf ein hohes
Interesse in den relevanten Zielgruppen. Die ersten NFTs gab es schon im Jahre 2012 und
sollten in der Finanzwelt verortet werden, stiefSen dort jedoch nur auf limitiertes Interesse.

Fir NFTs wurde daraufhin — mit einiger zeitlicher Verzogerung — eine ,Social-Media-
Marketingmaschinerie’ (u. a. Discord, Instagram, TikTok, Facebook, Reddit) in Gang gesetzt,
um Nachfrage zu generieren, hauptsachlich durch Akteure im unregulierten Graumarkt fiir
Finanzanlagen. Schnell wurde klar, dass fiir NFTs Aufmerksamkeit geschaffen werden kann,
wenn diese visualisiert und handelbar gemacht werden. So erklart es sich, dass NFTs in der
Gaming-Branche getestet werden. Die Games Industry gilt als Speerspitze der
Digitalisierung fiir andere Branchen, da sie regelmafliig technologische Innovationen
entwickelt, testet oder weiterentwickelt. Der Markt fliir Computerspiele ist ein ideales
Testumfeld flr NFTs, einschlielllich seiner Visualisierungsmoglichkeiten und den
Handelsplatzen fiir Digital Assets (In-Game Items). Mit den neuesten Hard- und Software-
Technologien, funktionierenden Spielékonomien und zahlreichen Pre-Metaversen kdnnen
dort wertvolle Erkenntnisse im Hinblick auf Marktpotenziale, User-Akzeptanz sowie
rechtliche und technologische Herausforderungen gewonnen werden.

Auch fiir digitale und analoge Kunst — beides Markte, die keiner staatlichen Regulierung
unterliegen — gewinnen NFTs an Bedeutung. Fiir die Finanzbranche konnten NFTs
moglicherweise langfristig von struktureller Bedeutung werden und auch fiir zahlreiche
weitere Branchen Impulse setzen.

Sollte das Metaverse realisiert werden, sind NFTs voraussichtlich ein integraler Bestandteil
fir dessen Marktplatze. In dem Working Paper der Frankfurt University of Applied Sciences
,Untersuchungen zum Potenzial von Metaverse’ (Anderie; Honig, 2023) wird aufgezeigt, fir
welche Branchen das Metaverse von Bedeutung sein kann und wie sich dessen Ebenen,
Inhalte und Zustandigkeiten darstellen konnten. Abbildung 1 verdeutlicht schematisch die
relevanten Elemente.
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Abb. 1.: Ebenen, Inhalte und Zustindigkeiten des Metaverse (Anderie; Honig 2023)

2 NFTs, Blockchain und Kryptowahrungen

Die Meta-/Facebook-Plane fir eine eigene digitale Wahrung waren voraussichtlich als
Kryptowdhrung, welche auf der Blockchain, einer ,Distributed Ledger Technology’, basiert,
realisiert worden. Die Distributed Ledger Technology, die als dezentral gefiihrte
Kassenbuch-, Hauptbuch- oder Kontobuchtechnik erklart werden kann, wird synonym auch
als Transaktionsdatenbank bezeichnet.

Die Blockchain verwaltet die Vermogenswerte — Assets — digital und dezentral. Alle
Transaktionen sind in einer Blockchain 6ffentlich einsehbar und missen durch das Losen
einer kryptografischen Gleichung validiert werden. Im Wesentlichen handelt es sich bei der
Blockchain um eine softwaregestiitzte dezentrale Handelsplattform.

Hierbei unterscheidet sie sich fundamental zur zentralen Verwaltung von Assets,
beispielsweise bei einer Bank.

Generell kann jede digitale Datei in einen NFT verwandelt werden und auch signifikante
Preise erzielen, wie beispielsweise Bilder, Grafiken, Fotos, Video- und Autodateien und
Texte. Als empirischer Beleg kann die Versteigerung des ersten Tweets des Twitter-
Grinders Jack Dorsey angefiihrt werden: Dieser wurde im Marz 2021 fiir 2,9 Millionen USD
versteigert (Hager, 2022). Bei der Preisbildung gelten die Gesetze der Marktwirtschaft, die
durch Angebot und Nachfrage gebildet werden.

NFTs sind auch fir die Cybersecurity von hoher Bedeutung: Ein Blockchain-Netzwerk ist
schwierig zu hacken, da dieses durch eine besondere Art der Datenverschliisselung, einer
Kette von zufallsgenerierten Datenblocken, die nicht manipuliert werden kdnnen, gesichert



ist. Es ist jedoch nicht auszuschliefen, dass Hacker sich einen Zugang verschaffen,
gegebenenfalls ausgeldst durch einen Programmierfehler (Hager, 2022).

Die bekannteste Blockchain-basierte Kryptowdhrung ist der Bitcoin, der fungible —
austauschbar — ist. Der Grofteil der NFTs wird jedoch mit Ethereum, einer anderen
Blockchain-Technologie, verwaltet. Diese wurde von Vitalik Buterin und Gavin Wood
entwickelt und basiert auf der Programmiersprache Solidity, die es ermdoglicht, erlaubnis-
und vertrauensfreie Anwendungen, sogenannte Dapps (dezentrale Anwendungen), zu
erstellen. Auch wenn Ethereum mehr Méglichkeiten bietet als die Blockchain-Technologie
des Bitcoins, gibt es Kritikpunkte: hohe Bearbeitungsgebihren, lange Bearbeitungszeiten
und die Komplexitat der Programmiersprache (Hall, 2023).

NFTs bilden innerhalb des Kryptowdhrung-Marktgefiiges aktuell eine kleine Nische mit
einem moglicherweise hohen Wachstumspotenzial.

,Krypto’ stammt sprachlich aus dem Altgriechischen und bedeutet verborgen, versteckt
oder geheim. ,Das Verborgene’ bei Kryptowahrungen bezieht sich im Wesentlichen auf die
(vermeintliche) Anonymitat der handelnden Personen, nicht jedoch auf die Blockchain, die
transparent und nachvollziehbar ist (Anderie, 2020). Kryptografie ist keineswegs eine neue
Technologie, es gab diese schon lange vor der Digitalisierung, ein bekanntes Beispiel ist die
Enigma, eine analoge Chiffriermaschine, die im Zweiten Weltkrieg zur Verschliisselung von
Nachrichten diente.

Blockchain-Technologien sind nicht nur fiir Kryptowdhrungen, sondern fiir viele andere
Anwendungsbereiche von hoher Relevanz, insbesondere auch im Hinblick auf die
sogenannten Smart Contracts. In einem NFT wird das Eigentum an einem nicht
austauschbaren Wirtschaftsgut durch einen Smart Contract dokumentiert. Smart Contracts
sind intelligente Vertrage, die als einfache Softwareprogramme auf einer Blockchain
speichern und ausfiihren, wenn bestimmte Bedingungen erfillt sind. Erwirbt ein Kaufer
beispielsweise einen NFT in Form eines digitalen Nike Sneaker in einem Computerspiel,
wird dieses durch einen Smart Contract dokumentiert. Smart Contracts ermoglichen
Plattformen, auf welchen NFTs weiterverkauft werden, Zusatzfunktionen einzurichten, wie
beispielsweise die automatische Beteiligung beim Weiterverkauf (Hager 2022).

2.1 NFTs und Ethereum

NFTs werden regelmaRig mit der Ethereum-Blockchain geschiirft (minted), da diese — im
Vergleich zum Bitcoin — mehr Funktionen ermdglicht. Der Handel mit NFTs findet deshalb
aktuell fast ausschlieRlich in Ether (ETH), der Kryptowédhrung basierend auf Ethereum, statt.



