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Das Metaverse erklart, schon
wieder.

Zusammenfassung

Das aktuelle Web, auch genannt Web 2.0, ist gekennzeichnet durch groBe soziale
Plattformen, im Besitz von einigen wenigen Unternehmen. Dem gegeniber steht eine
Vision der nachsten, dritten, Evolutionsstufe des Internets, das Web 3.0 oder Web3.
Insbesondere der Begriff des Web3 ist stark mit der Idee eines Metaverse, ein Exten-
ded-Reality-basiertes, interaktives, grenzenloses Internet, assoziiert. Extended-Reality
bezeichnet realitatserweiternde Technologie wie Virtual und Augmented Reality, die
das Internet zu einem immersiv erfahrbaren, allgegenwartigen, zusammenhangenden
Ort transformieren sollen. Das Metaverse soll die Limitationen getrennter GroBplatt-
formen aushebeln und neue Erfahrungen ermadglichen, z. B. immersiverer virtueller
menschlicher Austausch mittels VR und die daraus resultierenden neuen Moglichkeiten
in den Bereichen Bildung, Unterhaltung, Einzelhandel, Tourismus und der &ffentlichen
Verwaltung. Als magliche nachste Evolutionsstufe des Internets werden sich die 6ffent-
lichen Verwaltungen in vielen Bereichen mit dem Metaverse auseinandersetzen mus-
sen, und kénnten ferner von den Technologien des Metaverse und der Integration ihrer
Dienstleistungen in das Metaverse profitieren.
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1 Das Metaverse erklart, schon

Das Metaverse erklart, schon wieder.

wieder.

Das Metaverse ist zu einem der heiBesten Themen in der Technologiebranche gewor-
den. Wahrend das Metaverse bisher hauptsachlich in der Unterhaltungsbranche einge-
setzt wird, gibt es zunehmend Bestrebungen, es auch fir andere Zwecke zu nutzen.
Die 6ffentliche Verwaltung kénnte eines der Felder sein, in denen das Metaverse eine
bedeutende Rolle spielen wird, da es spannende neue Interaktionsmoglichkeiten und
Zugange bietet.

In diesem Whitepaper erklaren wir die Idee des Metaverse, prasentieren beispielhafte
Anwendungen und beschreiben Mdglichkeiten und Herausforderungen, die das Meta-
verse fur die 6ffentliche Verwaltung mit sich bringt.

Obwohl das Konzept eines Metaverse neu erscheint und es aktuell Mittelpunkt eines
Hypes ist, wurden erste Gedanken dazu bereits in den friihen 90ern diskutiert. Das
Metaverse, das erstmals 1992 in Neal Stephensons Roman "Snow Crash" erwahnt
wird, ist zunachst einmal eine konzeptionelle Idee: Sie bezieht sich auf eine virtuelle
Realitat, in der Menschen miteinander interagieren konnen. Das Metaverse ist eine
erweiterte Version des Internets, die es den Nutzern ermdglicht, sich in einer simulier-
ten Welt zu bewegen, die aus verschiedenen virtuellen Raumen und Welten besteht. Im
Metaverse des Romans konnen Nutzer ihre eigenen Avatare erstellen und mit anderen
Avataren interagieren, indem sie Nachrichten senden, Gegenstande austauschen, Spie-
le spielen und sogar virtuelle Immobilien erwerben. Die virtuelle Realitat wird durch
eine Technologie namens "Neuroinformatik" ermdglicht, die es den Nutzern erlaubt,
ihre Gehirne direkt mit dem System zu verbinden und so eine immersive Erfahrung zu
schaffen. Das Metaverse von Neal Stephenson ist jedoch nicht nur ein Ort fir Unterhal-
tung und soziale Interaktion. Es ist auch ein Ort fir Geschafte, Regierung und Krimina-
litat. Es gibt beispielsweise Unternehmen, die im Metaverse operieren und virtuelle
Waren und Dienstleistungen anbieten. Es gibt auch Regierungsbehérden, die im Meta-
verse tatig sind, um Gesetze durchzusetzen und die 6ffentliche Ordnung aufrechtzuer-
halten. Gleichzeitig gibt es auch Kriminelle, die das Metaverse nutzen, um illegale Akti-
vitaten durchzufihren, wie zum Beispiel virtuelle Raublberfélle oder Betrug. Es ist die
Vision einer virtuellen Welt, die sowohl ein Ort fir soziale Interaktion und Unterhaltung
als auch ein Ort fir Handel und zum Regieren ist. Es ist eine Welt, die von den Nutzen-
den selbst gestaltet wird, aber auch von den Kraften der Wirtschaft und der Politik
beeinflusst wird.

Allgemein kann das Metaverse kann als ein gemeinsamer Raum verstanden werden,
der alle Teilnehmenden miteinander verbindet und die Welten der virtuellen und erwei-
terten Realitat mit dem gewodhnlichen Internet sowie mit Elementen aus der realen
Welt zu einer grenzenlosen Umgebung vereint. In einem Satz kann das Metaverse als
Integration der physischen Welt mit der virtuellen online Welt verstanden werden. Die
hierflr verwendeten Extended Reality Technologien existieren teilweise schon langer,
auch in der Anwendung (z.B. Virtual Reality, das mittlerweile schon mehrere Entwick-
lungsstufen durchlaufen hat und damit eine gewisse Reife erreicht hat), besetzen bisher
meist kleinere Nischen (z.B. VR-Gaming) und schopfen noch nicht ihr volles Potential
aus, neue nahtlos realitatserweiternde Erfahrungen zu schaffen, die, richtig eingesetzt,
unsere wirtschaftlichen und sozialen Interaktionen nachhaltig verbessern kénnten.
Auch wenn Unternehmen bereits ihre eigenen Metaverse-Welten erstellen kdnnen,
befindet sich das Konzept noch in der Anfangsphase (Metaverse is a science-fact, says
Microsoft VP, 2022; Peukert & Schenkluhn, 2023).
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Das Metaverse erklart, schon
wieder.

