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Was ist das Metaverse?

Spétestens seit der Umbenennung von Facebook zu Meta erféhrt das Me-
taverse grof8es Aufsehen sowohl in der Wissenschaft als auch in der Praxis.
Befeuert wird die Diskussion um das Metaverse dabei nicht nur von Analys-
ten, die dem Metaverse bemerkenswertes Wirtschaftspotenzial zusprechen,
sondern auch durch Aussagen diverser Technologie-Unternehmen, die das
Metaverse als Nachfolger des Internets, wie wir es heute kennen, beschrei-
ben. Trotzdem gibt es bislang keinen Konsens dariiber, was sich hinter dem
Konzept des Metaverses wirklich verbirgt und es kann nur spekuliert wer-
den, welche Form es schlussendlich annehmen wird.

Um das Metaverse zu beschreiben, wird oftmals auf verschiedene Cha-
rakteristiken zuriickgegriffen. Matthew Ball [1], der als einer der bekann-
testen Pioniere des Metaverses gilt, spricht dem Metaverse Charakteristiken
wie Persistenz und Synchronitét, Interoperabilitit zwischen multiplen 3-D-
Welten, eine massive Skalierbarkeit des Netzwerks an Welten, eine praktisch
unlimitierte Nutzerzahl, Echtzeit-Rendering und ein individuelles, immer-
sives Erlebnis zu. Schon seit geraumer Zeit wird dabei betont, dass es sich
bei dem Metaverse nicht um eine einzelne, wenn auch hoch immersive vir-
tuelle Welt handeln kann, sondern um ein nahezu unbegrenztes Netzwerk
von miteinander verkniipften virtuellen Welten [2]. Teilweise wird neben der
Vernetzung der virtuellen Welten auch die Verschmelzung der physischen
mit der virtuellen Realitét als weitere Charakteristik angefiihrt [3].

Streng genommen existiert damit zum heutigen Zeitpunkt - zumindest
basierend auf diesen Charakteristiken — kein Metaverse im eigentlichen Sin-
ne, da bislang keine Applikation diese Anforderungen erfiillen kann. Insbe-
sondere die Schliisselcharakteristik der Interoperabilitit, der generellen Fa-
higkeit der Verkniipfung von einzelnen Bestandteilen des Metaverses, wird

auf mehreren Ebenen weitestgehend verletzt.

Das Metaverse als Inselwelt

Um das Konzept der Interoperabilitit im Kontext des Metaverses greifbarer
zu machen, wollen wir im Folgenden dessen Entwicklung anhand einer Me-
tapher von einer Inselwelt veranschaulichen und potenzielle Szenarien fiir
das Zusammenspiel von verschiedenen Inseln aufzeigen. Die Interoperabi-
litat kann dabei in verschiedenen Dimensionen betrachtet werden. Insbe-
sondere sind dies Plattform, Inventar, Identitit, Game-Engine und Endgerd-
te. Tab. 1 bietet einen Uberblick iiber jeweilige Ausprigungen der einzelnen
Dimensionen. Die Kompatibilitdt der Inseln in den verschiedenen Dimen-
sionen definiert dann die Interoperabilitit der Inselwelt untereinander. Be-
vor wir allerdings das Zusammenspiel zwischen verschiedenen Inseln und
damit der Inselwelt naher betrachten konnen, ist es erst mal wichtig, ein

Grundverstandnis iiber die Eigenschaften einzelner Inseln zu entwickeln.
Beschreibung einer Insel innerhalb der Inselwelt

Eine Insel verkorpert verschiedene Eigenschaften entlang der soeben einge-

fuhrten Dimensionen. So umfasst ein Inselstaat die Insel an sich, und damit
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Schwerpunkt

das Landschaftsbild, sowie das zugrunde liegende Rechtssystem. Die In-
Zusammenfassung

e Streng genommen existiert das Meta-

selgrofle determiniert dabei zum Beispiel die Anzahl der Bewohner:innen,

aber auch die generelle Gestalt der Insel, das heifst, wie die Welt auf der
verse noch nicht.