2.2 NFTs und die Games-Branche

Im Games-Markt, dem Markt fir Computer- und Videospiele, gelang mit CryptoKitties,
einem Spiel, das urspriinglich als Blockchain Game promotet wurde, ein erster Durchbruch.
Erst spater wurden die digitalen Katzen als NFTs promotet und teilweise fiir Gber 100.000
USD gehandelt (CryptoKitties, 2023).

Abb. 2: Digitale Katze in dem Computerspiel CryptoKitties (CryptoKitties, 2023)

Es gibt mittlerweile einige NFT Games, die jedoch nur einen Bruchteil des Gesamtvolumens
des globalen Markts flir Games, der in etwa bei 200 Mrd. USD Marktvolumen liegt,
reprasentieren. Exemplarisch seien an dieser Stelle Axie Infinity, Alien Worlds, Gods
Unchained, The Sandbox, Splinterlands, Sorare, The Walking Dead: Empires, Dogami, The
Parallel, llluvium und Star Atlas erwahnt (Geyser, 2023).

Im Markt fir Computerspiele bleibt abzuwarten, wie sich die NFT-Situation entwickelt.
Auch wenn der Games-Markt als ,Digital Frontrunner’ fiir neue Technologien gilt, so sind
die ersten Gehversuche gescheitert, da das Thema marketingseitig nicht optimal entwickelt
wurde. Die Zielgruppe, die Gamer, haben die sogenannten In-Game Items, die als NFTs
gehandelt werden sollten, abgelehnt (CaptainJackAttack, 2023).

Der Nutzen von NFTs in der Games-Branche ist heute dadurch stark limitiert (Hall, 2022),
da die groRen Konsolen-Platformholder (Sony Interactive Entertainment / PlayStation;
Microsoft / Xbox; Nintendo / Wii) und die mobilen App Stores den Kauf von Blockchain-
basierten Games gar nicht oder nur sehr limitiert unterstiitzen. Das fiihrt dazu, dass Games,
in welchen NFTs zur Anwendung kommen, auf Webbrowser-Anwendungen beschrankt
sind (Hall, 2022). Deshalb verfiigen diese nur Uber rudimentdre Grafiken und sind im
Wesentlichen im Marktsegment Casual Games verortet.

Games-Industry-Insidern zufolge arbeiten zahlreiche Developer und auch die groRen
Publisher weiter an NFT-Opportunitaten in der Monetarisierung — ein ,Comeback’ ist also
nicht unwahrscheinlich.

Adrian Yazdanfar (2022), Alumnus der Frankfurt University of Applied Sciences,
dokumentiert in seiner Bachelorarbeit im Studiengang International Business Information
Systems ,Die Bedeutung von In-Game Assets als NFTs in der Games Platform Economy’
Folgendes:

NFTs werden heute in einigen Beta-Programmen von Onlineplattformen sowie dezidierten
NFT-Games verwendet und nehmen dort unterschiedliche Stellenwerte ein. Wéhrend sie
teilweise als rein dekorative und daher optionales Feature implementiert werden, sind sie



in den sogenannten NFT-Games oftmals ein fundamentaler Bestandteil derselbigen und
auch in das Wirtschaftssystem eingegliedert.

Ein Beispiel fiir eine rein dekorative Umsetzung von NFTs als In-Game Items in einer Games
Platform Economy ist Ubisoft Quartz. Es handelt sich um die vom franzdsischen Publisher
Ubisoft eigens entwickelte Handelsplattform fiir NFTs. Die in Ubisoft Quartz kaufbaren oder
erspielbaren NFTs werden als ,,Digits“ bezeichnet, erscheinen in limitierten Auflagen und
lassen sich mit Echtgeld (Anderie, 2023) oder Crypto-Currencies bezahlen. Anstatt an einen
Gamer Account gebunden zu sein, besteht in Ubisoft Quarz die Moglichkeit, die gekauften
Digits an andere Gamer, zu einem selbst bestimmbaren Preis, zu verkaufen. Hierbei setzt
Ubisoft auf die Tezos Blockchain, eine Proof-of-Stake (POS) Blockchain, welche im Vergleich
zur Proof-of-Work (POW) Blockchain deutlich weniger Rechenoperationen durchfiihrt und
somit deutlich geringere Energiekosten verursacht. Bei Ubisoft Quartz (Ubisoft, 2023)
handelt es sich derzeit noch um eine Beta-Version, welche sich noch in der Entwicklung
befindet. Bei den auf der Plattform gehandelten Digits handelt es sich laut Aussage von
Ubisoft um rein dekorative Gegenstande, welche zu keinerlei spielerischen Vorteilen
flhren.

Ein alternatives Konzept wird in vielen sogenannten NFT-Games verfolgt, indem die
gehandelten In-Game Assets direkte Auswirkungen auf die Spielokonomien der
Onlineplattformen haben. Dadurch gewdhren NFT-Games moglicherweise einen Blick in
die Zukunft der Monetarisierung von Games. Ein Beispiel fiir ein innovatives NFT-Game ist
das voxel-basierte The Sandbox (TSB) Game, welches stellenweise groRe Ahnlichkeiten zu
klassischen Games wie Minecraft oder Roblox aufweist.

In The Sandbox bildet der Handel mit NFTs eine zentrale Quest im Game Design. Durch den
Ethereum-Blockchain-basierten SAND-Token wird es ermdglicht, nicht nur dekorative,
sondern diverse weitere Tokens wie beispielsweise digitale Grundstiicke zu handeln. Fir
Gamer besteht weiterhin die Moglichkeit In-Game Assets im sogenannten Voxel-Editor
VoxEdit zu erstellen, spielinterne Games zu kreieren und zu monetarisieren. Durch den
Fokus auf User-Generated Content (UGC) verspricht der Publisher von The Sandbox eine
groBe spielerische Vielfalt und eréffnet Gamern zugleich die Mdéglichkeit des Play-to-Earn
— ein neues Monetarisierungsmodell von NFT-Games (Anderie, 2023).
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Abb. 3: In-Game Assets des NFT-Games ,, The Sandbox” (Opensea.io, 2023)

Unter Play-to-Earn versteht man die Moglichkeit, durch das Spielen eines Games Geld
beziehungsweise Crypto-Currency zu verdienen (zu erspielen). Hierbei unterscheidet man
zwischen drei Nutzergruppen:

e Gamer mit Kauferrolle, welche In-Game Assets vorwiegend zwecks der Verwendung im
Game kaufen

e Gamer mit Verkauferrolle, die vorwiegend spielen, um In-Game Assets zu verkaufen und
hiermit Geld zu verdienen

e Investoren, welche oftmals in die jeweilige Wahrung investieren und auf einen Wertanstieg
hoffen

Yazdanfar (2022) erlautert die Funktionen und Moglichkeiten des NFT-Games The Sandbox
folgendermalen:

In The Sandbox werden die Einkommensstréme durch den Verkauf von Land (virtuellen
Land-Parzellen), Assets (In-Game Items) und Gems (Rewards) nach dem Transaktionen-
basierten  Einkommensmodell  generiert. Bei jedem  Verkauf fallen 5 %
Transaktionsgebiihren an. Zu den Mdglichkeiten von The Sandbox zdhlt auch die Option,
eigene In-Game Assets zu erstellen sowie eigene Spiele mittels eigener ,Game-Maker
Software’ zu gestalten. Die Bereitstellung dieser ,Studiowerkzeuge’ soll dazu fiihren, dass
Gamer zu ,produktiven Nutzern’ werden und neue In-Game Assets oder Spiele erstellen,
welche wiederum fundamentaler Teil des Geschdéiftsmodells sind. Hier werden insbesondere
Parallelen zum Geschdftsmodell von Roblox deutlich — das Unternehmen bietet seiner
Community ebenfalls diese Optionen.

