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sich auf das Thema Metaverse einzulassen, die
damit verbundenen Opportunitdten zu nutzen
und kritischen Aspekten bewusst zu begegnen.

Das erste Kapitel fiihrt in die Thematik ein. An-
schlieBend wird das Metaverse vorgestellt und
kurz historisch eingeordnet. Es folgt eine Ge-
genuberstellung der Auswirkungen des Meta-
verse auf die Wirtschaft (Chancen und Risiken,
Vor- und Nachteile). Hier werden vor allem die
Branchen Einzelhandel, Gesundheitsdienstleis-
tung, Lehr- und Schulungsanbieter sowie Pro-
fessional Service Firms untersucht. Im dritten
Kapitel geht das Papier auf die Auswirkungen
des Metaverse auf Priifung, Recht und Steuer
ein. Im Fazit gibt das IDW eine kritische Wiirdi-
gung des Metaverse. Die Inhalte des Papiers
beruhen zum einen auf der Auswertung von
aktueller Literatur und zum anderen auf eige-
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Extended Reality (XR)

Die erweiternde Realitit umfasst alle Kombinationen von realen und virtuel-
len Umgebungen. Darunter fallen auch Virtual Reality (VR) und Augmented
Reality (AR).

VR beschreibt eine vollig immersive, digitale Umgebung, die ohne Einflusse
aus der realen Welt besteht.

Bei AR werden hingegen virtuelle Teilelemente der realen Welt hinzugefiigt.
Somit ist der Nutzer, anders als bei VR, nicht vollkommen isoliert.

) Gerade fiir VR-Interaktionen empfiehlt es sich ein dafiir vorgesehenes Head-
® h set zu verwenden, um véllig in die digitale Welt eintauchen zu kénnen.!
arrince

-

Kiinstliche Intelligenz (KI)

KI erméglicht technischen Systemen ein ganzheitliches Verstandnis ihrer
Umgebung, indem sie Daten aus verschiedenen Quellen integriert und
analysiert. Durch Kl kénnen virtuelle Charaktere, Gegenstande und Umge-
bungen erschaffen werden. ,,Computer Vision“ erméglicht Kl-Technologien,
visuelle Informationen tber die Aktivitaten des Benutzers und seine komple-
xe Umgebung zu verstehen. Dazu zéhlen unter anderem Kérper-

und Gesichts-/ Mimikerkennung.

1. METAVERSE (DEFINITIONEN, HISTORISCHE
ENTWICKLUNG UND AKTUELLER STAND)

Blockchain

Die Blockchain dient als Datenbank, in der die Daten in Blocken gespeichert

werden. Aufgrund der groBen Menge an Daten, die im Metaverse generiert

werden, ist eine sehr hohe Speicherkapazitat erforderlich, die herkémmli-

che Datenspeichersysteme nur schwer bereitstellen kénnen bzw. dort zu

O Datenschutzproblemen fiihren kénnen. Die wichtigsten Eigenschaften der
Blockchain sind Dezentralitdt und Sicherheit. Die Sicherheit ermoglicht es,
virtuelle Vermoégenswerte wie NFTs zu schiitzen.?

Ein Metaverse ist eine erweiterte virtuelle Realitat, die physische und virtuelle Elemente miteinan-

der verbindet. Es ermdglicht eine immersive Umgebung, in der Benutzer in Echtzeit miteinander in-
teragieren kénnen und mit ihren digitalen Identitaten leben. Um ein Metaverse in seiner Form auf-

recht zu erhalten und erlebbar zu machen, bedarf es bestimmter Technologiebausteine:

o
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Non Fungible Tokens (NFTs)

Ein NFT ist ein kryptografisch eindeutiges digitales Token, das zum Nachweis
des Eigentums an einem Objekt verwendet wird. Ein NFT kennzeichnet das
Eigentum an dem urspriinglichen digitalen Kunstwerk, digitalen Bild oder
digitalen Vermégenswert und kann nicht einfach ausgetauscht werden,

da es nur ein Original gibt. Obwohl es geteilt und reproduziert werden

kann, erméglicht die Blockchain-Technologie, das Original zu verfolgen und
das Eigentum am Original zu tibertragen. NFTs erméglichen Nutzern des
Metaverse, in neue Bereiche zu investieren (z.B. Kauf von virtuellem Land,
Gegenstdnden und Sammlerstiicken).?

Digitaler Zwilling

Digitale Zwillinge sind virtuelle Abbilder von physischen Objekten, die nicht
nur ihr Aussehen, sondern auch ihre Leistung und ihr Verhalten wiederge-
ben. Diese digitalen Klone kdnnen zur Klassifizierung, Erkennung, Vorher-
sage und Bestimmung von Dienstleistungen fiir ihre physischen Entitédten
verwendet werden. Sie bilden die Grundlage des Metaverse und erméglichen
verbesserte Interaktionen mit physischen Systemen, was zu einer gesteiger-
ten Nutzererfahrung fuihrt.2

Seine Wurzeln hat das Konzept Metaverse in den friihen Phasen der virtuellen Realitdt (VR). Be-
reits in den 1970er und 1980er Jahren wurden erste Experimente mit VR-Umgebungen unternom-
men, die jedoch technisch begrenzt waren und lediglich rudimentéare Interaktionen ermoglichten.
Eine bedeutende Wendung in der Entwicklung des Metaverse-Konzepts erfolgte in den 1990er
Jahren mit dem Erscheinen des Romans "Snow Crash" des Science-Fiction-Autors Neal Stephen-
son. In seinem Werk skizzierte Stephenson eine visiondre Darstellung einer erweiterten virtuellen
Realitat und pragte dabei den Begriff "Metaverse".*

Im Jahr 2003 wurde mit der Einfiihrung von "Second Life" eines der ersten funktionierenden
Metaverse-Konzepte ins Leben gerufen. Diese Plattform bot den Nutzern eine parallele virtuelle
Welt, in der sie interagieren, kommunizieren und Handel treiben konnten. "Second Life" erfreute
sich einer betrachtlichen Anzahl von Nutzern und erreichte bis 2014 rund 36 Millionen registrierte
Accounts. Jedoch stiel "Second Life" auf verschiedene Herausforderungen, die seine Weiterent-
wicklung verlangsamten.®

Trotz dieser Herausforderungen hat das Metaverse in den letzten Jahren durch den Fortschritt

in Technologie und neuen Konzepten wie Virtual-Reality-Headsets, Kryptowahrungen und
Blockchain wieder an Bedeutung gewonnen. Technologiekonzerne wie Microsoft und Nvidia
investierten in die neue Technologie®. 2021 benennt sich sogar der Internetkonzern Facebook in
Meta um*“. Mit der Ubernahme der Firma Oculus 2014 hatte sich Meta bereits den Weg zu einem
der flihrenden Metaverse-Unternehmen geebnet. Durch den Innovationsschub der letzten Jahre
bieten heute Plattformen wie Decentraland, Horizon Worlds, Roblox und andere eine Vielzahl von
Méglichkeiten, sich in virtuellen Welten zu entfalten und gemeinsam zu agieren.’