Ferner kann das Metaverse als eine mdgliche nachste Evolutionsstufe des Internets
verstanden werden, das sogenannte Web3 oder Web 3.0. Wahrend das Web 1.0 Nets-
cape-Nutzende erstmals online direkt verbunden hat, haben Plattformen wie Facebook
im Web 2.0 den Menschen Zugang zu Online-Communities ermdglicht und mit user-
generated Content unser gesamtes Mediennutzungsverhalten grundlegend verandert
(Cheung, 2021; Kollmann, 2023). Social Media und die “Platform Economy”, als aus-
zeichnende Komponenten des Web 2.0, haben in kurzer Zeit bedeutende Verdnderun-
gen in den Beziehungen von Menschen zu Medienkonsum und -produktion, zur Arbeit,
und zueinander hervorgerufen, sowohl zum Positiven als auch zum Negativen. Als
nachste Evolutionsstufe des Web soll das Metaverse die guten Veranderungen des Web
2.0 fortsetzen und negative Entwicklungen korrigieren. Es soll z.B. noch mehr Interak-
tionen ermoglichen und mehr als nur ein Ort sein, an dem Menschen sich austauschen
(Arendt et al., 2022) und dabei ohne oligopolistische Marktstrukturen gepragt von
groBen Plattform-Anbietern auskommen. Es existieren zwei teilweise komplementare
Visionen, die aber unterschiedliche Schwerpunkte setzen. Web 3.0 auf der einen und
Web3 auf der anderen Seite verfolgen dasselbe oben genannte Ziel, gehen dieses Ziel
aber etwas unterschiedlich an. Web 3.0 ist ein von Tim Berners-Lee (Begriinder des
World Wide Webs) gepragter Begriff, der ein semantisches Web beschreibt. Das se-
mantische Web ist ein grenzenloses Internet, in dem die Daten nicht von einigen weni-
gen oligopolistischen Plattformen kontrolliert werden, sondern (etwa mittels Kl) intelli-
gent und kontextsensitiv plattformibergreifend und -unabhangig ausgetauscht werden
(Arendt et al., 2022; Kollmann, 2023). Obwohl es noch keine endgdiltige Definition von
Web3 gibt, da es sich noch in der Entwicklung befindet, ist sicher, dass es stark auf
dezentrale Software angewiesen sein wird, um intelligentere, flexiblere und immersive-
re Software zu entwickeln (Arendt et al., 2022). Hierzu zahlt unter anderem die Block-
chain-Technologie (Arendt et al., 2022). Der Zweck von Web3 besteht darin, die beste-
henden Technologien von Web1 und Web2 zu verbessern, die sich stark auf die Hyper-
text Markup Language (HTML) stlitzen, um Websites bereitzustellen. Web3 wird wei-
terhin HTML verwenden, jedoch mit anderen Verbindungen zu Datenquellen im Ver-
gleich zu friiheren Versionen des Webs (Al-Ghaili et al., 2022). Diese beiden Visionen
der nachsten Web-Evolution schlieBen sich nicht gegenseitig aus, der Unterschied soll
aber zwecks Klarheit nicht unerwahnt bleiben.

Aktuelle Konzepte des Metaverse bieten neue Arten von sozialen Interaktionen in der
digitalen Welt, ohne ausgrenzende Teilnahmebedingungen und mit Aktivitaten in Echt-
zeit an. Das Metaverse soll Uber ein eigenes Wahrungssystem verfligen und ermdglicht
die Verbindung von der digitalen und physischen Welt. Jedes Unternehmen, jede Insti-
tution, alle Gruppen oder Einzelpersonen kdénnen eigene Welten schaffen oder Inhalte
hinzufligen. Es stellt ein neues Paradigma fur soziale Interaktionen in der digitalen Welt
dar und standardisiert den digitalen Besitz sowie die Meta-Integration digitaler Assets
(Frickel, 2022).

Da das Metaverse noch nicht existiert und allen voran eine Idee ist, ist der potenzielle
Mehrwert vielschichtig. Ob es um Unterhaltung geht, um die Moglichkeit, soziale Akti-
vitdten unabhangig von duBeren Einflussfaktoren durchzuflihren oder um die Idee
eines zweiten Lebens in einer digitalen Welt, das Metaverse bietet gro3es Potenzial,
komplett neue Erfahrungen zu schaffen. Doch nicht nur fir neue Welten und Erfah-
rungen, auch fur bestehende Prozesse versprechen Metaverse-Technologien wie Digital
Twins und Augmented Reality ein hohes Transformationspotenzial (Deloitte, 2022; Lv,
Shang, & Guizani, 2022).
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2
Technologien im Metaverse

2.1
Extended Reality

Die wichtigste Technologie flir das Metaverse ist Extended Reality (XR). XR ist der
Sammelbegriff flr realitdtserweiternde Technologien wie Augmented Reality (AR), As-
sisted Reality, Mixed Reality (MR) und Virtual Reality (VR). Als Augmented Reality wird
allgemein die Uberlagerung von digitalen Informationen mit der physischen und realen
Welt bezeichnet. (Deloitte, 2022; Chiu et al., k.D.). Assisted Reality hingegen ist eine
minimalistische Form von AR, bei der die Nutzer nur Textinformationen und Symbole
wahrnehmen. Der sicherlich bekannteste Versuch, Assisted Reality in den Mainstream
zu bringen, war Google Glass. Google Glass selbst ist gescheitert, das Projekt wurde
Anfang 2023 eingestellt, aber Google halt weiterhin an AR-Applikationen wie Echtzeit-
Ubersetzung fest (Gvora, 2023).

Einen Schritt weiter geht Mixed Reality. MR stellt virtuelle Objekte in einer realen Um-
gebung realistisch dar, mit dem Ziel, dass die virtuellen Objekte sich mdglichst unbe-
merkt in die reale Umgebung integrieren. Diese virtuellen Objekte kdnnen sich der
realen Umgebung anpassen und verhalten sich, wie man es von einem realen Objekt
erwarten wirde. (Deloitte, 2022; Chiu et al., 2021).