Aufgrund der Tatsache, dass produktive Nutzer oftmals nur einen minimalen Bestandteil
der Community abbilden, gilt es diese zu einer langfristigen und nachhaltigen Partizipation
zu bewegen, etwa durch monetare Kompensation.
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Abbildung 4 zeigt auf, wie die Komponenten auf technischer Ebene miteinander verkniipft
sind (Architektur) und wie ein In-Game Asset als NFT kreiert wird.
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Abb. 4: Aufbau, Architektur und Komponenten von The Sandbox, (The Sandbox, 2023)
Architektur von The Sandbox

Jeder Sandbox-Account ist mit einer Crypto-Wallet verbunden, der Gamer kann dadurch
In-Game Assets von verschiedenen Clients verwalten. Zum Spielen oder Erstellen kbnnen
Gamer auf drei verschiedene Clients (Browser, VoxEdit und Game) zuriickgreifen. Zum
Spielen kann der Browser oder der Game Launcher verwendet werden. Zum Erstellen von
In-Game Assets kann der Voxel-Editor verwendet werden. Beim Pragungsvorgang kommen
Smart Contracts zum Einsatz und das Backend wird von Amazon-Web-Services (AWS)
bereitgestellt.

Im Anschluss wird das NFT durch Veroffentlichung in das InterPlanetary File System (IPFS),
einer Peer-to-Peer-Anwendung, freigegeben. Es entsteht eine stellenweise dezentrale
Gaming-Community, jedoch behalt The Sandbox die Kontrolle Uber viele Elemente des
Games.

NFTs in der Games Platform Economy

Die Bedeutung und User-Akzeptanz von In-Game Items als NFTs wird in der Gaming
Community kontrovers diskutiert. Ob Games Publisher und Developer NFTs in Zukunft
weiterhin in ihrer Produktentwicklung vorantreiben werden und ob Gamer diese dann auch
akzeptieren, wird im Internet auf verschiedensten Plattformen diskutiert und kann trotz
der Steigerung des Marktwertes einiger NFTs nicht abschlieBend beantwortet werden.
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NFTs als In-Game Assets und Forschungsfrage

Die Ansichten Uber die Bedeutung von In-Game Assets als NFTs sind stark geteilt. In
Onlinediskussionen und Kommentarsektionen gibt es sowohl iberzeugte Beflirworter als
auch entschiedene Gegner von NFTs in der Gaming-Branche. Die Mehrheit der
Diskussionsteilnehmer und Influencer scheint dabei wenig auf die Argumente der
Gegenseite einzugehen und zeigt teilweise eine starke Voreingenommenheit aufgrund
individueller Interessen.

Um eine ausgewogene Bewertung der Standpunkte beider Seiten zu ermoglichen, ist es
erforderlich, die Positionen genauer zu analysieren. Die gewonnenen Erkenntnisse sind von
entscheidender Bedeutung fiir die Beantwortung der Forschungsfrage, ob NFTs in der
Gaming-Community akzeptiert werden.

Vorteile und Chancen von NFTs als In-Game Assets

Im Folgenden werden einige Vorteile und Chancen von NFTs als In-Game Assets
exemplarisch aufgezeigt, wobei kein Anspruch auf Vollstdandigkeit erhoben wird.

Eine haufig genannte Begriindung fir die Eignung von NFTs als In-Game Assets liegt in ihrer
Einzigartigkeit. Die kinstliche Knappheit dieser digitalen Vermogenswerte verleiht ihnen
einen Sammlerwert. Der Mensch neigt dazu, knappe Guter hdoher zu bewerten als solche,
die in Uberfluss vorhanden sind. Dabei ist der Preis solcher Vermdgenswerte oft nicht
unbedingt an ihren tatsachlichen Nutzen gekoppelt.

Dariber hinaus wird die Blockchain-Technologie, die den Handel mit NFTs ermdoglicht,
aufgrund ihrer Struktur als sehr manipulationssicher angesehen. Einige Gamer betrachten
den Handel mit In-Game Assets als Moéglichkeit, ihr Investmentportfolio zu diversifizieren
und in kurzer Zeit hohe Gewinne zu erzielen. Eine Chance im Hinblick auf die Vermarktung
von NFTs liegt in der Konsensfindung (iber dessen Wert, der dann in der Blockchain
dokumentiert wird.

Der Wert eines NFTs als In-Game Assets hangt malRgeblich von der Beliebtheit des Games,
den in Umlauf gebrachten spielrelevanten Ressourcen innerhalb der Spielokonomie (In-
Game Economy), den Crypto-Currency-Kursen, deren Seltenheit in der
Gegenstandskollektion und der Begehrtheit des Gegenstandes ab. Der Handel mit In-Game
Assets ist keine Erfindung der NFT-Szene. Herkémmliche Handelsplattformen, wie etwa der
Community Store von Steam, spielen bereits seit mehreren Jahren eine nicht
unwesentliche Rolle fiir die Games Platform Economy. Es fehlt jedoch haufig eine Option
des Cash-outs, und so ist es beispielsweise nicht problemlos moglich, das Steam-Guthaben
des Besitzers in Echtgeld oder Crypto-Currency auszuzahlen. Dieses wiirde den
Hybridhandel erfordern — ein Prozess, bei welchem ,echtes Geld” (Echtgeld), im Sinne einer
,harten Wahrung’ (Hard Currency), und Spielgeld, im Sinne einer ,weichen Wahrung’ (Soft
Currency), getauscht werden.

Aus der Sicht des Gamers ist das argerlich, aus der Sicht des Plattformbetreibers,
Developers oder Publishers nachvollziehbar, da diese den Mittelabfluss in Form von
Echtgeld vermeiden mochten.
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Auch die Frage, ob in Zukunft tatsachlich In-Game Assets in verschiedene Spielwelten
Ubertragen und genutzt werden kdnnen (Interoperabilitdt in einer Open-ltem Economy),
kann zum derzeitigen Zeitpunkt nicht abschlieRend beantwortet werden.

Nachteile und Risiken von NFTs als In-Game Assets

Im Folgenden werden einige Nachteile und Risiken von NFTs als In-Game Assets beleuchtet.

Die Gamer Community betrachtet die aktuellen Entwicklungen im Zusammenhang mit
NFTs mit Skepsis, da sie beflirchtet, dass sich das auf ihr Spielerlebnis negativ auswirken
kdnnte.

Es besteht die Sorge vor Hackerangriffen, bei denen In-Game Assets gestohlen werden
konnten. Wenn ein NFT-Inventar ,einmal gepliindert und das Konto gehackt ist”, gibt es
aufgrund der unveradnderlichen Natur der Blockchain kaum Moglichkeiten, die In-Game
Assets dem urspriinglichen Besitzer zuriickzugeben. Obwohl die Transaktion transparent
ist und Sender und Empfanger bekannt sind, wenn auch nur unter Benutzernamen, bleibt
sie dennoch unwiderruflich.

Dariber hinaus befilirchten Gamer, dass der Zugriff auf den Gameserver verweigert werden
konnte, da NFT-Games oft nicht vollstdndig dezentralisiert sind, was die Teilnahme am Spiel
behindern kénnte.

In der Debatte Uber die Nachteile und Risiken von NFTs als In-Game Assets wird auch auf
die Gefahr von Urheberrechtsverletzungen hingewiesen, die beim Erstellen und Handeln
von NFTs haufig auftreten. Nicht nur Kiinstler, sondern auch Gamer kritisieren NFTs als In-
Game Assets und befiirchten eine mégliche Ubermonetarisierung des Gaming-Bereichs.