e Die Schliisselcharakteristik der Inter-

Insel aussieht. Zudem konnen iiber das Rechtssystem Gesetzmafligkeiten

festgelegt werden, die den Handlungsspielraum der Bewohner:innen de-

operabilitit wird bislang nicht ausrei- terminieren. Riickprojiziert auf das Metaverse stellt ein einzelner Inselstaat

chend umgesetzt. jeweils eine Plattform eines Anbieters dar. Beispielplattformen sind Face-

® Es werden vier verschiedene Ausprd- books Horizon Worlds, The Sandbox, ein beliebiges Computerspiel oder

gungen eines interoperablen Meta- ein immersiver E-Commerce-Shop, welche sich allerdings durch die dort

verse vorgestellt und diskutiert. geltenden Regeln unterscheiden kdnnen. Mit der Registrierung eines Ac-

counts bei dem Plattformanbieter kann nun eine Staatsbiirgerschaft fiir
die Insel erworben werden. Zudem wird auf jeder Insel eine Sprache ge-
sprochen. In unserer Metapher repréasentieren die Sprachen unterschied-
liche Game-Engines, die benétigt werden, um 3-D-Welten darzustellen.
Weiterhin besitzt jede Insel ein Verkehrsnetz, das es erlaubt, sich mit ver-
schiedenen Transportmitteln fortzubewegen und somit einzelne Teile ei-
ner Insel zu erleben. Manche Inseln sind dabei besser erschlossen, sodass
alle Teile mit jeglichen Transportmitteln erkundet werden konnen, andere
unterstiitzen nur fiir Teile alle Transportmittel oder sogar nur einzelne tiber
die komplette Insel hinweg. In Bezug auf das Metaverse sind diese Trans-
portmittel analog zu den Endgeriten zu sehen, mit denen Nutzer:innen
das Metaverse betreten. Gerade immersive Technologien wie Virtual Re-
ality (VR) und Augmented Reality (AR), aber auch die traditionellen Ge-
ritetypen wie Mobilgerite und Desktops kénnten die Gateways zu Meta-
verse-Erfahrungen sein — und wie im Beispiel konnten alle, aber auch nur
einzelne Endgerite fiir unterschiedliche Erfahrungen unterstiitzt werden.
Schlussendlich entsteht aber erst durch die Biirger:innen Leben auf einer
Insel. Wie auch in der echten Welt konnen Biirger:innen dabei auf ihr In-
ventar zuriickgreifen, das das individuelle Eigentum widerspiegelt. Dazu
gehort beispielsweise das Vermogen, ausgedriickt in der jeweiligen Insel-
wihrung, aber auch jegliche Objekte von virtueller Kleidung bis hin zum
Grundbucheintrag. Die dazugehérigen Grundstiicke nehmen insofern eine
Sonderrolle ein, als dass sie typischerweise an die Insel gebunden sind und

nicht beliebig bewegt werden kénnen.

Tab.1 Dimensionen der Interoperabilitat, potenzielle Auspragungen und Analogie zur Inselwelt

Dimension Ausprdgungen (exemplarisch) Inselwelt (Beispiel)

Plattform (Welt, Regeln, Multiplayer etc.) Self-hosted/Hosting durch Anbieter, Singleplay-  Inselstaat (Insel und Gesetze)
er/Multiplayer, PvE/PvP, Physik etc.

Inventar Avatar, virtuelle Items, Grundbucheintrag etc. Eigentum und Giiter

Identitat Account, Self-Sovereign Identity etc. Staatsbirgerschaft

Game-Engine Unity Engine, Unreal Engine, Minecraft etc. Sprache

Endgerdte VR, AR, Smartphone, Desktop etc. Transportmittel

AR Augemented Reality, PvE Player vs. Environment, PvP Player vs. Player, VR Virtual Reality

Wirtschaftsinformatik & Management



Bislang lag der Fokus nur auf der Beschreibung einer einzelnen Insel. So-
lange diese autark ist, kann in diesem geschlossenen Okosystem das Leben
florieren. Sollten Inseln jetzt allerdings (freiwillig oder auch unfreiwillig)
Verbindungen zu anderen Inseln anstreben, beispielsweise tiber den Bau
von Briicken, ergeben sich diverse Fragen zur Interoperabilitit dieser bis-

lang geschlossenen Okosysteme.

