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Das Metaverse

Nicht das neue Internet und kein Grund fiir politischen Aktionismus
Jason Chumtong, Richard Ottinger

> Mehrere grofl3e Unternehmen setzen auf das Meta- > Gleichzeitig ist der Ist-Zustand der Metaversen erntch-
verse als ,The Next Big Thing” in der kommerziellen ternd. Die am haufigsten genutzten Varianten sind
Digitalisierung. Diese Bemuhungen werden von einer auch ohne eine VR-Brille bedienbar.
lebhaften Diskussion begleitet, in deren Mittelpunkt
die Frage nach dem tatsachlichen Potenzial der Tech- > Die Kluft zwischen dem formulierten Anspruch der
nologie steht. groBen IT-Unternehmen im Sinne eines Paradigmen-

wechsels der Digitalisierung und der tatsachlichen

>  Entscheidende Technologien fur das Metaverse sind Anwendungspotenziale jenseits der Videospieleindus-
die Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR). trie ist beachtlich.
Nie stand die Chance besser, dass VR-Brillen und AR-
Anwendungen zum Industriestandard werden. > Die Politik sollte sich angesichts der Differenz zwischen

dem was ist und dem was kommen soll nicht zu Aktio-
nismus verflhren lassen.
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Seit Mark Zuckerberg vergangenes Jahr nicht nur die Umbenennung von Facebook Inc.
in Meta Platform Inc.’, sondern gleichzeitig auch die Schaffung eines eigenen Metaverse
verkiindete, findet eine lebhafte Diskussion Uber die Potenziale und Risiken der neuen
Technologie statt. Das Metaverse besitzt durchaus das Potenzial, eine vollig neue Phase
der Digitalisierung einzuleiten, Grund zum Aktionismus durch die Politik gibt es jedoch
nicht. Um das Metaverse in der Spannung zwischen grundsatzlicher Skepsis und enthusi-
astischem Technikhype adaquat einzuordnen, hilft ein Blick darauf, was alt und was neu
an dieser Technologie ist.

Meta was? Der Versuch einer Definition

Die erste Ara der Digitalisierung war die sogenannte Mainframe-Ara in den 1960er Jahren, Neue Ara der
bei der die ersten Computersysteme aus Grof3rechenanlagen bestanden. Danach kam die kommerziellen
Ara des Personal Computer (PC) und Internets ab den 1980er Jahren, gefolgt von der Mobile Digitalisierung

und Cloud-Ara seit den Millenniumjahren bis heute. Das Metaverse gilt innerhalb dieses
Zeitstrahls als die neueste Stufe. Historisch lasst sich der Begriff auf den Sciencefiction-
Roman Snow Crash aus den 1990er Jahren zurtckfuhren, der in erster Linie die Technologie
begehbarer und virtueller 3D-Welten beinhaltete. In der aktuellen 6ffentlichen Debatte
Ubernimmt der Begriff jedoch noch eine weitere Funktion. Angelehnt an den besagten
Sciencefiction-Roman beschreibt Metaverse einerseits technologische Anwendungen, die
virtuell erleb- und begehbare 3D-Welten ermdglichen. Andererseits ist der Begriff mit der
Annahme verknulpft, dass das Metaverse eine neue und womaéglich die finale Stufe der
Digitalisierung einleitet. Der Vordenker von digitaler Zukunft, Mathew Ball, beschreibt die
Technologie folgendermalien: ,Das Metaverse ist ein stetig wachsendes und interoperables
Netzwerk aus in Echtzeit berechneten, virtuellen und dreidimensionalen Welten.”? Fir ihn
beginnt mit dem Metaverse eine neue Ara der kommerziellen Digitalisierung und Nutzung
von Computernetzwerken.?

Im Mittelpunkt dieser neuen Ara steht die Transformation von der rein zweidimensionalen
Interaktion mit digitalen Anwendungen, hauptsachlich Gber Touch-Displays, hin zu dreidimen-
sionalen und immersiven Welten. Wie auch in den medialen Entwicklungen zuvor* ersetzt das
Metaverse aber nicht alles Vorherige, sondern erganzt und baut auf ihnm auf. Ahnlich wie auch
das Smartphone nicht den Computer als Endgerat vollstandig verdrangte, ist das Metaverse
nicht das neue Internet. Wahrscheinlicher ist, dass das Metaverse sowie die dafur notwendige
Hardware ein wesentlicher Bestandteil davon werden, wie wir zukunftig das Internet erleben.
Moglich macht dies die Technologien der Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR).
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Dreidimensionale Interaktion im Metaverse:
der Korper als Eingabegerat