Im Gamer-Jargon wird die Verwendung von rdauberischen Spielmechaniken oft als ,,Whale-
Hunting” bezeichnet, was sich unter anderem durch den Einsatz verschiedener
Wahrungen, kiinstliche Knappheit von Angeboten und Belohnungen fir tagliches Spielen
auszeichnet. Ahnlich wie bei Diskussionen (iber Spiele, die kurz nach ihrer Veréffentlichung
viele kostenpflichtige Downloadinhalte anbieten, besteht bei In-Game Assets als NFTs die
Gefahr, dass Spieler UbermaRig viel Geld fiir zusatzliche Spielinhalte oder sogar
grundlegende  Spielmechaniken ausgeben missen. Dies konnte zu einer
,Ubermonetarisierung’ des Gamings fiihren und die Gaming Community benachteiligen.

Haufig wird auch Play-to-Earn, ein Monetarisierungsmodell, welches es als solches noch zu
verifizieren gilt, als ein Nachteil von NFTs als In-Game Assets in der Diskussion angefiihrt.
Hierzu missen NFTs gemintet werden, woflir Rechenleistung bendtigt wird, die Energie
verbraucht.

Auch die mangelnde Interoperabilitat von In-Game Assets ist ein Nachteil, ebenso die
Tatsache, dass NFTs keinen spielerischen Mehrwert bieten, sondern als dekorative In-
Game Items einen rein ,optischen Nutzwert’ aufweisen. Auch die Option, dass NFTs
moglicherweise in der Zukunft in einem oder mehreren Metaversen genutzt werden
konnen, ist nicht Gberzeugend: Der US-amerikanische Unternehmer, Spieleentwickler und
Leiter der Valve Corporation, Gabe Newell, duRerte sich im Interview mit dem Magazin PC
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Gamer zur Metaverse-Thematik und fiihrte aus: ,Die meisten Menschen, die Uber das
Metaverse reden, haben Uberhaupt keine Ahnung, wovon Sie sprechen. Sie haben
anscheinend noch nie ein MMO gespielt.” Auf seiner Games-Plattform Steam setzte Newell
sogar ein Verbot von NFT-Games durch.

Last but not least wird der prozentuale Anteil, der bei jedem NFT-Verkauf an den
Plattformbetreiber abgeflihrt wird, kritisiert.

Auch Unternehmen, welche zuvor Interesse an NFTs in Games gedulRert haben, korrigieren
mittlerweile ihre Ankindigungen, so etwa auch der CEO von Electronic Arts, Andrew
Wilson, welcher im Februar 2022 bei einem Interview mit Investoren darauf hinwies, dass
das Thema NFT derzeit nicht zu priorisieren sei. Als Grund benannte er unter anderem die
begrenzte Akzeptanz innerhalb der Gaming Community. Im Juni 2023 kiindigte EA
allerdings eine Partnerschaft mit Nike an, um Nike-NFTs in zukiinftige EA-Sports-Spiele zu
integrieren (Belancic 2023).

2.3 NFTs und der Kunstmarkt

Das Gesamtmarktvolumen des globalen Kunstmarkts belauft sich auf ca. 50 Milliarden USD
und wie im Games-Markt stellen NFTs hierbei eine kleine Marktnische mit moglicherweise
hohem Wachstumspotenzial dar (Ball, 2022).

Die bekannte Marketingregel, dass Verknappung die Attraktivitdt des Angebots erhoht
(,Keep the market hungry’), funktioniert in diesem Markt regelmaRBig und seit vielen
Jahrzehnten. Die Einzigartigkeit von Kunstwerken kann deren Preis signifikant steigern.
Sowohl fir analoge als auch digitale Kunst gilt der bewahrte Marktmechanismus im
Hinblick auf die Preisbildung.

Analoge Kunst

Non-Fungible Tokens kdnnen auch im analogen Kunstmarkt als digitale Echtheitszertifikate
genutzt werden (Hager, 2022). NFTs dienen dann als digitale Zertifikate, um die Echtheit
von physischen Kunstwerken zu bestatigen. Sie ermdglichen den Besitznachweis und die
Ubertragbarkeit von Kunstwerken, erleichtern die Vermarktung, bieten zusitzliche
Informationen und helfen bei der Verfolgung der Provenienz. Als Provenienz werden die
Herkunft, die Eigentlimergeschichte und die nachvollziehbare Geschichte eines Kunstwerks
von dem Moment seiner Entstehung bis zum aktuellen Besitz bezeichnet. Die Provenienz
eines Kunstwerks enthalt Informationen Uber seine vorherigen Besitzer, Galerien,
Auktionen und Ausstellungen.

Im analogen Kunstmarkt bieten NFTs weiterhin die Opportunitat einen prozentualen Anteil
an einem teuren Kunstwerk zu besitzen.

Ebenfalls konnen Smart Contracts es erméglichen, den Kiinstler an der Wertsteigerung

seines Werks zu partizipieren. Das letzte Selbstportrat von van Gogh (1853—-1890) wurde
fir 71 Millionen US-Dollar verkauft. Wiirde es als NFT-Kunstwerk gehandelt werden,
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konnten mehrere Besitzer daran einen Anteil erwerben. Van Gogh partizipierte nicht an
der enormen Wertsteigerung seiner Bilder. Heute kénnte er mithilfe eines NFT im Smart
Contract eine Tantiemenreglung hinterlegen, die besagt, dass er als Kinstler
beispielsweise 10 % vom Wiederverkaufspreis erhalt, wenn das Kunstwerk gehandelt
wird.

Die Einfihrung von NFTs im analogen Kunstmarkt birgt jedoch auch Herausforderungen,
wie beispielweise die Integration der Technologie und Urheberrechtsfragen.

Digitale Kunst

CryptoPunks gelten als das erste NFT-Kunstprojekt im Hinblick auf sogenannte Profile
Pictures (PFP-Projekte), die auch als Avatare oder Profilbilder beispielsweise bei Twitter
eingesetzt werden konnen (Hager, 2022).

Im Kunstmarkt waren es die Bored Apes, die als digitale Kunst und NFTs auf der Plattform
OpenSea gehandelt wurden, eine digitale Kollektion von 10.000 digitalen Affen. Eines der
Exemplare wurde fiir 927.000 US-Dollar versteigert.

Abb. 5: Digitale Kunst Bored Apes (boredapeyachtclub.com, 2023)

In Bezug auf digitale Kunst sind NFTs aus technologischer Sicht einfach zu erldautern: Die
Erschaffung von beispielsweise 10.000 digitalen Affen mithilfe von Content-Creation-
Software stellt kein Hindernis dar. Auch der Handel iber Plattformen wie OpenSea ist
problemlos moglich — vorausgesetzt, es besteht eine entsprechende Nachfrage.

Vor der Einfihrung von NFTs konnten digitale Kunstwerke einfach beliebig oft kopiert
werden, der Schutz der IP (Intellectual property) war und ist schon immer schwierig und
stellt auch Juristen regelmaRig vor neue Herausforderungen. Alles, was ,ins Netz gestellt
wird’, kann mehr oder weniger einfach kopiert werden. Das ist auch so, wenn jemand die
Eigentumsrechte mithilfe eines NFTs an einem digitalen Kunstwerk erworben hat. Hager
zieht den Vergleich zu dem Gemalde der Mona Lisa, das von Leonardo da Vinci gemalt
wurde und im Louvre in Paris ausgestellt ist (Hager, 2022). Dieses werde von ca. 6 Millionen
Besuchern jedes Jahr fotografiert: Keiner der Fotografen sei der Auffassung, dass diese
danach in seinen Besitz respektive sein Eigentum libergegangen sei. Ebenso sei es mit der
digitalen Kopie der CryptoPunks oder eines Bored Apes: Auch wenn das Eigentum durch
einen NFT besichert sei, ist es natirlich moglich, eine digitale Kopie zu generieren.
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Neben der Wertsteigerung durch Wiederverkdaufe der digitalen Kunst kann auch ein
weiterer Aspekt fur die Wertschopfung von Relevanz sein: Beim Erwerb eines Bored Ape
gehen auch die kommerziellen Verwertungsrechte auf den Kaufer Gber. Das bedeutet, dass
er beispielsweise Merchandisingprodukte sowohl analog als auch digital entwickeln oder
lizenzieren kann. So kdnnte beispielsweise ein Sneaker Bored-Ape-gebrandet sowohl in der
realen, analogen Welt wie auch als digitaler Asset zur Vermarktung kommen.

