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Zwischen Hype und Zukunftsthema: Auf dem Weg ins Metaverse?
Bestandsaufnahme und Handlungsperspektiven fiir die Gestaltung

des Metaverse

Das Metaverse wird Ublicherweise als eine immersive virtuelle
Welt begriffen, die mittels Virtual und Augmented Reality (VR/AR)
realisiert wird. Befeuert durch Milliarden-Investitionen groBer
Digitalkonzerne scheint sich hier ein neuer Technologietrend zu
etablieren. Gleichzeitig mehren sich Zweifel: Zu unklar scheint,
was das Metaverse eigentlich ist — und wie groB die Wahrschein-
lichkeit ist, dass sich das Metaverse langfristig etabliert. Entschei-
der:iinnen in Politik und Wirtschaft stellt diese Frage vor eine
grundlegende Herausforderung: Wie kann das ,,Ungewisse” ge-
staltet werden? In dem vorliegenden Beitrag zeigen die Autor:in-
nen auf, dass das Metaverse keineswegs ein neues technologi-
sches Phanomen darstellt. Vielmehr ist das, was unter dem Begriff
.Metaverse” aktuell diskutiert wird, ein weiterer Qualitatssprung
in der digitalen Transformation, der vor allem tber die fortschrei-
tende Konvergenz digitaler Technologien méglich wird.

Gesellschaftliche Potenziale des Metaverse werden zwar &ffent-
lich behauptet, bislang jedoch zu wenig konkret analysiert. In
dem Beitrag beleuchten die Autor:innen exemplarisch das Poten-
zial des Metaverse fir den Gesundheitssektor. Wahrend bislang
vor allem Wertschopfungspotenziale im Endkund:innen-Seg-
ment (B2C) diskutiert werden, bestehen fur Deutschland die
groBten kommerziellen Potenziale im Bereich von Geschéafts-
kund:innen-Anwendungen (B2B). Gleichzeitig liegen hier jedoch
die groBten Risiken und Herausforderungen fur die deutsche
Industrie.

1  Einleitung

Das Metaverse, wie es in den wohlklingenden Werbebotschaf-
ten des Meta-Konzerns (ehemals Facebook) beschrieben wird,
ist noch lange nicht Realitat. Dennoch nimmt das Thema in der
offentlichen Debatte bereits eine prominente Rolle ein. Es wird
Uber Einzelhandelsunternehmen berichtet, die im Metaverse
Filialen er6ffnen (Kolf und Kort 2022). Zuletzt kiindigte die EU-
Kommission an, sich 2023 mit dem Thema beschaftigen zu wol-
len. Dabei betont die Kommission vor allem die Chancen, die

sich fur Wirtschaft, Burger:innen und Gesellschaft bieten, z.B.
im Gesundheitssektor (Rusch 2022). Dennoch sind weiter Zwei-
fel zu vernehmen, ob es sich beim Metaverse doch nur um einen
Hype handelt, der mit Milliarden-Investitionen aufgebaut wird,
wirtschaftlich und gesellschaftlich jedoch keine Substanz hat
(Weimer 2022).

Eine schwierige Ausgangslage fur Entscheider:innen in Politik und
Wirtschaft: Wie umgehen mit dem Metaverse? Wenn Deutsch-
land und Europa eines aus den Debatten um Hyperscaler der
Internetwirtschaft (Suchmaschinen, Soziale Netzwerke, Cloud-
Dienste) und Technologien wie Kunstliche Intelligenz gelernt
haben, dann das: Wenn man einen Technologie-Trend zu spat
erkennt und ihn nicht proaktiv gestaltet, lasst sich der daraus
resultierende Ruckstand — 6konomisch wie regulatorisch — nur
sehr schwer aufholen. Doch ist das Metaverse tatsachlich ein
solches Zukunftsthema, dessen Auswirkungen unsere Art, zu
leben und zu wirtschaften, ghnlich weitreichend verdndern wird?

In dieser iit-Perspektive gehen wir daher folgenden Fragen nach:

B Was ist das Metaverse?

B Handelt es sich dabei um ein substanzielles Zukunfts-
thema?

B Welche 6konomische und gesellschaftlichen Potenziale
lassen sich heute absehen?

B Was kdnnen Entscheider:innen in Politik und Wirtschaft
heute tun, um das Metaverse so zu gestalten, dass
gesellschaftlicher Fortschritt erreicht und Wertschépfungs-
potenziale erschlossen werden kénnen?

2 Das Metaverse - Ein Erklarungsversuch

Was ist das Metaverse? Seitdem der Autor Neil Stevenson das
Wort erstmals in seinem 1992 erschienenen Science-Fiction-Ro-
man ,Snow Crash” verwendete, wurde immer wieder der Ver-
such gemacht, den Begriff zu definieren. Wissenschaftler:innen
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aus Sudkorea haben in einer 2021 erschienenen Metastudie nach-
gezahlt: Sie identifizierten mehr als 50 unterschiedliche Definitio-
nen (Park und Kim 2022, 4214). In vielen Féllen gehen die Defi-
nitionen von Technologien wie Virtual Reality (VR) und
Augmented Reality (AR) oder Blockchain aus. Grund dafar: Fur
die Realisation solcher, unter dem Begriff Metaverse diskutierten,
virtuellen Welten sind diese Technologien wichtige Voraussetzun-
gen. Tatsachlich greifen solche Erklarungsversuche zu kurz. Frank
Piller, Innovationsforscher an der RWTH Aachen, wahlt einen
anderen Zugang. Er versteht das Metaverse als die ,nachste Evo-
lutionsstufe des Internets, vergleichbar mit dem Aufkommen des
mobilen Internets Mitte der 2000er.” (atp magazin 2022)

Technologische Grundlagen und funktionale
Eigenschaften des Metaverse

Diese Perspektive verdeutlicht, warum der Versuch, das Meta-
verse Uber eine bestimmte Technologie zu erkldren, zu kurz
greift. Wer das Metaverse begreifen mdchte, muss es in seiner
Gesamtheit, mit allen dazu notwendigen technologischen Ena-
blern und mit seinen funktionalen Eigenschaften begreifen.
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Als technologische Voraussetzungen fur das Metaverse kénnen
dabei Konnektivitat, Interaktion, Edgecomputing, Kunstliche
Intelligenz, Robotik und Extended Reality identifiziert werden.

Konnektivitdt schafft mittels niedriglatenter Netzwerke (z.B.
5G/6G) die Voraussetzung fur eine Echtzeit-Synchronitat zwi-
schen virtueller und physischer Welt. Interaktion schafft mittels
omniprasenter Interfaces wie AR- und VR-Brillen sowie integ-
rierter Feedbackkanale die Moglichkeit, in jeder Situation mit
Inhalten und anderen Personen im Metaverse zu interagieren
sowie entsprechende Rickmeldungen der Inhalte und anderen
Personen wahrzunehmen. Gleichzeitig bieten die Feedbackka-
nale auch die Maoglichkeit fur Content-Creator, Einwirkungen
auf Nutzende zu designen und Nutzendende maximal gezielt
multimodal anzusprechen. Edgecomputing ermoglicht mittels
leistungsfahiger Endgerdte (z.B. Smartphones, Datenbrillen,
Smart-TVs) die lokale Erfassung, Speicherung und Verarbeitung
von Daten, etwa mittels dezentraler KI-Modelle (McKinsey 2022;
Peters und Krieger 2022). So lasst sich das Metaverse durch
unterschiedlichste Zugangswege (Gates) betreten. Kunstliche
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Abbildung 1: Technische und nicht-technische Basis des Metaverse (Eigene Darstellung, in Anlehnung an Lee et al. 2021, Bobier et al. 2022)
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Intelligenz (KI) ermdglicht technischen Systemen ein ganzheit-
liches Sinnverstandnis. Konkret kénnen mittels Bild-, Objekt-,
Bewegungs-, Gesichts- und Spracherkennung raumliche und
interaktionsbezogene Settings erfasst und verarbeitet werden.
Diese mittels KI erméglichten Funktionen werden auch als
~Computer Vision” bezeichnet (Lee et al. 2021, 17). Robotik
ermaoglicht die physische Reprasentanz digitaler Subjekte oder
Objekte. Beispiele finden sich heute bereits in der Teleprasenz-
Robotik und in Anwendungsszenarien mit hoher kérperlicher
Geféhrdung (z. B. Loschroboter, Sprengstoffroboter). Extended-
Reality-Technologien erméglichen die Wahrnehmung und Inter-
aktion in virtuellen, augmentierten und erweiterten Welten, z.B.
mittels Avataren.

