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WEB 1.0 DAN METAVERSE INTERNETIN DEVRIMi
VON WEB 1.0 BIS ZUM METAVERSUM - Die Revolution des Internets
FROM WEB 1.0 TO THE METAVERSE - The Revolution of the Internet
Halim Kadri OZTURK* & Selguk GEMi**
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Bu calismada genel itibari ile “Metaverse” ye gelinceye kadar
Internet diinyasinda ki gelismeler ve yenilikler ele alinmustir. Bilindigi {izere
Internet artik sadece metin ve resimlerden ibaret olmaktan coktan ¢ikmustir.
Baslangigta ki Web, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve karma gerceklik
gibi yeni teknolojilerin gelismesiyle birlikte yeni bir boyut kazanmistir. Bu
yeni teknolojiler ve son zamanlarda herkesin sik¢a duymaya basladigi
Metaverse bizlere web sitelerinde sadece gorsellerden daha fazlasini
bulabilecegimiz bir diinyanin bizi bekledigini gdstermektedir. Insanlarin 3D
gorlntiilerle etkilesime girebilecegi, ticaret yapabilecegi kisaca gercek
diinyada yapilabilen birgok eylemin sanal diinyada “Avatar” vasitasiyla
yapilabilecegi bir diinya. Bizleri bekleyen ve heyecan verici olan bu
gelismelere nasil gelindigi, Web 1,0’den baslayarak Metaverse fikrinin
uygulanmasina kadar olan asamalar, karsilagan sorunlar ayrica benzerlikler
ve farkliliklar bu c¢alismada ele alinmaya calisilmigtir. Ayrica bu yeni
gelismelerin, bireylerden baglayarak toplumun geneline, ekonomik
sistemlerden devletlerin tepkisine kadar, nasil yansiyabilecegine de
deginilmistir.
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ABSTRACT

This study discusses developments and innovations from the
origins of the Web to the very latest type and future vision of the metaverse.
As is well known, the Internet has long been more to consist only of texts
and images. The web we know today has taken on new dimensions with the
development of new technologies such as Rirtual reality, Augmented
Reality, and Mixed Reality. These new technologies and the metaverse,
which is currently in the hype, show that we can expect a world in which we
can find more than just images on websites. A world where people can
interact with 3D images using avatars and perform actions that can be done
in the real world. A world full of digital payment methods, smart digital
contract options, and digital property rights. It also showed how the
development of the Internet can be reflected on important aspects of life as
well as society in general. Starting from individuals, from economic systems
to the response of states. Significant developmental steps from Web 1.0 to
the implementation of the idea of the metaverse are explained, fundamental
questions are clarified and essential similarities and differences are
discussed.

Keywords: Web, Metaverse, Internet, Development, Digitization,
Revolution, Blockchain, Bitcoin, Ethereum, Virtual Reality, Augmented
Reality, Mixed Reality

ZUSAMMENFASSUNG

In dieser Studie werden Entwicklungen und Neuerungen von den
Urspriingen des Webs bis hin zur modernsten Art und Zukunftsvision das
Metaverse / des Metaversums diskutiert. Das Internet besteht bekanntlich
schon lange nicht mehr nur aus Texten und Bildern. Das heute bekannte
Web hat mit der Entwicklung neuer Technologien wie Virtual Reality,
Augmented Reality und Mixed Reality neue Dimensionen gewonnen. Diese
neuen Technologien und das Metaverse, welches sich gerade im Hype
befindet, zeigen, dass uns eine Welt erwartet, in der wir mehr als nur Bilder
auf Websites finden konnen. Eine Welt, in der Menschen mit 3D-Bildern
mittels Avatare interagieren und Aktionen durchfiihren kdnnen, die in der
realen Welt durchgefiihrt werden konnen. Eine Welt voller digitaler
Zahlungsmittel, intelligenter digitaler Vertragsmoglichkeiten und digitaler
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Eigentumsrechte. Darlber hinaus wurde aufgezeigt, wie sich die
Entwicklung des Internets auf wichtige Aspekte des Lebens wie der
Gesellschaft im Allgemeinen widerspiegeln kann. Ausgehend von
Individuen, von Wirtschaftssystemen bis hin zur Reaktion von Staaten.
Dabei werden bedeutende Entwicklungsschritte vom Web 1.0 bis hin zur
Umsetzung der Idee der Metaverse / von Metaversen erldutert,
Grundsatzfragen geklart und wesentliche Gemeinsamkeiten und
Unterschiede diskutiert.

Schlusselworter:  Web, Metaverse, Internet, Entwicklung,
Digitalisierung, Revolution, Blockchain, Bitcoin, Ethereum, Virtual Reality,
Augmented Reality, Mixed Reality.

Einfihrung

In letzter Zeit werden die Begriffe "Metaverse" und "Web” als Synonyme
verwendet. Wahrend beide auf eine Vision eines besseren, zukinftigen Internets
hinweisen, ist es wichtig, dass die beiden Konzepte nicht miteinander vermischt werden.
Nach der Umbenennung von Facebook in Meta gab es einen neuen Hype um das Wort
"Metaverse"”, aber wenige wissen wirklich, was es bedeutet. Seit der Vernetzung von
Computern gibt es Spekulationen dariiber, wie sich das Internet und die Technologien
entwickeln. Microsoft, Nvidia und Facebook haben wichtige Anwendungen angekindigt
die Unternehmen den Zugang zum Metaverse ermdglichen. Des Weiteren arbeiten viele

Start-ups an der Entwicklung der Technologie.

Im folgenden Kapitel wird die Entwicklung des Webs aufgezeigt. Das zweite
Kapitel wird aus verschiedenen Perspektiven die Idee des Metaverse / Metaversums
erlautern, hinterfragen und erste Erkenntnisstdnde wiedergeben. Das dritte Kapitel zeigt

Gemeinsamkeiten und Unterschiede sowie aktuelle Trends auf.
Die Entwicklung vom Web 1.0 bis Web 5.0

Das Internet transformiert sich fortwédhrend, wodurch das aktuelle Web 4.0 oder
Web 5.0 nur noch wenig mit dem Web 1.0 gemein hat. Die Ubergange sind flieBend und
konnen nicht eindeutig anhand einer Technologie und eines Datums festgemacht werden.

Jedoch ist jede Web-Entwicklungsstufe durch besondere Merkmale klar unterscheidbar.
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Die folgenden Ausfiihrungen orientieren sich am ,,big Picture® und nicht an technischen

Details wie Programmiersprachen und technische Umsetzungen.
Web 1.0 — Das flache Web

Das flache Web wird auch gerne als Web of Content bezeichnet. Uber den
Computer wie wir ihn heute kennen verbreitete sich das Internet rasant. Die ersten
Computer wurden 1975 erstmals produziert und verkauft (Chakraborty,2022). Jedoch
liegen die Wurzeln des Internets zum einen in den Telefonieanlagen in den 1950ern,
welche Verbindung von Personen ermdoglichte und anderen Quellen zufolge entstand das
Internet als Vorstufe ARPA (Advanced Research Projects Agency) genannt (Kreowski,
2008). Militarischen Zwecke waren Grund fir die Entwicklung, die Technologie wurde
spater auch Universitdten angeboten. Der Grund hierfiir waren Kostenersparnisse
(Landesmedienzentrum Baden-Wiittemberg, 2022). Unterschiedliche Quellen beziehen

sich auf verschiedene Startpunkte bzw. Vorfahren des Internets wie wir es heute kennen.

Erst mit dem World Wide Web in den Jahren 1989 geling der Sprung in die
Webseitenwelt und somit in das Web 1.0. Eine charakteristische Anwendung war z. B. die
Nutzung von E-Mail-Diensten. Die Ansammlung von Websiten mit einfachen
Verkntpfungen wie Hyperlinks und Adressen war die Geburt des Internets. Ein eher
statisches Informationsaustauschmedium, welche von diversen Einheiten wie Staat,
Unternehmen, Forschungseinrichtungen usw. genutzt wurde und in den 1990ern bis zur
Jahrtausendwende rasant gewachsen ist. In dieser Zeit wurde das Internet als
Webtechnologie verwendet, bei der der Nutzer auf eine Weise mit dem anderen Computer
kommunizierte. Das Web 1.0 oder auch flache Web diente hauptsachlich der
Informationsverbreitung. Es war nicht mdglich, mit anderen Benutzern auf einer Webseite

zu kommunizieren oder tber das Web einzukaufen.
Web 2.0 — Das Web der Services

Die Erweiterung des Web 1.0 wird als Web 2.0 — das Web der Services oder das
Web der Kommunikation bezeichnet. Tim O'Reilly ist der erste, der das Wort Web 2.0 und
Internetdienste der zweiten Generation verwendet. Im Gegensatz zu reinen

Informationsverbreitung bzw. der einseitigen Kommunikation wird der User mittels
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Widgets integriert, indem er Inhalte, Tags oder Kommentare auf einer Website hinzufiigen
kann. Eine Interaktion zwischen Informationsvermittler und der Community ist der Kern
des Web 2.0 und fiihrte zu einer immensen und abrupten Anderung des Marktverhaltens
und einem Austausch von Anbieter und Nachfrager (Gabler, 2021). Wesentlich ist die
Interaktion der Nutzer untereinander. Der gegenseitige Informationsaustausch, das
Aufzeichnen von Daten im Web sowie die Erhéhung der Verbindungsgeschwindigkeit
beim Zugriff auf Informationen im Web ermdglicht eine vollig neue Art der
Kommunikation. Durch die Beteiligung des Nutzers am Web (sozio-technische-

Entwicklung) steht die Generierung von Zusatznutzen im Vordergrund.

Das Web 2.0 ist eine geschéftliche Revolution und kann als Flugzeuge der
Computerindustrie bezeichnet werden. Die wichtigste Regel lautet hierbei Programme
aufzustellen, um mdglichst viele Menschen in einem Netzwerk zusammenzubringen. Mit

dem Aufkommen dieser Technologie begann eine neue Ara.

Typische Merkmale von Web 2.0 sind z. B. Web Analytics wie das Tracken von
Besucherverhalten auf Websites, Bibliotheken wie Wikipedia in Verbindung mit Google
als Inbegriff einer Suchplattform, Videokandle wie YouTube, soziale Netzwerke wie

Facebook, Twitter und Co., sowie eCommerce Dienste am Beispiel Amazon.
Web 3.0 — Das Semantische Web

Das Web 3.0 kann auch als personalisierbares/personalisiertes Web bzw. Web des
Kontexts bezeichnet werden und ist eine Weiterentwicklung des Web 2.0. Neu im
Semantic-Web ist die Ermoglichung des Auslesens durch intelligente Software sog.
Agents, welche Webinhalte lesen, analysieren, zusammenstellen und teilen konnen.
Programme sind in der Lage Informationen eigenstdndig in Relation zu setzen. Das
Konzept wurde erstmal von Tim Berners-Lee beschrieben (Lackes und Siepermann, 2020).
Wenn z. B. ein Nutzer dieselben Worter in zwei verschiedenen Browsern scannen wirde,
wirden sich die Ergebnisse unterscheiden. Denn im Web 3.0 analysiert der Browser die
Suchhistorie nach den Suchkriterien des Nutzers und zeigt die semantisch besten
Ergebnisse an. Beispielsweise wirde der User 1 bei dem Suchbegriff Bank auf
Geldinstitute verweist werden, wahrend User 2 bei demselben Suchbegriff auf eine

Sitzgelegenheit verwiesen wird, je nach Browserverlauf.
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Eink&ufe kénnen vom Smartphone getatigt werden, oder ein Kihlschrank ist mit
dem Internet verbunden und kauft selbst ein, wenn der Platz eines Produktes nicht besetzt
ist. Nicht nur der Mensch fuhrt Aktionen aus, sondern auch Gerdte. Zudem erlaubt die
Technologie die Personalisierung von Software. Beispielsweise die Ausstattung von
gewiinschten Apps, Farb- und Inhaltsanpassungen als auch Kommunikationswiinsche oder
der Umgang mit den eigenen Daten. Werbungen konnen préziser geschalten werden,

indem das Verhalten des Users studiert wird.