Virtual Reality bezeichnet die Darstellung einer virtuellen Umgebung inklusive ihrer frei pro-
grammierbaren physikalischen Eigenschaften in Echtzeit. Uber sogenannte VR-Brillen kénnen
Nutzerinnen und Nutzer diese Umgebung betreten und vor allem erleben. Aktuelle Modelle
von VR-Brillen werden wie ein Helm angezogen und besitzen Kopfhorer fir ein immersives
Erlebnis. Wer also Uber eine VR-Brille eine virtuelle Umgebung betritt, muss den eigenen Kopf
drehen, um sich darin umzuschauen und Gerdusche zu lokalisieren, also zum Beispiel eine
Gesprachsperson direkt anschauen, um sie zu verstehen. Die dabei dargestellte Umgebung
lasst sich zudem um interaktive Objekte erweitern und mit entsprechenden Controllern
manipulieren. Dadurch kdnnen sich Besucher des Metaverse nicht nur durch die digitale Welt
bewegen, sie sollen dort auch Dinge anfassen kdnnen wie in der analogen Welt. Durch die
VR-Brille expandiert der virtuelle Raum zu einem Ort, der mehr Kdperteile und Sinne fur die
Navigation beansprucht als bisher. Im Ergebnis steht die dreidimensionale Interaktion, also
die umfassendere Einbindung des Korpers als Eingabegerat.

Der japanische Elektrohersteller Sony hat bereits 2016 eine VR-Brille inklusive dazugehdri-
gen Videospielen zum Verkauf angeboten.® Das mittlerweile von Meta Platform Inc. aufge-
kaufte Unternehmen Oculus begann ebenfalls als Hersteller von VR-Brillen im Videospielsek-
tor und vertrieb seine Gerate schon im Marz 2013.° Preislich liegen die auf dem freien Markt
erwerblichen VR-Brillen bei 300 Euro aufwarts. Hinzu kommen noch weitere Anschaffungs-
kosten wie eine Videospielkonsole oder ein Computer, um die VR-Brillen entsprechend anzu-
schlieBen. Neben Meta gehdren vor allem US-amerikanische und chinesische Akteure zu der
Liste hochdotierter Tech-Unternehmen, die sowohl die Entwicklung, als auch den Vertrieb
von fur Metaversen notwendige Technologie vorantreiben: Nvidia (USA), Microsoft (USA),
Tencent (China) und Alibaba Cloud (China), um nur einige zu nennen.’

VR & AR - von der analogen in die digitale Welt

Augmented Reality, zu Deutsch ,erweiterte Realitat”, beschreibt hingegen technologische
Anwendungen, bei der sich Objekte der analogen Welt in die digitale projizieren lassen und
umgekehrt. Das schwedische Mébelhaus und Einrichtungsunternehmen IKEA bietet bei-
spielsweise eine App an, um virtuelle Abbildungen ihrer M6bel im Eigenheim zu platzieren.®
Uber die Smartphone-Kamera wird dafiir ein bestimmter Bereich des Zimmers abgescannt
und in die App geladen. Diese berechnet anschlieBend die GroRe des Bereichs, um dann
malstabsgetreu den digitalen Zwilling des gewlinschten Mdébelstiicks in dem gescannten
Bereich darzustellen. Nutzerinnen und Nutzer der App kénnen sich dann mit der vorgehal-
tenen Smartphone-Kamera dem Maébelstick ndhern und es von verschiedenen Winkeln aus
betrachten. Die AR-Technologie funktioniert aber auch in umgekehrter Weise und erlaubt,
Gegenstande der analogen Welt in einen virtuellen Raum ,hochzuladen”. Fur Marketing-
zwecke, gerade im Mobile-Okosystem, sind AR-Anwendungen eine bereits erprobte und
genutzte Methode. Fur Deutschland beziffert sich die Anzahl aktiver Nutzerinnen und Nutzer
von Augmented-Reality-Anwendungen im Jahr 2021 auf fast 13 Millionen. Prognosen fur
2023 gehen von einem Wachstum bis zu 21 Millionen Nutzerinnen und Nutzer aus.’

In Kombination miteinander bilden VR und AR das technologische Fundament, um den digi-
talen Raum dreidimensional erlebbar zu machen und gleichzeitig Objekte der analogen Welt
sowie unsere intuitiven Interaktionen mit diesen Objekten in den digitalen Raum zu Ubertragen.
Noch ist diese Verschmelzung aus analogem und digitalem in der Entwicklung, aber Vorstufen
und erste Prototypen des Metaverse erlauben Einblicke in die Funktionalitdt und Praktikabilitat.

Virtual Reality

Augmented Reality
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Verspielte Prototypen: Fokus auf Unterhaltung, wenig alltagstauglich

Metaversen sind aktuell vorrangig reine Unterhaltungsprodukte. Als Beispiel fur eine Vor-
stufe des Metaverse sei auf das erfolgreichste Videospiel Grand Theft Auto (GTA) Online
verwiesen. Dieses Spiel bietet eine grol3flachige digitale Welt, in der sich Menschen mit ihren
Avataren treffen, verschiedene Tatigkeiten miteinander oder gegeneinander ausuben und
Dinge besitzen, die andere sehen und erleben kénnen. Die dafiir zur Verfligung stehenden
Gebaude, Autos, Flugzeuge und mehr lassen sich entweder im Spiel verdienen oder mit ech-
tem Geld kaufen. Mit dieser Spielidee hat GTA Online seit Markteinfihrung im Jahr 2013 fast
acht Milliarden US-Dollar umgesetzt und ist somit das erfolgreichste kommerzielle Unterhal-
tungsprodukt der Welt.” Es |asst sich aber nur eingeschrankt mit VR-Brillen bedienen.