Mittels dieser Technologien wird die Realisation virtueller Welten
moglich, die sich durch bestimmte funktionale Eigenschaften
charakterisieren lassen. Virtuelle Welten im Sinne eines Meta-
verse sind dauerhaft und kontinuierlich. Sie sind jederzeit zu-
ganglich, wie die physische Welt nicht zuriicksetzbar und kénnen
auch nicht pausiert werden. Sie sind synchron und live. Sie zeich-
nen sich mithin durch eine interoperable Echtzeit-Synchronitat
zwischen virtueller und physischer Welt aus. In der virtuellen
Welt des Metaverse (inter)agieren multiple Akteure, Subjekte
und Objekte gleichzeitig und parallel. Das Erleben der Interak-
tion erfolgt hochgradig immersiv. Dabei zeichnet sich die virtu-
elle Welt durch ein funktionierendes Okosystem aus, in dem
Akteure Inhalte erstellen, physische und digitale Vermdgens-
werte sowie Dienstleistungen anbieten und beziehen. Dabei
kénnen kommerzielle wie nicht-kommerzielle Angebote ge-
schaffen und genutzt werden.

Flr ein Verstandnis des Metaverse und fir eine systematische
Auseinandersetzung mit dessen potenziellen Implikationen ha-
ben zwei Beobachtungen besondere Relevanz. (1) Das Meta-
verse als solches ist keine neue Technologie. Vielmehr lasst sich
das Metaverse Uber die Konvergenz — also die Verschrankung
und die gemeinsame Anwendung — der in Abbildung 1 be-
schrieben Technologien realisieren. Die dazu erforderlichen
Technologien bestehen dem Grunde nach bereits heute und
befinden sich auf einem fortgeschrittenen Reifegrad. (2) Die
beschriebenen funktionellen Eigenschaften des Metaverse ma-
chen klar: Bei der Uber eine weitere technologische Konvergenz
zu erreichende immersive cyberphysische Welt handelt es sich
im Kern um eine gamifizierte Welt. Bei Gamification geht es um
,die Ubertragung von spieltypischen Elementen und Vorgéngen
in spielfremde Zusammenhadnge” (Gabler Wirtschaftslexikon
2022). Dabei sollen Anwender:innen durch Zielvorgaben, Regeln,
Beteiligung, Punkte, Preise, Vergleichen und/oder Aufgabenstel-
lungen und weitere Methoden zu gesteigerter Interaktion und
Verhaltensanderungen motiviert werden. Die funktionalen Ei-
genschaften des Metaverse treffen gleichermaBen fur gamifi-
zierte virtuelle Welten zu. Entsprechend ist festzuhalten, dass
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das Metaverse — unabhangig vom betrachteten Anwendungs-
kontext — stets auch eine gamifizierte Komponente mit sich
bringt.

Entwicklungsphasen des Metaverse

Im Vergleich zu friiheren Entwicklungsstufen des Internets wird
sich das Metaverse durch eine noch héhere Interdependenz von
physischer und digitaler Welt auszeichnen. Der qualitative Unter-
schied zwischen dem mobilen Internet der heutigen Zeit und
dem Metaverse der Zukunft durfte vor allem im starkeren Ver-
schmelzen des Digitalen und des Physischen bestehen. Als wei-
testgehende Entwicklung des Metaverse wird eine fast vollkom-
mene Dualitat von physischer und virtueller Welt (Lee et al.
2021, 1) verstanden. Es existiert dabei ein nahezu vollstandiges
Abbild der physischen Welt im digitalen Raum, im Sinne eines
digitalen Zwillings. Dabei schlagen wir vor, die Entwicklung des
Metaverse hin zu dieser Dualitdt von virtueller und physischer
Welt entlang dreier Phasen zu beschreiben (vgl. Abbildung 2).

In Phase | liegt noch ein weitgehend entkoppeltes Verhaltnis von
physischer und digitaler Welt vor. Es existiert hier lediglich ein
digitales Modell, also ein digitales Abbild eines physischen Ob-
jekts oder eines physischen Subjekts. Eine Interaktion zwischen
der physischen und der digitalen Welt besteht dabei nicht. Bei-
spiele fur eine solch frihe Entwicklungsstufe des Metaverse sind
etwa begehbare Modelle bestimmter Orte oder Objekte, z.B.
ein virtueller Museumsrundgang (Deutsches Museum o. J.). Pha-
se |l zeichnet sich bereits durch eine starkere Verschrankung von
virtueller und physischer Welt aus. Auch hier existiert ein digi-
tales Abbild eines physischen Objekts oder Subjekts. Der digi-
tale Schatten reagiert dabei auf Verdnderung des jeweiligen
physischen Objekts oder Subjekts, welches er digital reprasen-
tiert. Anwendungsfalle dafir finden sich heute zum Beispiel im
Bereich der Mobilitat — etwa via App angezeigte Ladestandan-
zeigen von Car-Sharing-Fahrzeugen und E-Rollern — und im Be-
reich des Online-Gamings (z. B. Avatare, die Spieler:innen repra-
sentieren und durch deren Bewegungen gesteuert werden). In
Phase Ill wird ein Hochstmal an wechselseitiger Einbettung
erreicht: Hier spricht man auch von einem digitalen Zwilling.
Dieser Zwilling ist zunachst, wie das digitale Modell und der
digitale Schatten auch, die digitale Reprasentanz eines Objekts
oder Subjekts in der physischen Welt. Anders als beim digitalen
Schatten reagiert der digitale Zwilling jedoch nicht nur auf Ver-
anderung des Objekts oder Subjekts, das er reprasentiert. Viel-
mehr verdndert auch das physische Objekt oder Subjekt seine
Eigenschaften, wenn der digitale Zwilling seine Eigenschaften
andert. Konkrete Anwendungsfalle sind heute z.B. die Fern-
steuerung von Drohnen oder Robotern oder automatisierte La-
ger-Systeme, die den Fullstand eines Lagers digital erfassen und
bei Unterschreiten eines bestimmten Fillstandes automatisch
eine Bestellung auslésen, was wiederum zu einer Auffullung der
Lagerbestande fuhrt.
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Abbildung 2: Entwicklungsphasen des Metaverse (Eigene Abbildung, in Anlehnung an: Lee et al. 2021)

Metaverse als Qualitatssprung in der digitalen
Transformation

Die steigende Verschmelzung von digitaler und physischer Welt
geht zugleich mit einer steigenden Komplexitat und Konvergenz
der technischen Basis einher. Wir pladieren dafir, das Meta-
verse als einen Zustand der Entwicklung innerhalb dieser drei
Phasen zu begreifen. Wie die , digitale Transformation” ist auch
das Metaverse kein Zielzustand, der erreicht werden kann. Viel-
mehr ist es ein bereits in seiner Entwicklung existierendes Pha-
nomen, das gesellschaftlich wie 6konomisch wirksam wird. Das
Metaverse kann daher auch als nachster Entwicklungsschritt in
der digitalen Transformation von Wirtschaft und Gesellschaft
verstanden werden. Der Unterschied zwischen den heutigen,
frihen Erscheinungsformen des Metaverse und den futuristi-
schen Visionen des Metakonzerns und anderer Unternehmen
besteht vor allem darin, dass Meta und andere Technologieop-
timist:innen von einer sehr schnell fortschreitenden Konvergenz
der technischen Basis ausgehen und damit rechnen, dass wir als
Gesellschaft — wie schon bei der Adaption des mobilen Internets
— binnen weniger Jahre neue soziale Praktiken daftr entwickeln,
wie wir Wirtschaften und Zusammenleben organisieren.

3 Potenziale des Metaverse

Im nachsten Schritt diskutieren wir entlang von drei Potenzial-
feldern, welche Hinweise aus Forschung und Anwendungspraxis
schon heute sichtbar machen, welche Maoglichkeiten sich aus
einer zunehmenden Konvergenz digitaler Schlisseltechnologien
und der Entwicklung eines Metaverse ergeben.