2.2
Blockchain

Dezentraler digitaler Eigentumsnachweis, Sammelbarkeit, transparenter Werttransfer
und Konnektivitat gehdren zu den Funktionen, die die Blockchain-Technologie im Me-
taverse ermdglicht. DarUber hinaus erlaubt die Blockchain-Technologie Menschen,
Vermdgenswerte in einer 3D-Welt zu Ubertragen, wahrend sie arbeiten und Kontakte
knipfen (Binance Academy, 2022).

2.3
Internet of Things

Das Internet der Dinge (loT) stellt mithilfe von Sensoren und Geréaten eine Verbindung
zwischen der physischen Welt und dem Internet her. Diesen Geraten wird eine eindeu-
tige Kennung zugewiesen, sobald sie mit dem Internet verbunden sind, sodass sie au-
tomatisch Daten senden und empfangen kénnen. Die loT-Technologie verbindet ver-
schiedene Gerate wie Thermostate, Lautsprecher und medizinische Gerate mit Daten-
netzwerken. Bei Anwendung auf das Metaverse kann die loT-Technologie Daten der
physischen Welt sammeln und Gbertragen, wodurch die Genauigkeit und Prazision
virtueller Umgebungen verbessert wird. Dies ermdglicht auch die Modifikation von
Metaverse-Elementen basierend auf realen Variablen wie Wetterbedingungen oder
anderen Faktoren durch loT-Datenstrome (Singh, 2022).

Das Internet der Dinge ist weiterhin eine Voraussetzung flir echte Digitale Zwillinge.
Digitale Zwillinge sind ein Grundbaustein des Metaverse. Vereinfacht erklart ist der
Digitale Zwilling eine virtuelle Reprasentation eines Objekts oder Raumes, wie zum
Beispiel ein Gebaude oder eine ganze Stadt, die in der virtuellen Umgebung identisch
abgebildet und simuliert wird (Abraham et al., 2022). In ihrer engsten Definition sind

Technologien im Metaverse
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Digitale Zwillinge digitale Abbilder von physischen Objekten, die in Echtzeit in beide

Richtungen miteinander synchronisiert sind. D.h. eine Anderung im digitalen Modell

hat eine sofortige Auswirkung auf die physische Welt und umgekehrt (Schwimmer &
Wenzel, 2022).

Technologien im Metaverse
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3
Metaverse im offentlichen Sektor

3.1
Metaverse als Staat

Einen radikalen Ausblick gibt Wagniskapitalinvestor und Krypto-Unternehmer Balaji
Srinivasan (Srinivasan, k.D.), ein prominenter Flrsprecher einer Metaverse-/ Web3-
Zukunft. Sein Buch “The Network State", das sich mit dem Aufbau digitaler Gemein-
schaften befasst, skizziert die Vorstellung, wie der Nachfolger des Staates aussehen
kénnte. Der Netzwerkstaat bezieht sich auf ein soziales Netzwerk mit einem Grunder,
einer Kryptowdahrung, einer durch einen Smart Contracts begrenzten Regierung, einer
virtuellen Hauptstadt und diplomatischer Anerkennung. Der neue Staat umfasst sowohl
eine physische als auch eine digitale Karte, die jeweils durch spezifische und distinktive
Elemente gekennzeichnet sind. Die Verbindung zwischen physischer und digitaler Karte
wird durch Technologien wie dem Web3 und Extended Reality hergestellt.

Das barbadische AuBen- und AuBenhandelsministerium zum Beispiel hat 2021 eine
Vereinbarung mit Decentraland abgeschlossen, um eine digitale Botschaft einzurichten.
Mit der Er6ffnung der Metaverse-Botschaft wird Barbados das erste Land sein, das von
sich behauptet, ein digitales "Land" anzuerkennen (Thurman, 2021).

3.2
Partizipation

Das Metaverse eroffnet nicht nur auf nationaler oder internationaler Ebene neue Mog-
lichkeiten, sondern auch auf kommunaler Ebene kénnen interessante Ideen und Szena-
rien entwickelt werden. Gerade auf kommunaler Ebene werden oft greifbare und ge-
stalterische politische Entscheidungen getroffen, die direkten Einfluss auf den Alltag
und die Lebenswelt der Blrgerinnen haben. Obwohl die Kommunalpolitik unter nor-
malen Umstanden bereits die partizipativste Interaktionsschnittstelle zwischen Birge-
rinnen und Staat darstellt, machen dennoch viele Blrger*innen aus verschiedenen
Griinden keinen Gebrauch von ihren Rechten und Mdglichkeiten. Das Metaverse bietet
hierbei ein groBes Potenzial flr positive Veranderungen:

Das Metaverse kénnte Zugangshirden zur Kommunalpolitik senken und somit mehr
Partizipation anregen. Die mitunter groBte Zugangshirde zur Kommunalpolitik sind
sicherlich die Opportunitatskosten der Teilnahme: Viele bevorzugen es, ihre begrenzte
Zeit fUr andere Aktivitaten aufzuwenden, wie Arbeit oder Freizeitbeschaftigungen. Im
Zuge der Pandemie gab es in dieser Hinsicht schon Verbesserungen, die eine "gunsti-
gere” Partizipation mittels herkémmlicher Teleconferencing-Technologie ermdglichten.
XR kénnte aber eine deutlich immersivere und angenehmere remote Teilnahme ermég-
lichen, und so Teilnahmehemmungen nochmal signifikant reduzieren. Die Vorstellung
etwa, an einem Blrgerpanel fir eine neue Umgehungstrale in Form einer herkdmmli-
chen Videokonferenz teilzunehmen, ist nicht notwendigerweise attraktiver als vor Ort
teilzunehmen. Der Zeitaufwand mag zwar etwas niedriger erscheinen, gleichzeitig aber
fehlt die spontane menschliche Interaktion, die solch ein Panel “ertraglicher” machen
wurde oder sogar zu einem Zugehorigkeitsgefihl beitragen wiirde. XR kdnnte ein im-
mersiveres Erlebnis schaffen, da es Aspekte einer physischen Anwesenheit emuliert.
Durch z.B. vollstandig animierte, personalisierte virtuelle Avatare in einem virtuellen
Raum konnte die Interaktion mit anderen Anwesenden ahnlich wie in der physischen
Welt Uber die physische Nahe in der virtuellen Welt reguliert werden. Man kénnte z.B.
mit dem virtuellen Sitznachbarn flistern.

