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Die EU hat in jungster Zeit zahlreiche Strategien zum prognostizierten technologischen
Wandel im Zusammenhang mit der virtuellen Realitat (,EU-Initiative fur das Web 4.0

und virtuelle Welten: mit Vorsprung in den nachsten technologischen Wandel 2023, zu
den Verbindungen zwischen Industrie und virtuellen Welten sowie zu den Empfehlungen
der Burger*innen fur Grundsatze der kunftigen Weiterentwicklung dieser Welten
(,Arbeitsdokument der Kommissionsdienststellen: Bericht des Burgerforums uber virtuelle
Welten. Burgerbericht des Burgerforums mit 23 Empfehlungen.” 2023) veroffentlicht.
Mehrere branchenspezifische Diskussionspapiere setzen sich ausfuhrlich mit der Rolle
der digitalen Ethik im Metaversum (Chi et al., 2023; Arunov und Scholz, 2023) oder mit
der kunftigen Gestaltung dieser Raume sowie mit der Frage auseinander, wie sie einen
Raum fUr Demokratie bereitstellen konnen (Anderson und Rainie, 2023). Viele Studien,
Diskussionspapiere und Artikel gehen zwar auf die Frage ein, wie digitale Raume
verschiedene Aspekte unseres taglichen Lebens verandern konnen (z. B. unserer Identitat,
siehe Weltwirtschaftsforum, 2024), doch nur wenige legen den Schwerpunkt darauf, wie
die verschiedenen Interessengruppen die Rolle von Bildung und Kultur in Metaversum-
ahnlichen Umgebungen im Bereich der Hochschulbildung und im Kultursektor bewerten.

Der Hype um den Begriff ,Metaversum” setzte im Oktober 2021 ein, nachdem Mark
Zuckerberg die Einfuhrung von Meta mit eigener sozialer VR-Welt verkundet hatte. Das
Konzept des Metaversums bot der XR-Community Anlass zu Spekulationen, aber auch

zur Hoffnung, neue Moglichkeiten erkunden und ein Miteinander in virtuellen Raumen
erproben zu konnen. FUr die Autor*innen dieses Papiers ist das Metaversum wie ein Konzept
mit wechselnden Erklarungsmodellen oder ein Oberbegriff, der noch nicht abschliefend
definiert ist. FUr James Wagner Au, Autor des Buchs ,Making the Metaverse That Matters"
(Au, 2023), hat die Definition des Metaversums” absurd ausufernde und dadurch fast schon
bedeutungslose Zuge" angenommen (ebd., 31). Das Metaversum ist fur ihn

»...eine riesige, immersive virtuelle Welt, die Millionen von Menschen
gleichzeitig mit Hilfe hochgradig anpassbarer Avatare und wirkungsvoller
Experience-Design-Tools betreten Rénnen, die Gber ihre virtuelle Wirtschaft
und externe Technologie in die Offline-Welt integriert sind.*

Wahrend Wagner Au den Fokus auf die Integration der Offline-Welt in die virtuelle Welt legt,
wird der Begriff in einer anderen Untersuchung (Bitterbusch et al., 2022) wie folgt definiert:

,[...] die Wortschopfung aus ,,Meta“ (fiir Transzendenz) und ,,Universum*
beschreibt eine (dezentrale) dreidimensionale Online-Umgebung, die von Daver
und immersiv ist, in der Nutzende als Avatare kreativ und gemeinschaftlich

in sozialer und wirtschaftlicher Form in virtuellen RdGumen, die von der realen
physischen Welt entkoppelt sind, miteinander interagieren Rénnen.*
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Ihre Definition von Metaversum haben die Autor’innen aus einer Zusammenfassung von
Uber 350 Texten Uber ,Metaversum®, ,Cyberraum®, ,virtuelle Welten“ und andere ahnliche
Begriffe formuliert. GemaR dieser Arbeitsdefinition dient das ,Metaversum® den Nutzenden
eher als Plattform, die sie aus der “realen” physischen Welt entfliehen lasst. Demnach

gibt es zwar leichte Unterschiede zwischen den einzelnen Definitionen, doch sie alle

haben den Aspekt der digitalen Welt gemein, in der Nutzende Avatare einsetzen und zu
unterschiedlichen Zwecken miteinander interagieren konnen. Es gibt eine ganze Vielzahl von
Definitionen zu diesem Konzept, die sich in einigen Punkten voneinander unterscheiden.
Beispielsweise die bekannte Definition von Matthew Ball (2022), die den Aspekt der
Interoperabilitat bei in Echtzeit gerenderten virtuellen 3D-Welten betont. In diesem Text
allerdings wollen wir einen Uberblick vermitteln, wie Expert*innen das Konzept verstehen.

Das vorliegende Papier fasst als erste Studie dieser Art die Ergebnisse von mehr als 40
qualitativen Tiefeninterviews zusammen, die das Goethe-Institut 2023 mit deutschen

und internationalen Fachkraften aus dem Kreativ- und Kultursektor und aus dem
Hochschulbereich gefuhrt hat. Die Studie soll einen Eindruck davon vermitteln, wie

aktuelle technologische Fortschritte in den genannten Bereichen wahrgenommen und
umeesetzt werden. Zu diesem Zweck bietet sie einen Uberblick Uber die Konzepte und
Ideen, die Menschen in diesen Arbeitsfeldern mit dem Begriff ,Metaversum® in Verbindung
bringen. AuBerdem soll die Studie herausfinden, wie Expert*innen den praktischen Einsatz
des Metaversums in ihrem jeweiligen Feld bewerten. Ein weiteres Ziel besteht darin,
festzustellen, welche neuen technologischen Herausforderungen fur Nutzende entstehen
(z.B. in Bezug auf Sicherheit, Gestaltung von Bildung und Kulturprogrammen) und, welche
Rolle Kultureinrichtungen bei der Gestaltung dieser Raume einnehmen konnen. Auf Basis
der Auswertung der Interviews wahlten die Autor*innen relevante Themen, kunftige Ansatze
und mogliche Navigationsstrategien aus, die im Folgenden vorgestellt werden. Dieses Papier
soll Vertreter*innen der Kreativindustrie, im Kultursektor und in der Hochschulbildung

(in den Bereichen Lehre, Programmkoordination, Strategieplanung), politischen
Entscheidungstrager*innen und Designer*innen fur virtuelle Welten Empfehlungen an

die Hand geben. Der Fokus liegt hierbei auf dem Einsatz dieser Umgebungen im Bereich
Kultur, Kreativindustrie und Bildung und wie zielgruppenorientierte, qualitativ hochwertige
Programme und Raume dort gestaltet werden konnen.

Wir bieten einen Uberblick Uber die Definitionen des Metaversums und ihren Einfluss auf
Trends in Kunst, Kultur und Bildung. Zudem mochten wir mehrere Beispiele dafur zeigen, wie
das Metaversum und der Einsatz virtueller Welten Bildungsstrategien verandern konnen und
welche neuen Formen kunstlerischer Schaffensprozesse denkbar sind. Daruber hinaus wollen
wir deutlich machen, wie Fachleute die Rolle von Kultureinrichtungen bei der Gestaltung
virtueller Welten einschatzen. Wir stellen unseren Leser*innen eine Liste mit Empfehlungen
zum Design der virtuellen Welten und des Metaversums zur Verfugung, die internationalen
kulturellen Werten entsprechen und einen Mehrwert fUr die Nutzenden darstellen.
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Die Liste der interviewten Personen befindet sich im Anhang. Um einen anhaltenden Dialog
anzustoRen, prasentieren wir ihre Standpunkte zum Metaversum im Folgenden, und wie
diese Perspektiven sinnvoll in die kunftige Praxis in Kultur und Hochschulbildung integriert
werden konnen.
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2. Wie stellen wir uns das Metaversum vor?

Viele der Befragten halten das Konzept des Metaversums fur ein komplexes
Phanomen, das sich aus unterschiedliche Perspektiven beleuchten lasst. Dazu gehoren
auch Erwagungen, wie das Metaversum unter Berucksichtigung der vorgestellten
technologischen Moglichkeiten, eingesetzt werden kann. Im Folgenden haben wir die
Antworten der Beteiligten in zwei Kategorien unterteilt: eine Gruppe nahert sich dem
Konzept aus technologischer, die andere aus soziookonomischer Perspektive.