Kommerziell wird das Metaverse mit erheblichen Potenzialen in
Verbindung gebracht. Allein von 2021 auf 2022 haben sich die
Investitionen in die Entwicklung des Metaverse auf mehr als 120
Mrd. US-Dollar mehr als verdoppelt (McKinsey 2022). Auch ge-
sellschaftliche Potenziale werden in der bisherigen Debatte an-
genommen, werden jedoch zumeist nur abstrakt beschrieben.
Zuletzt unterstrich die EU-Kommission: Mit der Realisation vir-
tueller Welten wie dem Metaverse kdnnten, etwa im Gesund-
heitssektor, gesellschaftliche Potenziale erschlossen werden
(Rusch 2022).

Nachfolgend diskutieren wir vor diesem Hintergrund, welche
Maoglichkeiten sich heute bereits fur die wirtschaftliche Nutzung
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des Metaverse (Anwendungen fur Endkund:innen und Ge-
schaftskund:innen) sowie fur die Nutzung des Metaverse flr
gesellschaftliche Zwecke (am Beispiel des Gesundheitssektors)
abzeichnen.

Anwendungen fiir Endkund:innen (B2C)

Vorreiter fir Metaverse-Anwendungen sind Anbieter kommer-
zieller Services fur Endkund:innen (in sog. B2C-Markten) ist der
Gaming-Sektor. Zu den weltweit erfolgreichsten Anbietern zéh-
len Fortnite, ein 3D-Shooter, der schon 2020 einen Umsatz von
rund 5,1 Mrd. US-Dollar erreichte und der im Folgejahr rund 350
Millionen Nutzende verzeichnete (Bobier et al. 2022, 3), sowie
Roblox. Roblox ist eine ebenfalls in 3D realisierte Spielewelt, in
der Nutzende eigenen Spielecontent erstellen und diesen ge-
meinsam mit anderen Teilnehmenden erleben kédnnen. Der Jah-
resumsatz von Roblox lag 2020 bei rund 920 Mio. US-Dollar.
2021 kam die Plattform auf fast 50 Millionen aktive tagliche
Nutzende (Bobier et al. 2022, 4). Das kommerzielle Potenzial
virtueller Spielewelten ist dabei schon heute nicht auf die Rea-
lisation klassischer Spieleerlebnisse beschrankt. Seit 2020 traten
mehrfach international bekannte Musikklnstler:innen im Rah-
men von Fortnite-Konzerten auf. Travis Scott erreichte 2021 mit
einem Auftritt in der Spielewelt Berichten zufolge gut 12 Millio-
nen Zuschauer:innen (SPIEGEL Online 2020). Ariana Grande war
mit ihrem Avatar 2021 Headlinerin bei einer Konzertreihe in der
Spielewelt (Redaktionsnetzwerk Deutschland 2021). Auch zahl-
reiche Unternehmen nutzen verstarkt virtuelle Welten, um hier
Aufmerksamkeit fur inre Marken zu erzeugen und physische wie
virtuelle Produkte zu vertreiben. Dazu zéhlen u.a. Adidas, Bur-
berry, Gucci, Tommy Hilfiger, Ralph Lauren, Nike, Samsung und
Louis Vuitton (Murad und Smale 2022). Der deutsche Sportar-
tikelhersteller Adidas bietet fiir das Metaverse z. B. NFT-basierte
virtuelle Kleidung an (Adidas AG o. J.). Der Online-Shop Herren-
ausstatter.de ermdglicht es in seiner Metaverse-Filiale, Produkte
virtuell zu erkunden, diese dann wahlweise mittels klassischer
digitaler Zahlungsverfahren oder mittels Kryptowahrung zu er-
werben und sich wie im herkdmmlichen Online-Handel physisch
liefern zu lassen (Thieme 2022). Die Unternehmensberatung
McKinsey stellt in einer Umfrage fest, dass vor allem der Kauf
virtueller oder physischer Guter und die virtuelle Teilnahme an
Veranstaltungen zu den Aktivitdten gehoren, bei denen Ver-
braucher:innen immersive Angebote verstarkt nutzen kdnnten
(McKinsey 2022, 31).

Komplementare Angebote und Vertriebswege

Obwohl das Interesse von Unternehmen unterschiedlichster
Wirtschaftszweige sowie die erheblichen Investitionsvolumina
dokumentieren, welches 6konomische Potenzial im Metaverse
gesehen wird, kdnnen heute keine gesicherten Aussagen darii-
ber gemacht werden, wie schnell und wie tiefgreifend das
Metaverse wirtschaftliche Strukturen im Bereich von B2C-Mark-
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ten verandern wird (McKinsey 2022, 43). Es gibt erste Studien,
die mittels Umfragen versuchen, die Affinitat von Endverbrau-
cher:innen bezogen auf verschiedene Anwendungsszenarien des
Metaverse und die Bereitschaft zum Kauf virtueller Vermégens-
werte im Metaverse zu untersuchen (Statista 2022a). Inwiefern
sich kinftig Menschen jedoch tatséchlich entscheiden, im gro-
Ben Umfang im Metaverse statt tber klassische Online-Markt-
platze einzukaufen, ist bislang nicht absehbar. Aktuelle Daten
und Prognosen zum gegenwartigen und kinftigen Marktvolu-
men fir NFTs — inklusive Umséatze im Metaverse — lassen eben-
falls Zweifel an der tatsachlichen Bedeutung des Marktes mit
virtuellen Vermogenswerten zu. Laut Statista-Daten werden
2022 weltweit nur rund 2,25 Mrd. Euro mit NFTs umgesetzt. Fir
2027 wird ein Wachstum auf 7,17 Mrd. Euro prognostiziert (Sta-
tista 2022b).

Am ehesten durfte sich das Metaverse als eine Erganzung und
damit als komplementare Sphéare zu heute bestehenden Struk-
turen entwickeln. Damit traten durch das Metaverse fr Endver-
braucher:innen nicht virtuelle Erfahrungen an die Stelle von Er-
fahrungen in der physischen Welt. Vielmehr wirden Erfahrungen,
die wir in der realen Welt machen, erweitert (McKinsey 2022,
13). Das Metaverse ware demnach in erster Linie komplementar
statt substituierend. Damit kdnnte das Metaverse den seit Jahren
im Vertrieb anhaltenden Trend zum Omnichannel-Prinzip (Glock
et al. 2019, 35) starken und sich als zusatzlicher Kanal zu etab-
lierten Vertriebskanalen wie dem klassischen Online-Vertrieb
und dem stationdren Handel entwickeln. Zu dieser Einschdtzung
kommt auch Renata DePauli, Griinderin des Online-Handlers
Herrenausstatter.de. Bezogen auf eine Zehnjahresperspektive,
geht sie von einer Konvergenz digitaler und physischer Welt aus:
,Die Grenzen werden verschwimmen. Wir sind dann nicht mehr
entweder im Metaverse oder in der realen Welt, beide Welten
werden verschmolzen sein.” (Thieme 2022)

Strukturwandel méglich — Unsicherheiten bleiben

Fur Unternehmen im Segment Endkundschaft ergeben sich
durch das Metaverse weitere Moglichkeiten, bestehende
Kund:innengruppen in einer erlebnisorientierten Weise zu ad-
ressieren und neue Kund:innengruppen fir die eigene Marke zu
begeistern (Animocabrands 2022). Unklar bleibt dabei, welchen
Stellenwert das Metaverse als komplementare Schnittstelle far
Kund:innen in Ergédnzung zu physischen und traditionellen digi-
talen Vertriebskanalen kunftig haben kann. Fir Unternehmen
bedeutet das auf absehbare Zeit, dass sie ihre ersten Gehver-
suche im Metaverse bis auf Weiteres unter erheblichen Unsicher-
heiten vollziehen. Zu diesen Unsicherheiten gehort auch, auf
welche Anbieter virtueller Welten Unternehmen setzen sollen,
wenn sie erste Gehversuche in der neuen immersiven Realitat
unternehmen wollen.
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Auch in dem Fall, dass Unternehmen sich erfolgreich im Meta-
verse platzieren und hier funktionierende Vertriebsstrukturen
auf kaufbereite Verbraucher:innen treffen, bestehen Risiken fur
die weitere Entwicklung. Bereits der Ubergang zum Online-Ver-
trieb war fur weite Teile des Einzelhandels mit einem tiefgreifen-
den Strukturwandel verbunden. Dabei setzten viele Unterneh-
men zu spat auf die sich auftuenden Médglichkeiten neuer
Vertriebskanale. Ein strukturell folgenschwerer Faktor war jedoch
das Aufkommen von Online-Marktplatzen und eine Monopoli-
sierung bzw. Oligopolisierung. Sinnbild daftr sind Unternehmen
wie Amazon und Alibaba. Sie sind heute in manchen Markten
die dominante Kund:innenschnittstelle, weil sie nicht zuletzt
mittels Netzwerk- und Skaleneffekte und dank ihres exklusiven
Zugangs zu Kund:innendaten erhebliche Vorteile im Wettbewerb
erlangen. Auch im Metaverse kénnte sich — ob bei bestehenden
Akteure wie Amazon, Meta, Google & Co oder neuen Akteuren
— Marktmacht in erheblicher Weise konzentrieren (Rosenberg
2022). Gerade fur kleine und mittlere Unternehmen kénnten
sich Abhangigkeiten und die Fremdbestimmung bei Vertriebs-
strukturen verstarken.