Das Metaverse ist schon einmal gescheitert. Was waren die Griinde hierfiir und warum kann sich
die Technologie heute, zehn Jahre spéter doch noch etablieren? Bei der historischen Betrachtung
des Metaverse lassen sich mehrere Griinde fiir das Scheitern fritherer Modelle identifizieren:

« Ein wesentlicher Grund fiir das Scheitern fritherer Versuche waren technische Limitierungen. Die
begrenzte Rechenleistung und grafische Darstellungsméglichkeiten fiihrten zu weniger immersi-
ven und realistischen Erfahrungen, was das Interesse der Benutzer minderte®.

« Auch die hohen Kosten fur die notwendige Hardware, gerade im Bereich der VR, fihrten dazu,
dass eine schnelle und nachhaltige Durchdringung des Marktes vorerst ausblieb.’

- Ein bedeutender Aspekt war die Herausforderung im Umgang mit Datenschutz- und Sicher-
heitsaspekten. Probleme im Umgang mit Benutzerdaten und Sicherheitslticken fiihrten zu
Bedenken beziiglich der Privatsphare und schreckten potenzielle Nutzer ab®.

Natdrlich hat sich die Technologie in den letzten Jahrzehnten weiterentwickelt und man kann
heute deutliche Verbesserungen z.B. bei der Rechenleistung, der Grafik sowie einen sinkenden
Preis der nétigen Gerdte feststellen™. Um das vorhandene Potential vollstandig nutzen zu kénnen,
missen digitale Kompetenzen und Qualifikationen optimiert und eine steigende Akzeptanz ge-
geniiber neuer Technologie entwickelt werden.

Der Bericht des US-amerikanischen Internetkonzerns Meta zum wirtschaftlichen Potenzial des
Metaverse in Deutschland und der EU prognostiziert fiir das Jahr 2035 eine Steigerung des
Bruttoinlandsprodukts (BIP) um bis zu 66 Milliarden Euro pro Jahr durch die Anwendung von
Metaverse-Technologien. Besonders bei Dienstleistungen, Produktion und Fertigung wird ein
signifikanter Gewinn erwartet. Obwohl das Metaverse sich noch in einem nicht ganz ausgereiften
Entwicklungsstadium befindet, ist es in Deutschland zurzeit nach GroRbritannien das zweitstarks-
te VR-Okosystem in Europa.”

o
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(3) Arbeitsplatze und Beschiftigung:

Mit dem Wachstum des Metaverse entstehen
auch neue Arbeitsplatze und Karriereméglich-
keiten. Es werden Fachkrafte benétigt, die sich
mit der Gestaltung, Entwicklung, Sicherheit
und Verwaltung des Metaverse befassen.

(4) Virtuelle Arbeitsumgebungen:

Das Metaverse kann die Art und Weise veran-
dern, wie Menschen arbeiten und kommunizie-
ren. Virtuelle Buros und Besprechungsrdume
kénnen die Zusammenarbeit und die grenz-
iberschreitende Arbeit erleichtern, was Aus-
wirkungen auf die traditionellen physischen
Arbeitspldtze haben konnte.

(5) Einfluss auf traditionelle Branchen:

Das Metaverse kann traditionelle Branchen
wie Bildung, Unterhaltung, Tourismus und Im-
mobilien direkt beeinflussen. Virtuelle Konzer-
te, Museen oder virtuelle Reisen kbnnen an

2.2. Einzelhandel

Bedeutung gewinnen und das Verbraucherver-
halten beeinflussen.

(6) Herausforderungen fiir Datenschutz

und Sicherheit:

Das Metaverse erfordert Lésungen fiir den
Umgang mit Datenschutz- und Sicherheitsfra-
gen, da viele personliche Daten und Transakti-
onen innerhalb dieser virtuellen Umgebung
stattfinden werden.

(7) Einkommensungleichheit und soziale
Aspekte:

Das Metaverse kénnte Einkommensungleich-
heit und soziale Spaltungen verstdrken. Men-
schen mit begrenztem Zugang zu Technologie
oder Ressourcen wiirden benachteiligt sein.

Nachfolgend werden exemplarisch fir vier
Sektoren die Auswirkungen des Metaverse
thesenférmig untersucht.

2.1. Allgemeine Auswirkungen

Die Auswirkungen des Metaverse auf die konomischen Verhiltnisse sind derzeit nicht abschlie-
RBend einzuschétzen. Denkbar sind aber Effekte in den folgenden sieben Teilbereichen:

(1) Digitale Wirtschaft und Handel:

Das Metaverse bietet eine neue Plattform fiir
den Handel mit digitalen Giitern, Dienstleis-
tungen und Vermogenswerten. Mithilfe von di-
gitalen Wahrungen, den Kryptowahrungen,
koénnen virtuelle Objekte innerhalb dieser Um-
gebung ge- und verkauft werden. Dadurch ent-
steht eine neue Form der digitalen Wirtschaft
und des digitalen Handels.

(2) Neue Geschiaftsmoglichkeiten:

Das Metaverse schafft eine Vielzahl von Ge-
schaftsmoglichkeiten fur Unternehmen, die in
dieser virtuellen Welt aktiv werden. Unterneh-
men kénnen digitale Produkte und Dienstleis-
tungen anbieten, Events und Konferenzen im
Metaverse veranstalten oder virtuelle Immobi-
lien und Anlagen besitzen und betreiben.