2.1. Technologiebezogene Definitionen

Thomas Lilge, Judit Klein-Wiele, Elaine Hoter, Alain Bieber und Mirjam Vosmeer
beschreiben das Metaversum in ihrem Feedback als Kombination oder Verbindung
verschiedener Technologien. Wahrend Nishant Shah das Metaversum als grafische,
nutzerfreundliche virtuelle Realitat betrachtet, spricht ein Universitatsprofessor von
der ,nachsten Form des Internets mit dezentralen Angeboten”. Ahnlich lautet die
Definition von Kamya Ramachandran, der es als ,vollstandig virtuellen, betretbaren
Raum, der Erfahrungen in der realen Welt Uberzeugend nachahmen will* bezeichnet.
FUr David Smith ist es eine ,interoperable 3D-Umgebung”, wahrend neben anderen
ein*e Universitatsprofessor’in den Fokus auf Eigenschaften wie Interkonnektivitat von
Medien und Plattformen, Avatare, konsistente Erfahrungen und multiple miteinander
verbundene ,Universen” legt. Mihaela Popescu merkt zudem an, dass das Metaversum
in Echtzeit gerendert wird und bestandig ist. Alle Beteiligten erwahnten virtuelle Realitat
und/oder erweiterte Realitat als Form des Zugangspunkts fur die Vernetzung, allerdings
bezeichneten viele (z. B. David Smith) das Metaversum auch als eine Art ,3D-Internet”.

Die vorher genannten Begriffsbestimmungen verweisen darauf, wie die Vernetzung
dieser Welten oder Sub-Metaversen als zentraler Definitionspunkt dienen kann. Ein*e
Universitatsprofessorin betrachtet die Vernetzung von Medien und Plattformen,
Avataren und fortlaufende Erfahrung wie ein bestehendes ,vielfach vernetztes® System
eines Universums, das sich vor allem durch den Aspekt der Interoperabilitat auszeichnet.
Diese Vernetzung von 3D-Welten (David Smith) bringt auch alternative Denkansatze
hervor, z. B. die Vorstellung vom Metaversum als Schnittstelle zwischen virtueller/
digitaler und realer/physischer Welt. Diese Ansicht teilen auch Marcus Lobbes, Raphael
Zender und Katharina Grog.

DarUber hinaus verwiesen die Befragten haufig auf zusammenhangende

Technologien wie Blockchains (Eike Langbehn, Christian Fieseler) als fortgeschrittenen
Datenbankmechanismus, die einen transparenten Informationsaustausch innerhalb eines
Netzwerks ermoglichen.
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Was ist das Metaversum?
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Die Datenvisualisierung zeigt die zahlreichen verzweigten Systeme sowie technologische (orange) und soziale (grun)
Elemente, die in der komplexen Struktur eines Metaversums zusammenkommen, ahnlich den Netzwerken innerhalb eines

groBeren Systems.
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2.2. Definitionen im Zusammenhang mit gesellschaftlichen
Aspekten

Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR) funktionieren fur viele als Moglichkeit
der Vernetzung, da die Technologie unter anderem ein starkes Gefuhl von Raumlichkeit
vermittelt. Allerdings stellt Murray fest, dass fur die Schaffung immersiver interaktiver
Erlebnisse, auch innerhalb des imaginierten Metaversums, mehr als nur bessere
Technologien notwendig sind (Murray, 2020). Es muss auch nachvollziehbar sein, wie
Menschen mit der Technologie und miteinander interagieren, damit die Nutzenden
wissen, was sie erwartet und wie sie sich beteiligen konnen. Wir haben gerade erst damit
begonnen, diese Moglichkeiten zu erkunden. Daher ist es wichtig, diese Raume so zu
gestalten, dass sie sicherere und bedeutungsvollere soziale Interaktionen ermoglichen.

2.2.1. Barrierefreie, inklusive und sichere soziale Raume

Viele Expert*innen vergleichen ihre Vorstellung vom Metaversum mit der Second-Life-
Anwendung, in der Nutzende ihre eigenen Avatare gestalten, Okosysteme aufbauen
und mit anderen Nutzenden innerhalb von vordefinierten Rahmen und Identitaten
interagieren konnen. Wagner James Au, Autor mehrerer Bucher zu virtuellen
Umgebungen und zum Metaversum (z. B. ,Making a Metaverse That Matters®), stellt
fest, dass Metaversum-Plattformen Uber eingebaute Vernetzungsfunktionen verfugen
und dass sich Nutzende anfreunden, weil sie gern Zeit miteinander verbringen.
AuBerdem stellen sie laut Elaine Hoter gemeinsam etwas auf die Beine und gehen
Aktivitaten nach: Besuchen, Bauen, Spielen und gemeinschaftliches Zusammenarbeiten.
Diese Form der Kollaboration kann in der VR-Welt schneller passieren als in der
physischen Welt. Andrea Geipel sagt dazu: ,Manchmal reduziert [das Metaversum]
geistige Barrieren. Manchmal 6ffnet man sich schneller [..] bei Themen, die nicht
unbedingt personlich sein mussen, mit denen man sich aber sonst vielleicht

nicht auseinandergesetzt hatte [..].“ Paulina Donoso verweist zudem darauf, dass
Jpersonliche soziale Interaktionen sehr schwierig sein konnen, im Metaversum sind
sie dagegen sehr einfach”®, weil es Anonymitat bieten kann. Allerdings ist es wichtig,
dass die Designer*innen dieser Raume einen ,barrierefreien digitalen sozialen Raum”
gestalten - wie es ein*e Expert*in aus der Informationssicherheit formuliert.

Nutzende konnen zwar entscheiden, anonym zu bleiben, doch nach Meinung von
Paulina Donoso ist es dennoch fUr einige von ihnen wichtig, die ,Option eines
sicheren Raums fuUr Frauen, Kinder [und] Minderheitsgruppen® zu haben. Metaversum-
ahnliche Umgebungen bieten marginalisierten Gruppen, wie Frauen oder Menschen
mit geistiger Behinderung die Moglichkeit, sich selbst und ihre Erfahrungen besser

ZuU vertreten. Myriam Achard hebt neben anderen Expert*innen die Bedeutung der
Integration von Menschen aus Afrika und Asien hervor. Sie verweist allerdings auch
darauf, dass ,was in Europa funktioniert, nicht in Afrika oder Asien funktioniert [..],
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es muss an die regionalen Anforderungen angepasst werden®. Fabian Barros merkt
auch an, dass Designer*innen die Bedurfnisse verschiedener Gruppen von Nutzenden
wie ,blinden Menschen, jungen Menschen, alten Menschen® berucksichtigen mussen.
Andrea Geipel stellt dagegen fest, dass virtuelle Welten ,[...] ein Umdenken beim Design
inklusiver Angebote auslosen. Anstatt etwas zu entwickeln und dann zu erweitern,

um es maximal barrierefrei zu machen, besteht nun die Moglichkeit, das Design von
Anfang an offen und einladend zu gestalten. Barrierefreiheit wird dann nicht mehr

als zusatzliche Aufgabe, sondern als Einladung an die Menschen betrachtet, die ich
erreichen will. Und das nimmt den Druck aus der Planung und macht sie inklusiver®.
Andres Leon Geyer verweist darauf, dass Menschen mit Behinderungen Probleme

mit der Navigation in immersiven Umgebungen haben konnten und dass das Fehlen
eines universellen Zugangs eine ,digitale Kluft* zum Ergebnis haben konnte, die

einige Nutzende zurucklasst. Nach Meinung von Raphael Zender muss etwas gegen
dieses Problem unternommen werden, um sicherzustellen, dass das Metaversum
,einen sicheren Raum fur Menschen mit sozialer Phobie” und Menschen mit anderen
geistigen Beschwerden und Behinderungen bietet. Ein"e Expert*in aus dem Kreativsektor
stellt zudem fest, dass ,Inklusion im Metaversum ein entscheidender Aspekt ist”. Dafur
mussen Grundsatze der Barrierefreiheit in die zentrale Designphilosophie Ubernommen
werden, mit klar festgelegten Leitlinien und Standards, und Menschen mit Behinderungen
mussen in den Designprozess eingebunden werden, um unmittelbar auf ihre Bedurfnisse
eingehen zu konnen. Durch die Schaffung barrierefreier und sicherer sozialer Raume
konnen die Nutzenden dazu ermutigt werden, Welten mitzugestalten, die ihren
Bedurfnissen gerecht werden und die ihr eigenes kulturelles Wertesystem widerspiegeln.