Anwendungen fiir Geschaftskund:innen (B2B)

Die Vorreiter einer kommerziellen Verwendung des Metaverse
kommen aus dem Segment Endkund:innen. Allerdings ist die
kunftige Entwicklung im Bereich B2C mit groBen Unsicherheiten
verbunden. Ob sich die hohen Erwartungen an die Entwicklung
des Geschafts mit Endkund:innen im Metaverse tatsachlich ver-
wirklichen, ist unklar. Aufgrund dieser Unsicherheit und ange-
sichts der traditionell industriell gepragten Wirtschaftsstruktur
in Deutschland lohnt ein Blick auf die 6ékonomischen Potenziale,
die sich im Metaverse fur B2B-Markte ergeben kénnen.

Planung, Entwicklung und Umsetzung neuer
Services im Metaverse

Bereits 2021 stellten BMW und NVIDIA das Projekt ,Omniverse”
vor. Dies ist ein Tool, das eine digitale, fotorealistische Planung
von Fabriken erméglicht BMW Group 2021). Damit sollen bereits
existierende Fabriken als digitale Modelle abgebildet und virtu-
ell zuganglich gemacht sowie neue Fabriken mittels virtueller
Planung konzipiert werden. Interventionen wie Prozess- oder
raumliche Umgestaltung in einer bestehenden Fabrik lassen sich
damit simulieren und, bezogen auf Prozesseffizienz und die An-
forderungen von Beschaftigten, optimiert umsetzen. Méglich
ist mit ahnlichen Tools auch die virtuelle Entwicklung von Pro-
dukten (Autodesk 2022). In Zukunft soll durch das oben ge-
nannte Omniverse eine Zusammenarbeit von Beschaftigten in
einer gemeinsamen virtuellen Umgebung maoglich sein, auch
wenn diese sich an verschiedenen Standorten befinden. Dadurch
wird in diesem Beispiel eine Kollaboration am physischen Objekt
trotz Entfernungen per Metaverse maglich. Diese Tools sind
darUber hinaus die Basis, um Services wie vorausschauende War-
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tung und die daten- und Kl-basierte Inline-Optimierung von
Produktionsprozessen auch tber Distanz zu realisieren. Je nach
Ausgestaltung, kann es sich dabei auch um komplexere An-
wendungen wie digitale Schatten oder digitale Zwillinge han-
deln.

Der sich verstarkende Trend zu Product-as-a-Service-Modellen
(Peters et al. 2021) zeigt ebenfalls mogliche Potenziale auf, die
in der Entwicklung zu einem Metaverse weiter verstarkt werden
konnten. Die Flugzeugturbinensparte von Rolls-Royce gilt seit
Jahren als Musterbeispiel fur die Umsetzung von Product-as-a-
Service (Orton-Jones 2016). Dieser Wandel im Geschaftsmodell
wird mitunter maglich durch den Einsatz digitaler Schatten, also
eines Abbilds der tatsachlichen Turbine. Damit ist es schon heu-
te moglich, die bei Kunden-Airlines eingesetzte Turbine konstant
Gber Sensoren nachzuverfolgen und zu kontrollieren. Mittels
digitaler Schatten kann Rolls-Royce in Echtzeit Fehler oder sich
abzeichnende Wartungsbedarfe nachverfolgen und antizipieren.
Kinftig will das Unternehmen den digitalen Schatten ihrer Tur-
binen in ihrem physischen Umfeld digital abbilden und simulie-
ren, z.B. unter Einbezug von Umgebungs- und Kontextpara-
metern (Rolls-Royce 2019).

Neue Services fir hybrides Arbeiten und Lernen

In der Gestaltung von Zusammenarbeit im Team hat die Covid-
19-Pandemie zu strukturellen und dauerhaften Veranderungen
gefuhrt. Die Zusammenarbeit in hybriden Teams ist damit auf
Dauer eine Realitat in weiten Teilen unserer Arbeitswelt (Peters
et al. 2021). Der Markt fur virtuelle Meeting-Raume boomt. Aus-
gehend von heute etablierter Videokonferenz-Software, mit der
bereits ein erster Schritt in Richtung virtueller Zusammenarbeit
getan ist, konnten in Zukunft immersive Meeting-Rdume zu
einem wichtigen Bestandteil unserer Arbeitswelt werden. Meta
skizziert schon heute die zugehdrige Vision fir kollaboratives
Arbeiten im Digitalen: freie Wahlbarkeit virtueller Rdumlichkeiten
fur Meetings, flexible Mdglichkeiten, Whiteboards zu integrie-
ren, Erganzung des Arbeitsplatzes durch virtuelle, zusatzliche
Bildschirme, und weitere Erganzungen (meta o. J.).

Ein weiteres potenzielles Einsatzgebiet von Metaverse-Anwen-
dungen im B2B-Bereich ist die Fort- und Weiterbildung. Schon
heute gibt es erste Ansatze, mittels digitaler Modelle komplexer
Bauteile Arbeitnehmer:innen beim Erlernen eines Montagevor-
gangs zu unterstttzen (S. Werrlich et al. 2017). Durch die Ge-
staltungsfreiheit in augmentierten Realitaten bietet sich das
Potenzial, dass in Zukunft Trainings individuell an Lerngegen-
stande und Lerngeschwindigkeiten angepasst werden kénnen.
Damit kdnnte sich sowohl die wahrgenommene als auch die
objektive Qualitat des Lernens verbessern (Bohne et al. 2021,
Gurerk et al. 2018).
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Neue Formen der Mensch-Maschine-Interaktion

Die Fernsteuerung von Robotern wird Realitat: Sie befindet sich
bereits in der Umsetzung. Teleprasenzrobotik erméglicht, Gber
digitale Zwillinge eine Ruckkopplung in die physische Welt her-
zustellen. Dabei kann ein Mensch auf Distanz mittels Display
oder Uber Virtual-Reality-Brillen mithilfe eines Roboters mit Per-
sonen oder Gegenstanden interagieren (Hernandez et al. 2021).
Die gleiche Funktionalitat wird ebenfalls genutzt, um Roboter
in einer virtuellen Realitat zu programmieren und diese Program-
me mit realen Robotern ausftihren zu lassen (Aleotti et al. 2004;
Burghardt et al. 2020). Das Ziel dabei ist, Roboter schon vor
ihrem Einsatz in der physischen Welt per virtueller Simulation
effizient und ohne Gefahren zu programmieren, damit sie spa-
ter reibungslos in ihrem Anwendungskontext integriert werden
kénnen.

B2B-Potenziale bislang zu wenig im Fokus

Aus den beschriebenen Beispielen ergeben sich konkrete Impli-
kationen und Fragestellungen fur die Gestaltung des Metaverse
im Segment der Geschaftskund:innen. In zahlreichen Anwen-
dungsgebieten lasst sich erkennen, dass mittlerweile nicht nur
von einem realen Lebenszyklus eines Produktes, sondern auch
von einem digitalen Lebenszyklus gesprochen werden kann.
Produkte werden im Virtuellen designt und konstruiert; die Pro-
zesse, die diese Produkte entstehen lassen, sind digital abgebil-
det, und in der spateren Nutzung sind Produkte haufig virtuell
abbildbar, wodurch ergdnzende Services méglich werden. Die
treibenden Krafte hinter den Anstrengungen, solch durchgan-
gige digitale Lebenszyklen zu etablieren, sind Effizienzsteigerun-
gen und Transparenz. Daraus ergeben sich zunehmend Poten-
ziale sowohl fur Geschaftskund:innen als auch fur die
Hersteller:innen, die ihre eigenen Prozesse und Vorgange besser
verstehen lernen.