Der Verkauf von Unterhaltungselektronik, Bekleidung, Spielwaren, Einrichtungsgegenstanden und
Nahrungsmitteln, verbunden mit Kundengesprachen auf einer Art Marktplatz, charakterisiert die
Einzelhandelsbranche. Dieser reale Marktplatz kann durch den digitalen Marktplatz im Metaverse
zukiinftig ergénzt oder sogar ersetzt werden. Im Metaverse treffen wie in der realen Welt Anbieter
und Kunden zusammen, um Dienstleistungen zu erwerben. Die neuen Kommunikations- und Inter-
aktionsmoglichkeiten, die das Kundenerlebnis beeinflussen, kénnen erhebliche Auswirkungen auf
die Einzelhandelsbranche haben. Hierauf wird nachfolgend genauer eingegangen.”

Beispiel 1: Produktsimulation

Die Moglichkeit, Produktsimulationen in unendlicher Vielfalt zu erstellen, ist ein Vorteil im Meta-
verse. Dabei kénnen individuelle (Kunden-)Winsche berticksichtigt werden. Das bedeutet, Pro-
dukte kénnen flir den Kunden passgenau angefertigt werden, die damit einhergehende Kauferfah-
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rung kann als einzigartig und positiv bewertet werden. Um den Wunsch der Verbraucher*innen
nach Transparenz und Nachhaltigkeit zu erfillen, hat bspw. P&G einen virtuellen Royal Botanic
Gardens, Kew, geschaffen. Virtuelle Besucher erfahren, wie das Unternehmen fiir seine Herbal Es-
sences bio:renew-Produkte mit der wissenschaftlichen Einrichtung zusammenarbeitet. Ein Neben-
effekt ist, dass fur jede abgeschlossene Reise ein echter Baum in Veracruz, Mexiko, gepflanzt wird,
der zur Wiederaufforstung beitragt."

Beispiel 2: Produktprasentation

Produkte und Dienstleistungen kénnen im Metaverse bequem von Zuhause ausgewahlt, getestet
und teilweise konsumiert werden. Beim Onlineshopping kénnen Produkte mittels Augumented
Reality und VR in der vom Kunden gewtiinschten Umgebung platziert und bewertet werden.” Dies
wiirde die herkémmlichen 2-D-Abbildungen in Online-Prasentationen verbessern. Digitale Show-
rooms er6ffnen Unternehmen neue Méglichkeiten der Produktprésentation.™ 2023 betrat Gucci
das Metaverse mit einer zweiwdchigen virtuellen Kunstinstallation tiber Roblox. Dieses Multime-
dia-Erlebnis war als virtuelles Gegensttick zu einer realen Installation mit dem Namen Gucci Gar-
den Archetypes konzipiert, die in Florenz stattfand. Der Raum war in Themenrdume unterteilt, die
von friiheren Werbekampagnen inspiriert waren. In diesem virtuellen Gucci-Garten versteckten
sich Sammlerstticke in limitierter Auflage, darunter eine Tasche der Bienenkdnigin Dionysos, die
spater fiir mehr Geld verkauft wurde als die echte Tasche.“” Auch die Luxusmarke Balenciaga ist
einen dhnlichen Weg gegangen, hier im Online-Videospiel Fortnite.”® Mithin kénnen Kunden das
gewlinschte Produkt mit der Gewissheit, dass es ihnen gefillt, im Onlineshop bestellen oder an-
fertigen und zusenden lassen. In diesem Beispiel stellt das Metaverse eine Ergdnzung zum klassi-
schen Onlineshop dar und stédrkt den E-Commerce.?° Fiir die Anbieter hat dies den Vorteil, dass
Retouren und der damit einhergehende CO,-AusstoR deutlich reduziert werden kénnen, weil Kun-
den nur noch die im Vorfeld gepriifte und begutachtete Leistung bestellen.?’ AuBerdem kénnen
mithilfe der AR-Technologie im Metaverse Produkte substituiert werden. Bspw. lassen sich hapti-
sche Bedienungsanleitungen durch digitale, AR-unterstiitzte Anleitungen ersetzen. Ein neuer Ser-
vicekanal kann dabei installiert werden.?? Kunden kdnnen nicht nur mit den eigenen Avataren ein-
kaufen, sondern auch mit digitalen Reprasentanten ihrer nahestehenden Personen.

Der Einzelhandel wird sich mit technischen und sozialen Herausforderungen auseinandersetzen
mussen. So sind im Metaverse bisher keine haptischen Sensoren vorhanden. Mithin sind Waren
ausschlieRlich visuell und auditiv zu begutachten. Dies kénnte dazu fiihren, dass die erwartete
Leistung nicht mit der aus der Realitdt Gbereinstimmt und der Kunde dann die Leistung dennoch
retourniert oder als schlecht bewertet. Dies ist auch ein Nachteil der heutigen 2D-Onlinewelt, so
dass hieraus kein zusatzlicher Nachteil fur den User resultiert.

AuRerdem ist anzunehmen, dass die Nutzung des Metaverse neue Kundenerwartungen, wie bspw.
eine genauere Produktprédsentation entstehen ldsst. Nur wenn es Unternehmen gelingt, diese Er-

wartungen zu erkennen und zu bedienen, kann das Nutzerempfinden im virtuellen Einzelhandel
als positiv bewertet und ein Kauf abgeschlossen werden.

2.3. Gesundheitsdienstleistungen

Das Feld Gesundheitsdienstleistungen umfasst
Leistungen, die bspw. von Fachkréften wie
Arzt*innen, Zahnérzt*innen, Krankenpfleger*
innen, Hebammen, Apotheker*innen und
Physiotherapeut*innen erbracht werden.” De-
ren Dienstleistungen haben unter anderem das
Ziel, Krankheiten zu verhindern oder bestehen-
de Krankheiten zu behandeln.

In der realen Welt werden diese Dienstleistun-
gen regelm&Rig am Menschen in einem per-
sonlichen 1:1-Kontakt erbracht. Die letzten Jah-
re haben diese Leistungserbringung mitunter
deutlich verdndert, da durch neue Technologi-
en wie Telemonitoring, medizinische Apps
oder Smart-Home die Betreuung auch remote
erfolgen kann. Auch das Metaverse wird ver-
mutlich die Gesundheitsbranche und deren
Dienstleistungen nachhaltig beeinflussen.