Metaverse im 6ffentlichen Sektor
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Metaverse im 6ffentlichen Sektor

3.3
Effizienzgewinne

Das Metaverse bietet Kommunen zahlreiche Mdglichkeiten, um die Partizipation von
Blrgern zu férdern und das Gemeinwesen zu starken. Die virtuelle Welt er6ffnet neue
Perspektiven fUr die Zusammenarbeit zwischen Verwaltung und Blrgern sowie fir die
Beteiligung an demokratischen Entscheidungsprozessen.

Besonders bei baulichen Vorhaben kdnnte der Einsatz von Metaverse-Technologien
schnellere und héherwertige Entschlisse erlauben. XR kénnte beim Thema NIMBYis-
mus (NIMBY = Not in my backyard) helfen und Planungsfehler reduzieren. NIMBYismus
bezeichnet die lokale Opposition gegeniiber ungewollter lokaler ErschlieBungsprojekte
(Devine-Wright, 2019). Es ist vorstellbar, dass Digitale Zwillinge die Umsetzung von
ErschlieBungsprojekten dahingehend beschleunigen kénnten, da sie Anwohnern und
betroffenen Birgern Projekte besser nahebringen kénnen und so mehr Akzeptanz
generieren. Dies kann einen besonders signifikanten Mehrwert darstellen, wenn es um
den Bau von gesamtgesellschaftlich nutzenstiftenden Projekten wie Infrastruktur geht.
Planungsfehler kénnen vermieden werden, weil Digitale Zwillinge durch ihre besonders
hohe Detailtreue und Interaktivitat besser, und bedeutenderweise von mehr interessier-
ten Parteien, auf Fehler in der Planung, Funktionsweise und in der Grundkonzeption
geprift werden kdnnen.

3.4
Dienstleistungen und Burger-Services

Die Stadt Seoul hat angekiindigt, bis Ende 2021 eine Metaverse-Plattform zu entwi-
ckeln, um die Funktionalitat der Stadt durch das Angebot virtueller Alternativen fir
Wirtschafts-, Bildungs-, Kultur- und Tourismusdienstleistungen zu erleichtern. Der Ser-
vice wird fir alle Blrger mit VR-Headsets verfligbar sein (Gaubert, 2021; NFT Evening,
2021). Die erste Phase des Projekts ist Anfang 2023 mit der Metaverse Seoul App ge-
startet (Ko, 2023).

Die Umsetzung von Blrgerdiensten durch das Metaverse bietet zahlreiche Moglichkei-
ten flr 6ffentliche Verwaltungen. Das Metaverse kann als Plattform genutzt werden,
um Blrgerinnen und Burgern einen digitalen Zugang zu Verwaltungsdiensten wie der
Ausstellung von Urkunden, der Antragstellung oder der Anmeldung zu Veranstaltun-
gen zu ermoglichen.

3.5
Bildung

Im Bereich der Bildung, sei es in Kindergarten, Schulen oder Universitaten, kann das
Metaverse den Lernprozess durch innovative Methoden erleichtern. Die Schiler kdnnen
sich in die ganze Welt "teleportieren”, der Unterricht findet in Museen, Labors oder
sogar unter dem Meer statt. Experimente in Fachern wie Biologie, Chemie oder Physik
kdnnen gefahrlos durchgefihrt werden. Mit den zunehmenden Moglichkeiten der
Unterrichtsgestaltung, kann das Lehren und Lernen optimiert werden und zugleich
lebendig und interessant sein. Neben der Teilnahme am Unterricht in der virtuellen
Umgebung kénnen die Schilerinnen und Schiiler ihre Aktivitaten nutzen und im Meta-
verse eigene Inhalte erstellen (Lin et al., 2022). Die Schopferischen Maéglichkeiten im
Metaverse bieten dabei eine vielversprechende Umgebung, um vor allem Fahigkeiten
auszubilden, die im Kontext einer kiinftigen Arbeitswelt, gepragt von Kinstlicher Intel-
ligenz und Automatisierung wichtig sein werden.
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3.6
Reiseziele und Gastgewerbe

Das Metaverse bietet zahlreiche Moglichkeiten fir die Tourismus- und Gastgewerbe-
branche, um neue und innovative Erfahrungen fir ihre Kunden zu schaffen, wie z.B.
intelligente Tourismusumgebungen als Leitsystem, die den Besuchern auf interaktive
Weise Informationen Uber Sehenswirdigkeiten, historische Statten oder andere bedeu-
tende Orte liefern. Hierbei kbnnen Augmented Reality-Technologien eingesetzt wer-
den, um den Nutzern ein immersives Erlebnis zu bieten (Borkmann, Pardek, et al.,
2023). Des Weiteren wird heute bereits daran gearbeitet, AR fur Echtzeit-Ubersetzung
einzusetzen. So konnen Reisende einerseits eine mdgliche Sprachbarriere umgehen, die
sie sonst vielleicht vom Reisen abgehalten hatte und andererseits bereichernde Erfah-
rungen machen, da sie ein einfacher eine tiefere Verbindung mit den Menschen und
der Kultur des Reiselands eingehen kdnnen. SchlieBlich kdnnen virtuelle Orte als Aus-
gangspunkt flr physische Reisen dienen. Zum Beispiel kdnnen Reiseanbieter virtuelle
Touren oder Erlebnisse anbieten, um die Kunden auf die physische Reise vorzubereiten.
Hierbei konnen virtuelle Reiseerfahrungen genutzt werden, um den Kunden die Desti-
nationen besser zu vermitteln und sie auf das Erlebnis vorzubereiten (Borkmann, Par-
dek, et al., 2023).