Die beschriebenen Entwicklungen erméglichen damit nicht zu-
letzt, Produkte ,as-a-Service” anzubieten. Als Folge der Ent-
wicklung des Metaverse kénnte sich der Trend zur Tertidrisierung
verstarken und auch in der Industrie der Serviceanteil an der
Wertschépfung steigen (Peters et al. 2020). Selbst in traditionel-
len Industriebranchen bieten Maschinenhersteller nicht mehr
lediglich Hardware an, sondern auch damit verbundene Services
(Rolls-Royce 2019).

Angesichts der hier lediglich kursorisch betrachteten Potenziale,
die sich im Zusammenhang mit dem Metaverse fur den Bereich
der Geschaftskund:innen ergeben, erscheint es sinnvoll, im
politischen und gesellschaftlichen Diskurs Uber das Metaverse
starker als bislang auf die Folgen fir industrielle Anwendungs-
szenarien zu fokussieren. Dabei gilt es, mdgliche positive als auch
maogliche negative Folgen fur das industrielle Rickgrat der deut-
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schen Wirtschaft zu betrachten. So durften sich fir Unterneh-
men auch in der Industrie durch das Metaverse neue Moglich-
keiten ergeben, hochwertige Services fur ihre Kund:innen zu
entwickeln und damit Wertschépfungspotenziale zu schaffen.
Fraglich ist jedoch, auf Grundlage welcher Hard- und Software-
Infrastruktur diese Services entwickelt werden. Geraten Indust-
rieunternehmen hier in eine Abhdngigkeit von Systemanbietern,
kénnte dies unter Umstanden erhebliche Folgen haben. Erfolgt
z.B. die virtuelle Produktentwicklung mithilfe von Softwaresys-
temen, die etwa von Meta oder einem anderen Anbieter bereit-
gestellt werden, konnten sensible Daten aus dem Herzen des
Forschungs- und Innovationsgeschehens in groBem Stil bei ein-
zelnen Marktakteuren zusammenlaufen. Die Folgen eines der-
artigen Know-how-Abflusses waren weitreichend. Insbesonde-
re, wenn entsprechende virtuelle Tools zur Produktentwicklung
zum internationalen Standard wirden und deutsche Unterneh-
men sich der Nutzung dieser Systeme nicht mehr verschlieBen
konnten. In diesem Fall ware es denkbar, dass das Metaverse ftir
die industrielle Wertschopfung das wirde, was Amazon flr Sek-
toren wie den Buchhandel war - ein folgenschwerer Game-
changer. Dieses Risiko kdnnte sich besonders dann realisieren,
wenn Industrieunternehmen zu spat mit Investitionen in diesem
Bereich beginnen.

Gesellschaftliche Potenziale - am Beispiel des
Gesundheitssektors

In der Debatte um das Metaverse dominieren bislang Fragen
kommerzieller Potenziale. Dabei liegen nach Auffassung der EU-
Kommission in zahlreichen Anwendungskontexten wie Gesund-
heitswesen und Smart City Méglichkeiten, durch das Metaverse
gesellschaftlich relevante Herausforderungen zu adressieren
(Rusch 2022). Eine jingst erschienen Studie der Stiftung Zukunft
Berlin zeigt zudem, welche Implikationen sich aus einer Ent-
wicklung des Metaverse fur demokratische Diskurse und die
politische Offentlichkeit ergeben kénnten (Hermann 2022). Wir
mochten die gesellschaftlichen Potenziale nachfolgend am An-
wendungskontext des Gesundheitssektors diskutieren.

Next Level ,Digitale Medizin”

Die Erwartungen an die Nutzung des Metaverse im Gesund-
heitswesen sind hoch und betreffen vielfaltige medizinische und
pflegerische Bereiche von der Krebsfriherkennung Uber virtu-
elle Psychotherapie bis zu fernchirurgischen Eingriffen und im-
mersiver Weiterbildung, unabhangig von Kliniken und Horsalen.
Es wird davon ausgegangen, dass bei der Umsetzung des me-
dizinischen Metaverse die Holographie — insbesondere die An-
wendung von digitalen Zwillingen im groBen MafBstab — sowie
eine tiefgreifende Verzahnung virtueller und realer medizinischer
Anwendungen mit dem Gesundheits- und Sozialsystem auf der
Basis von Blockchain-Technologie entscheidend sind (Sun et al.
2022). Wenn es sich, basierend auf einer neuen Evolutionsstufe
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von VR, AR und XR und weiteren Technologien, realisiert, kdnn-
te das Metaverse an existierende Trends der personalisierten
Medizin oder ,P4 medicine” (predictive, preventive, personal-
ized, and participatory’) als Teil einer umfassend digitalisierten
datenbasierten Gesundheit anschlieBen. Das Metaverse kdnnte
die digitale Medizin damit auf ein ganzlich neues Level heben.
Diese Vision wird gegenwartig auch als dezentrales ,medical
internet of things” oder auch als ,,metaverse of medical techno-
logy and Al"” vorangetrieben (Wang et al. 2022; Yang et al.
2022).

Gamifizierte Verhaltensdnderungen, Prévention und Effizienz

Wie schon durch die P4-Medizin, soll damit Gesundheit einer-
seits starker individualisiert werden, z.B. durch Self Monitoring
und digitales bzw. medizinisches Empowerment. Andererseits
kénnte die Gesundheitsversorgung effektiver gestaltet werden,
gerade mit Blick auf den demografischen Wandel. Mit dem Fo-
kus auf mehr Pravention, mentale Gesundheit und Verhaltens-
anderungen aufseiten der Burger:innen und Patient:innen, durch
die Nutzung gesundheitsbezogener Apps, Chatbots, Wearables
und einer effektiveren Gestaltung der Versorgung durch Tele-
medizin, robotische Assistenz in der Pflege und In-Home-Ge-
sundheitssensorik ist eine groBe Hoffnung verbunden: Gesund-
heit kdnnte durch eine umfassende Integration in die Lebenswelt
- z.B. das Zuhause und den Arbeitsplatz — nicht nur am Point
of Care verortet werden. Im Metaverse wird die Rolle der (poten-
ziellen) Patient:innen durch gamifizierte Elemente und Anreiz-
systeme noch starker individualisiert. Damit durften auch eine
verstarkte automatische Auswertung gesundheitsrelevanter
Daten und neue Monetarisierungsmodelle einhergehen (Tho-
mason 2021).

Nahtlose virtuelle Medizinwelt

Das prototypische Modell einer nahtlosen Zusammenfihrung
der verschiedenen technischen Enabler des Metaverse ist z.B.
eine All-in-One-Anwendung zur frihzeitigen Diagnose bzw. das
Screening von Lungenknoten in der Krebspravention (Yang et
al. 2022) oder als Telekardiologie-Plattform mit &hnlicher Funk-
tion (Skalidis et al. 2022). Dabei werden VR-zugdngliche 3D-Mo-
delle des Organs mit Kl-basierter Bildauswertung und mensch-
licher Qualitatskontrolle in der medizinischen Bewertung und
gleichzeitiger Datensammlung zur Standardisierung von Behand-
lungsansatzen verbunden.

Dieser bereits bestehende Ansatz soll in Zukunft zur vollumfang-
lichen Holografie und Nachbildung von physiologischen Veran-
derungen von digitalen Zwillingen der Organe oder des gesamten
Organismus erweitert werden. In diesen Systemen sollen Echt-
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zeitveranderungen intelligent verarbeitet werden kénnen, etwa
durch die Remote-Zusammenarbeit von Arzt:innen untereinan-
der, in Mensch-KI- bzw. Roboter-Teams, aber auch im Austausch
mit Patient:innen und Angehdrigen. Diese Idee kann auf existie-
rende Sensorik und biochemische Technologien zur Erfassung
und Uberwachung physiologischer Zustande aufbauen. Fiir das
genannte Beispiel der Lunge konnte also eine Computertomo-
grafie mit weiteren Patient:innen- oder Forschungsdaten in einem
VR-zuganglichen digitalen Zwilling integriert werden, der im
Metaverse mit intelligenter Datenverarbeitung und maschineller
wie menschlicher Expertise weiterverarbeitet wird, um u.a. még-
lichst differenzierte Diagnosen zu erhalten (Yang et al. 2022).