NFTs ermoglichen Kinstlern, ihre Werke weltweit anzubieten, ohne auf Auktionshaduser
oder Galeristen angewiesen zu sein. Jeder Kiinstler kann NFTs erstellen, solange dieser die
Eigentumsrechte an dem Werk besitzt, das er tokenisieren mochte. Ein Krypto-Wallet und
Kryptowdhrungs-Coins werden bendtigt, um die Transaktionsgebiihren zu bezahlen. Es gibt
verschiedene Plattformen, auf denen NFTs verkauft werden kénnen, darunter OpenSea,
Rarible, Mintable und Super Rare. Einige Plattformen erfordern eine Bewerbung fir
Kinstler. Die Gebihren fiir das Erstellen und Verkaufen von NFTs variieren von Plattform
zu Plattform. Einige Plattformen ermoglichen das kostenlose Erstellen von NFTs, erheben
jedoch eine Servicegebiihr beim Verkauf.

Der NFT-Markt bietet Kiinstlern die Moglichkeit, ihre Werke zu verkaufen, aber es gibt
keine Garantie fir hohe Verkaufspreise. Es ist wichtig, die Gebihren und Anforderungen
der Plattformen zu verstehen und eine fundierte Entscheidung zu treffen, bevor Sie lhre
Kunst als NFT anbieten (Hofler, 2022).

2.4 NFTs und die Finanzbranche

NFTs haben das Potenzial, zur Weiterentwicklung und Transformation der Finanzbranche
beizutragen. Sie bieten neue Moglichkeiten fiir die Tokenisierung von Vermdgenswerten,
die bisher nicht digitalisiert werden konnten. AuRerdem kénnen NFTs dazu beitragen, die
Effizienz und Transparenz von Finanzprozessen zu verbessern.

Tokenisierung von Vermdégenswerten

Eine der vielversprechendsten Anwendungen von NFTs in der Finanzbranche ist die
Tokenisierung von Vermogenswerten. NFTs kdnnen dazu verwendet werden, physische
Vermogenswerte wie Immobilien, Kunstwerke oder Sammlerstiicke zu digitalisieren. Dies
ermoglicht die digitale Ubertragung und Verwaltung von Vermdgenswerten, die bisher
nicht digitalisiert werden konnten (The Wall Street Journal, 2023).

Die Tokenisierung von Vermogenswerten kann eine Reihe von Vorteilen bieten. Sie kann
die Effizienz von Finanzprozessen verbessern, indem sie die Notwendigkeit von
Papierdokumenten und Zwischenhandlern {berflissig macht. AuRerdem kann die
Tokenisierung von Vermogenswerten die Sicherheit von Vermdgenswerten erhohen,
indem sie die Eigentumsverhaltnisse transparent macht. (Hofler, Miller, Rauffmann, 2022)

Krypto-Finanzdienstleistungen

NFTs kénnen auch zur Bereitstellung neuer Krypto-Finanzdienstleistungen verwendet
werden. Dazu gehoren z. B. NFT-basierte Kredite, Versicherungen und Wertpapiere.
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NFT-basierte Kredite kénnen dazu verwendet werden, Menschen Zugang zu Krediten zu
verschaffen, die sie auf traditionelle Weise nicht erhalten wiirden. NFT-basierte
Versicherungen kénnen dazu beitragen, die Risiken von Investitionen in NFTs zu mindern.
Weiterhin kdnnen NFT-basierte Wertpapiere einen Beitrag dazu leisten, Kapitalmarkte zu
diversifizieren.

Finanzmarktinfrastruktur

NFTs kénnen auch zur Verbesserung der Effizienz und Transparenz von Finanzmarkten
beitragen. Dazu gehéren z. B. die Verwendung von NFTs fiir die Ubertragung von
Wertpapieren oder die Verifizierung von Vermogenswerten.

NFTs kénnen die Ubertragung von Wertpapieren schneller und effizienter machen, indem
sie den Mittelsmann ausschalten. AuRerdem kdnnen NFTs dazu beitragen, die Sicherheit
von Wertpapieren zu erhéhen, indem sie die Eigentumsverhaltnisse transparent machen.

Herausforderungen und Risiken

NFTs sind eine aufstrebende Technologie, die noch in der Entwicklungsphase steckt, und
diese Entwicklung geht mit einer Vielzahl von Herausforderungen und Risiken einher. Ein
mafgeblicher Aspekt ist die regulatorische Unsicherheit. Die genaue rechtliche Einordnung
von NFTs ist derzeit noch unklar, was Unternehmen und Investoren vor Unsicherheiten
stellen kann. Die Krypto-Volatilitat ist ein weiterer wichtiger Faktor. Kryptowdhrungen, die
oft bei NFT-Transaktionen verwendet werden, weisen erhebliche Preisschwankungen auf,
was moglicherweise zu finanziellen Verlusten fir Investoren fiihren kann. Zudem muss der
Energieverbrauch bericksichtigt werden. Die zugrunde liegende Blockchain-Technologie,
die NFTs ermdoglicht, erfordert eine betrachtliche Menge an Energie. Diese Tatsache kann
Fragen zur Nachhaltigkeit und Umweltauswirkungen von NFTs aufwerfen.

Zukiinftige Entwicklungen

NFTs sind ein sich schnell entwickelndes Feld. Es ist daher schwierig, genaue Vorhersagen
Uber zukiinftige Entwicklungen zu treffen. Allerdings ist davon auszugehen, dass NFTs in
den kommenden Jahren eine immer wichtigere Rolle in der Finanzbranche spielen werden.
NFTs haben das Potenzial, die Finanzbranche in vielerlei Hinsicht zu revolutionieren. Sie
bieten neue Moglichkeiten fir die Tokenisierung von Vermogenswerten, die bisher nicht
digitalisiert werden konnten. AulRerdem kénnen NFTs dazu beitragen, die Effizienz und
Transparenz von Finanzprozessen zu verbessern.

Um den ,Massenmarktdurchbruch” fir NFTs zu erreichen, ist ihre Integration in die
Finanzbranche als entscheidend anzusehen — sei es durch Disruption oder Transformation.

Trotz der zeitweise hohen Anfangseuphorie, des Wachstumspotenzials und der vielfaltigen
Moglichkeiten fur NFTs bleibt abzuwarten, ob sie langfristig und nachhaltig etabliert
werden. Ein Schlisselfaktor ist die Akzeptanz in der Finanzbranche selbst. Hierbei stellt sich
die Frage, ob sich die Dezentralisierung, die durch die Blockchain-Technologie ermdglicht
wird, durchsetzen wird. Auch die Akzeptanz der Nutzer spielt eine Rolle. Des Weiteren
beeinflusst die existierende Finanzindustrie, durch Lobbyarbeit und politischen Einfluss,
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malgeblich die Zukunft von NFTs. Die Politik besitzt die Moglichkeit, regulatorisch
einzugreifen, besonders in Anbetracht des Wirecard-Skandals, der zeigte, dass
Institutionen und Kontrollorgane versagen kénnen (Financial Times, 2023).