3.7
Einzelhandel

Ein weiterer Anwendungsbereich ist das hybride Einkaufen und Ferneinkauf, bei dem
die Kunden sowohl virtuelle als auch physische Einkaufserlebnisse genieBen kénnen.
Hierbei konnen Produkte und Dienstleistungen in virtuellen Geschaften prasentiert
werden, um die Kaufentscheidungen der Kunden zu erleichtern und gleichzeitig eine
neue Dimension des Einkaufens zu schaffen. Oder umgekehrt kénnen Produkte virtuell
in physischen Orten erlebt werden.

3.8
Events

Auch hybride Veranstaltungen kénnen durch das Metaverse ermdglicht werden. Hier-
bei kénnen die Kunden virtuell an Konferenzen, Workshops oder anderen Veranstal-
tungen teilnehmen, um von jedem Ort aus auf Wissen und Networking-Mdéglichkeiten
zuzugreifen. Auf diese Weise kdnnen Veranstalter ein groBeres Publikum erreichen und
die Teilnehmer kénnen von der Flexibilitat und Bequemlichkeit profitieren.

3.9
Das Metaverse als kreativer Community-Space

Durch die Nutzung der Metaverse-Technologie verkorpert der kreative Gemeinschafts-
raum eine Umgebung, in der Menschen, Unternehmen und Institutionen aus der gan-
zen Welt zusammenkommen und Gber mogliche Verbesserungen in Bezug auf die
realen Bedingungen diskutieren kénnen. Ideen, Perspektiven, Wiinsche und Wissen
kdnnen in Bezug auf verschiedene Zukunftsthemen ausgetauscht werden. Die Treffen
warden in Virtual und Augmented Reality Raumen im Metaverse stattfinden, wobei die
Kommunikation unabhangig vom Standort der Teilnehmer maglich ist (Borkmann,
Pardek, et al., 2023).

Das Metaverse als diverser, digitaler, 6ffentlicher Raum ist ein Konzept voller Moglich-
keiten, das eine neue Interaktions-Dimension ermdglichen kann. Wenn in immersiven
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Erlebnissen Naturgesetze auBer Kraft gesetzt werden und die Grenze nicht nur die
eigene, sondern die gemeinsame Phantasie ist, dann ertffnet diese Umgebung neue
co-kreative Spielraume, die wiederum neue Ideen entstehen lassen.

Gamification bietet dabei zahlreiche Moglichkeiten fir die Verbesserung der Nutzerer-
fahrung und zur Steigerung der Motivation der Nutzer im Metaverse. Ein buntes End-
zeit-Beispiel fUr eine hybride Welt voller Gamification skizziert z. B. der Hollywood-Film
Ready Player One (Novak, 2022). Ready Player One ist ein dystopischer Science-Fiction-
Film aus dem Jahr 2018, basierend auf dem gleichnamigen Roman von Ernest Cline,
der in einer Zukunft spielt, in der die Welt von Armut und Umweltzerstérung gepragt
ist. Die Menschen fliichten in eine virtuelle Welt namens OASIS, die das Metaverse in
diesem Film verkorpert.

In der OASIS konnen die Benutzer ihre eigenen Avatare erstellen und sich in einer virtu-
ellen Umgebung bewegen, die aus verschiedenen Planeten und Welten besteht. Die
Benutzer konnen an verschiedenen Aktivitaten teilnehmen, wie zum Beispiel Rennen
fahren, Kampfe bestreiten und virtuelle Objekte sammeln. Die Benutzer kdnnen auch
miteinander interagieren, Freundschaften schlieBen und zusammenarbeiten, um ge-
meinsame Ziele zu erreichen. Im Metaverse von Ready Player One gibt es auch eine
eigene Wahrung, die innerhalb des OASIS verwendet wird. Die Benutzer kdnnen diese
Wahrung verdienen, indem sie verschiedene Aufgaben erledigen oder virtuelle Gegen-
stande sammeln. Sie konnen auch echtes Geld verwenden, um diese Wahrung zu kau-
fen und virtuelle Objekte zu erwerben. Die Benutzer kdnnen spezielle Brillen und An-
zlge tragen, die es ihnen ermdglichen, vollstandig in das virtuelle Erlebnis einzutau-
chen. Die AR-Technologie ermoglicht es den Benutzern, digitale Objekte in die reale
Welt zu projizieren, wahrend die VR-Technologie ihnen ein vollstandiges Eintauchen in
die virtuelle Welt ermdglicht. Insgesamt veranschaulicht Ready Player One eine magli-
che Zukunft des Metaverse, in der Menschen eine Flucht vor der realen Welt finden
und eine digitale Welt als ihr Zuhause betrachten. Die Benutzer kdnnen ihre eigenen
Identitaten erstellen und in einer vielfaltigen und interaktiven Umgebung agieren. Das
Setting von Ready Player One ist offensichtlich ein dystopisches und zeigt die Mdglich-
keit des Missbrauchs auf, vermittelt er auch ein Gefihl von Freiheit und Abenteuer, das
das Metaverse in Zukunft bieten kdnnte unter nicht-dystopischen Bedingungen.
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4 Ausgewahlte Metaverse
Ausgewahlte Metaverse Anwendungen Anwendungen