Bislang beschreibbare Anwendungsperspektiven fir das Meta-
verse im Gesundheitssektor setzen vor allem auf digitale Zwil-
linge und eine herausgehobene Rolle medizinischer Bildauswer-
tung und —erfahrung (Wang et al. 2022). Perspektivisch sind
Szenarien vorstellbar, in denen ganze Krankenhauser auf der
Basis voll integrierter Zwillinge der Patient:innen im Metaverse
erfahrbar werden. Dies kdnnte zum Beispiel bei Knappheit an
Operationssalen, menschlichem Fachpersonal oder bei der risiko-
freien Behandlung hochinfektiéser Krankheiten und der Ent-
wicklung personalisierter kiinstlicher Organe helfen (Méller und
Portner 2021). Fur den Einsatz in der ambulanten Pflege werden
ebenfalls bereits erste immersive, robotische Teleprasenzsysteme
erforscht, die Pflegekrafte auch ohne physische Prasenz vor Ort
bei ihren Aufgaben unterstitzen sollen (Bundesministerium fiir
Bildung und Forschung o. J.). In der Chirurgie werden bereits
AR-Anwendungen genutzt, um anatomische Details — ahnlich
einer Rontgenbrille — konstant vor Augen und gleichzeitig die
Patient:innen im Blick zu haben, etwa in der Neuro- und Wirbel-
saulenchirurgie (Spinal news international 2020). Gerade in der
Chirurgie sind im Metaverse auch eine besser verstandliche Auf-
klarung und Miteinbeziehung von Patient:innen durch die Simu-
lation anstehender Interventionen oder die bisher haufig schwie-
rigen Vorhersagen flr die Resultate rekonstruktiver oder
plastischer Eingriffe denkbar.

Weitere Bereiche, die von immersiven Therapien durch weltweit
stark steigende Bedarfe profitieren konnten, sind psychische
Gesundheit, psychosomatische Medizin und Schmerztherapie
(Usmani et al. 2022). EaseVR, beispielsweise, ist eine verhaltens-
psychologische Anwendung fur chronische Rickenschmerzen
durch VR-Headsets, die hilft, physiologischen Schmerz durch
immersive Entspannung und Aufmerksamkeitsverschiebungen
zu reduzieren (Food and Drug Administration 2021).

DarUber hinaus ist das Potenzial erweiterter und interaktiver
virtueller Realitat in medizinischer Aus- und Weiterbildung sowie
Forschung immens: Denn im Prinzip kénnen zu jeder Zeit und

1 Deutsch: vorausschauend, praventiv, personalisiert und partizipativ
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an jedem Ort —vor allem aber auBerhalb des klinischen Kontexts,
also u.a. ohne Proband:innen, Kadaver und Infektiositat — Wis-
sensbestande integriert und geteilt, therapeutische Techniken
risikoarm erprobt und erlernt werden. Dabei kénnen verschie-
dene Sinne und somit etwa auch Lerntypen angesprochen wer-
den (Sandrone 2022).

Vielfiltigste Potenziale vs. komplexe Regulierungs-
herausforderungen

Den enormen Potenzialen im Gesundheits- und Pflegebereich
stehen komplexe Herausforderungen entgegen. Ein noch starker
datenbasiertes Gesundheits- und Versorgungsmodell kann durch
die smarte Zusammenfuhrung von medizinisch relevanten Echt-
zeitdaten im Zusammenspiel mit VR-Brillen, Kl-gepowerten
Wearables und weiteren Technologien das unmittelbare Einwir-
ken bei der Anderung etwa von Vitalparametern durch &rztliche
oder technische Expertise bzw. Assistenz auslésen. Dazu ist nicht
mehr, wie im telemedizinischen Modell, die menschliche Exper-
tise per se notig, sondern wird durch Avatare und Robotik er-
setzbar. Gleichzeitig steigen die Anforderungen an Datensicher-
heit, Privatheit und Diskriminierungsschutz, die Interoperabilitat
der notwendigen einzelnen Systeme wie auch an eine angemes-
sene Regulierung. Es ist bislang unklar, ob und inwieweit hier
u.a. Blockchain-Technologie neue Lésungen, zumal im inter-
nationalen und Uber die private und 6ffentliche Gesundheits-
versorgung hinweg, bereitstellen konnte (Wang et al. 2022).

Im Metaverse wirden — noch weiter als in der digitalisierten
Medizin — die Grenzen zwischen Gesundheit und Krankheit, der
Notwendigkeit eines Eingriffs und der schadlichen Uberbehand-
lung, zwischen Selbstverantwortung und medizinischer Haft-
barkeit verschwimmen.

Durch die anzunehmenden — zumindest zunachst — hohen Kos-
ten und die Komplexitat der Metaverse-Medizin scheint auch
eine Verscharfung des ,digital divide” in Bezug auf Gesundheit
wahrscheinlich. Es steht damit infrage, ob jene, die am meisten
von diesen Anwendungen profitieren kénnten, auch tatsachlich
im Fokus der derzeitigen Entwicklungen stehen. Andererseits
wird ebenso angefiihrt, dass der Wechsel von informationsba-
sierter zu erfahrungsbasierter Gesundheitskommunikation im
Metaverse zu einer Reduzierung gesundheitlicher Ungleichheiten
fuhren kénnte. Indem im Metaverse perspektivisch Individuen
weltweit und damit auch in gesundheitlich benachteiligten Lan-
dern intuitive und gamifizierte Visualisierungen interaktiv zu-
ganglich wirden, z.B. die sonst unbeobachtbare Verbreitung
von Viren oder die negativen, aber distalen Folgen ungesunder
Verhaltensweisen, kdnnte der Anteil an abstrakt-wissenschaft-
licher Gesundheitskompetenz zur Erreichung von Gesundheit,
die gegenwartig viele Ungleichheiten begriindet, verringert
werden (Plechatd et al. 2022).
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4  Ganzheitliche Auswirkungen des
Metaverse

Viele der Folgen fur Wirtschaft und Gesellschaft, die sich konkret
aus der Entwicklung des Metaverse ergeben, lassen sich heute
ebenso schwer abschatzen wie die tatsachliche Erscheinungs-
form einer sich aus der Konvergenz digitaler Schlusseltechno-
logien entwickelnden gamifizierten, cyberphysischen Welt, die
heute unter dem Begriff Metaverse diskutiert wird. Ausgehend
von der mit diesem Beitrag vorgelegten Bestandsaufnahme,
kénnen daher im Folgenden lediglich erste sich abzeichnende
Konsequenzen fur das soziale Zusammenleben, die technologi-
sche Entwicklung, far Umwelt, Politik und den Rechtsrahmen
skizziert werden.