Nicht zu vergessen, ein sehr umstrittenes und weiterhin aktuelles Thema sind
Kryptowéhrungen samt der Blockchain-Technologie. Im Gegensatz der bisher erwéhnten
Verfahrensweisen von zentralisierten Netzwerken oder Funktionsweisen werden mittels
dezentraler Protokolle in einem ,,unendlichen langen Hauptbuch Informationen abgelegt —
sogenannte Blocks. Der Bitcoin ist wahrscheinlich das bekannteste System, welches auf
der Blockchain-Technologie basiert. Bei der Blockchain-Technologie wird mittels
bestimmter mathematischer Verfahren bewiesen, dass eine Transaktion valide ist oder
Eigentumsnachweise legal bindend sind. Eine gute Zusammenfassung dazu bietet auch das
Bundesamt flr Sicherheit in der Informationstechnik (Bundesamt fur Sicherheit in der
Informationstechnik, 2021).

Ein weiteres Beispiel ist Ethereum. Mit der Zahlungseinheit Ether handelt es sich
um eine Blockchain-Technologie wie bei Bitcoin, aber Ethereum ist auch programmierbar
durch intelligente Vertrage, die im Wesentlichen Blockchain-basierte Software-Routinen
sind. Diese laufen automatisch ab, wenn eine bestimmte Bedingung erfullt ist.
Beispielsweise konnte ein intelligenter Vertrag, der auf der Blockchain gespeichert wurde,
verwendet werden, um Eigentumsrechte an digitalen Objekten wie Kunstwerken oder
Musikstiicke festzuhalten. Das digitale Objekt kann niemand sonst auf der Blockchain
beanspruchen, selbst wenn eine Kopie auf einem lokalen Rechner gespeichert wurde.
Besitzbare digitale Objekte - Wahrungen, Wertpapiere, Kunstwerke, etc. — werden auch als

Krypto-Assets bezeichnet.
Web 4.0 — Das smarte Web

Neben dem Begriff ,,smart werden trifft fiir Web 4.0 auch ,,web of operating

Systems* zu. In der Ausbaustufe zum semantischen Web werden Wortern im Internet
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eindeutige Bedeutungen zugeordnet, sodass diese fiir Maschinen interpretierbar werden.
Die Suchmaschine wird zu einer Antwortmaschine und kann Suchbegriffe interpretieren,
wie die Google Suchfunktion beweist. Zudem wird vollstandig auf Virtualisierung bzw.
Visualisierung gesetzt und auf lokale Festplatten kann verzichtet werden. Noch bevor das
Web 3.0 vollstdndig implementiert und genutzt wurde und die Nutzer, das Web 3.0-
Konzept Ubernehmen konnten, wurden verschiedene Studien zum Web 4.0 gestartet:
Kiinstliche Intelligenz und ,,Augmented Reality“-Technologie riicken bei dem Web 4.0-
Technologie in den Vordergrund. (Mehr unter dem Kapitel: Entry Points)

Bei dem Web 4.0 verschwimmen die Grenzen, sodass samtliche Gegenstande
engmaschiger mit dem Internet verbunden sein werden. Aus der Informations-Okonomie
wird die Dienstleistungsékonomie. Internetfahige Geréte, die mit Computern interagieren,
auch als Internet of Things (1oT) bezeichnet, tauschen untereinander Daten aus und treffen
selbststandig Entscheidungen. Einige ordnen diesen Technologiestatus dem Web 3.0 zu, da

die Grenzen zwischen den Technologiestufen unklar sind.

Siri von Apple oder Alexa von Amazon verstehen beispielsweise mitten im
gesprochenen Satz, dass etwas gefragt wird. Daraufhin antworten oder reagieren die
Programme wie z. B. mit dem Auslésen eines Einkaufs auf einer Website. Sodass der

Besuch eines Webshops nicht notwendig ist.

Im Rahmen der Industrie 4.0 werden beispielsweise  RIFDs
(Radiofrequenzidentifikation) genutzt, um Lieferkettensysteme zu tracken. Der Lieferant
gewdhrt dem Kunden (ber die Integration eines RFID-Chips von Produktionsbeginn bis

zur Auslieferung Einsicht Gber den Zustand der Ware von Produktion bis zur Auslieferung.

Daruber hinaus soll die Nutzung von Cloud-Anwendungen bei der Speicherung
personenbezogener Daten gesteigert und die Nutzungsprobleme physischer Festplatten
beseitigt werden. Beispielsweise werden heute Online-Betriebssysteme wie EyeOS, das
auf ,,Virtualisierung® basiert, eingesetzt. Um diese Technologien effizient nutzen zu

konnen, ist eine schnelle Internetverbindung erforderlich.
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Multi-Processing kann in Online-Betriebssystemen wie WebOS durchgefiihrt
werden. Daher kénnen Benutzer die Programme des im Web installierten Betriebssystems

verwenden, ohne dass Programme auf lokalen Computern installiert werden miissen.
Web 5.0 — Das symbiotische Web

Deutliche Unterschiede zum Web 3.0 und Web 4.0 zeigt das Web 5.0 auf. Das
symbiotische Web, Web der Gedanken, intelligente oder emotionale Web, stellt eine fast
utopische Art des Webs dar. Die traditionellen Suchmaschinen werden zwar nicht
verschwinden, aber mit virtuellen Assistenten verknlpft sein, welche komplexe Nutzer-
Verhalten interpretieren und deren Bedirfnisse vorhersagen. Ein Web, welches in wahrer
Symbiose mit dem téglichen Leben agiert, ohne korperlich mit dem Menschen verbunden
zu sein, jedoch mit Wearables. Die andere Auffassung oder Art der Verbundenheit kénnte
mithilfe von Implantaten entstehen, sodass das virtuelle Webbestandteil der realen Welt

werden kann.

Das WWW wird in der Lage sein wie ein Mensch zu kommunizieren,
selbststandig zu denken und zu argumentieren. Wahrend mit dem Web gesprochen wird,
kann diese Feinheit wahrnehmen und Emotionen hineininterpretieren, welche noch nicht
aufgedeckten Mdoglichkeiten  6ffnen. Teilweise klingt das wie Utopie und
Marketingversprechen, die schwer einzuhalten sind. Die Technologie kann menschliche
Gefiihle zwar nicht verstehen, jedoch arbeiten erste Unternehmen wie z. B. wefeelfine und
EMOTIV an LoOsungen, welche versuchen, menschliche Emotionen mittels
Gehirnforschung in digitale Signale zu verwandeln. Auf diese Weise werden sie den Weg
fiir mehr personalisierte Erfahrungen ebnen, die immer mehr Menschen anziehen werden.
Da Gestik und Mimik eine groRRe Rolle spielen, befindet sich die Menschheit aktuell noch

in den Anfangsphasen.

Die Verbindung tber Implantate oder Wearables mit dem menschlichen Korper
erlauben unglaubliche Fortschritte. Das Gehirn kann ein Smartphone steuern oder
Querschnittsgelahmte erheben sich vom Rollstuhl. Elon Musk prophezeit, dass auch
gesunde Menschen sich in Zukunft ein Implantat einsetzen lassen werden (McCauley,
2021). Ein Unternehmen, welches groRe Fortschritte im Gebiet Gehirnschnittstellen ohne

Implantate aufzeigen konnte ist z. B. Kernel vom Griinder Bran Johnson. Sie haben ein
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Headset entwickelt, das nahezu in jeder Umgebung Aufzeichnungen in Echtzeit der
kortikalen Hamodynamik aufzeichnet und prazise Muster der Gehirnaktivitaten ermittelt
(Kernel, 2022). Diese Technologien stehen in enger Verbindung mit der Vorstellung eines
moglichen Metaversums, welche die ndchste Stufe des Webs darstellen soll (Lint und
Tillmann, 2021). Zukunftsvision ist somit das bessere Verstandnis von Maschinen des
Menschen und die Verschmelzung von Maschine und Mensch durch Wearables und
Implantate. Offen steht, ob das Metaverse / Metaversum, wenn es entwickelt und etabliert
wurde in beispielsweise Web 6.0 umbenannt werden konnte oder strickt vom heute

bekannten Internet separiert werden wird.
Die Entwicklung der Metaverse sowie Grundsatzfragen

In der ersten Halfte des Jahres 2021 waren viele Branchen verbliifft und begeistert
von diesem scheinbar neuen Konzept des "Metaverse"”. Die Umbenennung von Facebook
in "Meta” war der Vorspann, gefolgt von einer Reihe von Firmen und Kleinen

Unternehmen, die ihr neues Projekt in der Welt der virtuellen Realitdten ankundigten.

Obwohl das Metaverse das grofite Schlagwort des Jahres 2022 zu sein scheint, ist
es keineswegs ein neues Konzept, im Gegensatz zu einigen der groRten Tech-Giganten
haben viele Innovatoren in diesem Bereich 3D-Plattformen geschaffen, die bereits seit

einigen Jahren verbreitet sind.
Grundsatzfragen
Was ist das Metaverse / Metaversum?

Das Wort ,,Meta“ steht fiir ,,Jenseits* und das ,,verse® steht fir ,,Universum*
(Hofler und Krolle, 2022). Metaversen sollen Plattformen darstellen, auf der sich
Anwender in einem virtuellen Universum mit digitaler und erweiterter Realitdt bewegen
kdénnen, wahrend viele Elemente der Technologie die Grenzen (berschreiten. Ein
vielfaltiges Okosystem, quasi eine lebendige virtuelle Welt. Metaverse-Anbieter stellen
sich vor, dass ihre Nutzer virtuelle Weltreisen vornehmen, sich online auf Konzerten
treffen, Konferenzen abhalten, Geschaftstreffen vereinbaren oder sich privat mit Freunden

virtuell treffen. Einen besonders groRen Teil nimmt die Gaming-Industrie ein, die nicht zu
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vernachléssigen ist. Spielend in Verbindung bleiben ist dabei die Devise. ,,Wir sind jetzt
beim néchsten Internet-Gipfel®, schrieb Matthew Ball, geschiftsfithrender Gesellschafter
der Risikokapitalgesellschaft Epyllion Industries, im Februar 2021 auf der

Unternehmenswebsite.