Die Frage bleibt, wie NFTs in der Finanzbranche, auch unter regulatorischen
Gesichtspunkten, ihren Platz finden werden. Die Bankenbranche hat bereits friih die
Digitalisierung realisiert, wobei der traditionelle Parketthandel durch automatisierten
Highspeed-Handel ersetzt wurde. Gleichzeitig tun sich Banken schwer mit der
Digitalisierung im Retail Banking. FilialschlieBungen werden langsam umgesetzt, da
Gewerkschaften, Betriebsrate und Managementebenen ein eigenes Interesse daran
haben, ihre Position nicht zu gefdhrden. Angste vor Verdnderungen und Risiken, die aus
anderen Branchen bei der Digitalisierung bekannt sind, spielen eine Rolle.

Der dezentralisierte Finanzdienstleistungsbereich (DeFi) spielt aktuell eine bedeutende
Rolle im  Krypto-Marktgeflige. Eine schrittweise = Umstellung traditioneller
Finanzdienstleistungen wie Kontoflihrung oder Vermoégensverwaltung auf dezentrale
Distributed-Ledger- oder Blockchain-Losungen kénnte erfolgen, wenn NFTs weiterhin in die
Finanzbranche vordringen (Hager 2022).

2.5 NFTs und andere Branchen

Neben der Gaming-Branche, dem Kunstmarkt und der Finanzindustrie kdnnten NFTs in
einer Reihe anderer Branchen von Bedeutung sein:

Musikindustrie: Kiinstler und Musiker kdnnten NFTs nutzen, um Musikstlicke, Alben oder
Konzerttickets zu tokenisieren und direkt an ihre Fans zu verkaufen.

Immobilien: In der Immobilienbranche koénnten NFTs eingesetzt werden, um
Eigentumsrechte an Grundstiicken, Hausern oder Immobilienanteilen digital darzustellen
und zu handeln.

Mode und Luxusgiiter: Designer und Luxusmarken konnten NFTs verwenden, um
einzigartige digitale Kollektionen oder Accessoires zu schaffen, die von Kunden erworben
werden kdnnen.

Medien und Verlagswesen: Verlage konnten NFTs einsetzen, um digitale Biicher, Artikel
oder andere Medieninhalte zu tokenisieren und zu verkaufen, was neue
Monetarisierungsmoglichkeiten bieten kdnnte.

Gesundheitswesen: Im Gesundheitsbereich konnten NFTs genutzt werden, um die
Authentizitdt von medizinischen Daten, Forschungsergebnissen oder medizinischen

Geraten zu gewabhrleisten.

Supply Chain und Logistik: NFTs konnten dazu verwendet werden, den Nachweis von
Herkunft, Qualitdt und Authentizitdt von Produkten entlang der Lieferkette zu erleichtern.
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Bildung: In der Bildungsbranche kénnten NFTs eingesetzt werden, um Qualifikationen,
Zertifikate oder Diplome digital nachvollziehbar zu machen.

Energie- und Umweltsektor: NFTs konnten zur Tokenisierung von Umweltgutschriften oder
erneuerbaren Energiequellen verwendet werden, um den Handel in diesen Bereichen zu
erleichtern.

Sportindustrie: Sportteams konnten NFTs nutzen, um digitale Sammlerstticke, Tickets oder
exklusive Inhalte fiir Fans anzubieten.

Soziale Projekte und Wohltdtigkeit: NFTs konnten dazu dienen, Spendenaktionen
transparenter zu machen und den Nachweis finanzieller Unterstiitzung fir soziale Projekte
zu erleichtern.

Die Anwendungsbereiche von NFTs sind vielfdltig und konnten in verschiedenen Industrien
zu innovativen Ansatzen fiihren.

3 Interoperabilitat

Interoperabilitat (aus dem Lateinischen: inter = ,zwischen’; opus = ,Arbeit’) bedeutet, dass
heterogene Systeme nahtlos zusammenwirken kénnen, um Daten auf effiziente und
verwertbare Art und Weise auszutauschen und dem User zur Verfligung zu stellen.

In der Regel wird Interoperabilitdt aus der technischen Perspektive erldautert. Es gibt jedoch
auch die rechtliche, soziologische, politische, ethische und wirtschaftliche Sichtweise auf
das Thema. Im Folgenden wird zunachst die technische, danach die wirtschaftliche
Perspektive fokussiert. Die Darstellung aller Perspektiven wirde den Umfang dieser
Veroffentlichung sprengen.

3.1 Technische Perspektive

NFTs, die beispielsweise in Computerspielen als In-Game Items gehandelt werden,
unterliegen einigen technischen Herausforderungen, wenn sie interoperabel sein sollen.
Aus Software-technischer Sicht gibt es keine virtuellen Assets wie einen NFT, es handelt
sich lediglich um Daten. (Ball, 2022)

Zum Strukturieren und Speichern von Daten existieren Hunderte von verschiedenen
Dateiformaten, die zur Anwendung kommen. Weiterhin gibt es Dutzende von Echtzeit-
Rendering-Engines (Game-Engines), die es ermoglichen, NFT-Daten zu visualisieren. Game
Engines sind ,ein Blindel’ von Technologien und Frameworks, die es ermdoglichen, ein Spiel
zu erstellen, zu rendern (Grafikerstellung aus Rohdaten), dessen Logik zu verarbeiten und
seinen Speicher zu verwalten (Ball, 2022). Synonym werden diese auch als Middleware
bezeichnet. Sie unterliegen kontinuierlichen Code-Anpassungen, der dadurch sehr
fragmentiert und nicht standardisiert ist. Unity und Unreal, die beiden am weitesten
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verbreiteten Game-Engines, beziehen sich beispielsweise auf unterschiedliche Achsen in
einem Koordinatensystem fir ein virtuelles Objekt.

Infolgedessen kdnnen die diversen Softwareprogramme in virtuellen Welten
(Computerspielen) nicht ohne Weiteres ,verstehen’, was beispielsweise ein digitaler Schuh
ist. Dieser ist einfach nur ein Datensatz, der (meistens) in nicht standardisierten Formaten
vorliegt und deshalb, ohne ein fiir den Datenexport geeignetes Dateiformat, zundchst nicht
interoperabel ist. (Ball, 2022)

Ein weiteres fir die Interoperabilitdt relevantes Thema sind Latenzen (Zeitverzégerungen),
die bei der Datenlibertragung und durch die Rechenzeiten der Blockchain entstehen. Der
User mochte den Erwerb oder Verkauf seiner NFTs moglichst in Echtzeit realisieren und
keine Zeitverzdogerungen akzeptieren. Insbesondere bei Auktionen begehrter NFTs ist dies
von Bedeutung.

Die Akzeptanzschwelle von Usern fiir Latenzen liegt bei einem reguldren Videospiel bei 50
ms (Ball, 2022). Danach steigt die Frustration und es besteht die Gefahr, dass der User das
Spiel abbricht. Dass der Spielfluss durch die Rechenzeiten der Blockchain verlangsamt wird,
ist in der Literatur weitgehend beschrieben worden. Ob es von den Usern von Games beim
Erwerb und Verkauf von NFTs akzeptiert werden wird, muss die Praxis zeigen, sollte sich
der Handel mit NFTs im Massenmarkt durchsetzen.

Latenzzeiten und Bandbreiten werden regelmaRig miteinander verwechselt, was sich
dadurch erklart, dass sich beide auf die empfangenen und gesendeten Daten pro
Zeiteinheit auswirken. Vergleicht man die Internetverbindung mit einer Autobahn, dann
kann die Latenz als Geschwindigkeitsbegrenzung und die Bandbreite als Anzahl der
Fahrspuren gelten (Ball, 2022).