Die heutige Inselwelt

Mit einem Blick auf den heutigen Zustand existieren zahlreiche abgeschot-
tete Inselstaaten (sogenannte ,Walled Gardens®). Auch wenn es méglich ist,
sich mit derselben Sprache auf verschiedenen Inseln zu unterhalten oder mit
demselben Transportmittel auf mehr als einer Insel zu navigieren, so wer-
den andere Staatsbiirgerschaften nur selten anerkannt und das Mitnehmen
oder gar Handeln des Eigentums ist {iber die Inselgrenzen hinweg schlicht-
weg nicht moglich. Da sich das Potenzial des Metaverses jedoch erst durch
das Offnen dieser Grenzen entfaltet, kann bei heutigen Applikationen we-
der von Metaversen noch von dem Metaverse gesprochen werden: Denn das
Metaverse ist keine Insel.

Diese Grenzen zu iiberwinden, ist in erster Linie keine technische Hiirde,
sondern eine politische Entscheidung der jeweiligen Inseln. Die Blaupau-
sen fiir den Bau von Briicken zwischen den Inseln existieren oder konnten
einvernehmlich entwickelt werden. Die verschiedenen Sprachen lief3en sich
durch Standardisierung ineinander iibersetzen und das Verkehrsnetz kénn-
te so aufgebaut werden, dass sémtliche Transportmittel Zugang finden. Die
Akzeptanz anderer Staatsbiirgerschaften ist dabei ebenso denkbar und wiin-
schenswert aus Sicht der Biirger:innen, um neue Inseln einfacher bereisen
zu konnen. Die Uberwindung dieser Grenzen stellt daher das Potenzial dar,
das der aktuelle Hype dem Metaverse zuschreibt.

Nun verfolgen die Inseln jedoch individuell strategische Absichten, die
allgemeinen und umfassenden Grenzoffnungen in Teilen entgegenstehen.
Aus diesen Griinden sind verschiedene Entwicklungen denkbar, die im
Folgenden illustriert werden sollen. Dabei gehen wir vor allem auf Ent-
wicklungsszenarien ein, die als potenzielle Eckpfeiler angesehen werden

koénnen.

Zukunftsszenarien fiir die Vernetzung der Inselwelt

Insbesondere das Mitfithren und Handeln von Eigentum ist ein grofieres
logistisches Unterfangen fiir die Inseln, weshalb der Fokus nun speziell auf
den Aspekt des Inventars gelegt wird. Wichtig ist dabei, dass die Giiter ein-
fach, unbeschadet und zollfrei zwischen den Inseln bewegt werden, ohne
dass sie kopiert oder sogar gestohlen werden konnen. Somit muss es einen
Mechanismus geben, der diesen Zustand iiber verschiedene vernetzte Inseln
sicherstellt. Damit wird die Organisation des Eigentums zu einer Frage des
Vertrauens in das System und seine beteiligten Institutionen. Abb. 1 stellt
vier potenzielle Entwicklungsszenarien fiir die Zukunft dar, auf die im Fol-

genden néher eingegangen wird.
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Schwerpunkt

Kernthese 1

Interoperabilitat zwischen
verschiedenen Anbietern im
Metaverse ist eine unterneh-
menspolitische und weniger
eine technische Herausforde-
rung.

Szenario 1:,Insel-Féderalismus”

In diesem ersten Szenario vernetzen sich die verschiedenen Inseln jeweils
untereinander, um das Bereitstellen und Bewegen von Eigentum zu reali-
sieren. Die Ausgestaltung kann bei einer kleineren Zahl von Inseln bilateral
erfolgen, jedoch bietet sich bei einer steigenden Zahl von Inseln eine Stan-
dardisierung an.