Vollstandigere Metaversen, die einen ersten Eindruck davon vermitteln, wie virtuelle 3D-Wel-
ten im Sinne eines vollstandigen Metaverse aussehen und welche Interaktionsmdglichkeiten
sie bieten kénnten, sind Sandbox'" und Decentraland™. Diese Prototypen sind ebenfalls in
erster Linie Spielewelten, in denen Nutzer und Nutzerinnen aus der Ich-Perspektive heraus die
Umgebung erleben. In diesen Wirklichkeiten lassen sich zwar Grundsticke kaufen, um darin
beispielsweise eine Vernissage der eigenen digitalen Kunst zu veranstalten, Yogastunden zu
geben oder mit Freunden einen Highscore zu erspielen. Alle diese Interaktionsmoglichkeiten
dienen jedoch primar der Unterhaltung und deuten jenseits davon auf wenig Anschlussfa-
higkeit fur den Alltag hin. Hinzu kommt, dass eine VR-Brille sowohl fur Sandbox als auch fur
Decentraland nicht notwendig ist. Beide Produkte verweisen also mehr auf die Potenziale des
Metaverse, als diese konkret zu manifestieren. Von den praktischen Einsatzméglichkeiten, wie
sie Meta in ihrem Werbevideo™ zum Metaverse versprechen, scheint die Technologie noch
weit entfernt.

Kein Grund fur politischen Aktionismus

~Das Metaversum mag nur virtuell sein - aber es wird einen realen Einfluss haben"*, so
wirbt Zuckerberg aktuell fur die angeblich bevorstehende Revolution des Internets. Dieser
These stehen sinkende Umsatze, fallende Aktienkurse und ein Personalabbau von Gber
11.000 Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern entgegen.” Gleichzeitig zeigt der Blick auf den
aktuellen Stand erstens, dass sich diese noch in einem sehr jungen Zustand technologischen
Entstehens befindet und zweitens, dass die breite Annahme durch Nutzerinnen und Nutzer
jenseits der Videospielanwendungen alles andere als sicher ist. Hierin ein Scheitern des
Metaverse zu sehen, verkennt jedoch das 6konomische Potenzial: Allein in Deutschland ver-
doppelte sich der Umsatz durch Computer- und Videospiele von 3,5 Milliarden Euro (2018)
auf 6,2 Milliarden Euro (2021).™ Folglich ware allein die Etablierung des Metaverse in der
Unterhaltungsbranche bereits ein beachtlicher Erfolg. Gleichzeitig ist zu konstatieren, dass
die umfassende Verwandlung der digitalen Welt, wie sie Technologieunternehmen prokla-
mieren, weiterhin fraglich bleibt.

Andere Entwicklungsmaéglichkeiten bietet das Metaverse hingegen im Bereich der Kommuni-
kation, insbesondere der Padagogik. Auch die Konrad-Adenauer-Stiftung experimentiert mit
den Anwendungsalternativen des Metaverse und erprobt derzeit, wie sich virtuell erlebbare
Raume als neue Plattform fur die politische Bildung nutzen lassen. Im Fokus steht die Suche
nach dem Mehrwert von immersiven Welten als Kommunikationsweg fur politische Inhalte.
Ob ein digitaler Seminarraum im Metaverse effizienter Informationen vermittelt als das Mit-
einander in Prasenz, bleibt abzuwarten. Aber den Mauerfall mit einer VR-Brille live nachzu-
empfinden, anstelle sich diesen einfach nur als Video im Internet anzuschauen, macht das
Metaverse fUr die politische Bildung mindestens reizvoll.

(Noch) nicht mehr als
ein Unterhaltungs-
produkt?

Die KAS &
das Metaverse
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Der Handlungsimperativ fur die Politik lautet somit: Bitte keinen Aktionismus! Vielmehr
volle Konzentration auf die Themen, die Digitalpolitik bereits vor den Metaverse-Ankiin-
digungen gut gemacht hat. Umfassende Vorbereitung im Bereich Urheberrecht, Privat-
sphare, Datenschutz und Cyber-Security sind daher der beste Weg, sich fur die méglichen
Herausforderungen des Metaverse adaquat zu wappnen. Selbst wenn das Metaverse die
revolutionare Neuheit ist, wie es uns IT-Unternehmen und deren Marketingabteilungen
versichern wollen, kennt die Politik bereits die relevanten Themen und hat die dafur erfor-
derlichen Instrumente.”
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