2.2.2. Vernetzung - ohne Konnektivitat?

Das Metaversum, ein digitales Universum, das die Grenzen zwischen physischen und
virtuellen Realitaten verwischt, ist mit groRen Herausforderungen im Bereich der
Barrierefreiheit verbunden. Nach Meinung von David Smith zieht der Ubergang von
zweidimensionalen zu dreidimensionalen Interaktionen grundlegende Folgen fur den
Datenschutz und die Barrierefreiheit nach sich: Nutzende konnen moglicherweise
nicht sofort einschatzen, was es bedeutet, sich in einem Raum mit einer digitalen
3D-Umgebung aufzuhalten, anstatt vor einem 2D-Bildschirm zu sitzen. Mihaela
Popescu warnt davor, dass das Metaversum bestehende Ungleichheiten beim Zugang zu
Informationen und Ressourcen weiter verstarken und eine digitale Kluft schaffen konnte,
die Menschen mit Behinderungen und eingeschrankter Konnektivitat ausgrenzt. Wir
mussen daher zunachst einmal verstehen, wie Mitglieder verschiedener benachteiligter
Gruppen zwischen physischer und virtueller Realitat unterscheiden. Folglich kann die
Hardware, die Konnektivitat ermoglichen soll, eine Herausforderung darstellen.
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Raphael Zender und ein*e Expert*in aus dem Hochschulbereich benennen Hardware als
eines der zentralen Probleme, weil kostspielige und sperrige Gerate fur viele Nutzende
ein Zugangshindernis sein konnen. Auterdem konnen Nutzende mit begrenzten Mitteln
durch technologische Hurden wie die Notwendigkeit von High-End-Geraten und groken
Bandbreiten laut Alain Bieber Schwierigkeiten haben, sich umfassend am Metaversum
zU beteiligen. Auf diesen Punkt verweist auch Judit Klein-Wiele, die feststellt, dass
,Hardware und Software besser zuganglich sein mussen®, um sicherzustellen, dass

sich alle Menschen an der digitalen Welt beteiligen konnen und nicht ausgeschlossen
werden. Viele andere Beteiligte erinnern daran, dass eine niedrige Konnektivitat
(Muhsinah Morris, Fernanda Parente und Kamya Ramachadran) und Low-End-Gerate
(Andres Leon Geyer) einen wesentlichen Einfluss auf die Inklusivitat des Metaversums
haben. Allerdings priorisiert der aktuelle Stand der Technik haufig High-End-Hardware
und -Software, was Nutzenden mit begrenzten Mitteln die Beteiligung erschwert.
Nishant Shah halt den ,universellen Zugang fur eine Utopie®. Marcus Lobbes betrachtet
Barrierefreiheit als grotes Hindernis und geht davon aus, dass sich nicht alle an
diesen Raumen beteiligen werden (auch wenn es ihre beste Moglichkeit ware, sich zu
unterhalten und soziale Kontakte zu knupfen). Ein*e Universitatsprofessor®in verweist
darauf, dass die Software unbedingt barrierefrei sein muss und das Metaversum
Open-Source sein sollte. Mit Hilfe barrierefreier und standardisierbarer Softwaretools
konnten Bildungseinrichtungen Kurse anbieten, um Interessent*innen grundlegende
Kompetenzen fuUr virtuelle Welten zu vermitteln. Eine solche Grundausbildung bietet
Teilnehmer*innen eine wesentliche Grundlage, um mit kritischem Blick durch die immer
weiter wachsende Landschaft der Metaversen navigieren zu konnen.

2.3. Metaversum(-ahnliche) Umgebungen oder ,virtuelle
Welten“?

Einige Interviewpartner®innen (wie Marcus Lobbes, Raphel Zender, Katharina GroR)
verorten das Metaversum in der Mitte zwischen der virtuellen Welt und der realen
Welt. Wahrend sich viele das Metaversum als voll immersive digitale Welt vorstellen,
lasst es sich auch als Brucke zwischen der physischen und der digitalen Welt
betrachten. In den Interviews wiesen neben Andrea Geipel, Mirjam Vosmeer, Elaine
Hoter auch andere Beteiligte darauf hin, dass das Konzept des Metaversums an das
Videospiel Second Life anknupft, in dem Spielende Situationen aus dem echten Leben
simulieren konnen. Zwei Kreative beschreiben das Metaversum als fluides Konzept
und als ,virtuelle Welt, in der Dinge moglich sind, die in der realen Welt nicht denkbar
waren”. Mihaela Popescu definiert virtuelle Welten als Netzwerk aus miteinander
verbundenen digitalen Raumen. Ein"e Forscher*in regt dagegen die Verwendung des
Begriffs ,virtuelle Welten® anstelle von ,Metaversum” fur die Beschreibung dieser
Umgebungen an. Dies macht deutlich, aus wie vielen unterschiedlichen virtuellen
Welten das Metaversum oder Metaversum-ahnliche Raume bestehen konnen im

12
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Unterschied zu einem einzigen vereinten digitalen Reich. Damit ware das Metaversum
ein wachsendes Okosystem virtueller Welten, die Elemente physischer und digitaler
Umgebungen miteinander verbinden und Moglichkeiten bieten, die sich in der realen
Welt nicht finden. Allerdings sind die Grenzen und das genaue Wesen des Metaversums
noch flieRend und offen fur eine Interpretation durch verschiedene Fachleute und
Interessengruppen, die zudem auch unterschiedliche Ansichten hinsichtlich der
Verwaltungsstrategien dieser Plattformen vertreten.
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Das Metaversum sinnvoll in Kultur und Bildung nutzen

3. Auswirkungen in Bildung und Kunst

3.1. Bildung

Die Interviews verdeutlichen, dass das Konzept des Metaversums transformatives
Potenzial fur den Bildungsbereich mit bisher nie dagewesenen Chancen bereithalt.
Allerdings ist noch nicht abschlieBend geklart, wer zu den Interessengruppen gehort,
wie eine geeignete Umgebung fur diese Gruppen aussieht und wie sie moglichst
sinnvoll eingebunden werden konnen. Aus Sicht von Rolf Kruse ist das Metaversum ein
Raum fUr Bildungs- und Kommunikationsaktivitaten, laut einem*r Expert*in aus dem
Hochschulbereich hat es zudem das Potenzial, Bildung zu diversifizieren.

FUr Isabel Hoffmann bietet Interdisziplinaritat eines der Schlusselpotenziale

des Metaversums, weil es Studierenden das ZusammenfUhren von Wissen aus
verschiedenen Disziplinen in eine zusammenhangende und immersive Lernumgebung
ermoglicht. Raphael Zender ist Uberzeugt, dass ein wesentlicher Beitrag zum
Wissenstransfer geleistet werden kann, wenn in einer Umgebung, in der authentische
Simulationen von Szenarien aus der realen Welt mit praktischen Erfahrungen in einem
kontrollierten virtuellen Raum verbunden werden konnen.