Folgen fiir Interoperabilitit: Jede Insel kann die Produktion von Giitern
unterschiedlich regeln. Die Inseln bestimmen selbst, mit wem sie koope-
rieren mochten. Sie miissen sich jedoch gegenseitig vertrauen oder Mecha-
nismen verwenden, die Vertrauen schaffen, damit boswillige Akteure nicht
heimlich limitierte Giiter vervielfaltigen konnen. Beispielsweise konnten
Giiter, die auf einer Insel produziert wurden, auf andere Inseln mitgefiihrt
werden, wobei die Verwaltung des Eigentums nach wie vor der urspriing-
lichen Insel obliegt. Solche Einschrankungen kénnen zwischen den ver-
schiedenen Inseln unterschiedlich ausfallen. Da bilaterale Ubereinkiinfte
benoétigt werden, eignet sich das Szenario nur fiir die Verkniipfung einiger
weniger Inseln. Die Speicherung der Giiter findet dabei zentral auf den ein-
zelnen Inseln statt, die dafiir entsprechende Verwaltungsbehoérden schaf-
fen miissen. Dariiber hinaus miissen neu gegriindete Inseln mit simtlichen
bestehenden Inseln oder Gruppen von Inseln diplomatische Beziehungen
aufbauen.

Folgen fiir Nutzer:innen: Biirger:innen sind abhéngig von den Entschei-

dungen der Inseln in Bezug auf die Verwaltung und Bereitstellung von Ei-

Abb.1 Potenzielle Entwicklungsszenarien fiir die Interoperabilitat von Glitern im Metaverse

¢ Krypto-Anarchie

d Autokratie

Wirtschaftsinformatik & Management



gentum. Wird eine Insel aufgegeben, konnte zudem der Zugrift auf das Ei-
gentum verloren gehen. Um Inseln nicht kooperierender Anbieter besuchen
zu konnen, sind gegebenenfalls mehrere Staatsbiirgerschaften mit der jewei-
ligen Eigentumsverwaltung notwendig und Objekte miissten mehrfach ge-

kauft werden, um sie auf jeder Insel nutzen zu konnen.

Szenario 2:,Die Zentralbank”

In diesem Szenario verwaltet eine regulierte Instanz, die ,, Zentralbank®, das
Eigentum aller Biirger:innen der Inselwelt und damit saimtliche Transakti-
onen zwischen den Inseln. Somit entsteht ein standardisiertes und von ein-
zelnen Inselstaaten entkoppeltes System, das alle beteiligten Inseln mitei-
nander verkniipft.

Folgen fiir Interoperabilitdt: Simtliche Giiter und deren Eigentumsinforma-
tionen werden bei dieser zentralen Institution gespeichert und jederzeit vor-
gehalten. Giter, die neu in die Inselwelt eingefiihrt oder kreiert werden und
tibertragbar sein sollen, miissen bei der Zentralbank registriert werden. Die-
se behilt den Uberblick iiber simtliche Giiter und deren Eigentiimer:innen
und ist damit die kontrollierende Instanz. Alle Inseln, die mit dieser Zen-
tralbank zusammenarbeiten, sind so eng vernetzt und konnen ohne Weite-
res Giiter austauschen. Neue Inseln, die die Zentralbank nutzen mochten,
miissen vorgegebene Regeln der Zusammenarbeit akzeptieren und umset-
zen. Eine Ablehnung oder Sanktionierung kann fiir Inseln dabei relevante
Konsequenzen haben. Dariiber hinaus wiirde ein Ausfall der Zentralbank
die Briicken temporar unpassierbar machen.

Folgen fiir Nutzer:innen: Biirger:innen miissen ihre Identitat zur Verwal-
tung ihres Eigentums an die Zentralbank binden. Dies konnte das Auswei-
sen mit einer Inselstaatsbiirgerschaft oder eine direkte Ausweisform der
Zentralbank umfassen. Selbst wenn eine Insel aufgegeben wird, behalten
Biirger:innen den Zugriff auf ihr Eigentum (mit der Einschridnkung von an
diese Insel ,fest“ gebundenen Objekten wie Immobilien). Durch ihre Rol-
le besitzt die Zentralbank eine méchtige Position, die das Vertrauen der In-
seln und ihrer Biirger:innen voraussetzt. Bewegungen der Biirger:innen zwi-
schen den Inseln konnten somit auch an einem einzigen Punkt iiberwacht
werden. Daher bietet sich fiir dieses Szenario ein transparentes Berichtswe-

sen und eine konsequente Regulierung an.