Plattformen, die niemals beendet oder pausiert werden, in Livetime aggieren,
parallel zur realen Welt mit echten Akteuren handeln. Zum einen digital dennoch
Schnittstellen zur realen Welt mittels VR-Brillen (Virtuelle Realitat) bzw. mixed Reality.
Digitale Rdume konnen mittels Avatare besucht werden, aber auch in realen Rdumen
abgebildet werden. Ohne ein Limit an Teilnehmeranzahl mit einer eigenen Infrastruktur
und eigener Wirtschaft, welche mit echten Zahlungsmitteln funktionieren soll. Offentlich
zuganglich und gleichzeitig mit Mdglichkeiten zur Erstellung von privaten Gruppen sowie

unternehmensinternen Inhalten (Rixecker, 2022).

Aktuell fehlt es in der Literatur und in den Marketingkampagnen der
Unternehmen, die daran arbeiten, an klaren Ausrichtungen und messerscharfen
Definitionen. Es scheint so, als wére von allem etwas dabei. Ein guter Mix, der die Tiren
fur Entwicklungen offenhélt, ganz Marktabhangig. Auch wenn es erste Umsetzungen und
erfolgreiche Projekte gibt, handelt es sich bei dem Wort Metaverse deutlich um einen

Hype. In den folgenden Kapiteln wird der Stand der Technik naher erlautert.
Wer wird das Metaverse besitzen?

Aktuell gehort das Metaverse niemandem, da es kein Metaverse gibt. Dennoch
werden die Schwerter gezogen, um die Kontrolle Gber die digitale Welt der Zukunft zu
tbernehmen. Um Madglichkeiten zu erkennen, die die digitale Welt der Zukunft bietet,
tatigen Technologieunternehmen grof3e Investitionen und streben die Dominanz des
Metaverse- /Metaversum-Marktes an. Wer wird also das Metaverse kontrollieren? Wird
das Metaverse korporativ sein oder allen offenstehen? Wird es nicht wie das Internet eine

dezentrale Struktur haben?

Alison von Forbes, laut McCauley wurden bereits Grében fir einen Kampf um die
Vorherrschaft Uber das Metaversum ausgefochten (Forbes, 2021). Tech-Giganten wie

Microsoft, Roblox und Facebook investieren viel Geld, um das Metaverse zu dominieren
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(Sutcliffe, 2021). Demgegentber stehen Startups und Einzelinitiativen, die sich flr einen
interoperablen Metavers mit anderen dezentralen Plattformen einsetzen. Wenn die
Kontrolle dezentralisiert ist, kénnen Einzelpersonen auch digitale Assets besitzen. Wird es
Beispielsweise NFTs geben, wenn ja wie sehr konnte der Besitzer der Metaverse
bestimmen? Gegenstande wie Kunstwerke und Musik auf einer Blockchain sind wortlich
iibersetzt nicht vertretbare (nicht austauschbare) Token (NFTs). Oder auch ,\Nicht-
fungibel, was bedeutet, dass sie einzigartig und nicht austauschbar sind, also das
Gegenteil von fungiblen Gegenstanden wie Wahrungen. Jeder Dollar ist gleich viel wert
und kann mit jedem anderen Dollar getauscht werden (Conti und Schmidt). Die Héhe der
Investitionen, die die Idee zur Erstellung eines Metaversums anziehen wird, hangt von den
ersten Ergebnissen ab und wird den weiteren Verlauf bestimmen. VVon den Tech Giganten
wadre ein Konzept vorzulegen, welche Assets wer besitzt und wie der besitz letztendlich
definiert werden soll. Aktuell sollen Blockchain Technologien (in Kapitel
Gegenuberstellung néher erldutert), sowie NFTs Teil der Metaverse sein, aber wie genau

das aussehen soll, misste detaillierter als Konzept vorgelegt werden.

Die derzeit konkretesten Beispiele sind die virtuellen Musikfestivals von Roblox
und Decentraland. Infolgedessen muss abgewartet werden, wie sich das Metaverse-
Universum entwickelt, um eine Aussage zu treffen wem es letztendlich gehdren wird. Da
es sich um sehr komplexe zusammenhangende Themen handelt, ist jedoch eine

selbststandige Entwicklung eines online-Kosmos in der Grolie schwer vorstellbar.
Ist das Metaverse ist eine Modeerscheinung?

Neal Stephenson beschrieb in seinem Roman aus dem Jahr 1992 mit dem Titel
»dnow Crash* ein Metaversum, eine Art globale virtuelle Realitdt in dem die Menschen als
Avatare agieren. Das erinnert an eine Art Online-Mehrspieler-Welt wie GTA mit
erweiterten Optionen. Auch der weltweit berihmte Science-Fiction-Film Matrix aus dem
Jahr 1999 zeigt ein Metaversum auf, welches durch Computer und Roboter erschaffen
wurde, bei dem der Verlauf fiir die Menschheit in eine dustere Richtung einnimmt. Eine
andere Form der moglichen Zukunft stellt Steven Spielberg mit dem Film ,,Ready Player

one* vor. Doch auBlerhalb von Filmen, Romanen und Spielen entwickeln die grofiten
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Unternehmen der Welt aktiv Technologien und forschen bereits an Ideen wie ein echtes

Metaversum aussehen konnte.

Microsoft, das mit seinen Investitionen auf sich aufmerksam macht und daran
arbeitet ein Metaversum zu schaffen, trifft die Aussage, dass die Zukunft Metaverse ist.
Die Grundung der Metaverse - Geschéftsplattform Mesh durch Microsoft und die
Umbenennung von Meta durch Facebook verliehen der Veranstaltung eine gewisse
Ernsthaftigkeit. Allerdings ist zu beachten, dass Facebook kein Metaverse ist. Der Social-
Media-Riese Meta verfugt uber die qualifizierten Arbeitskrafte und Ressourcen, um das
Metaverse zu erstellen und plant aulerdem ca. 10.000 Mitarbeiter aus der Europdischen
Union fir diesen Job einzustellen (BBC NEWS: 202D

Microsoft mochte, dass Mesh die Plattform ist, die virtuelle Welten oder
Umgebungen verbindet. Mit der neuen Zusammenarbeit kombiniert es die Virtual-Reality-
Funktionen von Mesh mit den Funktionen von Teams, eine Plattform die Chat-,
Besprechungs-, Notizfunktionen sowie Dokumentenanhénge fir die Geschéaftswelt
kombiniert bzw. bereitstellt. Die Idee dahinter, dank der neuen Zusammenarbeit von Mesh
sollen Menschen an verschiedenen Orten mit ihren eigenen Bildern oder Avataren an

virtuellen Meetings teilnehmen konnen.

Der Hype erinnert ein wenig an die Dotcomblase im Jahr 2000. Es werden sehr
hohe Erwartungen geweckt, jedoch ist schwer zu greifen welche davon Realitat werden.
Nimmt man sich das Beispiel mit den virtuellen R&dumen, stellt sich die Frage, warum
einen Avatar nutzen, der in einen virtuellen Raum laufen muss, wenn doch in zwei
Sekunden Uber Teams der Gegenilber zu sehen ist? Der Mehrwert fiir Unternehmen,
welche diese Technologie im Biroalltag verwenden sollen, musste deutlicher
hervorgehoben werden. Ein weiteres Beispiel ist im vorherigen Kapitel genannt worden,
ein online Musikfestival. Offen steht, ob sich die Menschen genau so nahe kommen wie in
einem realen Festival. Welche Emotionen werden im Menschen im Vergleich zu einem
echten Festival geweckt. Die Musik mag gleich sein, jedoch stellt sich die Frage des
Mehrwerts auf Dauer in machen Beispielen. Nichtsdestotrotz investieren grof3e
Unternehmen wie Roblox, Decentraland, Tinder und andere viel Geld, um ein dauerhaftes

Konzept zum Leben zu erwecken. Da die Vision bereits langer vorhanden ist, bleibt
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abzuwarten, ob der Markt fiir eine derartige Anderung mit all ihren Vor- und Nachteilen

bereit ist.
Wirkt sich die Pandemie negativ auf Metaverse aus?

Metaverse hat so viel Aufsehen erregt, vor allem weil Facebook seinen Namen in
Meta geandert hat. Nicht ohne Grund haben sie sich vor so eine Entscheidung durchringen
kénnen. Die Pandemie hat dazu gefiihrt, dass Arbeitspléatze, Bildungseinrichtungen und
andere Dienstleistungen in die digitale Welt getragen wurden. Die Anwesenheit der
Teilnehmer in Unternehmen war teilweise nicht notwendig, um die Prozesse am Laufen zu

halten. Vor allem Buroarbeiten wurden in die digitale Welt ausgelagert.

Geschaftsmeetings fanden bzw. finden Uber Teams oder Zoom statt, sodass die
Geschaftswelt in manchen Bereichen von zu Hause aus weitergefiihrt werden konnte. Fir
das produzierende Gewerbe trifft dies z. B. nicht zu. Das Leben ging oder geht schlichtweg
in der Onlinewelt weiter. Das Metaverse soll die Flexibilitat bieten, die in einer weiteren
Pandemie oder einfach auch Umstellung der Gesellschaft erforderlich sein koénnte.
Flexibilitat bei der Anpassung an Zeit und Ort sind treibende Kréfte. Wenn man bei dem
Beispiel Geschaftsmeeting bleibt, soll das Metaversum eine deutlich fortgeschrittenere

Methode von Zoom oder Teams darstellen.

Wahrend das Anzeigen der Bilder aller Teilnehmer des Meetings auf einem
Bildschirm zweidimensional ist, verspricht das Metaverse eine virtuelle mehrdimensionale
Klassenzimmerumgebung, die die gleiche Umgebung bietet wie das Klassenzimmer einer
Schule oder eines Schulungszentrums. Dies kann komplett online stattfinden oder
vermischt mit der Realitat, indem Teilnehmer in den Raum eingeblendet werden. Dabei
kann jeder einen eigenen Avatar besitzen, welcher frei gestaltbar sein soll. Fir ein
Geschaftsmeeting konnte der Avatar mit Smoking bekleidet werden und abends privat mit
den Freunden etwas legerer sein. Grol3e Unternehmen versuchen, das physische Selbst der
digitalen Realitat naher zu bringen, indem sie reale Funktionen erweitern. Das Metaverse
soll Barrieren abbauen und neue Mdoglichkeiten in der digitalen Welt schaffen. Als
Antwort auf die Frage kann gesagt werden, dass das Metaverse durchaus interessante

Reize bietet und sich die Pandemie vorteilhaft auf die Entwicklung von Metaverse
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ausgewirkt hat. Die Ausgestaltungen und Beispiele in der Praxis sind noch nicht

angekommen, sodass diese Vision aktuell ein Zukunftsbild darstellt.
Wird das Metaverse unsere Realitét zerstéren?

Der Medientheoretiker und Autor Douglas Rushkoff schrieb in einem kirzlich
erschienenen Artikel, dass er der Ansicht sei, dass das Metaversum negative
Auswirkungen auf die Menschen haben wirde. Er kritisiert, das soziale Medien die
menschliche Interaktion beeinflussen und nennt als Beispiel den Grund, dass Mitarbeiter
eines Unternehmens nicht mehr physisch zusammen in einem Raum sitzen werden
(Rushkoff, 2021). Physische Interaktionen werden auf Interaktion im virtuellen Raum
reduziert. Es gibt Menschen, die ihr Leben vor der Kamera verbringen. All dies geschieht,
um globale Verbindungen aufrechtzuerhalten, ohne lokale Bindungen aufzubauen.
Andererseits wird z.B. viel CO2-AusstoR verhindert, da die Fahrt zu einem Kunden oder

der Flug erspart bleibt.

