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Metaverse: Uberblick und Perspektiven

Selten hat ein Begriff so schnell eine so gro-

Re mediale Aufmerksamkeit erfahren wie das
.Metaverse”, zu Deutsch ,Metaversum®. Aus-
gangspunkt hierflr war die im Oktober 2021
von Mark Zuckerberg erfolgte Bekanntgabe,
seinen Konzern Facebook in ,Meta Platforms”
umzubenennen und die damit verbundene stra-
tegische Neuausrichtung.! Die Aufregung war
grol’, da zu Meta die weltweit von Milliarden
Menschen genutzten sozialen Netzwerke wie
Facebook, Instagram und WhatsApp gehoren.
Bei der Berichterstattung zum Metaverse fallt
auf, dass in der Thematik offensichtlich inhalt-
liche Unsicherheit herrscht. Dieses Paper mochte
hierzu Orientierungswissen geben.

Bereits jetzt wird versucht, den zukunftstrachti-
gen Begriff Metaverse zu Marketingzwecken zu
nutzen: Beispielsweise laden grofRe Unterneh-
men schon heute in ihr ,Metaverse” ein. Doch
warum derartige Verwendungen des Begriffs
der Grundidee eines Metaverse nicht gerecht
werden, zeigen die folgenden Ausflhrungen.
Dieses Paper von VDI Research soll allgemein
verstandlich sowohl Grundlagen vermitteln als
auch einen Ausblick auf mogliche Entwicklun-
gen des Zukunftsthemas Metaverse geben.

Da der Begriff Metaverse im Kontext sehr hete-
rogener Anwendungsszenarien verwendet wird,
werfen wir zunachst einen Blick auf die Bau-
steine, die ein Metaverse und seine Vorstufen
charakterisieren. Im Kern geht es um das Erle-
ben einer neuen, komplexen virtuellen Welt,
die der Mensch nach seinen Vorstellungen
gestalten kann und die Aktivitaten nahezu
aller Lebensbereiche einschlief3t.

An eine Vorstufe, etwa die Integration von vir-
tuellen Objekten in unsere Alltagsumgebung,
haben wir uns gewohnt: Navigationssysteme in
unseren Fahrzeugen oder Smartphones fligen
Hinweise zu anstehenden Fahrmandvern virtuell

in unsere Umgebung ein, Pokémon-Fans jagen
virtuelle Fantasiewesen beim Spaziergang oder
wir rlicken ein Sofa vor der Neuanschaffung

in unserem Wohnzimmer schon mal virtuell

hin und her. Viele weitere Beispiele fir solche
Augmented Reality (AR)-Anwendungen, also
computergenerierte virtuelle Erweiterungen
unserer tatsachlichen Umgebung/Realitat, fin-
den sich auch in der Industrie. Hier werden zum
Beispiel Monteur*innen Informationen fur die
Wartung oder Reparatur von Maschinenteilen,
auf die sie gerade den Blick richten, in speziellen
»AR-Brillen“ eingeblendet. Auf diese Weise kon-
nen ganze Arbeitsablaufe mit Werkzeug- und
Materialbedarf schneller und zielgerecht vermit-
telt werden.

In der nachsten Stufe konnen Nutzende mit
den virtuell in die Umgebung eingefiigten
Objekten interagieren. Zum Beispiel sehen wir
durch spezielle Brillen ein virtuelles Display/
Touchscreen in der Art eines Hologrammes vor
uns, das wir mit unseren Handen mittels Gesten
bedienen kdnnen. Dieses vermischte Agieren
zwischen Realitat und Virtualitat wird als Mixed
Reality (MR) bezeichnet.?