4.1
Decentraland

Die Decentraland-Griinder beschreiben ihre Plattform als “Virtual Reality Plattform,
angetrieben von der Ethereum Blockchain”, die “die Infrastruktur bereitstellt, um eine
geteilte virtuelle Welt zu stiitzen, auch bekannt als ein Metaversum” (Araoz et al., k.D.,
S. 1, 4, eigene Ubersetzung). Fir ein konkreteres Bild kann man sich Decentraland als
eine Art Videospiel vorstellen, in dem man einen 3D-Avatar in einer offenen virtuellen
Welt bewegt, wobei anzumerken sei, dass Decentraland von Werk aus aktuell keine
Form von XR unterstltz (Ravenscraft, 2021; Huigsloot, 2023). Das Whitepaper benennt
flnf explizite Use Cases flir Decentraland: Anwendungen, Content-Kuration, Werbung,
Digitale Sammelobjekte und Soziale Interaktion (Araoz et al., k.D.), die groBtenteils
mittels der Blockchain ermdglicht werden sollen (Ravenscraft, 2021). Nutzende konnen
digitale Grundsticke im Decentraland erwerben, wobei die Knappheit von Land in
Decentraland mittels NFTs hergestellt wird (Ravenscraft, 2021). So kénnen z.B. Unter-
nehmen digitale Geschafte in Decentraland ertffnen, die ein immersiveres 3D-
Einkaufserlebnis bieten sollen. 2022 und 2023 wurde eine komplett virtuelle Metaverse
Fashion Week in Decentraland abgehalten, mit der Teilnahme bekannter Namen wie
Adidas und Tommy Hilfiger (Rosch, 2023). Auf der Metaverse Fashion Week werden
unter anderem digitale Modeprodukte, sogenannte Wearables, prasentiert und ver-
kauft (Rdsch, 2023). Diese digitalen Wearables nehmen oft die Form von NFTs an, d.h.
einzigartige digitale Objekte, die den eindeutigen Besitz digitaler Information auf einer
Blockchain anzeigen kénnen, da digitale Information sonst unendlich replizierbar ist
(Rosch, 2023).

4.2
Virtuelle Konzerte

Als eine Art Mikrokosmos des Metaverse werden oft virtuelle Konzerte in Multiplayer-
Videospielen wie Fortnite bezeichnet (Day & DilLella, 2022). Auch hier sei anzumerken,
dass Fortnite zwar keine XR-Elemente aufweist, “Live”-Konzerte in einer virtuellen Vi-
deospielumgebung aber als eine Art Verschmelzung aus physischer und virtueller Welt
im Sinne der Metaverse-Definition angesehen werden kénnen. 2019 performte erst-
mals Marshmello ein virtuelles Konzert in dem Battle-Royal-Game (Hector, 2021;
Tsiaoussidis, 2023). Uber dieses wurde seinerzeit kommentiert, dass es das Format,
Konzert in einem Videospiel, nicht wirklich ausgenutzt hatte (Hector, 2021). Am Beginn
der Covid-Pandemie performte Rapper Travis Scott im April 2020 ein mehrtagiges Mu-
sik-Event in Fortnite, das wiederum flr die bessere Nutzung der Spielwelt und des
Gameplays gelobt wurde und Teilnehmenden das Gefihl vermittelte, das Konzert
“brachte [die Spieler] in ein 10-minltiges Musikvideo” (Hector, 2021, eigene Uberset-
zung). In Bezug auf ein spateres Konzert der Pop-Sangerin Ariana Grande in Fortnite
gaben die Entwickler des Spiels, Epic Games (Publisher und Entwickler), an, sie versuch-
ten in Zusammenarbeit mit den Klnstlern spezifisch neue Erfahrungen in der virtuellen
Welt zu schaffen, die in der physischen Welt allein nicht umsetzbar waren (Liao, 2021).
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5
Herausforderungen

Wie eingangs erwahnt, ist das Metaverse zunachst einmal eine Idee und Stand heute
gibt es keine konkreten Plattformen, Projekte etc., die als ,,das” Metaverse bezeichnet
werden kénnen. Daraus ergeben sich mehrere Herausforderungen in der unmittelbaren
Zukunft fur das Metaverse. Allen voran sei zu erwahnen, dass ebendieser Umstand,
dass ,das Metaverse” noch nicht existiert, eine konstruktive, aber auch kritische, Aus-
einandersetzung sowohl mit der zugrundeliegenden Idee als auch der verschiedenen
konkreten Umsetzungsversuche heute erschwert.

5.1
Datenschutz

Der Datenschutz im Metaverse ist aufgrund der Menge an sensiblen Informationen,
die wahrscheinlich zwischen Benutzern geteilt werden, ein erhebliches Problem. Bei
sensiblen Informationen, wie Kreditkartennummern, Sozialversicherungsnummern
und Krankenakten, besteht ein hohes Risiko, dass Dritte persodnliche Informationen
in Erfahrungen bringen kénnen. Daher ist der Schutz der Privatsphéare im Metaver-
ses fir Benutzer und Entwickler gleichermaf3en von gréf3ter Bedeutung (Leenes,
2007). Mit dem Aufkommen technologischer Fortschritte werden unsere digitalen
FuRabdricke und Brotkriimel verfolgt, die unseren Standort, unser Alter, Einkaufs-
vorlieben, Freunde, Lieblingsfilme und vieles mehr preisgeben. Diese Art der Nach-
verfolgung kann Einzelpersonen aggressiven Unternehmen oder Kriminellen aus-
setzen, die auf die vertraulichen Informationen zugreifen kénnen. Diese Daten kdn-
nen auf verschiedene Weise kompromittiert werden, einschlie3lich Social Enginee-
ring (Wang et al., 2022), und dann fur unethische oder missbrauchliche Zwecke
verwendet werden.

5.2
Multiple Metaversen

Auf ahnliche Weise fallt auf, dass mehrere Projekte existieren, die von sich zwar be-
haupten, das Metaverse zu sein, es ist aber unklar, wie das mit der Idee vereinbar ist,
dass das Metaverse die virtuelle und physische Welt zu einer grenzenlosen physischen
Umgebung integrieren soll. Dieses Dilemma kommt auf mehreren Ebenen zu tragen.
Z.B. auf der Dimension Kommerzialisierung vs. Open-Source stellt sich die Frage, wie
die Bestrebungen eines einzigen Unternehmens mit enormer Marktmacht wie Meta
Platforms, ehemals Facebook, zu bewerten ist, , das Metaverse” aufzubauen. Selbst
wenn Meta nicht planen sollte, das ,eine” Metaverse aufzubauen, stellt sich im nachs-
ten Schritt die Frage, wie verschiedene Welten innerhalb des Metaverse miteinander
verbunden sein sollen. Hier existieren verschiedene Ansatze, die drastisch Auswirkun-
gen auf die Form und Gestalt des Metaverse haben werden (fir eine Darstellung vier
maoglicher Ansatze siehe Peukert und Schenkluhn, 2023).