Szenario 3:,Krypto-Anarchie’
In einem dezentralisierten Szenario trégt jede:r Biirger:in der Inselwelt ei-
nen Aktenkoffer mit sich, in dem das Eigentum vermerkt ist. Durch das Zu-

sammenspiel zahlreicher, verteilter und moglichst unabhangiger Individu-

1 Der Begriff der Anarchie soll hier im urspriinglichen Sinne verstanden
werden, im Kontrast zu der weitverbreiteten, umgangssprachlichen Auffas-
sung von Chaos und Unruhen. Im Gegensatz zur ,,normalen® Anarchie ist

die Krypto-Anarchie aber nach wie vor dem Kapitalismus zugewandt.

Wirtschaftsinformatik & Management

Schwerpunkt



Schwerpunkt

Kernthese 2

Die Verwendung von NFTs
stellt nur eine von vielen
Mdoglichkeiten dar, Eigentum
im Metaverse zu verwalten.

en wird iiber einen sicheren Abstimmungsmechanismus sichergestellt, dass
das Mitfiihren und Handeln der Giiter funktioniert. Die Eigentiimer:innen
miissen lediglich dem Konsensverfahren, aber sich nicht gegenseitig oder
anderen Institutionen vertrauen.

Folgen fiir Interoperabilitit: Bei jeder Neuschaffung und jeglichen Trans-
aktionen von Giitern stimmen die Biirger:innen in einer Wahl iiber deren
Legitimitat ab. Im Gegensatz zum heutigen Einsatz dieser dezentralen Ab-
stimmungsmechanismen, der sich lediglich innerhalb der Grenzen einzel-
ner Inseln abspielt, umspannt diese Wahl alle beteiligten Inseln und de-
ren Biirger:innen. Diese Wahl wird automatisiert durchgefiihrt, sodass die
Biirger:innen zwar ein Stimmrecht haben, aber keinen Zeitaufwand investie-
ren miissen. Durch diese dezentrale Architektur sind die Briicken gegen den
Ausfall von einigen Beteiligten abgesichert. Auf der anderen Seite kann die
Vervielfachung einzelner Giiter als Filschung nur schwierig limitiert wer-
den, da deren Authentizitit nicht zentral und automatisiert tiberpriift wer-
den kann. Félschungen kénnten eine minimal vom Original abweichende
Kopie darstellen, sodass die Ahnlichkeit {iber maschinelle Verfahren nicht
erkannt wird. Gleichzeitig wére die Falschung fiir die Biirger:innen vom Ori-
ginal nicht zu unterscheiden. Eine manuelle, basisdemokratische Abstim-
mung fiir jedes neue Gut ist nicht realistisch, daher muss dann die Entschei-
dung einigen vertrauenswiirdigen Autorititen delegiert werden. Zudem ist
zumindest ein Vertrauen in die Organisation des dezentralen Systems nétig
(zum Beispiel in die Entwickler:innen) und in bestimmten Fillen sind Ma-
nipulationen an den Eigentumsverhiltnissen mit groflem Aufwand mdglich.
Auflerdem ist iiber dieses System zwar die Zuordnung von Giitern zu deren
Eigentiimer:innen geregelt, aber nicht die tatsiachliche Speicherung der Gii-
ter. Somit miisste auch die Bereitstellung der Giiter dezentral sichergestellt
werden, was einen nicht unerheblichen Aufwand bedeutet.

Dies ist das einzige Szenario, in dem sich auf einer Blockchain gehandelte
Non-Fungible Token (NFTs) als zugrunde liegende Technologie anbieten.
Damit werden NFTs nicht nur innerhalb von Inselgrenzen eingesetzt, wie
es heutzutage meist der Fall ist, sondern auch dartiber hinaus. Denkbar sind
allerdings auch andere Technologien aus dem Web3-Kontext.