Ein wesentlicher Teil der Datenilbertragung erfolgt durch Unterseekabel, welche die
Kontinente miteinander verbinden. Auch wenn diese mit Glasfaserkabel verbunden
werden, ist es keineswegs so, dass diese in Lichtgeschwindigkeit erfolgt (Ball, 2022). Die
Lichtstrahlen selbst bewegen sich zwar in Lichtgeschwindigkeit, aber nicht in einer geraden
Linie, selbst wenn das Kabel in einer solchen verlegt wurde. Anders als im Vakuum des
Weltraums wird das Licht gebrochen und bewegt sich in einem ,engen Zickzack’ durch das
Glasfaserkabel, da es im Kabelinneren an dessen Kanten ,abprallt’.

3.2 Wirtschaftliche Perspektive und Open-ltem Economy

Neben den technischen Herausforderungen der Interoperabilitdt gibt es auch die
wirtschaftliche Perspektive, die fiir die Akzeptanz von NFTs im Massenmarkt ebenfalls von
signifikanter Bedeutung ist. Diese ist im Vergleich zu den technischen Herausforderungen
nicht minder komplex, da sie mafigeblich durch die Partikularinteressen der handelnden
Personen und Unternehmen beeinflusst wird. Selbst wenn ein NFT technisch interoperabel
ist, bedeutet dieses noch lange nicht, dass dieses aus wirtschaftlicher Perspektive auch
gewliinscht wird. Im Folgenden werden die wirtschaftliche Perspektive und Open-ltem
Economy aus der Perspektive der Games-Branche erlautert.
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Cross-Purchasing und Cross-Play

Ball (2022) erldutert die Komplexitat des Cross-Purchasing und Cross-Play anhand des
Plattformholders Sony Interactive Entertainment (PlayStation) und Epic Games, dem
Entwickler von Fortnite, einem der am meisten gespielten Computerspiele.

Cross-Purchasing bedeutet, dass In-Game Items (Digital Assets, beispielsweise NFTs) auf
unterschiedlichen Plattformen gekauft und dann im Cross-Play plattformiibergreifend und
interoperabel genutzt werden kdnnen.

Ball fiihrt aus, dass Sony jahrzehntelang das sogenannte Cross-Purchasing blockierte und
sein proprietdres PlayStation-System nur flir ausgewahlte und akkreditierte
Marktteilnehmer zuganglich machte. Auf der Entwicklerseite bewirkte dies, dass nicht alle
Development Studios fir die PlayStation Games entwickeln diirfen.

Auf der Kauferseite fiihrte diese Unternehmenspolitik dazu, dass Kaufer, die ein Spiel
zweimal gekauft hatten (z. B. fir die PlayStation und fiir den PC) dieses ,nicht Cross-
Platform’ spielen konnten. In-Game-Wé&hrungen, Awards und andere Features konnten nur
auf der jeweiligen Plattform gespielt und gespeichert werden und waren nicht Gbertragbar.

Mit der Markteinflihrung von Fortnite, einem Topseller, der in der Games-Branche als AAA-
Titel bezeichnet wird, durch das unabhdngige Entwicklerstudio Epic Games dnderte Sony
Interactive Entertainment sukzessive seine Marketingstrategie. Fiir die PlayStation konnte
vor dem Strategiewechsel ein signifikanter Anteil des Fortnite-Umsatzpotenzials nicht
abgeschopft werden. Sony bot seinen Usern sicherlich eine technisch héherwertige User
Experience, den Gamern waren jedoch die sozialen Elemente von Fortnite wichtiger und
diese spielten das Spiel auf anderen Plattformen. Sony partizipiert von dem
Strategiewechsel malRgeblich im Hinblick auf Cross-Purchasing und Cross-Play — bis zu 45 %
der Fortnite-Umsatze wurden danach posthum auf der PlayStation realisiert (Ball, 2022).

Mittlerweile sind viele Topseller im Cross-Purchasing und fir den Cross-Play-Modus
verfligbar, was allerdings nicht fiir NFTs gilt. Auch zahlreiche andere Game-Hersteller
erlauben keine NFTs von ihren Spielen. Games-Branchenkennern ist jedoch bekannt, dass
zahlreiche Development Studios und Publisher ,im Hintergrund® an NFTs in
Computerspielen arbeiten, sollte sich ein Marktpotenzial entwickeln.

Der CEO von Epic duRerte sich in einem Tweet zunachst verhalten gegeniber NFTs in
Fortnite (Goodwin, 2021). Im Rahmen einer Kooperation mit Nike konnte fiir Fortnite der
Nike Airphoria NFT jedoch Bestandteil des Games werden (Finanzen.net, 2023).

Open-item Economy

Es bedarf keiner komplexen Studien, um zu verstehen, dass Gamer und Gamerinnen ihre
In-Game Items einschlieBlich NFTs in verschiedenen Games und plattformiibergreifend
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nutzen mochten. Das bedeutet jedoch auch, dass moglicherweise keine Notwendigkeit
mehr bestliinde, weitere In-Game Items zu kaufen, was zu einer Marktabschwachung
fuhren kann.

Eine solche Open-ltem Economy (Hall, 2022) wiirde deshalb moglicherweise das
Businessmodell einschliellich der damit einhergehenden Monetarisierung zahlreicher
Developer und Publisher gefihrden, gegebenenfalls sogar das Okosystem der gesamten
Games-Branche in ein Ungleichgewicht bringen.

Zahlreiche Developer erwirtschaften mit dem Verkauf von (zentral vermarkteten) In-Game
ltems einen Grof3teil ihrer Einnahmen. Die Mdglichkeit, In-Game Items in einem Spiel,
respektive eines Developers, zu kaufen und dann in einem Game eines anderen Developers
zu nutzen, ist deshalb nicht von Interesse und gefahrdet moglicherweise sogar
anbieterseitig Businessmodelle einiger Markteilnehmer (Hall, 2022). Das sogenannte Free-
to-Play-Monetarisierungsmodell der Games-Branche, bei dem ein Spiel kostenlos
downgeloadet werden kann und dann durch den Verkauf von In-Game Items refinanziert
wird, ist erst wenige Jahre alt und wurde keineswegs problemlos im Markt eingefihrt. In
den ersten Jahren verstanden zahlreiche Developer und Publisher das
Monetarisierungmodell nicht und das Know-how wurde erst durch ,trial and error’
aufgebaut. Damit einher gingen Personalabbau, SchlieBungen von Entwicklungsstudios,
der Austausch von Fiihrungskraften und Insolvenzen von Publishern.

Nur die Transformationsfahigkeit der Games-Branche fihrte dazu, dass das Free-to-Play-
Modell innerhalb weniger Jahre erfolgreich etabliert werden konnte — in Rekordzeit im
Vergleich zu anderen Branchen. Einem neuen NFT-Businessmodell stehen naturgemafd
einige Marktteilnehmer ,kritisch gegeniber’, allerdings ist die Aufgeschlossenheit fir
Innovationen, sei sie technologisch oder wirtschaftlich bedingt, eine der Starken der
Games-Branche.

Eine Open-ltem Economy bietet auch die Moglichkeit, neue Geschaftsmodelle zu
entwickeln und potenziellen neuen Marktteilnehmern, beispielsweise Handler, die auf
NFT-basierte In-Game Items spezialisiert sind, Zugang zu verschaffen. Es gilt die
Marktentwicklungen zu monitoren und die Entwicklungen im Hinblick auf NFTs zu
evaluieren.

4 Use Cases und empirische Belege

Disruptive Technologien und Innovationen in bestehenden Markten fihren regelmalig
dann zum Erfolg, wenn diese durch sogenannte Use Cases dokumentieren kdnnen, dass sie
bei entsprechender Skalierung nachhaltig sein kdnnen.