Ein moglichst vollstandiges Ausblenden der
Realitdat mochte die Virtuelle Realitat (VR) er-
reichen. Nutzende sollen also die Umgebung um
sie herum idealerweise vollstandig vergessen
und stellvertretend in eine kinstliche virtuelle
Realitat eintauchen, in der sie agieren und inter-
agieren konnen. Verwendet werden dazu meis-
tens VR-Headsets mit eingebauten Displays,

die aktuell noch die GroRe von Taucherbrillen
haben, sowie kleine Handcontroller. Seltener,

da aufwendiger, gibt es auch nicht-mobile
begehbare VR-Raume (VR-Caves), in denen sich
Nutzende durch Mehrseitenprojektionen (4 oder
6 Grolsbildleinwande) ohne Headset frei bewe-
gen konnen. Die Interaktion erfolgt dabei Uber
Gestenerkennung.
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Zusammenfassend lassen sich die drei vor-
gestellten Begriffe AR, MR und VR folgender-
malden charakterisieren: Bei AR wird die Realitat
um virtuelle Inhalte erganzt, bei MR kann mit
den virtuellen Erganzungen interagiert werden
und bei VR werden die Nutzenden in eine neue
kinstliche Realitat gebracht, mit der sie inter-
agieren. Als Oberbegriff fur alle drei wird der
Begriff xReality (XR) verwendet.?

Die Besonderheit von VR ist das intensive
Eintauchen in durch den Menschen generierte
kinstliche Welten. Im Extremfall werden Ein-
drlcke aus der umgebenden realen Welt gar
nicht mehr wahrgenommen. Nutzende leben

in diesem Moment nahezu vollstandig in der
virtuellen Welt. Hier spricht man von Immer-
sion. Dieser Begriff beschreibt, wie intensiv die
virtuelle Realitat als real wahrgenommen wird.
Der Grad der Immersion ist ein zentraler Erfolgs-
faktor virtueller Erlebniswelten. Dieses Erleben
wird intensiver, je mehr Wahrnehmungssinne
der Nutzenden angesprochen werden. Vor

der Erfindung des Buchdruckes erzahlten sich
Menschen zur Unterhaltung Geschichten. Fur
das ,geistige Eintauchen® der Zuhdrenden in
die Geschichten war die Fahigkeit, das Gehorte
in Bilder umzusetzen — die Vorstellungskraft —
eine wichtige Voraussetzung. Dies wird als
mentale Immersion bezeichnet. Unter Um-
standen konnen fantasielose Zuhdérende auch
die unterhaltsamste Geschichte als langweilig
empfinden. Seit der Entwicklung von Bewegt-
bildern, Schwarz-Weils-Filmen, Farbfilmen usw.
wird die Vorstellungskraft der Zuschauenden
immer weniger gefordert. Stattdessen werden
Augen und Ohren des Publikums mit multiplen
Reizen erregt. Dadurch konnen Filmschaffende
dem Publikum ihre audiovisuellen Vorstellungen
detailliert vermitteln und schaffen es so, die Zu-
schauenden in den Bann des Filmes zu ziehen.

Im Vergleich zur Filmleinwand gehen die Mog-
lichkeiten von VR-Techniken deutlich weiter, da
sie in virtuellen Realitaten zusatzliche mensch-
liche Sinne ansprechen konnen. VR-Brillen
ermoglichen es, den Blick in einer virtuellen

360-Grad-Umgebung in Echtzeit dahin zu rich-
ten, wohin man gerade mochte. Nutzende kon-
nen nach links, rechts, oben, unten, vorne und
hinten schauen, verweilen und so ,ihre” virtuelle
Umgebung selbstbestimmt betrachten. Durch
VR-Tracking mit Kameras und Sensoren werden
die eigenen (realen) Kérperbewegungen direkt
in die VR-Umgebung Ubertragen, sodass sich
ein Gefuhl von wirklicher korperlicher Prasenz in
der VR einstellt (physische Immersion). Aktu-
elle Systeme verwenden zusatzlich Controller,
die durch Finger-, Hand- bzw. Armbewegungen
gezielte ,Berlhrungen” mit virtuellen Gegen-
standen ermaoglichen. Die dadurch realisierbare
aktive Interaktion in der VR ist der entschei-
dende Punkt, der den riesigen Moglichkeitsraum
simulierter Wirklichkeiten aufspannt. Um Im-
mersion und Interaktion in virtuellen Realitaten
weiter zu steigern, wird an verschiedenen tech-
nischen Entwicklungen gearbeitet: Wearables
und taktile Handschuhe, die Feedback in Echtzeit
geben, omnidirektionale VR-,Laufbander”, die
physische Fortbewegung in virtuelle Fortbewe-
gung umsetzen, Gesichtsmasken, die Riechen
und Fuhlen (bspw. Geruchs- oder Temperatur-
wahrnehmung) ermdéglichen uvm.*