Beispiel 1: Virtuelle Kommunikations-
plattformen

Im Metaverse kénnen neue Kommunikations-
plattformen entstehen, die bei der Gesund-
heitsversorgung sinnvoll einsetzbar sind. Virtu-
elle Rdume bieten Patient*innen und den Be-
handelnden die Mdglichkeit, sich zu treffen und
bspw. 3D-Modelle des betroffenen Kérperteils
oder Organs zu veranschaulichen, um mogliche
Auswirkungen der Erkrankung besser zu verste-
hen. Dies kann die klassische Behandlung in der
Arztpraxis unterstiitzen. Hier ist denkbar, dass

Patient*innen nach der Untersuchung in der
Arztpraxis mit dem Arzt/der Arztin im Metaver-
se im Austausch bleiben und ein unmittelbare-
rer Kontakt etabliert wird, der die personlichen
Aspekte einer medizinischen Betreuung starker
adressiert als ein Austausch via Telefon oder
2D-Videotelefonie. Dies bringt einen deutlichen
Vorteil fur Patient*innen in ldndlichen Regio-
nen mit eingeschranktem Zugang zu medizini-
scher Versorgung. So kann das Metaverse dabei
untersttitzen, Ndhe und Emotionen zwischen
den Personen entstehen zu lassen.?*

AuRerdem ist denkbar, dass sich Patienten-
selbsthilfegruppen im Metaverse treffen und
dort miteinander in den Dialog gehen. Ein
Mehrwert: Dies ist ortsungebunden moglich.

Beispiel 2: Virtuelle Rehabilitation
RehabilitationsmaRBnahmen kénnten teilweise
in das Metaverse verlagert werden. Hier ist
vorstellbar, dass Sport- und Entspannungs-
tibungen, begleitet von einem virtuellen Trai-
ner, von zuhause aus durchgefthrt werden.
Die virtuelle Umgebung des Metaverse kénnte
die Patient*innen positiv beeinflussen, die
Ubungen regelmiRig zuhause durchzufiihren.
Dies hitte auRerdem den Vorteil, dass
Patient*innen nicht auf einen freien Rehabili-
tationsplatz in der realen Welt warten miss-
ten, sondern direkt mit den Ubungen von zu-

hause aus beginnen kdnnten.
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Auch wenn die Nutzung des Metaverse einige
Vorteile fiir die Branche ,,Gesundheitsdienst-
leistungen® erwarten ldsst, sind nachstehende
Herausforderungen und Risiken zu bertick-
sichtigen.

« Gesundheitsdienstleistungen werden in der
Regel im personlichen 1:1 Kontakt erbracht.
Das Metaverse wird diese zwischenmenschli-
che Interaktion mit physischem Kontakt zwi-
schen den Involvierten nicht ersetzen kon-
nen. Es ist aber vorstellbar, dass das Metaver-
se eine Ergdnzung an sinnvollen Punkten bie-
ten kann.

« Es ist fraglich, ob Patient*innen und Leis-
tungserbringer offen fiir die Mdglichkeiten
des Metaverse sind oder ob es Unterschiede

in der Nutzungsbereitschaft gibt. Dies gilt es
zukiinftig herauszufinden und entsprechend
zu bericksichtigen.

« AuRerdem stellt sich die Frage, wer die Nut-
zung des Metaverse erklart und bei Ruickfra-
gen zur Nutzung zur Verfligung steht. Im
Rahmen von Gesundheitsdienstleistungen ist
ein Support fuir Nutzer bei Ruckfragen oder
Problemen notwendig.

Das Metaverse stellt eine Plattform dar, die im
ersten Moment kostenlos erscheint. Bei ge-
nauerer Betrachtung fallt auf, dass Nutzer mit
ihren Daten ,bezahlen®. Im Rahmen der Ge-
sundheitsdienstleistungen muss sichergestellt
werden, dass Gesundheitsdaten geschiitzt
werden.”

2.4. Lehr- und Schulungsanbieter

Das Metaverse bietet Lehr- und Schulungsanbietern Chancen zur Neugestaltung des Lernens.
Durch immersive Erfahrungen, virtuelle Klassenzimmer und kollaborative Umgebungen kann das
Lernen effektiver und ansprechender gestaltet werden.

Viele Unternehmen, aber auch Interessenverbande, beschéftigen sich bereits mit der Auswirkung
des Metaverse auf die Bildung.?®

Eine groe Chance des Metaverse in der Bildung liegt in der M&glichkeit eines intensiveren und
greifbareren Eintauchens in verschiedene Szenarien und Epochen. Das Beispiel eines virtuellen
Regenwaldes verdeutlicht diese Chancen: Ohne die Angst vor geféhrlichen Tieren oder den Auf-
wand einer langen Reise kénnen Lernende einen solchen Ort erkunden. Diese immersive Erfah-
rung fordert eine tiefere Verarbeitung der Lerninhalte im Gehirn und tragt so zu einem umfassen-
deren Lernerfolg bei, sagt eine Studie der University of Warwick aus dem Jahr 2018.# Das Meta-
verse bietet die Anpassung virtueller Riume an den Lehrstoff, was in Fachern mit physischen As-
pekten wie Physik, Medizin, Biologie und Maschinenbau von besonderem Nutzen ist. Folgende
Beispiele verdeutlichen dies.

Beispiel 1: Chancen fiir Bildungseinrichtungen (Ausbildung von Arzten, Einsatz innerhalb
staatlicher Sicherheitsorgane)

Das Metaverse unterstitzt die Ausbildung fur medizinisches Personal, indem es Operationen live
in einen Vorlesungssaal streamt. Die Studierenden kénnen die Hand- und Kopfbewegungen ope-
rierender Arzte anhand von 3D-Hologrammen nachvollziehen. Experimente kénnen somit ohne
groRen Ressourcenaufwand durchgefiihrt werden, das gilt sowohl innerhalb nationaler Grenzen
als auch in internationaler Zusammenarbeit zwischen Bildungseinrichtungen.?®

Dariiber hinaus wird laut Elizabeth M. Renieris, einer international anerkannten Expertin im Ge-
biet Datenschutz, Virtual Reality auch schon vom Militar oder auch Strafverfolgungsbehorden ver-
wendet?, um Ubungen oder Ermittlungen zu trainieren, welche nicht taglich auf der Tagesord-
nung stehen, sodass man im Ernstfall auf jede Eventualitdt vorbereitet ist.