,Ich glaube nicht daran, dass es reicht, Vorlesungen anzuhéren und
ZU lernen. Fir mich funktioniert Lernen Uber Gesprdche mit Menschen,
gemeinsames Arbeiten, Nachdenken und Diskutieren®,

sagt Elaine Hoter mit Blick auf die Tatsache, dass Lernen durch Interaktion und

aktive Einbindung im Metaversum deutlich mehr Erfolg erzielt. Studierende konnen
mit 3D-Modellen interagieren, virtuelle Experimente durchfUhren und mit anderen
Studierenden aus aller Welt zusammenarbeiten, um so ihr Wissen Uber komplexe
Inhalte zu vertiefen. Um dieses Potenzial voll auszuschopfen, mussen Studierende
und Lehrkrafte die Technologie gewinnbringend einsetzen, was Judit Klein-Wiele

zu folgender Frage veranlasst: ,Wie konnen wir Studierende ganz grundsatzlich zur
Beteiligung motivieren oder wie konnen wir in der Universitatsiehre die Dozent*innen
dazu bewegen, sich damit [mit diesen Technologien] auseinanderzusetzen?” Dies

lieRe sich mit umfassenden Schulungen, Forderprogrammen und durch ein klares
Hervorheben der sich abzeichnenden Vorteile immersiver Lernerfahrungen erreichen.
Andrea Geipel betont die Bedeutung von Ankerpunkten in virtuellen Raumen,
insbesondere fUr Neulinge, die sich in den Weiten des Metaversums zurechtfinden
wollen. Diese Ankerpunkte sollten einen Bezug zur Realitat aufweisen, damit die
Beteiligten die digitale mit der physischen Realitat vergleichen konnen. Durch die
Verbindung der zwei Realitaten entsteht Orientierung und Vertrautheit. Dies ermoglicht
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ein nahtloseres Bildungserlebnis auf diesen Plattformen zwei Realitaten geschlossen
wird, um ein nahtloseres Bildungserlebnis auf diesen Plattformen zu ermoglichen.
Mit Hilfe dieser Ankerpunkte konnten die Beteiligten auch mehr Wissen erwerben,
insbesondere wenn ihnen die Umgebung erlaubt, ihre Kompetenzen in Bezug auf die
Funktionsweisen des Metaversums bzw. der Metaversen zu erweitern, wie auch eine
im Kreativsektor tatige Person anmerkt. Mihaela Popescu verweist darauf, dass sich
VR, AR und 360-Grad-Videos besonders gut als Lehrmittel im ,Metaversum” eignen.
Sie bieten einzigartige Perspektiven und interaktive Erlebnisse, an die traditionelle
Vermittlungsmethoden nicht heranreichen.

Allerdings steckt das Wissen Uber VR-Bildung noch in den Kinderschuhen, und Popescu
merkt an, dass Lehrkrafte in dieser Anfangsphase nun die einzigartige Moglichkeit
hatten, zu experimentieren und neue Methoden zu entwickeln. Der Moment sei gunstig,
um zu definieren, wie Lehre im Metaversum aussehen konnte, und dahingehend auf
seine Entwicklung Einfluss zu nehmen, bevor es vermarktet und moglicherweise durch
die Gegebenheiten des Marktes eingeschrankt wird. Lehrkrafte konnten durch ihre
Beteiligung in dieser fruhen Phase beitragen, dass das Metaversum ein einflussreiches
und faires Lernwerkzeug und nicht nur ein weiteres kommerzielles Produkt wird.

3.2. Kunst
3.2.1. Avatare und Kreativitat

LEs gibt ein] fast schon Ubertriebenes Interesse daran, immer kunstvollere Avatare

zU schaffen, die immer starker von ihrem eigenen Storytelling beeinflusst sind, und

es scheint ein wachsendes Interesse daran zu bestehen, Dinge auszuprobieren und
den eigenen Avatar standig zu verandern und ausgefallener zu gestalten.” Dieser
Kommentar einer Person aus dem Kreativsektor verdeutlicht den zunehmenden Trend
bei Nutzenden im Metaversum, sich immer mehr mit der Entwicklung einzigartiger
und hochpersonalisierter digitaler Identitaten im Zusammenhang mit personlichen
Geschichten auseinanderzusetzen. Dieses ,fast schon Ubertriebene Interesse” spiegelt
sich darin wider, mit wieviel Begeisterung und Kreativitat Menschen ihre Avatare
entwickeln und als kunstlerische Ausdrucksform und narratives Mittel verwenden.
Nutzende verzichten inzwischen auf statische und traditionelle Darstellungen und
erstellen fantasievolle und haufig unkonventionelle Designs, indem sie ihre Avatare
kontinuierlich weiterentwickeln, um ihre personlichen Geschichten und kunstlerischen
Visionen zum Ausdruck zu bringen. Im Zentrum eines solchen dynamischen Ansatzes
bei der Erstellung von Avataren stehen Experimentierfreude und Transformation.
Nutzende werden dazu gebracht, die Grenzen ihrer eigenen Kreativitat auszuloten und
neue Identitaten und Formen der Asthetik innerhalb der virtuellen Welt zu erkunden.
Ein*e Experte®in aus dem Kreativsektor weist darauf hin, dass das Metaversum einen
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einzigartigen Ort der Selbstdarstellung bietet, in dem der Prozess des Designs und
der Weiterentwicklung von Avataren eine motivierende und sich standig verandernde
Form des Kunstschaffens wird.

3.2.2. Weltenbau fir neue kiunstlerische Ausdrucksformen

Valentino Catricala verweist auf den Aspekt des Weltenbaus, bei dem Kunstschaffende
mithilfe von Technologie interaktive, immersive und dynamische Umgebungen mit
einer Detailgenauigkeit und Interaktivitat schaffen, die mit traditionellen Mitteln nur
schwer zu erreichen ware. Mit digitalen Werkzeugen entstehen Welten, die Nutzende
in Echtzeit und interaktiv erkunden konnen und die ein lebendigeres und vielfaltigeres
Erlebnis bieten. Hier wird das Potenzial von Technologie deutlich, die Grenzen

des kunstlerischen Ausdrucks und des Weltenbaus durch neue Moglichkeiten der
Imagination, des Schaffens und Erfahrens anderer Realitaten zu erweitern.

Aus Sicht eines™r Expert*in aus der Hochschulbildung bietet die virtuelle Welt
einzigartige Moglichkeiten fur Experimente und Innovationen sowie einen zusatzlichen
Aspekt: Es ist groBartig, dass ich in der virtuellen Welt auch Dinge zerstoren kann.”

In der virtuellen Welt haben Handlungen weniger Konsequenzen als in der realen
Welt, sodass Kunstschaffende ihre Kreationen ohne dauerhaften Verlust oder Schaden
frei entwickeln, erstellen und vor allem auch wieder zerstoren konnen. Diese Freiheit
begunstigt Experimentierfreude und die standige Weiterentwicklung von Ideen. Laut
einem’r Expert*in aus der Hochschulbildung nimmt die Risikofreude tatsachlich ab, je
mehr MUhe und Ressourcen in ein Projekt investiert werden mussen, was lahmend fur
Kreativitat und Innovation sein kann. In der virtuellen Welt dagegen hat ein solches
Engagement nicht dasselbe Gewicht bei langfristigen Entscheidungen oder Risiken,
was einen Kreislauf standiger Zerstorung und Neugestaltung ermoglicht und
innovatives Denken und kreative Entwicklung fordert. Vor allem bietet die virtuelle
Welt - als wesentliche Voraussetzung fur kunstlerisches und intellektuelles Wachstum
- einen sicheren Raum, um Risiken einzugehen, zu scheitern und einen erneuten
Versuch zu unternehmen.

3.2.3. Die vierte Dimension

Ein*e Expert*in aus der Hochschulbildung verweist auf die Moglichkeit, im
Metaversum zeitliche Grenzen zu Uberwinden: ,Du kannst in die Vergangenheit
springen und dir Dinge ansehen, die es nicht mehr gibt." Im Metaversum konnen die
Nutzenden vergangene Realitaten und Ereignisse aus einer verkorpert-raumlichen
Perspektive erleben. Hier bietet das Metaversum ein transformatives Potenzial

im Bereich der Erkundung und Wahrung der Geschichte. Laut einer Person aus der
Hochschulbildung kann das Metaversum Umgebungen, Ereignisse und Gegenstande
aus der Vergangenheit in einem detailreichen und immersiven virtuellen Raum
nachbilden. Dadurch konnen Nutzende historische Momente und Orte erleben oder
mit ihnen interagieren, die nicht mehr physisch zuganglich oder der Zeit zum Opfer
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gefallen sind. Virtuelle Welten sind fUr die Schaffenden wie fUr die Nutzenden zudem
wie Spielplatze, um kUnftige Szenarien zu antizipieren. Auf diese Weise konnen

wir uns vorstellen, was die Zukunft bereithalten konnte, und viele unterschiedliche
Entwicklungen durchspielen, die in der realen Welt nicht denkbar waren. Diese
virtuellen Welten konnen den Nutzenden auch dabei helfen, die Folgen des Handelns
unserer heutigen Gesellschaften nachzuvollziehen und den Status quo zu Uberdenken.
Auf diese Weise kann das Metaversum zeitliche Erfahrungen ermoglichen, mit denen
sich zweidimensionale Begrenzungen Uberwinden lassen, indem sie ein starkeres
Prasenzgefuhl fordern und eine grundlichere Auseinandersetzung mit potenziellen
Zukunftsszenarien ermoglichen.