Die kunstliche Ansprache der menschlichen
Sinne fuhrt beim Eintauchen in virtuelle Wel-
ten bei einigen Nutzenden zu einer als Motion
Sickness bezeichneten Ubelkeit. Diese resultiert
aus widersprichlichen Wahrnehmungen visu-
eller und bewegungsbezogener Sinne, die wir
auch aus alltaglichen Situationen kennen. Wenn
wir beispielsweise beim Autofahren nicht aus
dem Fenster schauen, sondern in einem Buch
lesen, melden unsere Augen Stillstand, wahrend
unser Gleichgewichtsorgan im Innenohr eine
(Fort-)Bewegung wahrnimmt. Umgekehrt, aber
mit dem gleichen Effekt, kdnnen wir nur durch
Controllerbefehle in virtuellen Welten fur unsere
Augen eine Stralte entlanglaufen. In Wirklichkeit
bewegen wir uns aber nicht, was wiederum das
Gleichgewichtsorgan wahrnimmt. Personen, bei
denen sich hier kein Gewohnungseffekt einstellt,
durfen auf technische Losungen hoffen, die
unter anderem versuchen, das Gleichgewichts-

3 | Metaverse: Uberblick und Perspektiven



organ passend zu den virtuellen Bewegungen
kinstlich zu stimulieren.®

Die Anwendungsmoglichkeiten von xReality-
Technologien sind bereits heute liber nahezu
alle Branchen hinweg sehr vielfaltig — auch
ohne dass man sich in ein Metaverse begeben
muss. In der digitalen Spielebranche tauchen
Millionen von Gamer*innen schon lange Uber
Monitore und Displays in virtuelle Abenteuer,
E-Sport oder (Ego-)Shooter ein. In diesen inter-
agieren sie mit anderen virtuellen Gamer*innen,
die sich irgendwo auf der realen Welt befinden,
oder mit virtuellen Gegenstanden. Es ist daher
nicht verwunderlich, dass kommerzielle VR-
Headsets hier inren Ursprung haben und sich
aufgrund immer besser werdender Immersion
und Tragekomfort steigender Beliebtheit er-
freuen. Ohne Frage sind zur Steigerung des
Immersionsempfindens Weiterentwicklungen
von Headsets, VR-Laufbandern und anderen
technischen Zugangen zu VR-Welten (z. B.
Mensch-Maschine-Schnittstellen) notwendig
und zu erwarten.

In der Industrie wurden die Potenziale von
xReality-Technologien ebenfalls frah erkannt.
Zu Beginn lag der Fokus auf AR-Anwendungen,
wie die bereits erwahnten digitalen Zusatzinfor-
mationen, die auf Tablets oder mittels spezieller
AR-Brillen in das Sichtfeld eingeblendet wer-
den. Sie helfen bei der Wartung und Bedienung
von Maschinen oder bei der Schulung von Mit-
arbeitenden, indem konkrete Handlungsanwei-
sungen ortsspezifisch an der Maschine ange-
zeigt werden. Aber auch digitale Zwillinge von
Maschinen und Produktionsanlagen kommen
zum Einsatz. Dafur werden komplexe Anlagen
1:1 virtuell nachgebaut, sodass Schulungen in
VR erfolgen kénnen. Auch das Verhalten in Ge-
fahrsituationen kann so virtuell trainiert werden.
Die Maschinen fallen damit nicht fir die Produk-
tion aus und Fehlbedienungen von unerfahrenen
Arbeitskraften fuhren nicht zu teuren Schaden.
Digitale Zwillinge helfen auch, die Produktent-
wicklung effizienter zu gestalten, insbesondere
wenn verschiedene internationale Teams zu-