Virtual und Augmented Reality kénnen in der Aus- und Weiterbildung laut Prof. Dr. Philipp
Rauschnabel, Professor fiir Digitales Marketing und Medieninnovation an der Universitat der Bun-
deswehr Miinchen, vielseitig eingesetzt werden. So kann AR komplexe Sachverhalte detaillierter
darstellen, besonders dann, wenn eine emotionale Nahe zwischen Nutzer und Content herrschen
soll; beispielsweise im Geschichtsunterricht, wenn Holocaustiberlebende vor dem Nutzer ,sitzen“

und tiber das Geschehene berichten.>®
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Zu nennen ist auch, dass anhand von Virtual Reality Situationen simuliert werden kénnen, die in
der Realitdt nicht wiinschenswert oder erreichbar sind. Exemplarisch nennt Rauschnabel daftir
Rhetoriktrainings, in denen Personen auf einer virtuellen Biihne einen Vortrag halten und das Pu-
blikum negativ reagiert. Auch die Feuerwehr nutzt Virtual Reality, um gefahrliche Situationen in
einer ungefahrlichen Umgebung zu trainieren.®

Beispiel 2: Chancen fiir Unternehmen (Produktschulungen)

Als Beispiel dient ein Hersteller von Werkzeugmaschinen mit mehr als 100.000 Kunden. Das Un-
ternehmen hat ein Tool fur die virtuelle Nachschulung implementiert, welches das Lernen und
Trainieren in einer virtuellen Umgebung ermoglicht. Dieses Tool bietet ein Remote-Training von
Kunden. Uber den Einstieg in einen virtuellen Raum kénnen Experten und Kunden sich das Sicht-
feld teilen oder 3D-Hologramme in eine reale Umgebung einblenden lassen. So kénnen die Kun-
den remote an den Maschinen geschult werden.?

Trotz der vielversprechenden Chancen sind auch Herausforderungen zu bedenken. Die technische
Umsetzung erfordert den Einsatz von VR-Brillen, deren Kosten und gesundheitliche Auswirkungen
berticksichtigt werden muissen®.

Zudem mussen die technischen Anforderungen, einschlieBlich Hardware und Software sowie zu-
verlassiger Datenverbindungen, erfiillt sein. Neben technischen Uberlegungen ist die Einfilhrung
ethischer Verhaltenskodizes und Nutzungsrichtlinien unerldsslich, um eine verantwortungsbe-
wusste Nutzung sicherzustellen.

SchlieRlich diirfen die sozialen Aspekte nicht auRer Acht gelassen werden. Menschen sind anfillig
fur das Suchtpotenzial des Metaverse, was ihre reale soziale Interaktion beeintrachtigen kénnte.

Die tiberm3Rige Nutzung von Virtual Reality kann Stress, Ubelkeit und Erschépfung verursachen
(Motion Sickness).®

Die personliche Verbindung zwischen Lehrenden und Lernenden kann ebenfalls leiden, weil non-
verbale Signale wie Mimik und Kérpersprache in der virtuellen Umgebung verloren gehen kénnen.

Grundsétzlich ist die Forschungsférderung im Bereich Metaverse in Deutschland als mangelhaft
zu beurteilen, es gibt nicht gentigend Programme, die sich mit dem Thema auseinandersetzen.
Dies ist besonders kritisch, weil ein GroRteil der technischen Forschung aus der Industrie kommt
und dies auch berwiegend aus den USA und China. Deutschland ist weit abgeschlagen. Die Wei-
terbildungsangebote sind auch nicht ausreichend, weil deutsche Unternehmen sich fir diese Ent-
wicklungen nicht gewappnet fiihlen und es schlichtweg an Wissen mangelt.*

AbschlieRend ist festzustellen, dass das Metaverse zahlreiche spannende Moglichkeiten bietet,
die von Bildungseinrichtungen und Unternehmen nicht vernachldssigt werden diirfen. Angesichts
des Stadiums dieser Technologie ist es jedoch wichtig, kluge Entscheidungen zu treffen, wie diese
Technologie sinnvoll eingesetzt und kontrolliert werden kann. Ein ausgewogenes Herangehen hilft,

die Potenziale des Metaverse zu maximieren und gleichzeitig mogliche Risiken zu minimieren.

2.5. Professional Service Firms

In den letzten Jahren hat das Konzept des Me-
taverse an Bedeutung gewonnen und verschie-
dene Bereiche des digitalen Lebens beeinflusst.
In dem folgenden Abschnitt werden die Aus-
wirkungen des Metaverse auf diese Branche
genauer untersucht und mogliche Perspektiven
aufgezeigt.

Das Metaverse bietet fiir Professional Service
Firms ein enormes Potenzial, um komplexe
Sachverhalte auf innovative Weise zu visuali-
sieren. Ein besonders anschauliches Beispiel
hierfur liegt in der Datenvisualisierung, bei der
sonst schwer greifbare und abstrakte Daten-
konzepte in mehrdimensionalen Rdumen dar-
gestellt werden kénnen. Folglich eroffnet dies
neue Dimensionen zur Erkldrung und Prasenta-
tion von komplexen Sachverhalten, was Ver-
standnis und Kommunikation verbessert. An-
wendungen wie diese kdnnen nicht nur die Ef-
fektivitat von Schulungen und Beratungs-
dienstleistungen erhéhen, sondern auch die In-
teraktion zwischen Experten und Kunden
verbessern.’’

Eine der vielversprechendsten Chancen fur die
Professional Service Firms liegt in den virtuel-

len Arbeitsumgebungen des Metaverse. Durch
die Integration kdnnen Mitarbeiter und Kun-
den in virtuellen Rdumen zusammenarbeiten,
unabhéngig von geografischen Standorten.