3.2.4. Erweiterter Bereich der Kunst

Valentino Catricala schlagt vor, dass Kunstschaffende mit Expert*innen aus
verschiedenen Bereichen wie Technologie, Ingenieurwesen und Forschung
zusammenarbeiten mussen. Durch die Zusammenfuhrung kreativer und technischer
Kompetenzen konnen innovative Ergebnisse erzielt werden, die innerhalb der engen
Grenzen einer einzelnen Disziplin nicht moglich waren. Durch ihren Einstieg im
Innovationssektor und die Zusammenarbeit mit Unternehmen, Forschungslaboren
und technischen Fachleuten konnen Kunstschaffende die Grenzen ihrer Arbeit
erweitern und neue Medien und Methoden erkunden, um ihren kreativen Ausdruck
ZU verbessern. Eine solche Zusammenarbeit kann als fruchtbare Grundlage fur

die Entwicklung wegweisender Projekte dienen, die asthetische Kreativitat und
spitzentechnologische Fortschritte miteinander verbinden und so die starken Synergien
verdeutlichen, die immer dann entstehen, wenn Kunst mit anderen Disziplinen in den
Austausch geht.

Zusammenfassend zeigt das Feedback der Interviewpartner®innen, dass das
Metaversum spannende Moglichkeiten fur kunstlerischen Ausdruck und Kreativitat
bereithalt. Ein solch dynamischer Ansatz unterstreicht die Rolle des Metaversums
als Raum der Selbstentfaltung, in dem das Design und die Weiterentwicklung von
Avataren zu einer reizvollen und sich standig verandernden Kunstform wird. Fur
Experimentierfreudige bietet es einzigartige Moglichkeiten, weil das Handeln weniger
aus der realen Welt bekannte Konsequenzen nach sich zieht. Diese Freiheit tragt zu
einer standigen Weiterentwicklung von Ideen bei und ermoglicht Kunstschaffenden,
ihre Kreationen ohne dauerhaften Verlust oder Schaden frei entwickeln, erstellen
und wieder zerstoren zu konnen. Auf diese Weise konnen sie ihr Wissen Uber die
Funktionsweise virtueller Welten vertiefen. Das Metaversum ermoglicht zudem das
Uberwinden zeitlicher Grenzen. Nutzende konnen historische Momente und Orte
erleben oder mit ihnen interagieren, die nicht mehr physisch zuganglich sind. Um
das Potenzial des Metaversums voll auszuschopfen, mussen Kunstschaffende mit
Expert*innen aus verschiedenen Bereichen zusammenarbeiten, um die Grenzen ihrer
Arbeit weiter auszuloten.
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4. Die Metaversum-Kluft Uberwinden.
Die Rolle von Kultureinrichtungen

Die Beteiligten der qualitativen Untersuchung beschrieben unterschiedliche
Standpunkte hinsichtlich der Rolle von Kultureinrichtungen bei der Schaffung
Metaversum-ahnlicher Umgebungen. Als eine der groRten Herausforderungen
bezeichnete eine Person aus der Informationssicherheit das Fehlen einer gemeinsamen
Vision, das durch verschiedene Formen der Zusammenarbeit Uberwunden werden
konnte. Einige der Beteiligten, wie Thomas Lilge, auerten sich auch, dass ein
Metaversum mit europaischen Werten vereinbar sein musse. Ein“e weitere

Expert*in aus der Kulturbranche verwies auf die Notwendigkeit, der Kritik von
Kultureinrichtungen Gehor zu schenken. Nach Meinung von Isabel Hoffmann mussten
diese Einrichtungen auch ihr Wissen Uber die Schaffung von Transparenz teilen.

4.1. Zusammenarbeit

Andrea Geipel sagt: ,Wir konnen es uns nicht leisten, weiterhin isoliert zu bleiben.

Wir mussen uns 6ffnen, gemeinsam entwickeln und Moglichkeiten finden, um sowohl
Startups als auch groBere Unternehmen zu einer Zusammenarbeit einzuladen.” Eine
Person aus der XR-Forschung weist ebenfalls daraufhin, dass Kultureinrichtungen
zusammenarbeiten mussen: ,[...] als Kultureinrichtung konnen wir hier ebenfalls einen
Beitrag leisten, und anstatt gegeneinander zu arbeiten, konnen wir kooperieren,
unterstutzen und inspirieren.” David Smith verweist auf die Tatsache, dass ,wir uns

auf die private Industrie und die profitorientierten Unternehmen verlassen mussen,

die den Fortschritt und unsere Entwicklung in diesem Bereich mit umsetzen und
voranbringen konnen.” Kim Baumann Larsen betont zudem die Notwendigkeit einer
Zusammenarbeit zwischen den groBen Technologieunternenmen. Paulina Donoso
fordert eine landerubergreifende Zusammenarbeit, und Eike Langbehn merkt an,

dass die Zusammenarbeit beim Aufbau eines offenen Metaversums eine Moglichkeit

fur ,demokratische Regierungen bieten konnte, sich weiterhin ein gewisses MaR an
Kontrolle Uber die Welt zu bewahren®. Regierungsverantwortliche, Unternehmen und die
Offentlichkeit mUssen sich laut Christian Fieseler und Jeremy Nelson gemeinsam um eine
Regulierung des Metaversums bemuhen. Ein"e Expert*in aus der Informationssicherheit
verweist auf die Notwendigkeit einer ,staatlich kontrollierten Open-Source-
Infrastruktur”, die sich Uber eine grundlegende Kollaboration entwickeln lieRe.

19



Das Metaversum sinnvoll in Kultur und Bildung nutzen

4.2. Chancen und Grenzen

Es ist anzumerken, dass sich einige Beteiligte skeptisch Uber die Existenz oder den
Entwicklungsstand des Metaversums geauRert haben. Beispielsweise stellt Mihaela
Popescu fest, dass das ,Metaversum® noch nicht vollstandig sozial“ sei. FUr eine

Person aus dem Kultursektor ist das ,Metaversum zum aktuellen Zeitraum noch kein
Konstrukt”. Isabel Hoffmann wiederum halt die Idee des Metaversums fur ein reines
Marketinginstrument. Muhsinah Morris betrachtet es als Klischeebegriff, der von vielen
nicht richtig verstanden wird. Und Andres Leon Geyer bezeichnet das ,Metaversum als
Hype®, weil es bisher keine konkrete Metaversum-Plattform gibt.

Eine der Herausforderungen, zu deren Uberwindung Kultureinrichtungen nach Meinung
einer Fachkraft aus dem Kultursektor beitragen konnten, ist das mogliche Fehlen einer
kunstlerischen Freiheit in diesen Raumen. Daneben wird auch auf das Fehlen von
Inhalten verwiesen: Laut Pierre-Stuart Rostain konne das Metaversum nur erfolgreich
sein, wenn es eine groRe Vielzahl von Erlebnissen ermoglicht. Hierfur, mussten

diese Plattformen allerdings mit groRen Technologieplattformen verbunden werden.
Idealerweise sollten Nutzende die Moglichkeit eines nahtlosen Ubergangs haben und
,in der Lage sein, nach Belieben zwischen Horizons-Welten und der Plattform des
Goethe-Instituts hin- und herzuwechseln®.