Dennoch stieg wahrend der Pandemie die Zahl der Falle von Depressionen,
Angstzustanden und Selbstmorden enorm an (Starzmann, 2021). Die Zahl der Menschen
mit psychischen Gesundheitsproblemen ist weltweit so hoch wie nie zuvor. Der Mangel an
menschlicher Interaktion, das Eingesperrt sein in einem Raum und das Gefthl der Isolation
fuhren zu psychischen Problemen. Die Erschaffung des Metaversums konnte solche
Probleme auf ein anderes Niveau heben oder dem sogar entgegenwirken, weil es so

scheint, als ware man in einem Raum zusammen.

Wenn es keine Menschen gébe, die zur Arbeit, zum Essen, zum Lernen, zum
Studieren gehen und diese Aktionen von daheim aus tatigen, wuirde sich dies u.a. auf die
Reise-, Automobil- und Lebensmittelindustrie auswirken. Warum Tausende von Dollar fur
einen Urlaub ausgeben, wenn Sie einen virtuellen Urlaub bequem in Ihrem Schlafzimmer
genieBen kdnnen? Dann stellt sich die Frage: Wird die Technologie ,,erweitert, um sie an
unsere Realitit anzupassen, oder wird ,,aufgeriistet, um die Menschen an die Technologie
anzupassen? Douglas Rushkoff argumentiert, dass die Schaffung des Metaversums eher
erweitert” ist, um Menschen und die Realitdt der Natur in die Technologie zu integrieren.

Worauf reduziert das Metaversum eine soziale Person, wenn eine Technologie erfunden
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wird, um unser tagliches Leben zu unterstitzen und sie die Essenz der menschlichen Natur

wegnimmt?

Selbstverstandlich ist dies eine schwarzweis-malerei, um darzustellen das das
Metaversum nicht nur Vorteile, sondern auch Nachteile mit sich bringen kann. Die
Auswirkungen auf die menschliche Interaktion, die Psyche und grundsatzlich das

Verhalten sind sehr wichtige Aspekte und missen grindlich untersucht werden.
Kann die Entwicklung der Metaverse gestoppt werden?

Wahrscheinlich wird es nicht méglich sein, die Entstehung und Entwicklung eines
Metaversums zu stoppen. Im Gegenteil, sie wird in naher Zukunft Wirklichkeit werden.
Wie und in welchem Umfang ist noch abzuwarten. Vermogenswerte werden
hochstwahrscheinlich mehr virtuelles Eigentum hervorbringen und Kryptowéhrungen
konnten in Zukunft Teil des tdglichen Lebens werden. Eine ,,Post-Universum®-Plattform,
auf der alle Akteure virtuell zusammenkommen, scheint eine weit hergeholte Idee zu sein,
aber nicht unerreichbar. Neben einer Vielzahl an Wearables und Schnittstellengeréten, die
den Markt stiirmen werden, wird es noch viele Diskussionen (iber Machtverhaltnisse,

Bestimmungsrechte und tber finanzielle Aspekte geben.

Metaverse ware die Demokratisierung der Sandbox oder der virtuellen
Umgebung. Dies bedeutet, dass das Metaverse / die Metaversen flr Einzelpersonen und
Parteien zugénglich sein werden. Sie wird sich auf die Wirtschaft der Entwicklungsléander
auswirken und die Gelegenheit bieten, zu den entwickelten L&ndern aufzuschlieRen. Wie
bereits genannt, gibt es eine Vielzahl an groflen Unternehmen, welche groe Summen
investieren. Andererseits existierten Petitionen, um die Entwicklung von beispielsweise
Metaverse von Facebook bzw. META zu stoppen. Die Befurchtung liegt u.a. in der Angst
um totale Kontrolle Uber soziale Interaktionen inkl. Zahlungsaustausch eines Users durch
Facebook bzw. META (Amadon, 2022).

Wird das Metaverse das herkdmmliche Internet ersetzen?

Hierzu gibt es unterschiedliche Meinungen. Das Metaversum wird eine

interessante Alternative zum Internet darstellen. Web 3.0 ist eigentlich der "Motor", der die
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Innovationen der Blockchain nutzt. In diesem Zusammenhang ist das Metaverse nur eine
neue Dimension, die Spiele, Kino, Konzerte, Unterhaltung, soziale Plattformen, Bildung,
simulationsgestutztes Training umfasst und die Innovationen des Web 3.0 nutzt, um ihren
Zweck zu erfillen. Viele Dinge, die im Web sind, aber nicht Teil des Metaverse, werden
immer noch im Kontext des Web 3 sein. Niemand kann mit Sicherheit sagen, welche
Branchen Teil der Metaverse-ldee sein werden, aber es ist sicher, dass ein grof3er Teil des

Internets sein wird.
Die Entwicklung der Metaversen
Meta

Der Technologieriese Meta, ehemals Facebook, hat nach dem Kauf von Oculus
im Jahr 2014 erhebliche Investitionen in Virtual Reality getétigt. Meta stellt sich eine
virtuelle Welt vor, in der sich digitale Avatare durch Arbeit, Reisen oder Unterhaltung mit
VR-Headsets verbinden. Zuckerberg unternimmt sehr entschlossene Schritte bei
Metaverse, von dem er glaubt, dass es das heutige Internet ersetzen kann. Als Meta-CEO
Mark Zuckerberg letzten Monat das neue Branding des Unternehmens ankiindigte: ,,Die
néchste Plattform und das néchste Medium wird ein immersiveres und verkorpertes
Internet sein, in dem Sie nicht nur sehen, sondern auch erleben, und wir nennen es

Metaverse.* sagte.

Facebook wird den Store vor Metaverse er6ffnen. Ubernahme des Virtual Reality
(VR)-Brillenherstellers Oculus durch Facebook ein wichtiger Pionierschritt fir die Zukunft
des Internets. Meta hat ungefahr 50 Millionen US-Dollar in globale Forschungs- und
Programmpartner investiert, um die Metaverse-Technologien zu entwickeln. Oculus plant
stark in die Entwicklung von Geréten wie VR-Sets, Augmented Reality (AR)-Brillen und
Armbandern zu investieren, welche als Schnittstelle zur Metaverse fungieren. Laut Mike
Issac von der New York Times bereitet sich Meta darauf vor, als erstes physische
Metaverse-Laden zu ert6ffnen. Geschéfte, die Metaverse-Geréte verkaufen, werden den

Menschen das Metaverse vorstellen.
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Microsoft

Der Softwareriese Microsoft, der Hologramme bereits aktiv einsetzt, entwickelt
Mixed- und Augmented Reality (XR)-Anwendungen, die Plattform Microsoft Mesh, die
Augmented Reality mit Virtual Reality kombiniert. Microsoft hat Plane angekindigt, 2022
Mixed Reality, einschlielich Hologrammen und virtueller Avatare, in Microsoft Teams
einzubringen. AuRerdem arbeitet er mit Microsoft zusammen, um virtuelle 3D-
Verbindungsbereiche zur Entdeckung von Arbeitsplatzen fir 2022 zu schaffen sowie
Augmented-Reality-Kriegssimulationen auf dem Hololens 2-Headset fir die Ausbildung
von US-Armeesoldaten zu entwerfen. Dartiber hinaus verbindet Microsofts Xbox-Produkt

bereits Millionen von Spielern auf der ganzen Welt live.
Epic Games

Tim Sweeney, CEO des Fortnite-Entwicklerriesen-Spieleunternehmen Epic
Games, sagte: "Es ist kein Geheimnis, dass Epic in das Metaverse-Geb&ude investiert.”
sagte. Es gibt Konzerte, Album-Promos oder Filmtrailer von Superstars wie Ariana Grande
und Travis Scott oder sogar ein erweitertes Remake von Martin Luther King Jr.s berihmter
Rede von 1963 "I Have a Dream". Meta Human Creator entwickelt fotorealistische digitale
Menschen, was bedeutet, dass Sie Ihrem digitalen Zwilling in zukinftigen Open-World-

Spielen jede gewiinschte Anpassung geben kdnnen.
Roblox

Roblox wurde 2004 gegriindet und beherbergt eine Vielzahl von Spielen wie
Bloxburg und Brookhaven, in denen Benutzer H&user bauen, arbeiten und Szenarien
erstellen und spielen kénnen. Mit mehr als 45 Milliarden US-Dollar in bar nach dem
Borsengang in diesem Jahr sagte der Griindungs-CEO des Unternehmens, David Baszucki,
am Tag des Borsengangs: ,.Danke an alle, die uns geholfen haben, unserer Metaverse-
Vision einen Schritt ndher zu kommen.“ Seitdem Roblox, Skate-Sneaker-Firma Vans In
Zusammenarbeit mit 'Vans World' entsteht ein virtueller Skatepark, in dem die Spieler
neue Vans-Outfits tragen konnen. Sie kdnnen es sich wie einen virtuellen Einkaufsgarten

vorstellen, in dem Sie Kleidung und Accessoires selbst anprobieren und kaufen kénnen.
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Minecraft

Ein weiteres virtuelles Universum, das von Kindern geliebt wird, ist Minecraft,
eine Kreation von Microsoft. Das Spiel, das einer digitalen Lego-Welt entspricht, in der
Spieler ihre eigenen digitalen Charaktere erstellen und alles bauen kdnnen, was sie wollen,
hat im August mehr als 140 Millionen aktive Nutzer. Wéhrend der Pandemie ist seine
Popularitdt bei Kindern explodiert, die sich mehr virtuellen Verbindungen zuwenden
mussten. Sogar einige weniger bekannte Unternehmen haben begonnen, ihre eigenen
Online-Welten zu erschaffen. Das 2003 gegriindete Online-Fantasy-Spiel Second Life

vollendet sein zweites Jahrzehnt im Bereich der alternativen Realitat.
Gegenuberstellung
Unterscheidung von Metaverse und dem heutigen Internet

Das Metaversum soll wie das heute bekannte Internet, nur wesentlich
revolutiondrer ganzheitlicher, allumfassender sein. Jeder soll Inhalte erstellen,
veroffentlichen und teilen kénnen. Selbstverstandlich ist das Knowhow notwendig wie

auch bei dem heute bekannten Internet.

Eines der Hauptunterschiede liegt unter anderem in der Art und Weise der
Interaktion, vor allem in der Art in digitale Rdume beizutreten. Der Mensch wird in den
Mittelpunkt des Geschehens gesetzt. Dabei werden unterschiedliche Methoden genannt.
Die Rede ist zum einen von einem komplett digitalen Raum, bei der vertretungsweise
Avatare, die grafische Verkorperung des Menschen im Cyberspace, den Raum betreten.

Zum anderen die Erweiterung der physischen Welt.