4.1 Nikeland und Roblox

Einer der gangigsten Use Cases, wenn es um NFTs in der Games-Branche geht, ist das
borsennotierte Unternehmen Roblox. Die Roblox Corporation ist seit Marz 2021 an der
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New York Stock Exchange notiert, das Unternehmen betreibt eine Plattform, auf der Games
gespielt, aber auch entwickelt werden kénnen. Dass die Spieler eigene Games entwickeln,
ist einer der Roblox-USPs (Alleinstellungsmerkmal). Es ist moglich, dass In-Game Items der
entwickelten Spiele (iber eine Blockchain als NFT gehandelt werden kénnen.

Mehr als 10 Millionen Roblox-User, von welchen ein GroBteil Kinder und Jugendliche sind
(Ball, 2022), haben bereits Games in der virtuellen Welt erstellt. Im Januar 2022 wurde
Roblox im Durchschnitt 4 Milliarden Stunden pro Monat genutzt, die fihrenden Roblox-
Spiele stammen alle von unabhangigen Entwicklern, die wenig oder gar keine Erfahrung in
der Entwicklung von Computerspielen haben. Ungeachtet dessen wurden deren Games 15
bis 30 Milliarden Mal gespielt (Ball, 2022). Diese Erfolge flihren dazu, dass der Handel mit
In-Game Items wertmaRig, im vierten Quartal 2021, um 660 % zugenommen hat (Ball,
2022).

Der Handel mit In-Game Items ist fiir Roblox-User einfach gestaltet. Er Iasst sich durch das
Video ,We Trade The Mega Winged Tiger and Mega Lunar Moon Bear in Roblox Adopt Me!’
von Sopo Squad Gaming (2023), in welchem ein Live Trade innerhalb des filhrenden Games
Adopt Me! realisiert wird, nachvollziehen. Der Kauf von NFTs kann in dem YouTube-Video
,I Bought NFTs In Roblox AND MADE BILLIONS!!" von RussoPlays (2023), in welchem NFTs
erworben werden, observiert werden.

Roblox ist dafiir bekannt, Hunderte Millionen USD in die Forschung und Entwicklung zu
investieren, um kontinuierlich Entwicklerwerkzeuge und -software, die Serverinfrastruktur
zur Synchronisation von Simulationen mit hoher Parallelitat, des maschinellen Lernens zur
Erkennung von Beldstigungen und anderweitiger KI zu optimieren (Ball, 2022).

Roblox gilt als ,Pre-Metaverse’. Um die Welt von Roblox zu nutzen, missen die User ihre
Konten- und Kommunikationssysteme, die Avatar-Datenbank und die virtuelle Wahrung
Robux des Unternehmens nutzen (Ball, 2022). Fir NFTs ist insbesondere der integrierte
Marktplatz von Bedeutung, da die entwickelten In-Game Items (beispielsweise ein
Weihnachtsbaum, ein eingeschneiter Baum, ein kahler Baum, Kiefernrinden-Textur) als
fungible und non-fungible Token lizenziert werden kénnen.

Abb. 6: Nikeland-Logo des NFT-Games auf der Game-Plattform Roblox (Nike.com, 2023)
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Abb. 8: NFT-Sneaker Nike Cryptokick (New York Times, 2022)

Ein NFT-Sneaker von Nike wurde fir 134.000 US-Dollar gehandelt. Natliirlich erzielen nicht
alle Nike-Sneaker im Nikeland diese Preise. Viele Sneaker sind als fungible Token erhaltlich,
demnach nicht einzigartig und deshalb auch glinstiger zu erwerben.

Nike leistet fir das Metaverse (und NFTs) Pionierarbeit fir virtuelle Sportbekleidung.
Deshalb ist es sinnvoll, dieses Engagement einmal aus der wirtschaftlichen ,Nike-
Perspektive’ aufzuzeigen:

Wenn Nike physische Schuhe Uber seine Nike-iOS-APP verkauft, erhalt Apple eine Gebuhr
von 0 %. Wenn Nike virtuelle Schuhe oder virtuelle Laufstrecken an Nutzer verkauft, erhalt
Apple 30 % (Ball, 2022). Der Hintergrund ist die komplexe Vertragsgestaltung zwischen
beiden Unternehmen, deren Erldauterung in dieser Veroffentlichung zu weit flihren wiirde
(und ohnehin weitestgehend nicht 6ffentlich zuganglich ist).
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4.2 Bored Apes und OpenSea Trading Platform

,Bored Apes” ist eine Sammlung von 10.000 einzigartigen, pixeligen Affenbildern, die als
NFTs auf der Ethereum-Blockchain ausgegeben wurden. Jeder Ape ist ein einzigartiges
digitales Kunstwerk, das mit Metadaten verknlpft ist, die seinen Besitz, seine
Eigenschaften und seine Herkunft dokumentieren. OpenSea ist eine NFT-Handelsplattform,
auf der Benutzer ihre Bored-Apes-NFTs kaufen, verkaufen und handeln kénnen (CNet
2023).

Bored Ape Yacht Bid
3368 420

Top Bid red Ape Yacht .. @ Top Bid
4 105.851 7029 41300
Lost 4 62.888 @3 days left

Top Bid
4130.01
Last ¢ 575

* Qoeax ¥ Qi % VT Quwr % e

Abb. 9: Bored Ape Yacht Club NFTs (boredapeyachtclub.com, 2023)

Der Kunstler erstellt eine einzigartige Sammlung von 3-D-Skulpturen, die als digitale NFTs
auf der Ethereum-Blockchain tokenisiert werden. Diese Skulpturen sind eine Hommage an
die Bored Apes und haben eine limitierte Auflage von 500 Exemplaren.

Der Kiinstler Iadt die NFTs auf die OpenSea-Plattform hoch, wo sie von Interessenten
entdeckt werden kdnnen. Ein Sammler, der von der Einzigartigkeit und Kreativitat der
Skulpturen beeindruckt ist, kauft eines der NFTs liber die OpenSea-Plattform. Mit dem Kauf
erhalt der Sammler nicht nur das digitale Kunstwerk selbst, sondern auch die Garantie, dass
es sich um ein Original handelt und er der offizielle Eigentiimer ist. Diese Gewissheit wird
durch die Blockchain-Technologie und die damit verbundenen NFTs ermdglicht.

Einige Monate spater entscheidet der Sammler, dass er sein NFT verkaufen mdchte, um
Platz fur andere Kunstwerke zu schaffen. Er setzt das NFT auf der OpenSea-Plattform zum
Verkauf und erzielt einen héheren Preis als den urspriinglichen Kaufpreis. Ein anderer
Kunstliebhaber, der die Skulptur bewundert, erwirbt das NFT und wird so der neue
Eigentimer.
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Dieser Use Case zeigt, wie NFTs und Plattformen wie OpenSea neue Mdoglichkeiten fir
Kinstler und Sammler schaffen.

Relevanz fiir Kiinstler

NFTs bieten Kiinstlern neue Mdglichkeiten, ihre Werke zu verkaufen und zu vermarkten.
Indem sie ihre Werke als NFTs tokenisieren, konnen Kiinstler ein einzigartiges und
unverwechselbares digitales Eigentumsrecht schaffen. Dies kann ihnen helfen, héhere
Preise fiir ihre Werke zu erzielen und ihre Werke vor Falschungen zu schitzen.

Relevanz fiir Sammler

NFTs bieten Sammlern neue Moglichkeiten, digitale Kunstwerke zu sammeln und zu
handeln. Indem sie NFTs kaufen, konnen Sammler die Gewissheit haben, dass sie das
Originalwerk erwerben. Dies kann ihnen helfen, ihre Sammlungen zu schitzen und ihren
Wert zu steigern.

NFTs und Plattformen wie OpenSea haben das Potenzial, den digitalen Kunstmarkt zu
revolutionieren. Sie bieten neue Moglichkeiten fiir Kiinstler und Sammler und tragen zur
Entwicklung eines vielfaltigen und lebendigen digitalen Kunstmarktes bei.
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