Auch wenn Kultureinrichtungen eine Rolle bei der Schaffung und Bereitstellung von
Wissen spielen konnen, wie Isabel Hoffmann anmerkt, gebe es Bedenken in der Frage
der Infrastruktur. Judit Klein-Wiele verweist auf das Problem der Mittelknappheit,
die Kultureinrichtungen daran hindere, unverzuglich MaBnahmen zur Schaffung von
Metaversen zu ergreifen. Jeremy Nelson stellt fest: ,Die grote Herausforderung
besteht nicht darin, dass wir es nicht bauen konnten. Sondern darin, es anschlieRend
zu pflegen, zu erweitern und zu erhalten. Und wie hoch ist der Ertrag gemessen am
Aufwand, dies zu tun?” Mihaela Popescu betont zudem die Notwendigkeit ,einer Art
von Wirtschaft®, um das Metaversum am Leben zu erhalten, fragt sich jedoch auch,
welches Publikum diese Raume besuchen und sie wirtschaftlich aufrechterhalten wird.
Eine Person aus der Informationssicherheit verweist auBerdem auf das Fehlen eines
interinstitutionellen Konsens zu Finanzierungsstrategien.

Die Befragten hoben zudem die Moglichkeit fur Kultur- und Bildungseinrichtungen
hervor, ihre Erfahrungen einzubringen, wie Raphael Zender anmerkte. Laut Zender
mussten die Einrichtungen ,Welten schaffen, die sich leicht nutzen lassen®, und diese
Welten sollten nicht unbedingt auf den Servern von Konzernen gehostet werden,
sondern ,Uber soziale VR-Welten verfugen, die selbst gehostet werden konnen [...] und
zudem Open-Source sein sollten®. Allerdings darf auch die fehlende Expertise nicht
auler Acht gelassen werden, wie Marcus Lobbe anmerkt. Alles in allem wunschten
sich die Beteiligten ein Metaversum, das nicht von einer einzigen Stelle kontrolliert
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wird. Zwei Personen aus dem Kreativsektor stellten dazu fest: ,..wir wollen kein
kontrolliertes Metaversum.”

Kultureinrichtungen Ubernehmen eine wichtige Rolle bei der offentlichen Vermittlung
von Medienkompetenz und Angeboten freier kunstlerischer Betatigung im
Metaversum. Als wichtigste Herausforderung bezeichneten die Beteiligten das Fehlen
einer gemeinsamen Vision der Kultureinrichtungen. Diese Hindernisse konnten

sie allerdings durch verschiedene Formen der Zusammenarbeit Uberwinden und
damit einen wichtigen gesellschaftlichen Beitrag hinsichtlich Unterstutzung und
Inspiration leisten. Kollaboration ist unabdingbar, weil sich Kultureinrichtungen
offnen, gemeinsam entwickeln und sowohl! Startups als auch groRere Unternehmen
Zur gemeinsamen Arbeit einladen mussen. AuRerdem haben sie die wichtige Aufgabe
sicherzustellen, dass das Metaversum ein Raum des kunstlerischen Ausdrucks und der
Experimentierfreude bleibt. Kultureinrichtungen konnen auch ihr Wissen zur Schaffung
von Transparenz teilen und ein Gleichgewicht zwischen staatlicher, wirtschaftlicher
und offentlicher Einflussnahme auf die Regulierung des Metaversums erhalten.
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5. Embodiment

3D-Raume konnen ein starkes Prasenzgefuhl vermitteln, was vor allem auf die
Verkorperung in Form eines 3D-gerenderten Avatars zuruckzufuhren ist. Entsprechend
haben die Beteiligten auch das Thema Embodiment haufig angesprochen. Die
Interviews haben gezeigt, dass es unterschiedliche Standpunkte zur Rolle des
Embodiment und zu den Sinnen im Metaversum gibt. Einige Beteiligte wie Nishant
Shah zeigen sich besorgt, dass sich Personen im Metaversum von ihren physischen
Korpern entkoppeln konnen. Andere heben gerade dieses Potenzial verkorperter
Erfahrungen im Metaversum besonders hervor. Thomas Lilge macht geltend, dass bei
einer physischen Koprasenz im Metaversum ,mehr Simulation als bei einem Zoom-
Call moglich ist, was die Raumlichkeit, die Besonderheit, den Eindruck von Nahe

und Distanz, [und] das Raumgefuhl” betrifft. Katharina GroB betont die Koevolution
von Mensch und Technologie und stellt fest, dass ,in diesem Sinne Technologie
verkorpertes Wissen ist”. Sie verweist zudem darauf, dass unser Sinnesapparat
ebenfalls von den neuen Strukturen beeinflusst wird, die uns umgeben.

Die Beteiligten auRerten sich auch zur Rolle der Sinne im Metaversum. Elaine Hoter
stellt fest, dass ,wir sein konnen, wer immer wir wollen, unsere auRere Erscheinung
spielt keine Rolle mehr, [sie] ist kein Ausdruck unseres eigenen Selbst mehr*, und
schlagt vor, auRere Erscheinung und Identitat voneinander zu trennen. Allerdings warnt
Katharina GroR, dass das Metaversum ,auf keinen Fall ein Ersatz fUr echte Kontakte
sein kann, weil wir [in virtuellen Umgebungen] einfach keinen Geruch[ssinn] haben und
zudem Mikrobewegungen nur schwer zu erkennen sind”. Im Zusammenhang mit der
verkorperten Erfahrung im Metaversum merkt Andrea Geipel an: ,Mit dem Betreten
[des Metaversums] als Avatar entfallen unmittelbar die Hierarchien, was naturlich
groBartig ist... Und gleichzeitig [ist es] total chaotisch®. Im Gegensatz dazu betrachtet
Fernanda Parente das Metaversum als Moglichkeit ,unsere Existenz auf diese digitale
Welt" auszudehnen, und zwar ,intuitiver und fluider” als bei bildschirmgestutzten
Interaktionen. AuBerdem ist anzumerken, dass nicht alle Fachleute von einer
interaktiven Nutzung des Metaversums ausgehen. Pierre-Stuart Rostain sagt dazu:

,lch denke nicht, dass alle das Metaversum interaktiv nutzen werden, weil die Sinne
diese Form der Interaktion nicht als naturlichen Prozess wahrnehmen. Gleichzeitig
macht die auf den Menschen ausgerichtete haptische Technologie rasante Fortschritte
und wird moglicherweise dazu beitragen, die bestehende Kluft bei multisensorischen
virtuellen Interaktionsformen zu Uberwinden.” Diese Vielfalt der Standpunkte macht
die Komplexitat und standige Weiterentwicklung des Embodiment und der Sinne im
Metaversum deutlich. Damit sind sowohl Chancen als auch Herausforderungen fur die
Schaffung wirklich immersiver und ansprechender Erfahrungen verbunden.

Die Perspektiven der Befragten zum Embodiment und zu den Sinnen im Metaversum
sind sehr vielfaltig und verweisen sowohl auf Chancen als auch auf Herausforderungen
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mit Blick auf immersive Erfahrungen. Angesichts der Tatsache, dass 3D-Raume durch
verkorperte Avatare ein Prasenzgefuhl vermitteln konnen, diskutieren die Beteiligten
das Potenzial verbesserter Interaktionen und machen geltend, dass das Metaversum
weitaus mehr als nur einen Videocall simulieren kann. Allerdings bringen einige
Beteiligte ihre Sorgen Uber die Entkopplung vom physischen Korper und ihre Zweifel
zum Ausdruck, in wie weit das Metaversum in aller Welt interaktiv genutzt werden
wird, und heben die Koevolution von Mensch und Technologie hervor.

23



Das Metaversum sinnvoll in Kultur und Bildung nutzen

6. Realitatsbasierte kontra imaginare Welten

»,Wenn ich alles sein kann, warum sollte ich dann ein Mensch sein?*

fragt ein*e XR-Forscher®in provokant. Wie sie*er machen sich auch viele Kreative

und Lehrkrafte Gedanken Uber eine mogliche Gestaltung des Metaversums. Als
alternative virtuelle Welt bietet es die Gelegenheit des Ubergangs in ein perfektes
Paralleluniversum, das entweder eine imaginare oder eine Kopie der realen Welt
darstellt. Als Grunde fur diese Form des Eskapismus nennt die*der XR-Forscher*in
einen groReren kreativen Wettbewerb bei der Suche nach alternativen Welten. Zwei
Expert*innen aus dem Kreativsektor beschreiben das Streben nach kreativem Ausdruck
wie folgt: ,Warum sollte ich diesen ganzen Prozess durchlaufen, um eine neuere Welt
zuU bauen, die der ahnlich ist, in der ich aktuell lebe? Also habe ich das Gefuhl, ich muss
meiner Fantasie freien Lauf lassen.”