5.3
Dezentral gleich fair?

Das Metaverse soll, unter anderem, an den Kehrseiten des Web 2.0, wie die Oligopoli-
sierung des Internets, ansetzen. Insofern stellt sich die Frage inwieweit das Metaverse
konzeptionell in der Lage ist, dies umzusetzen. Es ist z.B. heute schon beobachtbar,
dass in den Metaverse-Anwartern, je nach Betrachtungsweise, suboptimale Systeme
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der physischen Welt repliziert werden, von denen man ausgehen wiurde, dass sie in
einer virtuellen Welt hinfallig waren. In Decentraland wurde z.B. 2021 ein virtuelles
Grundstick fir das Aquivalent von 2,49 Mio. USD verkauft (Bourke & Hedley Hymers,
2022). Dieses Beispiel deutet etwa darauf hin, dass im Metaverse grundsatzlich nach
wie vor ein hohes Potenzial fiir Oligopolisierung sowie Macht- und Wohlstandskon-
zentration besteht. Es stellt sich weiterhin die Frage, ob diese Entwicklung als spezifi-
sche Eigenschaft eines einzelnen Metaverse-Anwarters oder als grundsatzlich mit der
Idee des Metaverse vereinbar verstanden werden soll. Wenn das Metaverse tatsachlich
fundamental ein geteilter Ort, ein grenzenloses Internet im Gemeinschaftsbesitz sein
soll, das alle Teilnehmenden gleichermaBen mitgestalten kdnnen, muss aufgezeigt
werden, dass sich das Metaverse strukturell signifikant vom bisherigen Web 2.0 unter-
scheidet. Metaverse-Anwarter wie Decentraland sind technologisch dezentral: Die nati-
ve Wahrung im Decentraland ist MANA, eine Kryptowahrung, die Blockchain-
Technologie verwendet. Eine Blockchain zeichnet sich dadurch aus, dass sie ein verteil-
tes Register ist, Uber das (in der Theorie) keine einzelne Person verfligen kann und die
nicht manipuliert werden kann. Decentraland wird auch nicht Gber einen zentralen
Server betrieben, sondern verteilt auf den Computern der Nutzenden (Araoz et al.,
k.D., S.9). Das heif3t aber noch nicht automatisch, dass eine Machtkonzentration, wie
sie beim Web 2.0 lamentiert wird, ausgeschlossen werden kann. Wie im Beispiel des
digitalen Grundstlcks dargestellt, bedeutet der Einsatz dezentralisierter Technologien
nicht, dass Akteure mit mehr Mitteln diese nicht einfach weiter so einsetzen kénnten,
wie im Web 2.0.

Herausforderungen
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6
Bedeutung des Metaverse fiir Kommunen

Auch unter Berlicksichtigung der Herausforderungen der Metaverse-Idee: Welche kon-
kreten Handlungsoptionen stehen der 6ffentlichen Verwaltung in Bezug auf das Meta-
verse offen und welche ersten Schritte sollten ergriffen werden? Bisher wurden in die-
sem Paper ein eine Reihe von Technologien, wie XR, Digitale Zwillinge, loT, etc., darge-
stellt, die oft als Komponenten eines Metaverse verstanden werden. Manche argumen-
tieren, dass die groBflachige Nutzung aller dieser Technologien an und fir sich bereits
das Metaverse konstituiert, andere hingegen sehen diese als notwendige, oder nur
komplementare, Komponenten der nachsten Evolutionsstufe des Internets, sie allein
wurden aber noch nicht das Metaverse oder das dritte Web konstituieren. Unabhangig
von dieser Debatte kann es sinnvoll sein, sich mit den genannten Technologien zu be-
schaftigen, zum Zwecke der Digitalisierung allgemein. Einige deutsche Stadte und
Kommunen arbeiten z.B. heute schon auf einen digitalen Zwilling hin (Schwimmer &
Wenzel, 2022). Digitale Zwillinge und XR kénnen unabhangig von der Idee eines Meta-
verse einen Mehrwert fiir eine Kommune generieren, etwa fir die Projektplanung, das
Verkehrsmanagement und die Kommunikation mit Blrger*innen. Insofern kann

6.1
Wirtschaft

Das Metaverse als virtueller Raum, der durch die Verbindung von Technologie und
Realitat entsteht, gewinnt durch die wachsende Nutzung von XR-Technologien an Be-
deutung. Bis zum Jahr 2026 wird ein weltweiter jahrlicher Umsatz von knapp 30 Mrd.
Dollar fir VR+AR-Technologien prognostiziert (ARtillery Intelligence, 2023). Kommunen
kdnnten auf verschiedene Weise von dieser prognostizierten Entwicklung profitieren.

FUr den Einzelhandel ergibt sich ein komplexes Wirkungsgefiige: Auf den ersten Blick
ist es nicht unverniinftig anzunehmen, dass das Metaverse einen dhnlichen Effekt auf
den Einzelhandel haben wird wie E-Commerce oder diesen weiter verstarkt. Auf der
anderen Seite kdnnten XR-Anwendungen im stationaren Einzelhandel fir besondere
Erfahrungen eingesetzt werden, die Konsumenten nicht einfach zuhause replizieren
konnen, selbst wenn die notwendige XR-Technologie in den privaten Haushalten weit
verbreitet ware. D.h. es ist noch nicht absehbar, ob das Metaverse einen netto positi-
ven oder negativen Effekt auf den stationaren Einzelhandel haben wird. Weiterhin ist
vorstellbar, dass manche Kategorien von Geschaften stark positiv und andere stark
negativ betroffen sein werden, sodass sich der Effekt 6konomisch die Waage halt, aber
weitereichende Auswirkungen auf individueller Ebene hat. Z.B. kénnten kleinere Fami-
lienbetriebe, die sich den Einsatz von XR nicht leisten kdnnen von GroBunternehmen
verdrangt werden. Kommunen