Folgen fiir Nutzer:innen: Neben einem Aktenkoffer, der die Identitéit und
das Eigentum nachweist, ist grundsitzlich keine weitere Staatsbiirgerschaft
einer Insel oder Institution notwendig. Je nachdem, wo das Gut gespeichert
wird, haben Eigentiimer:innen eine uneingeschrinkte Verfiigung tiber das
Gut, da keine zentralisierte Instanz fiir Transaktionen und den Eigentums-
nachweis benétigt wird. Wahrend fiir Eigentiimer:innen eines wertvollen
Gutes zwar sichergestellt wird, dass es ihnen gehort, konnen andere dieses
Gut jedoch plagiieren. Selbst wenn iiber den zugehdrigen NFT klar ist, wem
das Original gehort, konnen diese Plagiate in Aussehen und Funktion iden-
tisch sein, wodurch der Wert lediglich nach Priifung der Originalitit auf
ideeller Ebene erhalten bleiben wiirde. Zudem sind die Transaktionen jeder
Biirgerin und jedes Biirgers iiber die Inseln hinweg fiir alle anderen durch

Blockchain sichtbar und nachvollziehbar. Insgesamt ist noch nicht klar, ob
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die mit der Verwendung von Blockchain-Technologie einhergehende tech-
nische Komplexitit fiir einzelne Nutzer:innen so vereinfacht werden kann,
wie es einer zentralen Institution moglich wire, ohne Rechte und Vertrauen

an eine andere Partei delegieren zu miissen.

Szenario 4:,Autokratie”

Das letzte Szenario beschreibt die Entwicklung hin zu einer einzigen Platt-
form, die sich gegeniiber allen anderen durchsetzt. Damit einher gehen ein
drastisches Wachstum dieser einen Plattform und das kontinuierliche Ver-
schwinden beziehungsweise Verdrangen aller anderen. Die Insel entwickelt
sich also hin zu einem einzigen grofien Kontinent, neben dem es keinen
Platz mehr fiir andere damit verbundene Inseln gibt.

Folgen fiir Interoperabilitit: In diesem Szenario ist die Herausforderung der
Interoperabilitat insofern zu vernachldssigen, als nun alle Entscheidungsge-
walt bei dem einen Plattformbetreiber vereint ist und es keine Schnittstellen
zu anderen Inseln mehr gibt, da dem Kontinent kein besonderer Anreiz zur
Kooperation bleibt. Fiir neue Inseln lohnt es sich durch den Netzwerkeffekt
daher auch eher, sich mit Grundstiicken im Okosystem des Kontinents ein-
zukaufen, als eine neue Insel zu griinden. Auch in diesem Fall reicht eine
klassische Datenbank zur Sicherstellung der Eigentumsverhiltnisse von Gii-
tern aus und NFTs finden keine sinnvolle Anwendung mit Bezug auf die In-
teroperabilitit. Die Eigentumsverwaltung der Biirger:innen wird vollstandig
von einer zentralen Institution realisiert.

Folgen fiir Nutzer:innen: Fir die Blirger:innen wire diese Entwicklung
Fluch und Segen zugleich. Sie profitieren von den klassischen Vorteilen
eines geschlossenen Okosystems, in dem die Kompatibilitdt und Einheit-
lichkeit durch den Anbieter sichergestellt wird. Zu den negativen Aspek-
ten zahlt allen voran, dass eine vollstindige Abhédngigkeit mangels Alter-
nativen besteht. Die monopolistische Stellung dieses Anbieters kann dann
zu hohen Transaktionskosten beim Handeln von Giitern fithren und das
Kreieren neuer Giiter auf dem Kontinent streng reglementiert werden. Au-
Berdem sinkt der Wettbewerbsdruck, was zu weniger Innovation und ge-
ringerer Bedienungsfreundlichkeit fiihren kann. Der Anbieter ist zudem
in der Lage, simtliche Bewegungen der Biirger:innen auf dem Kontinent
umfassend zu {iberwachen. Alles in allem erinnert dieses Szenario an die
dystopischen Welten aus den Science-Fiction-Novellen Snow Crash [4] und
Ready Player One [5].