Das Metaverse kombiniert Aspekte der physischen Realitdt, der virtuellen
Realitat, der erweiterten Realitat, der kinstlichen Intelligenz, der sozialen Medien, der
Online-Spiele und der Kryptowédhrungen und ermdglicht den Nutzern eine virtuelle
Interaktion. All diese "Realitaten™ machen das Metaverse zu einem vollig anderen Konzept
als das Internet. Das Metaverse 6ffnet die Tur zu einer starkeren, realistischeren Erfahrung,
die das Surfen im Internet oder das Ansehen eines Videos den Internetnutzern derzeit nicht

bietet, auller in Spielen wie zum Beispiel Fortnite.
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Einer der Hauptunterschiede zwischen dem Metaverse und dem Internet liegt in
ihrem Zweck. Im Internet kann man online sein, ohne unbedingt mit anderen Menschen zu
interagieren, aber die Grundlage des Metaversums ist die digitale menschliche Interaktion.
Es geht um Menschen, die miteinander ein virtuelles Universum teilen. Sei es fur die

Arbeit, die Schule, zum Sport oder einfach nur zum Spal3 (Verd, 2021).

Man konnte meinen, das Metaversum sei eine Ansammlung miteinander
verbundener virtueller R&ume, Gber das man durch das World Wide Web zugreift. Das ist
weitgehend richtig, jedoch gibt es noch einen weiteren grundlegen Unterschied, und zwar

die Blockchain.

Das Metaverse wird aus Blockchain-fahigen dezentralen Anwendungen bestehen,
die eine Wirtschaft mit Krypto-Vermdgenswerten und Daten im Besitz der Nutzer
unterstiitzen. Blockchain ist eine Technologie zur permanenten Aufzeichnung von
Transaktionen (Informationen), in der Regel in einer dezentralen und &ffentlichen
Datenbank, einem sogenannten Ledger. Bitcoin ist die bekannteste Blockchain-basierte
Kryptowéhrung. Jedes Mal, wenn beispielsweise Bitcoin gekauft wird, wird diese
Transaktion in der Bitcoin-Blockchain aufgezeichnet. Die Aufzeichnung wird von
tausenden einzelnen Computern in der ganzen Welt gespeichert. Die Blockchain ist sehr

schwer zu tauschen oder zu kontrollieren (BaFin, 2017).

Die Bedeutung der Blockchain-Technologie ist eine der Hauptunterschiede zum
bisherigen Internet-Verstandnis. Zunédchst einmal ermdglicht es die Blockchain, digitale
Gter in einer virtuellen Welt zu besitzen. Sie besitzen diese NFT nicht nur in der realen
Welt, sondern auch in der virtuellen Welt. AuBerdem wird das Metaverse nicht von einer
einzigen Gruppe oder einem einzigen Unternehmen aufgebaut. Verschiedene Gruppen
werden verschiedene virtuelle Welten aufbauen, und in der Zukunft werden diese Welten
interoperabel sein und das Metaverse bilden. Wenn Menschen zwischen virtuellen Welten
wechseln - beispielsweise von den virtuellen Umgebungen von Decentraland zu denen von
Microsoft - werden sie ihre Sachen mitnehmen wollen. Wenn zwei virtuelle Welten
interoperabel sind, wird die Blockchain den Eigentumsnachweis fur Ihre digitalen Guter in

beiden virtuellen Welten authentifizieren. Solange Sie in einer virtuellen Welt auf Ihre
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Krypto-Brieftasche zugreifen konnen, konnen Sie auch auf lhre Kryptowéhrungen
zugreifen (TNW, 2022).

Wer sind die Product Owner

Weder das Metaverse noch das Web kodnnen eindeutigen Ownern zugeordnet
werden, geschweige denn, dass es ein Metaversum gibt. Einzelne Webseiten,
Dienstleistungen, Produkte usw. hingegen konnen eindeutig zugeordnet werden. Auch

wenn diese Teil einer Gemeinschaft sind (z. B. Aktionare).

Bei den Metaversen rangen aktuell mehrere Unternehmen, um den Markt
schnellstmdglich einzutreten. Das Unternehmen, welches den besten Einstieg hinlegt, wird
die Pole-Position haben. Je nachdem, ob sich das Unternehmen etablieren und grol3e
Marktanteile sichern kann, wird es einer der Haupt Stakeholder in der Branche.
Vergleichbar wie ein Handy ohne Tastatur am Beispiel Apple ist es enorm wichtig, vor den
Wettbewerbern zu agieren. Hochstwahrscheinlich werden mehrere Metavers-Plattformen
existieren. Ahnlich wie bei der Dotcom-Blase mit den Dotcom-Unternehmen, kénnen sich
bei dem Versuch das Riesenkonstrukt eines Metaverses aufbauen zu wollen, Unternehmen
am Markt platzieren, welche die Leistung nicht erbringen konnen. Deshalb ist die
Entwicklung von Metaverse-Projekten kritisch zu beobachten und vorschnelle
Entscheidungen tber mdogliche Produktowner sind zu vermeiden. Ein noch ungeklartes
Thema ist zudem die Eigentumsfrage von Informationen im Web-Umfeld. Es kann sein,
dass NFTs eingesetzt werden und somit z. B. die Metaverse-Plattform zwar beispielsweise
Facebook gehodren konnte, sémtliche Inhalte jedoch mit all ihren rechten demjenigen der

sie erwirbt. In so einem Fall muss zwischen Produktownern differenziert werden.

Da das Metaverse auf einer Blockchain-Technologie basieren soll, kdnnte
folgendes Szenario denkbar sein. Es kdnnten Eigentumsibertragungen mittels smart
contracts (intelligente Vertrége) abgewickelt werden. Ein intelligenter Vertrag, der besagt,
dass Sie bereit sind, lhr digitales Kunstwerk fiir einen Geldbetrag in Ether, der Wahrung
der Ethereum-Blockchain, zu verkaufen. Wenn ich auf "Einverstanden” geklickt werde,
werden das Kunstwerk und die Ether automatisch zwischen Kaufer und Verkdufer auf der
Blockchain tbertragen. Eine Bank oder ein Treuh&nder ist nicht erforderlich. Sollte eine

Partei diese Transaktion anfechten — z. B. iiber eine Behauptung, dass ein Geldbetrag ,,x*
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US-Dollar anstatt der vereinbarten Summe gezahlt wurde, kann dies einfach Uber den
oOffentlichen Eintrag im verteilten Ledger nachgewiesen werden. (Weitere Details tber

Kryptowéhrungen siehe Kapitel Kryptowahrungen)
Ziele

Die Entwicklung des Web 1.0 bis hin zum Web 5.0 hat mehrere Jahre in
Anspruch genommen und ist lange nicht am Ende. Entwicklungen sind teilweise
unabhéngig voneinander entstanden und dabei wurden verschiedenste Ziele verfolgt.

Einige Ziele sind z. B. folgende:

Effizienzsteigerung der Leistung von Grofrechnern
Wissensteilung

Reichweite

Steigern von Interaktionen bzw. Kommunikation
Vernetzung intelligenter Technologien
Verkaufsforderung (Point of Sale)

Branding

Uberwindung von Sprachbarrieren

Reduzierung der Abhéngigkeit von Ort und Zeit
Digitale Dienste bzw. Verkettung von Diensten
Digitale Abwicklung von End-to-End Prozessen
Digitalisierung

Automatisierung

Nun gibt es eine Vielzahl von Zielen, welche bereits Realitdt und somit in
unserem Alltag verankert sind. Auch wenn es sich um eine Zukunftsvorstellung handelt,
stellt sich die Frage, wozu ein Metaversum erschaffen werden soll und vor allem mit
welchen Zielen? Es scheint so, als wirde die Umsetzungsidee eines Metaverses alle Ziele,
die bereits existieren in einem integrieren zu wollen. Eine digitale Alternative zur
physischen Welt. Quasi eine Verbindung aller bestehenden Einzelteile des heutigen

Internets. Aus den bisherigen Medienberichten sind daher folgende Ziele absehbar:

e Der Akteure im Fokus

Eigentumsrechte durch Blockchain-Technologie

Erweiterung des Spielerlebnisses

Verknupfung einzelner Internetdienste zu einer grof3en Plattform
Erweiterung der Realitét

Schaffung eines parallelen digital Universums

Eigene Wirtschafsysteme mit reellen Zahlungsmitteln
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e Allumfassende Ubertragbarkeit digitaler Informationen

e Neue Art der Vernetzung

e Spurbares Internet, mit Hilfe der Nutzung von Wearables (siehe Kapitel Einstieg in
Web und Metaverse)

Die beispielhaft gezeigten Ziele zeigen deutlich auf, dass Uberschneidungen
vorhanden sind, der Fokus und die Intension beider Entwicklungsstdnde jedoch
unterschiedlich sind. Letztendlich werden die Metaversen, wenn Sie denn entwickelt
werden, neue Arten der Verbindung und Kommunikation mit einem ganz anderen Erlebnis

sein.
Markteintritt

Die ersten Grundziige des Webs entstanden wie bereits unter Kapitel ,,Web 1.0 —
das Flache Web*“ erwihnt, in den 1960ern. Seit dem, kann von einer immerwahrenden
Entwicklung gesprochen werden. Wenn man davon ausgeht das das Metaversum eine
Weiterentwicklung des Webs ist, kann kein Vergleich zwischen Web und Metaverse

herangezogen werden, da es sich um die Entwicklung des bestehenden handelt.

Die Videospielplattform Roblox hat sich mit Meta-Events wie der Ausrichtung
des 100-jahrigen Jubildums von Gucci oder der Eroffnung des ersten Meta-Stores der NFL
versucht. In der Zwischenzeit steht der Konkurrent Fortnite nicht viel hinterher, nachdem
er megaerfolgreiche virtuelle Konzerte von Ariana Grande, Travis Scott, Marshemello und
anderen veranstaltet hat. Doch die Entwicklung des Metaversums hat viele Gesichter, und
einige der Trends, die bereits im Gange sind. Das Metaverse wird beispielsweise in den
Bereichen Gaming, Unterhaltung (Immobilien), Arbeiten eingesetzt und wird

hdchstwahrscheinlich in den ndchsten funf bis zehn Jahren rasch expandieren.

Gaming: Gaming verzeichnete einen Rekordumsatz von 180 Milliarden USD im
Jahr 2021, gestarkt durch die Effekte der Pandemie (DERSTANDARD, 2022). Spiele wie
Axie Infinity, Sandbox, Illuvium und Decentraland stehen an der Spitze des Metaversums.
Mit einem starken sozialen Netzwerk und einer dezentralen Wirtschaft als Kernstlick sind
dies die Arten von Plattformen, die wahrscheinlich die meisten Nutzer fur das Metaverse

anziehen werden.
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Arbeiten: Da ein grofler Teil der Weltbevolkerung wéhrend der COVID-19-
Pandemie auf Fernarbeit (remote) umgestiegen ist, ist das Online-Arbeiten fir viele bereits
Realitdt. Das Metaversum ware nur eine Fortsetzung davon, wie uns Meta (ehemals
Facebook) mit Horizon Workrooms bereits vorgemacht hat. Andere Unternehmen wie
Microsoft folgen diesem Beispiel, und es kann erwartet werden, dass noch mehr

Unternehmen versuchen werden, Mitarbeiter in das Metaverse zu schicken.