Soziale Auswirkungen

Die Mdglichen Implikationen fur unser gesellschaftliches Zusam-
menleben sind vielféltig. Die Europdische Kommission unter-
streicht, es musse darum gehen, die gesellschaftlichen Potenzia-
le des Metaverse zu nutzen, und verweist dafiir exemplarisch auf
den Gesundheitssektor und Smart Cities. In diesem Beitrag konn-
ten wir bezogen auf den Gesundheitssektor exemplarisch auf-
zeigen, auf welche Weise das Metaverse zur Verwirklichung einer
praventiven, personalisierten und partizipativen Medizin sowie
zu einer Verbesserung im Bereich der medizinischen Versorgung
und der Pflege beitragen konnte. Diese isolierte Betrachtung
gesellschaftlicher Teilsektoren zeigt bereits, wie komplex das Ge-
flecht aus Perspektiven und Herausforderungen ist, die sich aus
dem Metaverse potenziell ergeben. Es zeigt, wieviel Unklarheit
angesichts der Auseinandersetzung mit den gesellschaftlichen
Folgen des Metaverse besteht, die bislang Uberwiegend ober-
flachlich bleibt. Notig ist daher die Entwicklung dezidierter An-
wendungsszenarien fir ein gesellschaftsdienliches Metaverse,
um dessen antizipative Gestaltung zu erméglichen. Mit einer
explorativen Untersuchung der Auswirkungen des Metaverse auf
demokratische Strukturen liefert die Stiftung Zukunft Berlin hier
erste konkrete Anhaltpunkte. Die Ergebnisse deuten darauf hin,
dass das Metaverse grundlegenden Einfluss auf die Verwirkli-
chung von Grundrechten, auf den &ffentlichen Diskurs und auf
demokratische Prozesse nehmen dirfte (Hermann 2022). Dabei
beschreiben die angenommenen Konsequenzen primar eine
Fortschreibung bzw. Skalierung der im Zusammenhang mit dem
Einfluss der sozialen Medien auf die Gesellschaft diskutierten
Risiken. Ebenfalls in Analogie zu den Folgen bislang bekannter
sozialer Netzwerke werden Befurchtungen geduBert, das Meta-
verse kénnte eine in qualitativer Hinsicht gesteigerte ,Fear of
missing out” ausldsen. Die Sorge um eine Nicht-Teilnahme am
Metaverse konnte dieser Beflrchtung zufolge einen Sogeffekt
auslésen, der einen hohen sozialen Druck zur Teilnahme am
Metaverse erzeugt. Insbesondere Anbieter im B2C-Bereich konn-
ten versuchen, sich dieses Phanomen auch beim Metaverse zu-
nutze zu machen (Marketing Borse 2022).
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Auswirkungen auf die technologische Entwicklung
Digitale Technologien schaffen die Voraussetzung fur die immer
weiter fortschreitende Transformation von Wirtschaft und Ge-
sellschaft. Das Metaverse bietet die Chance, Uber die Konvergenz
digitaler SchlUsseltechnologien einen Qualitatssprung in der
digitalen Transformation herbeizufthren. Treiber der fur das
Metaverse notwendigen Konvergenz sind gegenwartig vor allem
Unternehmen wie Meta und Fortnite, die virtuelle Welten und
teilweise auch eigene Hardware wie VR-Headsets anbieten, um
immersive Erlebnisse zu kreieren. Es ist denkbar, dass sich ins-
besondere aus kombinierten Angeboten aus Metaverse-Hard-
ware und Metaverse-Software auch in der Entwicklung des
Metaverse technologische Lock-ins durch einen oder mehrere
solcher Anbieter ergeben, wie sie sich beim mobilen Internet
(z.B. Apple-Produktwelt) und in der frihen Phase des Internets
der 1990er Jahre anhand des Microsofts-Monopolstreits zeigten.
So ist keineswegs auszuschlieBen, dass sich trotz multipler An-
gebote im Metaverse trotzdem monopolartige Strukturen ent-
wickeln.

Okologische Auswirkungen

Zwar ist prinzipiell mit einer durch das Metaverse protegierten
Tertidrisierung der Wirtschaft auch ein zunehmender Wechsel
weg vom Konsum physischer Erzeugnisse hin zum Konsum di-
gitaler Dienstleistungen und Produkte méglich. Es ist jedoch
noch vollig unklar, welche Effekte dies auf die Nachhaltigkeit
speziell des privaten Konsums haben wird. Eine jingste Studie
des Buros fur Technikfolgen-Abschatzung unterstreicht, mit
welch hohen Energiebedarfen die verstarkte Nutzung von 5G
und Glasfaserinfrastruktur und Technologien wie Blockchain ein-
hergehen kénnten (Grunwald und Caviezel 2022). Diese zwei
digitalen Technologien haben fur die Realisation des Metaverse
in bisherigen Anwendungsszenarien eine wichtige Bedeutung.
Es ist demnach fraglich, ob sich Uberhaupt positive Effekte auf
die Umwelt ergeben und wie diese in einer Gesamtbilanz des
Metaverse klinftig zu bewerten sein werden. Daher ist ebenfalls
nicht auszuschlieBen, dass die Entwicklung des Metaverse mit
einem einprogrammierten Rebound-Effekt verbunden sein wird.

Okonomische Auswirkungen

In diesem Beitrag konnten fur exemplarische Teilsektoren im
Endkund:innen- und im Geschaftskund:innenbereich beschrie-
ben werden, welche ékonomischen Potenziale sich fir Unter-
nehmen aus der Entwicklung des Metaverse ergeben kénnten.
Trotz aller Moglichkeiten, neue Services zu entwickeln und Wert-
schopfungspotenziale zu kreieren, sind mit dem Metaverse be-
sonders fur kleine und mittlere Unternehmen — und hier vor
allem fur die Industrie — mogliche Risiken verbunden. Es gibt
gute Grlinde anzunehmen, dass sich im Metaverse wiederholen
wird, was bereits bei den sozialen Medien und fir das mobile
Internet zu beobachten war: Netzwerk- und Skaleneffekte fiih-
ren potenziell ebenfalls im Metaverse zu einer Monopolisierung
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oder zumindest einer Ausbildung von Oligopolen, bei der we-
nige wirtschaftliche Akteure (oder in bestimmten Anwendungs-
kontexten nur ein einzelner) Hard- und/oder Software-Infrastruk-
tur fir das Metaverse zur Verfugung stellen und sich daraus
Abhangigkeiten sowie eine Akkumulation von Marktmacht er-
geben. Wie wir in unserem Beitrag beschreiben, ist nicht auszu-
schlieBen, dass sich z.B. im Bereich von B2B-Angeboten im
Metaverse, etwa fir die virtuelle Produktentwicklung oder vir-
tuelle Remote-Steuerung von Maschinen, in der industriellen
Wertschdpfung Entwicklungen wiederholen, wie sie infolge des
Online-Handels in vielen Endkund:innen-Markten zeigten. Ge-
winnen groBe Anbieter fir Metaverse-Infrastruktur auch in kri-
tischen B2B-Markten einen Monopolstatus (z.B. fur die Bereit-
stellung von Systemen fir virtuelle Produktentwicklung und
Maschinentberwachung), kénnte das Metaverse fur den indus-
triellen Kern der deutschen Wirtschaft das werden, was Amazon
fur den Buchhandel war: ein gravierender Gamechanger.

Politische Folgen

Politisch durften sich neben moglichen Folgen des Metaverse
auf die wirtschaftliche Struktur, auf Umwelt und das gesell-
schaftliche Zusammenleben vor allem mégliche Verdnderungen
demokratischer Prozesse stark auswirken. Wie eine Studie der
Stiftung Zukunft Berlin zeigt, durfte es vor allem um die Frage
gehen, ob das Metaverse das Rennen um die Aufmerksamkeit
von Menschen weiter befeuert. Wenn dies der Fall ist, stellt sich
die Frage, wie es gelingt, demokratische Strukturen in gamifi-
zierten, cyberphysischen Welten interessant genug zu gestalten,
um ein hohes Mal3 an Teilnahme an demokratischen Prozessen
sicherzustellen (Hermann 2022). Unklar bleibt zum jetzigen Zeit-
punkt, welche weiteren politischen Herausforderungen sich z.B.
fur den Datenschutz ergeben. Es ist davon auszugehen, dass im
Zusammenhang mit dem Metaverse ungleich mehr und kom-
plexere Interaktions- und Verhaltensdaten erfassbar werden.

Insgesamt ist offen, wie es gelingen soll, insbesondere im Falle
einer schnellen und weitreichenden Verbreitung des Metaverse,
dessen Entwicklung friihzeitig und vorausschauend im Sinne
einer ,anticipatory governance” zu gestalten.

Rechtliche Folgen

Analog zur unbeantworteten Frage, wie die proaktive politische
Gestaltung im Falle einer sich dynamisch entwickelnden Ver-
breitung des Metaverse ermdglicht werden kann, stellt sich die
Frage, wie moglicherweise notwendig werdende Anpassungen
des regulativen Rahmens organisiert werden kénnen. Zentrale
Elemente der européischen Digitalregulierung, namentlich der
Digital Markets Act (DMA) und der Digital Services Act (DSA),
sind vor dem Hintergrund digitaler Technologien und Geschafts-
modelle entwickelt worden, die seit den 2010er Jahren zu einer
fortschreitenden Digitalisierung unsere Gesellschaft fuhren. Es
wird sich zeigen, inwiefern neu geschaffenes Recht und Auf-
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sichtsbehorden — etwa ein kunftiger Digital Service Coordinator
— ausreichen, um bestehende Regeln im Metaverse durchzu-
setzen und neu entstehende Wertekonflikte wirksam zu adres-
sieren.

5 Handlungsfelder fiir Entscheider:innen in
Politik und Wirtschaft

Entscheider:innen in Politik und Wirtschaft stellt die Debatte um
das Metaverse vor eine grundlegende Herausforderung: Es be-
stehen erhebliche Unsicherheiten dartber, was das Metaverse
ist und ob es sich dabei tatsachlich um ein substanzielles Zu-
kunftsthema handelt. Wie gestaltet man das Unbekannte, das
Ungewisse?