Ganz gleich, ob im Zusammenhang mit Eins-zu-Eins-Kopien oder imaginaren Welten,
ist die Frage der Verbindung mit der physischen Welt von entscheidender Bedeutung
und sollte bei der Gestaltung digitaler Umgebungen berucksichtigt werden. Eine
Verankerung in der physischen Welt ist fur das Design und ein Engagement im
Metaversum ausgesprochen wichtig, um eine nahtlose, ansprechende und ethisch
unbedenkliche digitale Erfahrung zu gewahrleisten. Diese Verankerung tragt dazu bei,
die Kluft zwischen virtuellen und physischen Realitaten zu Uberwinden, und bietet
Nutzenden vertraute Bezugspunkte, die ihnen das Zurechtfinden und die Interaktion
erleichtern. Sie mindert das Risiko der Orientierungslosigkeit und Distanziertheit und
tragt zu einem Gefuhl der Kontinuitat und Koharenz zwischen den beiden Welten bei.
Andrea Geipel spricht sich fUr einen solchen Anker aus, vor allem fUr alle, die diese
Technologie zum ersten Mal nutzen.

Judit Klein-Wiele bemerkt dazu: ,Ich wurde nicht sagen, [dass die virtuelle Welt

eine] Kopie [der realen Welt ist], denn wir mussen die reale Welt nicht vollstandig
verlassen, also sollte sie eine sinnvolle Erganzung sein.” Dies impliziert, dass das
Metaversum nicht als Ersatz fur die physische, reale Welt, sondern vielmehr als Zusatz
oder Erganzung zu ihr betrachtet werden sollte. Die reale Welt kann nicht vollstandig
zuruckgelassen werden, und die Auswirkungen und Folgen der virtuellen Welt for

uns und den Planeten werden immer real sein. Die Gestaltung und Entwicklung des
Metaversums sollte vielmehr dazu beitragen, unsere Erfahrungen zu verbessern und
ZU erweitern, anstatt einen vollstandigen Ersatz fUr die physische Realitat zu bieten.
Es sollte weder eine Kopie noch ein Ersatz, sondern eine ,gute Erganzung” sein, die
parallel zur realen Welt existiert. Dieser Standpunkt verdeutlicht die Notwendigkeit,
eine Balance zwischen virtuellen und physischen Reichen zu schaffen, um bei der
Integration des Metaversums sicherzustellen, dass es unser Leben erganzt oder
bereichert und uns nicht vollstandig von den greifbaren Realitaten der Welt isoliert, in
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der wir leben. Die Einrichtung von Ankerpunkten kann dazu beitragen, dass virtuelle
Interaktionen ein Engagement in der realen Welt bereichern und nicht ersetzen und
auf diese Weise eine sinnvolle Nutzung in diesen Welten fordern. Ein Aspekt den
Kultureinrichtungen zusatzlich unterstutzen konnen.
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7. Die Gegenwart und die Zukunft des
Metaversums

Das Metaversum entwickelt sich mit rasender Geschwindigkeit zu einer greifbaren
Realitat - zumindest scheint es so. Vor dem Hintergrund der neuen Popularitat des
digitalen Neulands, die durch dessen Reiz und ungeahnte Moglichkeiten befeuert wird,
vermitteln zahlreiche Stimmen aus unterschiedlichen Bereichen einen Einblick in
kunftige Entwicklungsverlaufe und -moglichkeiten dieser neu entstehenden Landschaft.
Aus anthropozentrischer Perspektive priorisiert das Metaversum, wie Technologien

im Allgemeinen, menschliche BedUrfnisse und Interessen haufig gegenuber denen der
Umwelt oder anderer Lebewesen. Einige Befragte hegen groRes Vertrauen in Technologie
als Mittel zur Problemlosung, und vertreten die Auffassung, dass technologische
Innovationen wie solche, die das Konzept des Metaversums verspricht, zur LOsung

von Problemen in Bereichen wie Gesundheit oder Umwelt und sogar bei sozialen oder
wirtschaftlichen Ungleichheiten beitragen konnen. Dieser Standpunkt orientiert sich stark
an der von Evgeny Morozov 2013 entwickelten Idee des technologischen Solutionismus.
Aus seiner Sicht liefert der kontinuierliche technologische Fortschritt nicht nur die
wichtigste Triebkraft fur menschliche Entwicklung, sondern bringt auch verbesserte
Lebensstandards, mehr Effizienz und Losungen fur komplexe Problemstellungen mit
sich. Allerdings gibt es Bedenken im Zusammenhang mit den sozialen und ethischen
Implikationen eines unkontrollierten technologischen Fortschritts, die sich zum Beispiel
in Form von Datenschutzproblemen, einer digitalen Kluft und einer fur die Gesellschaft
eher schadlichen als hilfreichen Nutzung der Technologie, insbesondere durch groRe
Technologiekonzerne, ausdrucken konnen.

Metaversen konnten als Plattformen im Kleinkindalter bezeichnet werden. Nach Meinung
von David Smith sind diese Technologien

,im Moment noch sehr unausgereift, und es bedarf noch einiger
Validierungen, Anwendungsfdille und Erfolgsgeschichten*

In seiner aktuellen Form ist das Metaversum in der Tat ein Flickwerk aus mehreren
Plattformen, wovon jede mit eigenen Problemen zu kampfen hat. FUr eine
weitverbreitete Nutzung muss das Metaversum iterativ entwickelt und grundlich
erprobt werden, und es muss einen klaren Wertekompass geben.

In Zusammenhang mit Sicherheitsaspekten im Metaversum weist eine Fachkraft aus
der Informationssicherheit darauf hin, dass die bisherigen Plattformen aufgrund

ihrer Komplexitat den vielfaltigen Anforderungen einer im schnellen Wandel
begriffenen digitalen Landschaft nicht gerecht werden. Das Metaversum erfordert
innovative Ansatze im Bereich der Identitatsauthentifizierung, die Uber konventionelle
Interaktionen zwischen Maschinen hinausgehen.
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Diese Visualisierung zeigt ein Spektrum von Antworten zahlreicher Befragter aus dem Kreativ- und Bildungssektor zu
moglichen und spekulativen Zukunftsaussichten. Anhand der wahrend der Interviews geauRerten Hoffnungen, Wunsche,
Sorgen und Angste wurden ihre positiven oder negativen Emotionen mit Blick auf bestimmte Zukunftsaussichten des
Metaversums bewertet. Es ist anzumerken, dass “Ready Player One” mehrfach als Referenz fUr eine ferne, dystopische
Zukunft genannt wurde. Zeitliche Indikatoren (z. B. ,bald", ,jetzt", ,in 10 bis 15 Jahren® usw.) halfen bei der Einschatzung
des Zeitrahmens, innerhalb dessen sich diese Szenarien entfalten konnten. Die Visualisierung beruht auf quantitativen

Daten aus 41 Interviews.
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Mit Blick auf Nachhaltigkeitsaspekte fuhrt ein*e Medienkunstler*in mit der Vision
des Web 3.0 das Konzept einer Neugestaltung des Internets mit einem Schwerpunkt
auf nachhaltigen Erfahrungen ein. Im Metaversum geht es bei Nachhaltigkeit nicht
nur um Umweltschutz, sondern auch um soziale und wirtschaftliche Fragestellungen.
Im Zusammenhang mit der Neuausrichtung digitaler Interaktionen haben wir die
einzigartige Moglichkeit, den Aufbau nachhaltiger, inklusiver und umweltbewusster
Gemeinschaften, Wirtschaftsformen und Umfelder zu unterstutzen.