Werden jetzt alle Szenarien miteinander verglichen, kann zusammenfas-
send gesagt werden, dass lediglich im dritten Szenario NFTs einen funktio-
nal sinnvollen Interoperabilititszweck erfiillen. In allen anderen Szenarien
wird die Inventarisierung von einer oder mehreren (zentralen) Institutio-

nen geregelt.
Ein Ausblick in die ungewisse Zukunft

In diesem Artikel haben wir vier potenzielle Entwicklungsszenarien fiir die

Realisierung der Interoperabilitit von Giitern im Metaverse vorgestellt, wel-
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Schwerpunkt

® Rechtzeitige Auseinandersetzung der
gesetzgebenden Instanzen mit mog-
lichen Regulierungsmafinahmen des
Metaverses und dessen Architektur

e Unternehmen sollten auf Offenheit
und Interoperabilitdt zwischen Platt-
formen setzen, um einen Mehrwert

fur Nutzer:innen zu schaffen

che primdr als konzeptionelle Eckpfeiler verstanden werden sollen. Dabei
muss hervorgehoben werden, dass in Zukunft natiirlich auch Kombinatio-
nen oder Variationen der einzelnen Szenarien eintreten konnen, die wandel-
bar sind. Weiterhin wurden in den Szenarien keine externen Bestrebungen
fiir Regulierungen betrachtet, welche in der Realitit einen Einfluss haben
konnten. Neben Regulierungen von gesetzgebenden Instanzen gibt es heu-
te schon Bemithungen, Standards fiir verschiedene Aspekte des Metaverses
zu entwickeln. Innerhalb des Metaverse Standards Forum? haben sich bei-
spielsweise verschiedene Akteure aus Wissenschaft und Praxis zusammen-
getan, um offene Standards fiir die kiinftige Interoperabilitit des Metaver-
ses zu entwickeln.

Die kiinftige Rolle der NFT-Technologie ist noch offen, auch wenn aktuel-
le Bestrebungen sie in vielen Konzepten integrieren. Die von uns skizzierten
Szenarien zeigen aber, dass deren Einsatz je nach Architektur des Metaverses
weder die notwendige Wahl noch eine kompromisslose Losung fiir die platt-
formiibergreifende Verwaltung von digitalem Eigentum darstellt. Sicher ist
jedoch, dass das Vertrauen ineinander — wie in der Realitét bei der Koope-
ration von Staaten, Unternehmen, Individuen oder im heutigen Internet -
auch im Metaverse eine entscheidende Rolle spielen wird.

Es wird eine der zentralen Fragestellungen auf dem Weg hin zu einem
interoperablen Metaverse bleiben, wie digitale Gliter im Metaverse kreiert,
besessen und gehandelt werden kénnen - insbesondere iiber Plattform-
grenzen hinweg. Entscheidend ist, welche Parteien diese Fragen beantwor-
ten. Da die Interessen und der Einfluss von Plattformbetreibenden, einzel-
nen Nutzer:innen und der Gesellschaft je nach Szenario in verschiedenen
Bereichen divergieren, sollten Rahmenbedingungen geschaffen werden,
die ein faires Zusammenspiel der Akteure gewéhrleisten. Wenn das Me-
taverse den gesellschaftlichen Einfluss und die Tragweite gewinnt, die ak-
tuell prophezeit werden, und Unternehmen generell eine grofie Gestal-
tungsmacht darin besitzen, ist eine rechtzeitige Auseinandersetzung des
Staates mit dem Metaverse notwendig. Dies ist insbesondere aus Sicht der
Nutzer:innen wiinschenswert, bevor samtliche Entscheidungen vorder-
griindig aus marktwirtschaftlichen Interessen heraus getroffen werden.
Das kann eine Einschrinkung von nicht-optimalen Szenarien oder die
Regulierung und Beaufsichtigung von zentralen Elementen des Systems
im Rahmen der Demokratisierung des Metaverses bedeuten. Es sollte da-
bei sichergestellt werden, dass die Schaffung neuer Inseln und deren Ver-
netzung mit anderen Inseln niederschwellig und kostengiinstig erreich-
bar ist, damit der Innovationsdruck Bestand hat. Unternehmen sollten
sich intrinsisch der Interoperabilitit und Offenheit auf saimtlichen Ebenen
verpflichten, damit das Metaverse auch langfristig ein attraktives Reiseziel
wird und bleibt!

2 https://metaverse-standards.org/, letzter Zugrift 15.12.2022, 11:03 Uhr.
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