Immobilien: Auch wenn es sich surreal anhoért, kénnen Grundstiicke und
Immobilien in Decentraland gekauft werden. Wahrend Immobilien in der realen Welt
zunehmend teurer werden, konnte der Kauf eines virtuellen Grundstiicks auch lukrativ
sein. In Decentraland wurde ein "virtuelles Grundsttick” fir 2,4 Millionen Dollar verkauft.
In virtuellen Welten gibt es noch viel mehr zu kaufen. Beispielsweise iber Sandbox, dort
gibt es nicht nur Grundstliicke, sondern auch Hé&user und Yachten. Diese sind mit

Hubschrauberlandeplatzen, Whirlpools und DJ-Kabinen ausgestattet.

Einer der grofiten Dienstleister von Metaverse, The Sandbox, Decentraland,
CryptoVoxels und Somnium Space haben in nur einer Woche Land im Wert von fast 100

Millionen Dollar verkauft.

Grundstlicke in Metaverse zu kaufen und zu verkaufen, hat im Jahr 2021 stark
zugenommen. Vor allem, nachdem Facebook seinen Firmennamen in Meta geéndert hat,
explodierten die austauschbaren Token férmlich. Die Terrains der Metaverse, in denen
Kunstler auftreten, Marken werben und Unternehmen Meetings veranstalten, verzeichnen
in letzter Zeit Rekordtransaktionsvolumen. Auf der spielbasierten Metaverse-Plattform
namens Ovr wurden 20.000 Grundstlcke in der Tirkei, davon ca. 11.000 Grundstick in
Istanbul, verkauft. In diesem virtuellen Universum, in dem die Welt in 1,6 Billionen
Grundstiicke aufgeteilt ist, wurden die wertvollsten Landereien der Tirkei bereits gekauft.
Die Grundstlckspreise von Metaverse in Istanbul kénnen zwischen 200 Lira und 20.000
Lira liegen (Yagci, 2022).

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass der Markteintritt des Webs als auch

der Metaverse-Dienste in verschiedensten Branchen zustande gekommen ist.

TOBIDER
International Journal of Social Sciences
Volume 6/1 2022 Spring p. 28-61



51 Halim Kadri OZTURK & Selcuk Gemi

Entry Points

Wie der Name schon sagt, ist der Entry Point der Punkt, an dem Internetnutzer auf
Ihrer Website oder mobilen Website ankommen - es ist die erste Seite, die jemand auf Ihrer
Website sieht. Der Einstieg in das heute bekannte Internet funktioniert mittels Smartphone,
Tablet, Laptop, Computer, die gangigen Wege die allgemein bekannt sind. Doch wie

kommt man in das Metaverse und was ist in naher Zukunft geplant?

Insgesamt gibt es drei verschiedene Methoden, an denen gearbeitet bzw. geforscht
wird. Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) und Mixed Reality (MR).

Das Metaverse soll neben den gangigen Einstiegsmethoden, welche auch das Web
bieten, tGber Virtual Reality mittels Headsets. Eine Art Brille bzw. Helm mit Monitoren.
Zum Einsatz kommen diese heute schon in Simulationsspielen, um ein mdglichst
realistisches Spielerlebnis zu gewahrleisten. Auf der folgenden Abbildung ist ein Beispiel
der Firma Oculus zu sehen, welche von Facebook fir 2 Milliarden Dollar gekauft wurde
(Solomon, 2014).

[ Al
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Abbildung 1 Vel. Oculus: ,, QUEST 2 (09.02.2022)

Da Wearables die komplette Erfahrung im Metaversum bieten, hat Meta an
verschiedenen neuen Wearable-Technologien gearbeitet, um das Erlebnis der User im
Metaversum zu verbessern. Tragbare Technologie, die eine Briicke zwischen der
materiellen und der virtuellen Welt schaffen, stellen u.a. Kernunterschiede zu dem bisher
bekannten Web dar und spielen eine Schlisselfunktion in Punkto Erlebnis. In der Tat
werden in der verarbeitenden Industrie bereits mehrere mit Sensoren ausgestattete
Wearables eingesetzt, die nicht nur Daten sammeln, sondern auch Daten an die Nutzer
zuriickmelden. Der haptische Handschuh ist ein solches fiir das Metaversum bestimmtes
Wearable (siehe Abbildung). Der von Meta Reality Labs entwickelte Handschuh

ermdglicht es den Benutzern, virtuelle Objekte im Metaversum zu bertihren und zu fihlen.
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Wenn ein Nutzer beispielsweise mit einem virtuellen Tier im Metaversum spielt, kann er
die Textur des virtuellen Tieres splren, wenn er mit der Hand darlber streichelt. User
werden in der Lage sein bzw. sind in der Lage virtuelle Objekte genau wie reale Objekte

beriihren, fihlen und anfassen.

Neben dem haptischen Handschuh arbeiten die Forscher auch an einem tragbaren
sensorischen Anzug, quasi eine physische Haut firr die Interaktion mit Metaverse. Ahnlich
wie im Film ,,Ready Player One” ist der Anzug eher eine Haut, bekannt als ReSkin, die
magnetische Partikel enthélt, die ein Magnetfeld erzeugen. Die Haut wird gemeinsam von
Wissenschaftlern der Carnegie Melon University und KI-Forschern von Meta entwickelt.
Die verformbare Kunststoffhaut soll zwei bis drei mm dick sein. Wenn die Haut mit einer
anderen Oberflache in Berihrung kommt, veréndert sich das Magnetfeld der eingebetteten
Partikel. Der Sensor zeichnet die Anderung des magnetischen Flusses auf, bevor er die
Daten an eine KlI-Software weiterleitet, die versucht, die ausgelibte Kraft oder Beriihrung
zu verstehen. Diese Art der Wahrnehmung eroffnet vollig neue Tiren (Peters, 2021).
ReSkin kann auch hochfrequente dreiachsige taktile Signale fur schnelle
Manipulationsaufgaben wie Rutschen, Werfen, Fangen und Klatschen liefern (Meta Al,
2021).

In diesem Zusammenhang fallen u.a. wie bereits zu Beginn des Kapitels erwéhnt
die Worter Augmented und Wort Mixed Reality. Mixed Reality ist eine weiterentwickelte
Form von Augmented Reality, bei der Informationen oder Objekte in den physischen
Raum hineinprojiziert werden. Mixed Reality geht ndmlich einen Schritt weiter und
verwischt im Wesentlichen die Grenzen zwischen dem was real ist und digitale

Informationen. Intel beschreibt Mixed Reality wie folgt:

,Bel der Mixed Reality nehmen Sie die Welt um sich herum mit allen Sinnen
wahr, auch wenn Sie mit lhren Ha&nden mit einer virtuellen Umgebung
interagieren; und dazu missen Sie Ihr Headset nie abnehmen. MR bietet lhnen
die Mdglichkeit, mit einem Ful3 in der realen Welt und mit dem anderen an
einem imagindren Ort zu stehen, wobei grundlegende Begrifflichkeiten von
Realitdt und Imagination aufgel6st werden und Sie eine Erfahrung machen,
durch die sich die Art und Weise, wie Sie heute arbeiten oder spielen, komplett
verdndern kann“ (Intel, 2022).
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Durch die high-tech-Wearables entstehen vollig neue Schnittstellen als bis zu dem
bisherigen Web. Der Korper soll komplett eingebunden werden, sodass Realitdt und
Digitales ineinander verschwimmen. Die Touchpoints sind demnach mehr nur ein Monitor,
ein Smartphone oder auch tiber VVR-Brille, sondern uiber einen Ganzkdrperanzug, zudem in

einer Welt, in der beide Welten gemischt werden.
Die Rolle von Kryptowahrungen

Ein unaufhaltsamer Megatrend ist neben der Digitalisierung und der Idee eines
Metaversums auch Kryptowadhrungen. Mittlerweile sind Digitalwahrungen keine
Modeerscheinung mehr und zeigte im November 2021 eine Markkapitalisierung in Hohe
von ca. 2,8 Billionen Dollar auf (CoinMarketCap, 2022). Anderen Websites zufolge sogar
ca. 3,1 Billionen Dollar im gleichen Zeitraum (Statista, 2022). Das Konzept der
Digitalwdhrungen stammt aus dem Jahr 1998, tats&chlich durch den Anonymen Satoshi
Nakamoto im Jahr 2008 veroffentlicht bzw. umgesetzt wurde z. B. der Bitcoin, welches ein
dezentralisiertes peer-to-peer Electronic Cash System darstellt (Finanzen.net, 2022).
Bitcoin ist die weltweit erste am Markt starkste Kryptowahrung und verzeichnete im Jahr
2021 einen Hochstkurs pro Bitcoin von 68.798,63$ bei ca. 18 Millionen Bitcoins im Jahr
2021 (CoinMarketCap' 2°%2)- Statista berichtet von weltweit ca. 9.657 Kryptowahrungen, all

diese Kryptowahrungen sind mit der Web-Technologie entstanden.
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Abbildung 2 Vgl. Statista Anzahl verfugbarer Kryptowahrungen weltweit in ausgewahlten Monaten
von Juni 2013 bis Januar 2022 (04.01.2022)

Hinter den meisten Krypto-Wahrungen stehen Absichten bestimmte Probleme zu
lésen. Im Finanzsektor mochte Ripple Labs mit XRP beispielsweise die
Transaktionsgebuhren reduzieren und den Geldtransfer beschleunigen bzw. vereinfachen.
Das Beispiel ist deshalb so interessant, weil es tatsachlich auf das Bankensystem abzielt
und die Erfinder im Gegensatz zu Bitcoin bekannt sind.