Diese Ausgangslage erschwert es, den Blick dafur zu scharfen,
was heute getan werden kann, um die gesellschaftlichen und
o6konomischen Potenziale, die sich aus dem Metaverse moglicher-
weise ergeben, zu nutzen und Risiken praventiv zu begegnen.

Freimachen von futuristischen Vorstellungen vom
Metaverse

Beim Metaverse tritt ein dhnliches Phdnomen auf, wie wir es
schon bei anderen Technologiethemen wie der Kunstlichen In-
telligenz und dem autonomen Fahren beobachten konnten: Es
kursieren teils utopische und ebenfalls dystopische Vorstellungen
davon, welche Folgen mit diesen Technologien und ihrer An-
wendung verbunden sind (Peters 2021). Wichtig ist, dass wir uns
von solch futuristischen Vorstellungen nicht ablenken lassen von
den tatsachlichen, relevanten Fragen und einem echten Gestal-
tungsdiskurs. Das Metaverse ist nicht primar ein neues techno-
logisches Phanomen. Vielmehr ist das, was unter dem Begriff
~Metaverse” diskutiert wird, die logische Fortsetzung und ein
nachster Qualitatssprung in der digitalen Transformation. Das
Metaverse steht fur die Entwicklung einer immersiv erfahrbaren,
gamifizierten cyberphysischen Welt. Méglich wird dieser Quali-
tatssprung Uber die fortschreitende Konvergenz dem Grunde
nach bereits bestehender Technologien. Die Bausteine des
Metaverse sind bereits vorhanden. Auf dieser Grundlage lassen
sich konkrete Entscheidungen diskutieren und einleiten, mit
welchen MaBnahmen Politik und Unternehmen das Metaverse
gestalten wollen.

Proaktiv gestalten trotz Unsicherheiten

Dennoch bleiben erhebliche Unsicherheiten Gber die weitere
Entwicklung des Metaverse. Dies sollte Entscheider:innen in
Politik und Unternehmen nicht davon abhalten, schon heute
aktiv zu werden. Auch in Deutschland setzen sich einige Unter-
nehmen bereits mit den Moglichkeiten auseinander, die sich fir
sie kiinftig ergeben kdnnen. Sie machen erste Gehversuche im
Metaverse, explorieren und erproben mogliche Anwendungs-
szenarien. Damit verschaffen sie sich perspektivisch einen wich-
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tigen Vorteil: Sie bauen frihzeitig Erfahrungen auf und kénnen
besser abschatzen, in welcher Weise und zu welchem Zeitpunkt
sie damit beginnen kénnen, das Metaverse fur die Verbesserung
ihrer Prozesse und/oder zur Entwicklung neuer Wertschépfungs-
modelle einzusetzen.

Anticipatory Governance im Metaverse

Angesichts der Ungewissheit Uber die kunftige Entwicklung des
Metaverse pladieren wir daflr, starker Instrumente der strategi-
schen Vorausschau zu nutzen (Bovenschulte et al. 2021). Diese
ermdglichen es, denkbare kunftige Entwicklungen zu antizipie-
ren und so Orientierungswissen aufzubauen. Dies kann dazu
beitragen, politische Entscheidungen schon heute an den Pers-
pektiven und Herausforderungen von morgen auszurichten. Ein
konkretes Anwendungsfeld kénnte im Falle des Metaverse die
Frage maoglicherweise auftretender Regulierungsliicken sein.
Mittels Legal Foresight konnte es gelingen, bestehende Regu-
lierungen dahingehend zu testen, inwiefern Rechtsnormen und
Aufsichtsstrukturen im digitalen Raum, wie sie z.B. durch den
DSA neu geschaffen werden, auch fur mogliche Auspragungen
des Metaverse in Zukunft wirksam sind — und wo sich politischer
Handlungsbedarf abzeichnen koénnte.

Konzentration auf zentrale Potenzialfelder

Eine solche antizipative Herangehensweise kann auch dabei
helfen, unsere Ressourcen auf besonders vielversprechende
Potenzialfelder zu fokussieren. Unsere Analyse deutet darauf
hin, dass, bezogen auf die Ausschépfung wirtschaftlicher Chan-
cen, eine Konzentration auf das Industrial Metaverse sinnvoll
sein konnte. Hier liegen insbesondere flr deutsche Unternehmen
viele Moglichkeiten, neue Wertschopfungsmodelle zu entwi-
ckeln und den Serviceanteil an der Wertschépfung auch in der
Industrie zu steigern. Daran kdnnte sich Forschungs- und Inno-
vationspolitik orientieren und so frihzeitig dazu beitragen, not-
wendige technische Entwicklungen zu férdern, gezielt Anreize
fur Investitionen zu setzen und Uber die 6ffentliche Beschaffung
zur Entstehung relevanter Markte beizutragen. Auch bei der
Allokation von Ressourcen fir die Nutzung der gesellschaftlichen
Potenziale des Metaverse kann eine antizipative Planung unter-
stitzen. Wie wir zeigen konnten, sind allein im Gesundheits-
sektor die Chancen vielféltig. Dabei ist dies nur ein kleiner Be-
reich, in dem mithilfe des Metaverse Verbesserungen fir die
Gesellschaft erreicht werden kénnten. Um diese Chancen zu
realisieren, ist es sinnvoll, sie schon heute so konkret wie moglich
abzuschatzen.

Européische Hyperscaler-Infrastruktur fir das
Metaverse

Es spricht vieles dafur, dass auch im Metaverse monopolistische
und oligopolistische Strukturen entstehen werden, die zu ge-
sellschaftlichen und 6konomischen Abhangigkeiten beitragen.
Bedrohungen erwachsen daraus sowohl fiir unsere Demokratie
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(Hermann 2022) als auch ftir den wirtschaftlichen Wohlstand in
Deutschland. Finden kunftig Forschung und Entwicklung von
Industrieunternehmen verstarkt im Metaverse statt und erlangen
Systemanbieter hier Monopolstatus, kénnten sie in einem bislang
nie dagewesenen Umfang wettbewerbsrelevante Daten von
Industrieunternehmen erhalten. In diesem Fall durfte nicht aus-
zuschlieBen sein, dass das Metaverse fiir die deutsche Industrie
ahnlich weitreichende Auswirkungen hatte, wie der Online-Han-
del fur den Retailing-Sektor. Angesichts dieser mehrfachen Be-
drohungslage erscheint es sinnvoll, die Moglichkeiten fur die
Entwicklung einer europdischen Hyperscaler-Infrastruktur fur das
Metaverse zu prifen. Ein sinnvoller Schritt in diese Richtung
konnte bereits die starkere Zusammenarbeit deutscher und
europaischer Technologieunternehmen sein, die schon heute
Anwendungen fiir das Metaverse entwickeln und auf den Markt
bringen. Wenn langfristig eine Abhdngigkeit von Technologie-
anbietern aus Nicht-EU-Landern vermieden werden soll, diirfte
nur eine gemeinsame, europaische Kooperation Sicherheit bie-
ten. Dazu braucht es die Bereitschaft von Unternehmen, Parallel-
entwicklungen zu vermeiden und ihre Strategien auf das ge-
meinsame Ziel auszurichten: den Erhalt und die Starkung
industrieller Wertschopfung in Europa. Erforderlich ist dazu
auBerdem eine umfassende Unterstlitzung der EU und der Mit-
gliedsstaaten.

Gesellschaftlichen Gestaltungsdialog stiarken

Wenn es um die Gestaltung der digitalen Transformation geht,
wird haufig die Forderung nach einer breiten gesellschaftlichen
Beteiligung erhoben. Dies ist gerade flr ein Phanomen wie das
Metaverse von besonderer Relevanz. Dabei muss es einerseits
darum gehen, moglichst viele Akteursgruppen in der Gesellschaft
einzubeziehen, andererseits braucht es Instrumente, mit denen
Diskurse gezielt fur die Entscheidungsfindung in Parlamenten
und Regierungen kanalisiert werden kdnnen. Hier kénnte etwa
die neu entstehende Agora Digitale Transformation (ADT) eine
zentrale Rolle einnehmen. Sinnvoll kénnte auch die Einrichtung
einer Enquete-Kommission ,,immersive, cyberphysische Techno-
logien/Metaverse” durch den Deutschen Bundestag sein.
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