sammenarbeiten. Missverstandnisse, z. B. Uber
den Platzbedarf von Teilkomponenten, werden
vermieden, Bedienkonzepte optimiert oder der
Aufwand fur die Anfertigung und Anpassung
von Prototypen reduziert. Naturlich lassen sich
fertige Produkte virtuell auch viel anschaulicher
und genauer den Kund*innen in einer praxis-
nahen Situation prasentieren. Es geht aber jetzt
schon deutlich komplexer: Deutsche Automobil-
hersteller haben bspw. vollstandige Produkti-
onsfabriken vor dem Bau virtuell erstellt, sodass
Planungsdetails leichter Uberpruft, flexibel
geandert und wesentlich (kosten-)effizienter
umgesetzt werden konnten. Die hier skizzierten
Entwicklungen werden nicht nur bei groféen
Unternehmen, sondern auch bei KMU zu radika-
len Veranderungen von Planungs-, Produktions-
und Arbeitsprozessen fuhren.

Fir den Bildungs- und Weiterbildungssektor
bieten xReality-Technologien enormes Potenzial,
Lernprozesse zu vereinfachen und zu beschleu-
nigen. Lerninhalte kénnen nicht nur besser
visualisiert, sondern durch die Interaktions-
moglichkeiten leichter verstanden und nach-
haltiger abgespeichert werden. So konnen sich
Schuler*innen beispielsweise in einer virtuellen
Pflanzenzelle bewegen, einen Markt im Mittel-
alter besuchen oder neue Sprachen in realisti-
schen Lebenssituationen unbeobachtet erlernen.

In der Medizin kommen xReality-Technologien
unter anderem in der Ausbildung zum Einsatz.
Organe konnen aus allen Perspektiven betrach-
tet werden, komplexe anatomische Strukturen
kdnnen so besser verstanden werden. Zudem
konnen Operationstechniken realitatsnah trai-
niert und Uberlebenskritische Notfallsituationen
ohne Gefahrdung der zu behandelnden Person
gelbt werden. AR-Darstellungen verbessern
wahrend der Operationen die Orientierung und
stellen wichtige Informationen Ubersichtlich
aufbereitet dar. In der Medizin Tatige traumen
von vollstandigen individuellen digitalen Pa-
tientenzwillingen, die es ermoglichen, gezielt
die beste Behandlungsmethode (Wirkstoffart,
Wirkstoffmenge, Operationstechnik etc.) fur
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jeden speziellen Fall zu ermitteln. Auch in der
Therapie psychischer Erkrankungen kommen
xReality-Technologien zum Einsatz: Von einer
Angststorung Betroffene lernen zum Beispiel
in virtuellen Welten, Platz-, Hohen- oder Flug-
angste zu kontrollieren.

Im Freizeitbereich ermaglichen xReality-Techno-
logien in Zukunft gemeinsam mit Freund*innen
den virtuellen Besuch von Konzerten oder Sport-
veranstaltungen, bei denen man immer in der
ersten Reihe sitzt. Kunstschaffende mussen keine
Galerien mehr Uberzeugen, ihre Werke auszustel-
len, da in virtuellen Galerien, die Uberall auf der
Welt leicht besucht werden kénnen, genug Platz
ist. Virtuelle Reisen werden uns jeden Ort der
Erde oder den Weltraum erlebbar machen, auch
wenn wir durch Alter oder korperliche Einschran-
kung (z. B. Rollstuhl) nicht mehr mobil sind.

Diese Beispiele zeigen, wie vielfaltig virtuelle Er-
lebnisse sein kdnnen bzw. schon sind, da einige
VR-Experiences”, wie sie auch genannt werden,
bereits existieren. Wozu dann noch ein Meta-
verse? Der Begriff Metaverse wurde durch den
dystopischen Roman ,Snow Crash® bereits 1992
gepragt.? Der Autor Neal Stephenson beschreibt
darin, wie die Protagonist*innen in Form von
Avataren in eine digitale Welt, das Metaverse,
entfliehen. Das Metaverse wird im Roman als
eine Aneinanderreihung von einzelnen VR-Wel-
ten — ,Geschaften® — entlang einer kreisformigen
Stralke um einen Planeten beschrieben. Davon
abgeleitet ist der Kerngedanke der aktuellen
Diskussion um ein Metaverse, in dem alle moég-
lichen/denkbaren VR-Welten unter einem
einzigen Dach vereint sind. Im Metaverse muss
man eine Anwendung oder ein Programm nicht
verlassen, um eine andere Experience zu er-
leben. Alles befindet sich integriert in einer ein-
zigen, unbegrenzten virtuellen Welt.