Das Metaversum ermoglicht im Streben nach kreativen Ausdrucksformen und
Eskapismus aus der realen Welt, die physische Welt zu Uberwinden und imaginare
Paralleluniversen zu schaffen. Viele Designer’innen und Lehrkrafte stehen vor

der Frage, ob sie im Metaversum die Realitat replizieren oder vollkommen neue,
fantastische Welten erschaffen sollen. Weil die Tatsache, dass Menschen im
Metaversum ,alles sein” konnen, zur Folge haben konnte, dass imaginare Welten der
physischen menschlichen Existenz vorgezogen werden. Nichts desto trotz sollten wir
die Entstehung fantasievoller, neuartiger Welten anstelle von Kopien der aktuellen
Realitat unterstutzen, weil der kreative Prozess des Errichtens einer vollkommen
neuen Welt deutlich reizvoller ist. Allerdings muss diese neue Welt in der physischen
Welt verankert sein und einen reibungslosen Ubergang ermoglichen.
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8. Empfehlungen fir eine kreative und
padagogische Nutzung des Metaversums

Mehrere Beteiligte haben sich zu den kreativen und kunstlerischen Perspektiven

in Metaversum-ahnlichen Umgebungen geaulert. Eine Fachkraft aus dem
Kreativsektor verweist auf die Schnittstelle zwischen Kunst und Technologie im
Metaversum. Avatare, die bisher nicht mehr als digitale Darstellungen waren, werden
zu dynamischen Oberflachen fur kunstlerische Ausdrucksformen. Diese Fusion
zwischen Kunst und Technologie bereichert nicht nur das Erlebnis der Nutzenden,
sondern dient in allen Bereichen zudem als innovative Triebkraft. Auf diese Weise
unterstutzt sie nicht nur ein nostalgisches Element, sondern auch Moglichkeiten

der geschichtlichen Bildung, des Kulturerhalts und der kreativen Neuinterpretation.
Eine Expertin aus der Hochschulbildung verweist auf den Aspekt der kreativen
Zerstorung, welche die dynamische Natur des Metaversums noch deutlicher macht.
Es unterstutzt die Nutzenden dabei, ihre digitale Umgebung ausgesprochen kreativ
zu konstruieren und zu dekonstruieren. Die Anmerkungen einer*s XR-Forscher®in zum
kreativen Wettbewerb bringen uns dazu, den Reiz des Metaversums in einer Zeit
Okologischer und existenzieller Herausforderungen neu zu bewerten. In einer Welt
fluider Identitaten und grenzenloser Moglichkeiten bietet die Suche nach kreativen
Ausdrucksformen sowohl eine Triebkraft als auch eine philosophische Fragestellung.

Kulturschaffende und Hochschuleinrichtungen haben damit begonnen, Metaversum-
Technologien zu erproben und zu erkunden. Allerdings werden sie dabei eher

von kulturellen Werten als von Profitdenken geleitet und haben von Anfang an
Barrierefreiheit und Inklusion in den Vordergrund gestellt. Metaversum-ahnliche
Umgebungen eroffnen neue Wege, um neue Zielgruppen zu erreichen und bestehende
auf eine Weise einzubinden, die neue Dialoge fordert. FUr Designer*innen kann es eine
Herausforderung sein, diese unterschiedlichen Zielgruppen anzusprechen, weil sie ihr
Design nicht fur alle Nutzenden anpassen konnen.

Eine der Prioritaten von Kultureinrichtungen sollte darin bestehen, inklusivere
Erfahrungen fur Menschen mit Behinderungen zu ermoglichen, darunter Screenreader-
Kompatibilitat, Audiobeschreibungen und haptisches Feedback, und eine
Barrierefreiheit des UX-Designs sicherzustellen, das wesentlich dazu beitragen wird,
ansprechende Erfahrungen in der virtuellen Welt zu schaffen.

DarUber hinaus sollten sich Kultureinrichtungen um einen sinnvollen, verkorperten
padagogischen Ansatz bemuhen: Sie sollten eindrucksvolle Erfahrungen ermoglichen,
die zu einem Neudenken anregen, wie Erlebnispadagogik (Breunig, 2005) und die
Grundsatze der kritischen Padagogik (Darder et al., 2024) im Raumen gestaltet und
kommuniziert werden konnen, die keine Merkmale aus der realen Welt imitieren.

29



Das Metaversum sinnvoll in Kultur und Bildung nutzen

Kultureinrichtungen konnen nachhaltige, gerechte virtuelle Welten anbieten, die
Lehrkraften sowie kritisch Denkenden und Schopfenden als Versuchsanordnung
dienen konnen, um die Moglichkeiten virtueller immersiver Umgebungen zu erkunden.
Einrichtungen sollten sich dieses Potenzial zunutze machen, um inklusive, modulare
und umweltfreundliche virtuelle Welten zu errichten, die soziale Nachhaltigkeit in den
Vordergrund stellen.

Inklusives Design spricht Nutzende aller Fahigkeiten, Hintergrunde und
soziookonomischen Situationen an und sieht auch Optionen fUr Konnektivitaten mit
geringer Bandbreite, Kompatibilitat mit Hilfstechnologien und individuell anpassbare
Oberflachen vor. Unterschiedliche Interessengruppen sollten eingebunden werden,
um MaBnahmen gegen mogliche Inklusionshemmnisse zu ergreifen und ethische
Governance zu gewahrleisten. Governanceethik setzt klare Standards voraus,

die in einem kollaborativen Prozess mit Beitragen aus der Zivilgesellschaft, von
Fachkraften und Endnutzenden festgelegt werden. Ein solider Datenschutz und
SicherheitsmaBnahmen, die laut David Smith auch neue Standards fur die Erfassung
biometrischer Daten umfassen, mussen zur Risikominderung beitragen. Uberlegungen
zur Transparenz mit Blick auf eine algorithmische Entscheidungsfindung sollten
\Vorurteile und Diskriminierung berucksichtigen.

Durch die Vermittlung von kritischen Denkansatzen und Medienkompetenzen in
Metaversum-basierten Lehrplanen werden Studierende in die Lage versetzt, mit
offenen Augen durch virtuelle Umgebungen zu navigieren. Auch Isabel Hoffmann
stellt fest, dass ,das Anhalten zu kritischem Denken” von groRter Bedeutung ist. Die
Forderung eines bewussten Medienkonsums bringt Nutzende dazu, Informationen
und Interaktionen, an denen sie sich beteiligen, kritisch zu hinterfragen. Dabei hat
der Schutz des Wohlergehens der Nutzenden oberste Prioritat. Eine Person aus der
Forschung betont, dass ,Probleme im Zusammenhang mit Inklusion und Mobbing"
angegangen werden mussen. Umfassende Anti-Mobbing- und Vermittlungsstrategien
sollten sicherstellen, dass das Metaversum insbesondere fur gefahrdete
Bevolkerungsgruppen ein sicherer und unterstutzender Raum ist. Ressourcen und
Fordersysteme im Bereich der mentalen Gesundheit sollten auf die moglichen
psychologischen Folgen einer langeren Immersionsphase ausgerichtet werden. Das
Metaversum muss demokratische Grundsatze wie Meinungsfreiheit und kunstlerische
Freiheit wahren und darf nicht von kommerziellen Interessen oder autoritaren
Kontrollstrukturen bestimmt werden. Open-Source-, gemeinschaftsorientierte
Metaversum-Plattformen, die vor allem auf die Handlungsfahigkeit ihrer Nutzenden
und eine dezentrale Governance setzen, konnen zur Wahrung dieser demokratischen
Ideale beitragen. Durch die Berucksichtigung dieser Grundsatze konnen Kultur- und
Bildungseinrichtungen und politische Entscheidungstrager*innen gerechtere, inklusivere
und starker auf die Nutzenden ausgerichtete Metaversum-ahnliche Umgebungen
schaffen.
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Weitere Empfehlungen konnten auch ein Uberdenken traditioneller Hierarchien,

eine Ermachtigung der Nutzenden zur Kokreation von Inhalten und Erforschung von
virtueller Interaktion, die das Engagement in der realen Welt nicht ersetzen, sondern
bereichern. Kultureinrichtungen konnen durch die proaktive Gestaltung virtueller
Welten auf Grundlage ihrer eigenen Werte dazu beitragen, dass dieses neu entstehende
digitale Reich seinem Anspruch gerecht wird, ein Raum des Lernens, der Kreativitat
und der Vernetzung zu sein.
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