Der wirtschaftliche Wert der potenziellen neuen Erfahrungen und der Effizienzgewinne
durch das Metaverse heute noch nicht abschatzbar. Sollte Web3, wie in diesem Paper
beschrieben, sich tatsachlich die nachste Evolutionsstufe des Internets durchsetzen, ist
also nicht nur von einer erheblichen Wertschopfung auszugehen, sondern einer erheb-
lichen Intensivierung des Strukturwandels in der Wirtschaft. Kommunen kénnen diese
Entwicklungen antizipieren und Konzepte fur einen Wandel der lokalen 6konomischen
Strukturen entwickeln, die das Metaverse berUcksichtigt.
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6.2
Offentliche Foren und Raume

Eine der wohl bedeutendsten Potenziale des Metaverse auf Kommunen und Stadte ist
die Verbesserung der Partizipation der Blrgerinnen und Blrger und die damit verbun-
dene Starkung des demokratischen Prozesses. Nicht nur fir jingere Generationen ver-
spricht das Metaverse in Zukunft ein attraktiver Ort zu sein, um sich kommunalpolitisch
zu engagieren und stadtische Dienstleistungen in Anspruch zu nehmen. So ist das
durchschnittliche Alter bei deutschen Gamerinnen und Gamern in den letzten Jahren
stetig gestiegen und betrug 2022 knapp 38 Jahre. 58% der 6 bis 69 Jahrigen spielen
virtuelle Games, 48% der Spielenden sind weiblich (game - Verband der deutschen
Games Branche, 2020). Die Zahlen lassen erahnen, welches Potenzial digitalen Anwen-
dungen mit Gaming-Elementen (Gamification) haben, um die Menschen dort anzutref-
fen, wo sie sich oft aufhalten und gerne Zeit verbringen: online.

Um sinnvolle und praktikable immersive Raume und Dienstleistungen fir die Blrgerin-
nen und Birger zu entwickeln, sollte die 6ffentliche Verwaltung frih mit dem Aufbau

von Kompetenzen und Metaverse-Infrastrukturen beginnen. Ein erster Schritt kann z. B.

die Schaffung von Experimentierraumen sowohl flr interne Projekte als auch fir Pro-
jekte in der Kontaktzone mit der Stadtgesellschaft sein. Durch gemeinschaftliches Pro-
totyping von Soft- und Hardware Anwendungen im Bereich des Metaverse werden
wertvolle Erfahrungen im Umgang mit dem neuen hybriden Raum gesammelt und
Berlihrungsangste abgebaut. Weiterhin konnen 6ffentliche Verwaltungen beginnen,
ein Metaverse-Okosystem aufzubauen, indem sie neue Kooperationspartner wie Spiele-
und Softwareentwickler, XR-Anbieter und Kultureinrichtungen fiir gemeinsame Projek-
te gewinnen.

Die vielen Visionen und Definitionen, die es inzwischen zum Metaverse gibt und ein
Blick in aktuelle Metaverseanwendungen wie VIVERSE, Decentraland, Horizon World,
the Sandbox uvm. zeigt, dass die Entwicklungen des Metaverse noch am Anfang steht
und es jede Menge Gestaltungsspielraum gibt. Der 6ffentliche Sektor hat hier die Mog-
lichkeit, von Beginn an eine hybride Welt zum Wohle der Birgerinnen und Burger und
im Sinne des 6ffentlichen Sektors mitzugestalten und sollte die Chance nutzen, damit
sich die Geschichte des Web2 nicht im Web3 wiederholt und das Internet von wenigen
Konzernen dominiert wird.

Bedeutung des Metaverse fir
Kommunen
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Ausblick

7
Ausblick

Das Metaverse hat das Potenzial die existierenden Interaktionen zwischen Menschen
und dem Web deutlich zu bereichern und vollstandig neue Erfahrungen zu schaffen.
Akteure kénnen sich deswegen heute schon Gedanken darlber machen, wie sie das
Metaverse eingesetzt werden kann, um diese neuen Erfahrungen mitzugestalten und
den potenziellen Mehrwert einer gemeinsamen, grenzenlosen physisch und virtuellen
Welt zu realisieren.

Offentliche Verwaltung: Das Metaverse-Technologien wie Digitale Zwillinge und XR
kdnnen dazu beitragen die Hirden flr Partizipation zu senken und gleichzeitig den
partizipativen Prozess, sowie Blrgerservices, zu verbessern und qualitativ hochwertigere
Outcomes effizienter herbeizufihren.

Bildung: Nachdem die Covid-Pandemie der digitalen Lehre einen ruckartigen Vorstof3
verliehen hat, verspricht das Metaverse einige der Herausforderungen der Remote Leh-
re, wie zum Beispiel Zoom-Fatigue, durch immersivere Partizipation zu bewaltigen.
Dariber hinaus eréffnet das Metaverse neue Methoden der Lehre sowie bisher nicht
oder nur schwer umsetzbare Lernerfahrungen fir Schiler*innen.

Reiseziele und Gastgewerbe: Reisende und das Gastgewerbe konnen vor und wahrend
einer Reise vom Metaverse profitieren, indem eine Destination vorzeitig erkundet wer-
den kann und vor Ort bessere und profundere Erfahrungen entstehen, durch zum Bei-
spiel bessere Wegfindung, immersivere padagogische Konzepte und vereinfachte
Kommunikation.

Kreative Community Spaces: Das Metaverse zielt darauf ab, die Grenzen von Raum und
Zeit zu sprengen und kann so ein neues Forum werden, das allen vorstellbaren Akteu-
ren erlaubt auf bislang unerreicht interaktive und immersive Art und Wiese einfacher
als je zuvor zusammenzukommen.
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