Momentan existieren zahlreiche kleinere virtu-
elle Welten ,nebeneinander®. So kaufen bei-
spielsweise im Gamingbereich Spieler*innen in
einem VR-Spiel bestimmte Kleidungsstlcke, die
sie aber nicht in andere VR-Spiele mithehmen
konnen. Auch die Zahlungsmittel, die sie dazu

verwenden, sind in der Regel nur in einem Spiel
gultig. Im angedachten Metaverse als einzige
unbegrenzte virtuelle Welt dagegen soll es
digitale Besitzguter wie Grundstucke, Gegen-
stande usw. geben, die in allen Bereichen ihren
Wert haben (Interoperabilitat) und die Eigen-
timer*innen wechseln konnen; Arbeit wird in
einer (oder mehreren) Digitalwahrung entlohnt.

Aktuell gibt es noch keine anerkannte all-
gemeingliltige Definition des Metaverse. Es
existieren aber, neben Eigenschaften wie Inter-
operabilitat und digitale Besitztiimer, wei-
tere Kriterien, die je nach Perspektive alle oder
teilweise an ein zukilnftiges Metaverse angelegt
werden. Das Metaverse soll demnach eine real
wirkende, hochaufgeléste, offene virtuelle
Welt mit einer unbegrenzten Anzahl von Nut-
zenden sein, die persistent, also ,,always on“
ist. Alles im Metaverse, etwa Spielen, Arbeiten,
Einkaufen, Kultur erleben etc., soll in Echtzeit
ablaufen (Synchronitat). Angedachtist es, das
Metaverse dezentral zu organisieren. Wie bei
,Snow Crash” soll keine zentrale Autoritat
existieren, also beispielsweise kein Staat regula-
tiv eingreifen.

Dass in einem Metaverse viel Geld umgesetzt
werden wird, stellt sicherlich einen zentralen
Grund dar, warum Mark Zuckerberg im Oktober
2021 sein Unternehmen Meta mit der Umset-
zung eines Metaverse platzieren wollte. Ohne
Zweifel hat er damit eine offentliche Aufmerk-
samkeitswelle ausgelost, obgleich auch andere
Player*innen, u. a. Apple, Microsoft, Google
oder Epic Games, ebenfalls aktiv sind — nur eben
weniger lautstark. Kritiker*innen beflrchten die
Folgen, wenn Akteur*innen, die ihre sozialen
Netzwerke nicht ausreichend im Griff haben,
eine umfassende virtuelle Welt gestalten wol-
len. Bestimmen einzelne Akteur*innen in einem
eigentlich dezentralen Metaverse dann doch
samtliche Regeln und kassieren?

Verschiedene technische Hiirden (Rechen-
leistung etc.), fehlende Standardisierungen,
Sicherheits- und Datenschutzfragen bremsen
gegenwartig die Entwicklung eines Metaverse.
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DarUber hinaus ergeben sich weitere Heraus-
forderungen in Bezug auf die Umsetzung und
auf den Fortbestand eines Metaverse. Eine
dezentrale, komplexe virtuelle Welt mit den
vielfaltigen Tatigkeiten, die wir aus der realen
Welt kennen, wird nicht vollends ohne Rahmen-
bedingungen und Regularien auskommen. Aus
aktueller Perspektive rechnen die Autor*innen
dieses Papers daher mindestens in den nachsten
15 Jahren noch nicht mit der Realisierung und
Etablierung eines umfassenden Metaverse.
Mark Zuckerberg sprach auf der Konferenz
Connect 2021 von einem ,langen Weg, der vor
uns liegt”. Gleichzeitig versucht er die Aktionare
von Meta davon zu Uberzeugen, dass in fUnf bis
zehn Jahren viele Komponenten des Metaverse
.Mainstream” sein werden. Die Expertin Timoni
West (Unity, ehemals Vice President, Augmen-
ted & Virtual Reality) geht eher von 2050 bis
2060 aus.” Dies bedeutet aber nicht, dass das
Thema fur unser heutiges Handeln noch nicht
relevant ist. Im Gegenteil, viele Entwicklun-