Auch Reisekosten und Zeitverluste kénnen ge-
spart werden. Das verspricht eine gesteigerte
Effizienz und erméglicht eine nahtlose Kom-
munikation, was wiederum zu einer erhthten
Produktivitét fiihren kann. Durch zusétzliche
gemeinsame Erlebnisse wie virtuelle Events
kénnen enge Kundenbeziehungen aufgebaut
und das Vertrauen in das Unternehmen ge-
starkt werden.?®

Des Weiteren kénnen Analysen von Kundenin-
teraktionen und Verhaltensmustern Unterneh-
men umfassendere und prazisere Kundenana-
lysen liefern. Das verbessert die Kundenan-
sprache und die Dienstleistungen fir die Ziel-

gruppe.®

Beispiel 1: Versicherungen

Ein Beispiel aus der Versicherungsbranche be-
weist, wie Unternehmen zukiinftig das Kunde-
nerlebnis auf eine neue Ebene bzw. in ein neu-
es Universum heben kénnen.
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Der Versicherungskonzern ERGO bietet seinen
Kunden eine Beratungs-App, durch die eine vir-
tuelle Live-Beratung im Metaverse durchge-
fuhrt wird. Bei dem Pilot-Anwendungsfall fin-
den sich die Interessenten in einer virtuellen
Berglandschaft wieder, in der sie von Mitarbei-
ter*innen tber die Risiken einer Bergwande-
rung und die Vorteile einer Reisekrankenversi-
cherung aufgeklart werden.*

Das Metaverse bietet somit innovative Mog-
lichkeiten fiir das Marketing von Dienstleistun-
gen und zusétzliche Optionen, den Kunden-
support zu optimieren.

Beispiel 2: Kreditinstitute

Das Kreditinstitut Deka erwarb ein Areal im
Metaverse von Decentraland und etablierte
dort eine virtuelle Filiale. Darin kdnnen sich
seither Kunden, Kundinnen und Partner bei-
spielsweise Uber aktuelle Trends im Krypto und
NFT-Bereich informieren. In Multifunktionsrau-
men sollen regelmaRige Veranstaltungen und
(NFT-) Ausstellungen stattfinden. Das Kreditin-
stitut stellt das Thema Innovation in den Fokus
und mochte die Kundschaft von morgen an-
sprechen und in der Gestaltung des Dekalands
einbinden. Der Zugang gestaltet sich unkom-
pliziert tiber herkémmliche Webbrowser-
Schnittstellen.#
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3. AUSWIRKUNGEN DES METAVERSE AUF DIE UNTER-
NEHMENSBERICHTERSTATTUNG UND DEREN PRUFUNG

3.1. Wirtschaftsprifung: Chancen und Herausforderungen

Fur die Wirtschaftspriifer ergeben sich aus dem Metaverse viele Chancen. Digitale Innovationen, wie
virtuelle Rdume und Virtual Reality (VR), er6ffnen Wirtschaftspriifungsgesellschaften neue Wege,
Prozesse zu optimieren und die Mandantenkommunikation zu vertiefen. Auch das Recruiting und
das Onboarding von neuen Mitarbeitern kann durch den Einsatz immersiver Technologien effizienter
gestaltet werden, indem Ausbildungszeiten verkirzt und die Lernqualitat verbessert werden. Virtu-
elle Raume erméglichen es zudem, Mandantengesprache tiber geografische Grenzen hinweg per-

sonlich und zeitnah zu fuhren, was die Beziehung und Verstandigung fordert.
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Allerdings bringt die Integration dieser Technologien in die Rechnungslegung von Unternehmen und
die damit einhergehenden Priifungsprozesse auch Herausforderungen mit sich. Anpassungen in den
Rechnungslegungsprozessen und eine sorgfaltige Bewertung der Datenintegritdt und -sicherheit
sind notwendig, um Risiken zu minimieren.

Der Wirtschaftsprifer in seiner Rolle als Abschlusspriifer ist mit der Aufgabe konfrontiert, die Aus-
wirkungen des Metaverse auf die Unternehmensberichterstattung und deren Priifung zu bewerten.
Genauso wandelt sich dadurch nicht nur die Art der und die Anforderungen an die Rechnungslegung
und damit bspw. die Erstellung eines Jahresabschlusses, sondern genauso @ndern sich die Art und
Weise und die Anforderung an die Priifung selbst.

Sofern der Mandant Metaverse-Technologien einsetzt, wirken diese sich auf die Rechnungslegung
aus und damit auf die Dienstleistung “Jahresabschlusserstellung”. Exemplarisch stellen wir hier ein
paar Chancen und Herausforderungen dar:

Die Vielfalt der Ausgestaltung immaterieller Giiter bspw. und die verschiedenen Arten der Vertrags-
gestaltung bedrfen einer besonderen Beurteilung. Auch hier kénnen sich im Zeitablauf neue Fra-
gen stellen, die mit den vorhandenen Rechnungslegungsvorschriften gelést werden miissen. So
stellt sich die Frage nach der bilanziellen Behandlung eines Mietereinbaus im Metaverse im Ver-
gleich zur realen Welt.

Eine weitere Herausforderung ist die Verwendung von Kryptowdhrungen im Metaverse. Im Unter-
schied zu traditionellen physischen Wéhrungen basieren Kryptowdhrungen auf digitaler Blockchain-
Technologie und sind daher im digitalen Raum des Metaverse, wo sie haufig fuir Transaktionen ge-
nutzt werden, von besonderer Bedeutung. Die Bilanzierung von Kryptowahrungen stellt aufgrund
der verschiedenen Bewertungsansatze, die von ihrer Einstufung abhangen, eine Herausforderung
dar. Diese Bewertungen beeinflussen maRgeblich, wie Kryptowahrungen in der Finanzberichterstat-
tung von Unternehmen dargestellt werden.

Neue Technologien d@ndern Geschaftsmodelle und kénnen zu einer breiteren Diversifikation der Ein-
nahmequellen fiihren, wenn man sich solchen Technologien nicht verschlielt. Diese bieten damit
auch Wachstumspotenziale bzw. die ErschlieBung neuer Markte. Mit den neuen Geschaftsmodelle
ergeben sich neue IT-gestutzte Prozesse und dahinterliegende Technologien, die vom Abschlusspri-
fer entsprechend bericksichtigt und verstanden werden miissen. Dies setzt digitale Kompetenzen
voraus, welche in die Weiterbildungsstrategie von Wirtschaftsprifungsgesellschaften einflieRen
miissen.

3.2. Auswirkungen auf die Abschlusspriifung

Die Kernaufgabe von Abschlussprifern ist es,
finanzielle und nichtfinanzielle Berichterstattun-
gen auf ihre OrdnungsmaRigkeit zu prifen. Die
potenziellen Auswirkungen des Metaverse auf
die Abschlusspriifung wird in diesem Abschnitt
untersucht, vor allem bei der Prifung von ein-
zelnen Bilanzpositionen, die durch das Metaver-
se vielleicht neu zu beurteilen sind:

Beispiel 1: Immaterielle Vermdgenswerte

und Goodwill

Eine der bedeutendsten Auswirkungen des
Metaverse auf die Abschlusspriifung betrifft im-
materielle Vermogenswerte wie digitale Marken
und virtuelle Immobilien. Unternehmen inves-
tieren vermehrt in virtuelle Welten und erwer-
ben digitale Vermogenswerte, die erhebliche
Werte darstellen kénnen.