Nun scheint es so, dass Kryptowéhrungen zunehmend Zuspruch im Mainstream
gewinnen. Sicherlich werden einige davon mittelfristig und langfristig nicht mehr
existieren, da die ersten Marktregulierungsversuche im Gange sind und einige Firmen die
Mindestanforderungen nicht einhalten kénnen, wenn es denn mal zu einer Regulierung
kame. Ein sehr wichtiges Verfahren findet im Jahr 2021/2022 gegen Ripple Labs statt. Die
Securities and Exchange Commission (SEC) wirft der Firma mehrere Punkte vor, zum
Beispiel den Verkauf von Wertpapieren ohne Lizenz. Insgesamt sollen 14,6 Millarden
XRP-Coins mit einer Gesamteinnahmesumme von 1,3 Millarden USD Dollar verdufRert
worden sein, ohne diese der Bérsenaufsicht gemeldet zu haben. Es gilt zu kléren, ob es sich
bei Coins um Wertpapiere handelt oder um Digitale Assets, welche nicht Anzeigepflichtig

sind. Viele Augen sind auf das Verfahren gerichtet, da diese groRe Auswirkung auf den
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gesamten Krypto-Markt haben konnte (Bitcoin2Go, 2022). Die Wéhrung die Ripple auf
den Markt gebracht hat ist XRP. XRP ist ein digitaler Vermdgenswert, der fir Zahlungen
entwickelt wurde. Es ist der native digitale Vermdgenswert auf dem XRP-Ledger, einer
quelloffenen, erlaubnisfreien und dezentralen Blockchain-Technologie, die Transaktionen
in 3-5 Sekunden abwickeln kann. XRP kann direkt verschickt werden, ohne dass ein
zentraler Vermittler bendtigt wird, was es zu einem praktischen Instrument macht, um zwei
verschiedene Wahrungen schnell und einfach miteinander zu verbinden (Ripple, 2022). Ein
weiterer Finanzcoin ist Stellar. Welches Problem modchten FinTec Unternehmen in der
Krypto-Branche 16sen? Millionen von Unternehmen auf der ganzen Welt tragen zu den fast
2 Billionen Dollar an grenzuberschreitenden Zahlungen pro Jahr bei. Die géngigste
Methode fir US-Unternehmen, um Gelder grenziberschreitend zu bewegen, ist SWIFT,
was einen erheblichen Zeit- und Kostenaufwand bedeutet. Stellar wurde 2015 eingefiihrt
und ist ein offenes Netzwerk fir den internationalen Zahlungsverkehr mit
Standardanweisungen, eine modernere und transparentere Methode fiir B2B-Zahlungen.
Wie SWIFT, nur digital, modern, schnell - und offen fur alle (Stellar, 2022). SWIFT ist
eine globale Genossenschaft und der weltweit flihrende Anbieter von sicheren
Finanznachrichtendiensten (Swift , 2022). Die SWIFT besitzt die 1SO 20022
Zertifizierung. Ripple Labs konnte bei dem Erwerb mit wesentlich geringeren
Transaktionskosten ein sehr erster Marktwettbewerber fiir Swift darstellen. Die 1ISO 20022
Zertifizierung erlaubt Abwicklungsanweisungen, Devisenbestatigungen, Auszige und
Berichte tber Messaging-Dienste (XML-basiert) auszufuhren. Swift wird von wichtigen
Marktinfrastrukturen auf der ganzen Welt genutzt. Laut Wikipedia von 11.000
Banken(Wikipedia, 2022). Mittlerweile verbieten viele L&nder nicht mehr den Handel mit
Kryptowéhrungen. Ein Land, El Salvador, hat den Bitcoin sogar als offizielles

Zahlungsmittel zugelassen (CoinMarketCap, 2022).

Einige Staaten arbeiten an eigenen Kryptowahrungen und andere, wie die Turkei
z. B. gibt folgendes Statement ab. Die Erklarung von Prisident Erdogan zu Metaverse: ,,Es
ist ein heikles Thema. Gute und sorgféltige Arbeit leisten. Organisieren Sie einen
Workshop mit der Teilnahme von Experten auf diesem Gebiet", sagte er. Omer Ileri,
stellvertretender Vorsitzender fir Informations- und Kommunikationstechnologien der

Regierungspartei der 27. Amtszeit, hielt ebenfalls eine Prasentation zu Metaverse ab. In

TOBIDER
International Journal of Social Sciences
Volume 6/1 2022 Spring p. 28-61



VON WEB 1.0 BIS ZUM METAVERSUM - Die Revolution des Internets 56

der Prasentation hiel3 es, dass viele soziale Medien wie Twitter, Instagram und Facebook
bald in diese Welt transportiert werden kdénnten und auch Krypto Geld mit dem Metaverse
verkniipft seien werden. Der Parteistab sagte: ,,Wir miissen die Entwicklungen verfolgen.
Wir missen vorsichtig sein. Auch in diesem Bereich miissen wir Vorreiter sein. Alles, was
wir hier tun, kénnte jedoch darauf abzielen, den kommerzialisierten Teil dieser Welt zu

legitimieren. Wir miissen auch auf ihn achten* (Mynet, 2022).

Da die Kryptowédhrungen aus dem aktuell bekannten Web entstanden sind,
werden diese mit grof3er Wahrscheinlichkeit, auch nach Ankiindigung von Giganten wie
Facebook, ein Bestandteil des Metaversums sein. Kryptowédhrungen sind das Geld des
Metaverses, und jeder Metavers hat seinen eigenen Satz an Minzen. Sie werden fir die
Bezahlung von allem verwendet, einschlieBlich NFTs, virtueller Immobilien, Avatar-
Schuhe und mehr. Zum Beispiel ist MANA, der native Token von Decentraland, und alles
auf Decentraland kann in MANA gekauft oder verkauft werden (The Economic Times,
2022).

Fazit

Der Aufbau von Web 1.0 bis Web 5.0 zeigt auf, dass kein einzelnes Unternehmen
hinter den Entwicklungen steht, sondern die Entwicklung als Summe einzelnen Akteuren
zu verdanken ist. Wie wir sehen, hort die Entwicklung bei Web 5.0 nicht auf, sondern

schlagt eine vollig neue Richtung ein.

Technologien wie Bitcoin, NFT und Metaverse als Spielplattformen existieren
bereits und wurden den Menschen in den vergangenen Jahren in verschiedenen
Auspragungen zur Verfilgung gestellt. Die Bezahlmittel, die digitalen Ortlichkeiten sowie
Geschaftsmodelle und vieles mehr wurde definiert. Woruber aktuell noch zu wenig
berichtet wird, sind unter anderem Themen wie die Rolle von Staaten oder Nationen, der
Umgang mit Datenschutz, Vermeidung moéglicher Monopolisierung, soziopsychologische
Aspekte, sowie moglich Einbringungen theologischer Aspekte. Denn genau diese Themen
beschaftigen Menschen in Génze und durfen nicht vernachlassigt werden. Da die
Entwicklungen wie z. B. Bitcoin seit 2009 bereits in jeden Bereich des privaten als auch
Offentlichen Lebens Anklang gefunden haben und voranschreiten. Wir sahen durch die

rasante Verbreitung von Bitcoin, NFTs etc. in den letzten Jahren, dass sich die
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Weiterentwicklung und Nutzung von neuen Technologien kaum aufhalten lasst. Daher

ware ein Umdenken in der Politik, die sich aktuell mehr durch Verbote hervortut, hin zu

einem steuernden Partner, der durch Gestaltung eines rechtskraftigen Aktionsraumes, die
Entwicklung fordert.

Wie beschrieben werden Entwicklungen des Webs gesellschaftliche und

individuelle Reflektionen aufzeigen. Der Direktor des Bildungsforschungszentrums fiir

soziale Medien und digitale Sicherheit Prof. Dr. Eraslan zeigte Gegenuberstellungen wie
folgt auf (Eraslan, 2021):

Positive Aspekte

Die Entwicklung des Metaverse bringt einen groRen Vorteil im Bereich der
Bildung hervor, welches u.a. der Medizin, des Ingenieurwesens oder
Berufsausbildung zugutekommt. Beispielsweise kénnen Simulationen und Inhalte
erlebbarer gestaltet werden, um den Unterricht deutlich effizienter zu gestalten.

Bei dem Erlernen von Sprachen kdnnte der User im Metaverse durch die VR-Brille
in das Land online reisen und die Sprache in den StraBen und an den Orten des
jeweiligen Landes erlernen.

Metaverse wird Nutzern ermdglichen ihre eigenen Inhalte zu erstellen und diese
frei in einer digitalen Welt zu verteilen.

Im Gegensatz zum modernen Internet erleben Metaverse-User alle Anderungen in
Echtzeit. Wenn ein User Anderungen am Metaverse vornimmt, ist diese Anderung
dauerhaft und fur alle sofort sichtbar.

Kunden koénnen nicht nur wie in sozialen Medien mit Firmen sprechen, sondern
auch in 3D-Form mit ihnen interagieren. Wahrend dieser Interaktion kdnnen
Kultur- und Kunstreisen unternommen werden.

AuBer physischer bzw. korperlicher Arbeitstatigkeiten konnten alle Aktivitaten in
das Metaverse verlagert werden.

Negative Aspekte

Standig Zeit in digitalen Umgebungen zu verbringen, kann zu einer Art Sucht und
Abhéangigkeit fihren. Dies wiederum kann die kognitive und korperliche Tragheit
erhohen.

Gesundheitliche Probleme wie z. B. Aufmerksamkeitsdefizit und impulsives
Verhalten kdnnten das Resultat sein.

Einzelpersonen koénnen ihren Realitatssinn verlieren, indem sie sich mit den
Charakteren und Avataren identifizieren, die sie im Metaversum erschaffen haben.
Diese Auswirkungen konnten wiederum zu psychologischen und sozialen
Problemen flhren.

Die Ubertragung aller Lebens-, Sozial-, Wirtschafts- und Gesellschaftsereignisse
konnte ethische Probleme wie Rassismus, Anti-Immigration, als auch dort
Islamophobie mit sich bringen.
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e Kaognitive Féhigkeiten des Einzelnen wie Problemldsung, Kreativitat, Herstellung
von Ursache-Wirkungs-Beziehungen und Strategiebildung-Entwicklung werden
voraussichtlich schwacher.

Den Ansichten von Prof. Dr. Eraslan schlieen wir uns in unserer Analyse an.
Zusammenfassend wird auflerdem ersichtlich, dass die Entwicklung vom Web zum
Metaverse noch vielen offenen Fragen in sich birgt. Themen wie Sexualitat, Kriminalitat,
Gesetzesregelungen, Monopolstellungen wurden teilweise zu wenig oder nicht diskutiert.
Da es sich um global Ubergreifende Systeme mit unterschiedlichen Unternehmen und
Motiven handelt, wird eine Regulierung sicherlich nicht nur von einem Staat und vor allem
nicht einheitlich erfolgen. Sicher ist, dass der Trend vom Metaverse ein unaufhaltsames

Zukunftsbild mit teilweise bereits umgesetzten Bausteinen darstellt.

QUELLEN

BaFin: ,,Blockchain-Technologie* (2017)
https://www.bafin.de/DE/Aufsicht/FinTech/Blockchain/blockchain_artikel.html ~ (Aufruf
:04.02.2022)

BBC NEWS: ,Facebook to hire 10,000 in EU to work on metaverse”. (2021).
https://www.bbc.com/news/world-europe-58949867. (Aufruf: 10.02.2022)

Bitcoin2Go: ,,Ripple vs. SEC: Anlage, Gerichtsverfahren, Termine und Updates.* (2022)
https://bitcoin-2go.de/ripple-vs-sec/ (Aufruf: 07.02.2022.)

Bundesamt fiir Sicherheit in der Informationstechnik: ,,.Blockchain macht Daten praktisch
unverdnderbar®  (2021)  https://www.bsi.bund.de/DE/Themen/Verbraucherinnen-und-
Verbraucher/Informationen-und-
Empfehlungen/Technologien_sicher_gestalten/Blockchain-Kryptowaehrung/blockchain-
kryptowaehrung_node.html (Aufruf: 01.02.2022)

Change, Celeste Amadon (2022): ,,Stop Facebooks Metaverse - we do not want it*
https://www.change.org/p/u-s-house-of-representatives-stop-facebooks-metaverse-we-do-
not-want-it (Aufruf:20.02.2022)

Codex, Nicky Verd: ,,The Difference Between the Metaverse and the Internet.*
https://medium.com/codex/the-difference-between-the-metaverse-and-the-internet-
d8c02966ad2b (Aufruf :07.12.2021)

CoinMarketCap:  ,,Bitcoin®  https://coinmarketcap.com/de/currencies/bitcoin/onchain-
analysis/ (Aufruf: 01.02.2022)

TOBIDER
International Journal of Social Sciences
Volume 6/1 2022 Spring p. 28-61



59 Halim Kadri OZTURK & Selcuk Gemi

CoinMarketCap: ,,Marktkapitalisierung®. https://coinmarketcap.com/de/charts/ (Aufruf:
01.02.2022).