gen und Vorstufen fur ein Metaverse existieren
bereits. Die Zeit sollte genutzt werden, um jetzt
Chancen wie Risiken in den Blick zu nehmen. Sie
mussen mit langerfristiger Perspektive schon
heute Gegenstand verstarkter 6ffentlicher und
politikgestaltender Wahrnehmung, Reflexion
und Gestaltung werden. In diesem Zusammen-
hang stellt sich die Frage, wie ein notwendiger,
einheitlicher, weltweit gultiger Wertekatalog
aussehen kann. Um diesen flr ein globales
Metaverse zu entwickeln, sind nationale und
internationale gesellschaftliche Diskurse not-
wendig. So ist es zu begrufen, dass sich die

EU Uber Regulierungsinstrumente in digitalen
Raumen wie dem Metaverse bereits Gedanken
macht®, wohlwissend, dass es sich um eine kom-
plexe globale Herausforderung handelt.

Die kleine Auswahl der in diesem Paper skizzier-
ten VR-Anwendungen zeigt, welche gravieren-
den Auswirkungen das Metaverse auf unser
Leben, Arbeiten und unsere Gesellschaft
haben kann. Neben den Chancen missen schon

heute die zahlreichen Herausforderungen in
den Blick genommen werden. Wird die Kluft
zwischen denjenigen, die an der neuen digita-
len Welt teilnehmen kénnen, und denjenigen,
denen es aus unterschiedlichen Grinden nicht
moglich ist (Digital Divide), weiter wachsen?
Welche Rollen werden Kunstliche Intelligenzen
im Metaverse einnehmen? Menschen werden in
Form eines hybriden Lebens immer mehr Zeit in
der virtuellen statt der realen Welt verbringen,
in der sie zumindest noch essen, duschen und
schlafen mUssen — mit welchen Konsequenzen?

Aus Sicht der Autor*innen zeichnet sich fur die
weitere Entwicklung in Richtung Metaverse
eine Roadmap der nachsten Schritte ab. Es

ist unwahrscheinlich, dass ein solch komplexes
Vorhaben wie die Umsetzung eines umfassen-
den Metaverse vorab am Reifsbrett von einer
Instanz vollstandig konzipiert und realisiert
werden kann. Auch wenn das Unternehmen
Meta so etwas vielleicht verfolgt, konnte dies
durch Interessenskonflikte der zahlreichen invol-
vierten globalen Akteur*innen in einem einsa-
men Unterfangen enden. Es werden sich daher
vermutlich zunachst einzelne Teile des spateren
komplexen Metaverse herausbilden. Es ist zu
erwarten, dass innerhalb einzelner Branchen
Kooperationen und Interoperabilitat zunehmen
und recht komplexe Interaktionsstrukturen
aufgebaut werden. Sie kénnen aufgrund ihrer
Fokussierung auf eine Branche nicht als Meta-
verse im eigentlichen, umfassenden Sinne
bezeichnet werden, jedoch Baustein flr ein
mogliches spateres Metaverse sein. Wir inter-
pretieren diese branchenspezifischen Initiativen
daher als ,,Sub-Metaversen®. Naturlich wer-
den auch bei der Bildung von Sub-Metaversen
Interessenskonflikte zu bewaltigen sein, aber
die Aussicht auf brancheninterne wirtschaftliche
Win-win-Situationen kann solche Vorhaben
befligeln. Derartige brancheninterne Sub-Meta-
versen kdonnten schon mittelfristig entstehen
und bereits relativ komplex sein. Fihrend kdonnte
auch hier wieder die Gamingbranche sein, die
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gewinnbringende Synergien erkennt und fur
Interoperabilitdt zwischen Spielen und Platt-
formen verschiedener Hersteller sorgen kénnte.®
Auch in der Industrie konnen, analog zu Industrie
4.0-Entwicklungen, wirtschaftliche Interessen
die virtuelle Kooperation zwischen Unternehmen
vorantreiben und auf ein neues Level heben. Ein
drittes Beispiel sind grofRe unternehmensuber-
greifende VR-Consumer-Erlebnisse, wie indivi-
duell konfigurierbare Einkaufsstraféen, die durch
ihre Neuartigkeit attraktiv sind und entsprechen-
de Umsatze generieren konnen.