Virtuelle Vermogenswerte, wie digitale Kunst
oder Eigentum, unterscheiden sich wesentlich
von traditionellen, physischen Verm&genswer-
ten. Sie unterliegen keinem physischen Ver-
schleiss, konnen aber durch technologische
Entwicklungen oder Marktschwankungen an
Wert verlieren.

Das stellt Unternehmen, die mit diesen Techno-
logien arbeiten, vor Herausforderungen bei der
Jahresabschlusserstellung, bspw. bei Ansatz, Be-
wertung und Ausweis digitaler Vermogenswer-
te. Mangels ausdriicklicher diesbeziiglicher ge-
setzlicher Vorschriften missen solche Fragen
nach den allgemeinen handelsrechtlichen Bilan-
zierungsgrundsatzen entschieden werden. Dis-
kussionen zu unterschiedlichen Facetten der

Thematik werden bereits gefiihrt, sind aber -
auch wegen der technologischen Fortentwick-
lung - noch weit davon entfernt abgeschlossen
zu sein.

Auch die Priifung dieser erstellten Jahresab-
schlisse stellt Abschlussprifer vor neue Her-
ausforderungen, da die Priifung der Bewertung
immateriellen Vermogenswerte spezialisierte
Kenntnisse erfordert. Hierbei sind Herausforde-
rungen bei der Priifung von Vorhandensein und
Zurechnung der immateriellen Vermdgensgegen-
stande zum gepriften Unternehmen ersichtlich.

Beispiel 2: Umsatzrealisierung und

digitale Zahlungen

Die Frage der Umsatzrealisierung wird ent-
scheidend sein, weil es schwierig sein kann,
den Zeitpunkt des Umsatzes in virtuellen Um-
gebungen zu bestimmen. Abschlussprifer
miissen sicherstellen, dass Unternehmen die
maRgeblichen Rechnungslegungsvorschriften
korrekt anwenden, um den Umsatz richtig zu
verbuchen und Versuche von Bilanzmanipulati-
onen zu vermeiden.

Das Metaverse erleichtert den Einsatz von Kryp-
towdhrungen und digitalen Zahlungsmetho-
den. Abschlussprifer werden sicherstellen mus-
sen, dass Unternehmen die entsprechenden
Kontrollen fiir den Umgang mit digitalen Zah-
lungen implementiert haben und dass die Bi-
lanzpositionen in Bezug auf Kryptowdhrungen
korrekt ausgewiesen werden. Die Bewertung
und Absicherung von Kryptowahrungsbestan-
den bilden weitere Herausforderungen.

&
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Neben dem Einsatz von Kryptowdhrungen
spielen blockchainbasierte Smart Contracts

im Metaverse eine wichtige Rolle. Smart Con-
tracts sind Programmcodes, die dezentral in
einer Blockchain gespeichert sind und be-
stimmte Aktionen ausfiihren, sobald festgeleg-

te Bedingungen erflllt sind. Hauptsachlich die-

nen sie dazu, Transaktionen auf der Blockchain
zu automatisieren. Der Code dieser Vertrage
funktioniert dhnlich wie ein Vertragstext, wo-
bei die Parameter die Bedingungen darstellen,

auf die sich die beteiligten Parteien im Voraus
geeinigt haben. Ein besonderes Merkmal von
Smart Contracts, gerade im Hinblick auf das
Erzielen von Umsitzen, ist, dass die Ausfiih-
rung und Dokumentation von Vertragen auto-
matisch und dezentral auf der Blockchain er-
folgt. Dies erfordert spezielles Wissen seitens
der Abschlusspriifer, um die Zuverldssigkeit
und Sicherheit von Blockchain-Strukturen be-
urteilen zu kénnen und somit den Umsatzer-
[6szeitpunkt zu priifen.*

3.3. Weitere Herausforderungen in der Abschlusspriifung

Sehr wahrscheinlich gewinnen IT-Risiken wie Cybersecurity und Datenschutz sowie Compliance
und Regulierung an Bedeutung. Die Sicherheit und der Schutz von Kundendaten haben im Meta-
verse eine noch groRBere Bedeutung als in der Realitdt. Unternehmen missen erhebliche Ressour-
cen in die Cybersecurity und den Datenschutz investieren, um Risiken zu minimieren.

Das Metaverse wird zweifellos die Abschlusspriifung in vielerlei Hinsicht beeinflussen. Es wird fuir
die Wirtschaftsprifer entscheidend sein, sich auf diese Verdnderungen vorzubereiten und sich
fortzubilden, um die Integrit4t der Finanzberichterstattung sicherzustellen und das Vertrauen der
Investoren und der Offentlichkeit in die Arbeit des Abschlusspriifers zu wahren.
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FAZIT, KRITISCHE WURDIGUNG UND FORDERUNGEN

Die vorangegangenen Ausfiihrungen haben gezeigt, welches Potenzial in der Technologie steckt.
Aber ist das Metaverse mit anderen Zukunftstechnologien (WEB 3.0, Blockchain, NTFs etc.) nun das
»Iinternet der Zukunft“ oder wird es nur fiir einzelne Branchen, wie etwa der Unterhaltungsindustrie,
relevant?

Diese Frage kann aktuell nicht abschlieBend beantwortet werden. Festzuhalten bleibt sicherlich, dass
das Metaverse auch kritische Fragen aufwirft. Mit seinem Wachstum stehen verschiedene technologi-
sche, mentale, soziokulturelle, 5kologische und rechtlichen/politische Herausforderungen an.

« Technologisch sind die Verarbeitung und die Speicherung groRer Datenmengen sowie die Grund-
ausstattung fir die Metaverse-Nutzung zu bewéltigen.”® Mentale Herausforderungen betreffen die
kognitive Verarbeitung der physisch-immateriellen Trennung.