CoinMarketCap: ,,Lander, die Kryptowdhrungen als gesetzliches Zahlungsmittel zulassen:*
https://coinmarketcap.com/de/legal-tender-countries/ (Aufruf:13.01.2022)

DERSTANDARD: ,,Blockchain und Metaverse: Diese Trends bestimmen die Gaming-
Welt 2022“ (2022) https://www.derstandard.de/story/2000132787763/blockchain-und-
metaverse-diese-trends-bestimmen-die-gaming-welt-2022 (Aufruf: 05.02.2022)

Douglas Rushkoff. (2021): CNN: ,,What Zuckerberg's metaverse means to our humanity*
https://edition.cnn.com/2021/10/28/opinions/zuckerberg-facebook-meta-
rushkoff/index.html (Aufruf: 01.02.2022)

Diinya, Selenay YAGCI: ,Metaverse'de Istanbul'un arsalarina hiicum* (2022)
https://www.dunya.com/hafta/metaversede-istanbulun-arsalarina-hucum-haberi-645980
(Aufruf:09.02.2022)

Enzyklopédie der Wirtschaftsinformatik online Lexikon, Prof. Richard Lackes und Dr.
Markus  Siepermann®  (2020): ,Web 2.0  https://www.enzyklopaedie-der-
wirtschaftsinformatik.de/lexikon/technologien-methoden/Rechnernetz/Internet/Web-2-0
(Aufruf: 15.12.2021)

Finanzen.net: ,,Uber Kryptowihrungen*
https://www.finanzen.net/devisen/kryptowaehrungen (Aufruf:01.02.2022)

Forbes, Brian Solomon: ,,Facebook buys Oculus, virtual reality gaming startup, for $2
Billion“. (2014) https://www.forbes.com/sites/briansolomon/2014/03/25/facebook-buys-
oculus-virtual-reality-gaming-startup-for-2-billion/?sh=727529072498 (Aufruf:
08.02.2022)

Forbes, Alison McCauley: ,,Who Will Rule The Metaverse? The Strange Battle For Our
Future Digital World*. (2021)
https://www.forbes.com/sites/alisonmccauley/2021/10/27/who-will-rule-the-metaverse-
the-strange-battle-for-our-future-digital-world/?sh=4b1b42414112 (Aufruf :06.02.2022)

Forbes, Robyn Conti and John Schmidt: (2021) ,,Non-fungible-Tokens (NFTs): Digitale
Kunstwerke mit Kryptowdhrung kaufen*
https://www.forbes.com/advisor/de/geldanlage/non-fungible-tokens/ (Aufruf :17.01.2022)

Gabler Wirtschaftslexikon: ,,Web 2.0 https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/web-
20-
51842#:~:text=Es%20stel1t%20eine%20Evolutionsstufe%20hinsichtlich,weiteren%20Zusa
tznutzens%20im%20Vordergrund%20stehen. (Aufruf: 12.12.2021)

Handelsblatt, N. Hofler und H. Krolle (2022): ,,Das steckt hinter dem Metaverse-Hype®.
https://www.handelsblatt.com/technik/forschung-innovation/metaverse-das-steckt-hinter-
dem-metaverse-hype-/28073180.html?ticket=ST-20879855-gHSQAIigYrv2J5bDZZJwn-
ap5 (Aufruf:20.02.2022)

TOBIDER
International Journal of Social Sciences
Volume 6/1 2022 Spring p. 28-61



VON WEB 1.0 BIS ZUM METAVERSUM - Die Revolution des Internets 60

Hans-Jorg Kreowski. (2008) Informatik und Gesellschaft: Verflechtungen und
Perspektiven.

Intel 09.02.2022: ,VR, AR und MR: Was Sie dariiber wissen sollten.*
https://www.intel.de/content/www/de/de/tech-tips-and-tricks/virtual-reality-vs-augmented-
reality.html (Aufruf: 09.02.2022)

Landesmedienzentrum Baden-Wiittemberg: ,,VOM ARPANET ZUM INTERNET*
https://www.Imz-bw.de/medien-und-bildung/medienwissen/informatik-
robotik/historisches/geschichte-des-internets/ (Aufruf: 18.02.2022)

Meta Al, Abhinav Gupta. (2021): ,,ReSkin: a versatile, replaceable, low-cost skin for Al
research on tactile perception® https://ai.facebook.com/blog/reskin-a-versatile-replaceable-
low-cost-skin-for-ai-research-on-tactile-perception/ (Aufruf: 05.02.2022)

Pocket-Lint, Maggie Tillmann: ,,Was ist Facebook-Metaverse? Die nachste Generation des
Internets erklart. (2021) https://www.pocket-lint.com/de-
de/software/news/facebook/157854-was-ist-facebook-metaverse-die-potenzielle-zukunft-
des-internets-erklart (Aufruf: 22.01.2022)

Mynet: ,»Cumhurbaskani Erdogan'dan 'Metaverse' talimat1* (2022)
https://www.mynet.com/cumhurbaskani-erdogan-dan-metaverse-talimati-110106906955
(Aufruf: 29.01.2022)

Oculus ,,QUEST 2 https://www.oculus.com/quest-2/ (Aufruf: 09.02.2022)
Ripple: ,,What Is XRP?* https://ripple.com/xrp/ (Aufruf: 10.02.2022)

Statista, Rene  Boksch: ,Drei  Billionen Dollar in  Kryptowdhrungen*
https://de.statista.com/infografik/26157/marktdominanz-verschiedener-kryptowaehrungen/
(Aufruf: 02.02.2022).

Statista, L. Rabe (2022): ,,Anzahl verfiigbarer Kryptowdhrungen weltweit in ausgewéhlten
Monaten von Juni 2013 bis Januar 2022¢
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/1018542/umfrage/anzahl-unterschiedlicher-
kryptowaehrungen/#:~:text=Diese%20Statistik%20zeigt%20die%20Anzahl,investing.com
%209.657%20unterschiedliche%20Kryptow%C3%A4hrungen (Aufruf: 15.01.2022)

Stellar: ,,Stellar for Cross-border Payments® (2022) https://www.stellar.org/learn/stellar-
for-cross-border-
payments?utm_term=cross%20border%20payments%20blockchain&utm_campaign=Sear
ch:+Payments&utm_source=adwords&utm_medium=ppc&hsa_acc=8782384464&hsa_ca
m=12953076366&hsa_grp=121974779939&hsa_ad=518899471831&hsa_src=g&hsa_tgt=
kwd-
313895838923&hsa_kw=cross%20border%20payments%20blockchain&hsa_mt=b&hsa
net=adwords&hsa_ver=3&gclid=Cj0KCQiAgP6PBhDMARISAPWMq6IHpnwRebcckaigf

TOBIDER
International Journal of Social Sciences
Volume 6/1 2022 Spring p. 28-61



61 Halim Kadri OZTURK & Selcuk Gemi

NviXcrSbwEGOHzINEMxlyDRrkvpkcohUMzkbtsaAv4lEALW_wcB (Aufruf
:11.02.2022)

Swift: ,,Global Financial Messaging.” (2022): https://www.swift.com/de/node/9916
(Aufruf:02.02.2022)

Tagesspiegel, Paul Starzmann (2021): ,,Pandemie treibt US-Teenagerinnen in den Suizid*.
https://www.tagesspiegel.de/gesellschaft/medien/anstieg-von-bis-zu-51-prozent-pandemie-
treibt-us-teenagerinnen-in-den-suizid/27280538.html (Aufruf :20.02.2022)

Techopedia, Kuntal Chakraborty: ,,Web 1.0
https://www.techopedia.com/definition/27960/web-10 (Aufruf: 15.01.2022)

The Economic Times: ,,Metaverse, NFTs, and Crypto tokens: Here's why investors should
know about their relation” (2022)
https://economictimes.indiatimes.com/markets/cryptocurrency/metaverse-nfts-and-crypto-
tokens-heres-why-investors-sould-know-about-their-relation/articleshow/89320390.cms
(Aufruf: 03.02.2022)

The Drum, Chris Sutcliffe: ,,Music and the metaverse: the vast sums behind Roblox’s
virtual festivals (2021) https://www.thedrum.com/news/2021/10/20/music-and-the-
metaverse-the-vast-sums-behind-roblox-s-virtual-festivals (Aufruf: 06.02.2022)

t3n digital pioneers, Kim Rixecker: Analyse: ,,Was ist das Metaverse eigentlich?*
https://t3n.de/news/metaverse-erklaert-hype-zukunft-1419141/ (Aufruf: 17.01.2022)

TNW: ,Why the metaverse will have you hooked onto a blockchain®
https://thenextweb.com/news/metaverse-will-have-you-hooked-onto-a-blockchain-
syndication (Aufruf :15.01.2022)

Yeni Safak: Abdullah Sarica (2021): ,Metaverse dost mu? Diisman mi?“
https://www.yenisafak.com/teknoloji/metaverse-dost-mu-dusman-mi-3709648 (Aufruf:
17.02.2022)

Wikipedia: ,,SWIFT* (2022) https://de.wikipedia.org/wiki/SWIFT

Website  Forbes https://www.forbes.at/artikel/mit-dem-chip-im-gehirn.html  (Aufruf:
20.01.2022)

Website Kernel https://www.kernel.com/ (Aufruf: 26.01.2022)

TOBIDER
International Journal of Social Sciences
Volume 6/1 2022 Spring p. 28-61



	WEB 1.0 DAN METAVERSE İNTERNETİN DEVRİMİ
	VON WEB 1.0 BIS ZUM METAVERSUM - Die Revolution des Internets
	FROM WEB 1.0 TO THE METAVERSE - The Revolution of the Internet
	Einführung
	Die Entwicklung vom Web 1.0 bis Web 5.0
	Web 1.0 – Das flache Web
	Web 2.0 – Das Web der Services
	Web 3.0 – Das Semantische Web
	Web 4.0 – Das smarte Web
	Web 5.0 – Das symbiotische Web

	Die Entwicklung der Metaverse sowie Grundsatzfragen
	Grundsatzfragen
	Was ist das Metaverse / Metaversum?
	Wer wird das Metaverse besitzen?
	Ist das Metaverse ist eine Modeerscheinung?
	Wirkt sich die Pandemie negativ auf Metaverse aus?
	Wird das Metaverse unsere Realität zerstören?
	Kann die Entwicklung der Metaverse gestoppt werden?
	Wird das Metaverse das herkömmliche Internet ersetzen?

	Die Entwicklung der Metaversen
	Meta
	Microsoft
	Epic Games
	Roblox
	Minecraft


	Gegenüberstellung
	Unterscheidung von Metaverse und dem heutigen Internet
	Wer sind die Product Owner
	Ziele
	Markteintritt
	Entry Points
	Die Rolle von Kryptowährungen

	Fazit
	QUELLEN