In der folgenden Abbildung ist skizziert, wie sich
am Beispiel der Gamingbranche aus Spielen
bzw. Spieleangeboten und Plattformen ein
Sub-Metaverse bilden kann. Durch Zusammen-
schlisse mit idealerweise allen denkbaren

Sub-Metaversen konnte dann zukinftig ein alles
umfassendes Metaverse entstehen.

Offen bleibt, ob in allen Lebensbereichen genu-
gend Treiber existieren, um vorab ein Sub-Meta-
verse zu bilden. Spatentwickler*innen werden
Uber einen geringeren Gestaltungsraum verfligen
als die Wegbereiter*innen. Je frihzeitiger man
sich branchenubergreifend Uber Normen und
Standards verstandigt, desto wahrscheinlicher ist
die spatere Realisierung des ,einen Metaverse®.
Oder anders formuliert: Etablierte, technisch stark
unterschiedliche Sub-Metaversen werden sich
spater nur schwer integrieren lassen.

Die Verwendung des Begriffes Metaverse ist
ambivalent. Einerseits ist es sehr begrifiens-
wert, dass sein visionarer Charakter Aufmerk-
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samkeit erzeugt. Als Narrativ blndelt er Krafte
und tragt dazu bei, dass xReality-Technologien
noch schneller weiterentwickelt werden und

zur breiten Anwendung kommen?®. Als Beispiel
hierfir ist ,Industrial Metaverse" zu nennen.!!
Hinter diesem Ausdruck stehen verschiedene
offene oder prioritare Konzepte, die sich mit den
Einsatzmoglichkeiten von xReality-Technologien
hinsichtlich einer zunehmenden virtuellen Ver-
netzung in der Industrie auseinandersetzen. Hier
geht es unter anderem um digitale Zwillinge,
industrielle Datenraume, Cybersecurity, Schnitt-
stellen und Standards, aber auch um rechtliche
Fragen. Durch die Fokussierung auf den Indus-
triesektor kann ein ,Industrial Metaverse” zwar
eigentlich nach den Kernkriterien kein Metaverse
darstellen, aber bei seiner Bedeutung als Zug-
pferd flr die Branche wird die exakte Begriffs-
definition hier zweitrangig.

Andererseits wird der Begriff Metaverse auf-
grund seiner inhaltlichen Komplexitat haufig
falsch verstanden. Das fUhrt schnell zu Miss-
verstandnissen. Fur viele steht er aufgrund der
Popularitat gleichbedeutend mit den Darstel-
lungen von Mark Zuckerberg. Die Identifikation
mit auf Oberkorper reduzierte Comicfiguren, die
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in einem verpixelten Biro um einen Tisch sitzen,
fallt sicherlich vielen schwer und flhrt eher zu
Ressentiments. Diese Visionen sind aber nicht
reprasentativ flr ein einziges allumfassendes
Metaverse — genauso wenig wie die verschie-
denen aktuellen virtuellen ,Metaverse-Auftritte”
einzelner Unternehmen. Die EU-Kommission
scheint hier gegenzusteuern und bringt statt
Metaverse jetzt bevorzugt den Oberbegriff
Lvirtual worlds" ins Spiel.*?

Fazit:
xReality-Technologien und ihre Anwendun-
gen haben schon heute grofée Bedeutung
fUr nahezu alle Branchen und stellen ein
wichtiges Zukunftsfeld dar.
Den genannten Kriterien nach istin den
nachsten 15 Jahren nicht mit der Realisie-
rung und Etablierung eines umfassenden
Metaverse zu rechnen.
Das Metaverse als Vision ist bereits heute
wichtig, da es den Blick Uber den branchen-
spezifischen Tellerrand zukunftsorientiert
erweitert und zugleich notwendige Prozesse
in Richtung einer vorausschauenden ge-
sellschaftlichen Auseinandersetzung mit
virtuellen Welten anstof3t.

VDI Research versteht sich als Informationsdienstleister, Impulsgeber und Vernetzer zu neuen Themen,

Methoden und langerfristiger Vorausschau.
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