« Soziokulturelle Aspekte, wie die potenzielle Entpersonalisierung von Interaktionen, werfen ethi-

sche* und soziale Fragen auf.*® Okologische Anliegen manifestieren sich im massiven Energiever-
brauch (z.B. bezogen auf die WEB 3.0 und Blockchain-Technologie) und birgt dennoch gleichzeitig

Potenzial durch die Reduktion des Ressourcenverbrauchs.*®
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Nicht ausgereift sind aktuell viele Probleme in den Bereichen Sicherheit und Datenschutz. Das
Metaverse bietet Raum flir Cyberkriminalitdt wie gefalschte digitale Zwillinge oder Deep Fakes®.
Mangelhafter Datenschutz kann hier ein enormes Abgreifen von Daten moglich machen, sei es zu
kommerziellen oder kriminellen Zwecken.*

Es ist zu hinterfragen, ob das Metaverse als Massenphdnomen angenommen wird oder ob seine
Nutzung auf spezifische Bereiche begrenzt bleibt. Doch trotz der erkennbaren Herausforderungen
ist das Metaverse jetzt schon zu grof8, um es zu ignorieren.

Laut einer Studie von McKinsey soll das Metaverse bis 2030 einen Wert von bis zu 5 Billionen Dollar
erreichen, wobei der groRte wirtschaftliche Treiber der Bereich E-Commerce sein dirfte.*

Forderungen

Die moralischen und ethischen Fragen zu den Méglichkeiten des Metaverse erfordern eine ge-
sellschaftspolitische Auseinandersetzung. Die Politik steht vor der Herausforderung, ethisch ver-
tretbare Grenzen zu definieren und gleichzeitig die kreative Freiheit zu wahren. Dabei stellt sich
die Frage, inwieweit politische Interventionen die Entfaltung kreativer Freiheiten beeinflussen
kénnen. Eine Analyse der Wechselwirkungen zwischen ethischen Normen, politischen Entschei-
dungen und dem Potenzial des Metaverse ist notwendig, um einen ausgewogenen Rahmen zu
schaffen.®®

Vor dem Hintergrund der moglichen weitreichenden Auswirkungen des Metaverse auf die (digita-
le) Welt und die Wirtschaft ist es entscheidend, dass der deutsche Staat technologische Innovatio-
nen positiv einstuft und proaktiv technologiefreundliche MaRnahmen ergreift.

Die Integration des Metaverse kann auch dazu fiihren, dass traditionelle Bilanzierungspraktiken
des HGB fortentwickelt werden miissen.

Im Detail fordert das IDW:

1. Mégliche mentale und soziokulturelle Herausforderungen wie die physisch-immaterielle
Trennung oder die potenzielle Entpersonalisierung von Interaktionen miissen von der Politik -
beispielsweise durch Verankerung in Bildungsangeboten - antizipiert werden. Es darf nicht zu
einer Zwei-Klassen Gesellschaft kommen, in der Millionen von Menschen von der Nutzung des
Metaverse ausgeschlossen werden.

2. Ein wichtiger Schlusselfaktor fiir eine immersive Metaverse-Erfahrung ist ein flichendeckendes
und funktionsfahiges Breitbandinternet (5G) in Deutschland. Hier sind gezielte Investition in
die Entwicklung von Hochgeschwindigkeits-Internetinfrastrukturen notwendig, vergleichbar
mit dem Breitbandinternet und einem flichendeckenden 5G-Netzwerk. Dies ist entscheidend,

um nicht nur die Geschwindigkeit der Datenuibertragung zu erh6hen, sondern auch eine zuver-
lassige und schnelle Konnektivitat zu gewdhrleisten.

. Zusatzlich zur Forderung der technologischen Grundlagen muss der deutsche Staat gezielte

MaRnahmen zur Unterstiitzung von Startups ergreifen und Anreize fur Investitionen in die
Schliisseltechnologien (WEB 3.0, Blockchain, u.a.) bieten. Das Zukunftsfinanzierungsgesetz war
ein erster, wichtiger Schritt®. Das Metaverse erfordert eine lebendige Unternehmenslandschaft,
die durch das Bereitstellen von Finanzmitteln, Férderprogrammen und erleichterten burokrati-
schen Prozessen gestarkt wird.

. Ein forderliches Umfeld fiir Startups, kombiniert mit steuerlichen Anreizen fiir Investoren, ist

entscheidend, um die Entwicklung neuer Technologien und Geschaftsmodelle im Metaverse zu
stimulieren. Durch diese MaRnahmen kann Deutschland seine Position als Innovationszentrum
ausbauen und wirtschaftliche Chancen effektiv nutzen®.

. Die Anpassung der Gesetzgebung ist bei Sicherheit und Datenschutz voranzutreiben. Es darf

kein Raum fiir Cyberkriminalitdt entstehen. Auch die momentanen Datenschutzgesetze brau-
chen ein Update. Im Metaverse hinterlassen Nutzer mit ihren digitalen Identitdten umfangrei-
che Daten, die tiber das MaR des traditionellen Internets hinausgehen. Dies macht Datenschutz
im Metaverse zu einem kritischen Anliegen.

. Ein klarer rechtlicher Rahmen fiir Blockchain-basierte Besitzverhiltnisse im Metaverse ist

unabdingbar. Regelungen zur Ubertragung und Verifizierung von digitalen Vermégenswerten
tber Blockchain-Technologien sind zu entwickeln, um eine eindeutige Eigentumszuordnung und
rechtliche Sicherheit zu gewédhrleisten.

. Die mogliche Verlagerung der Kriminalitdt ins Metaverse muss ernstgenommen werden, ggf.

sind rechtliche Anpassungen notwendig. Interpol warnte bereits unter anderem vor Grooming,
Radikalisierung und cyber-physische Angriffe auf kritische Infrastrukturen sowie Diebstahl von
virtuellem, respektive kulturellem 3D-Eigentum oder unbefugtem Betreten privater virtueller
Raume bis hin zu Raubtiberfillen auf Avatare®.

. Bei Non-fungible Token (NFTs) im Metaverse sollte eine Uberpriifung und Anpassung der beste-

henden Rechtsnormen fiir Eigentumsrechte stattfinden. Es braucht klare Leitlinien, wie NFTs in
Bezug auf Urheberrechte, Lizenzierung und Handel behandelt werden. Eine transparente und
einheitliche rechtliche Grundlage ist entscheidend, um die Integritdt von NFTs bei Eigentums-
fragen zu gewihrleisten.
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