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Sorry Mark.

≠ Metaverse
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It is something
we are immersed in 

instead of something
we look at.

there is only 
one metaverse 

just as there is 
only one internet
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Status Quo
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aktive Nutzer monatlich, davon allein über 
200 Mio. in Roblox im Juli 2023.

400 Mio.

Roblox Coporation 2023
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der Nutzer sind unter 18 Jahren, mehr als 
die Hälfte (51%) sind sogar unter 13 
Jahren.

83,5%

Metaverse Statistics 2023

Foto von Uriel Soberanes auf Unsplash

https://learn.bybit.com/metaverse/metaverse-statistics/
https://unsplash.com/de/@soberanes?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/mann-tragt-sony-playstation-vr-MxVkWPiJALs?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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will mit seiner Partnerschaft mit EPIC 
GAMES ein kinderfreundliches Metaverse 
für Kinder und Familien schaffen.

Lego

EPIC Games | 2022

https://www.epicgames.com/site/en-US/news/the-lego-group-and-epic-games-team-up-to-build-a-place-for-kids-to-play-in-the-metaverse
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lässt sich Microsoft die (angestrebte) 
Übernahme von Activision Blizzard kosten.

69 Mrd.

Microsoft Corp. 2023
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zusätzlichen Umsatz hat NIKE mit seinen 
digitalen Kollektionen generiert.

186 Mio

DUNE | NFT Brand Case Study 

https://dune.com/kingjames23/nft-project-possible-data-to-use
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Umsatz hat Tomorrowland im Jahr 2020 
gemacht trotz COVID-Einschränkungen, da 
sie ihr Festival in den virtuellen Raum 
verlegt haben.

20 Mio

Tomorrowland

https://nft.tomorrowland.com/
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der CTOs großer Unternehmen befassen 
sich oder experimentieren bereits mit 
“digitalen Zwillingen“

70%

Digital twins: The foundation of the enterprise metaverse
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investiert Siemens in den Ausbau des 
Industrial Metaverse – 500 Millionen Euro 
allein am Standort Erlangen.

2 Mrd. €

Siemens AG | 2023

https://press.siemens.com/global/de/pressemitteilung/siemens-und-nvidia-erschliessen-das-industrielle-metaversum


(

US-Dollar an Wert soll das Metaverse in 
2030 generieren.

5 Billionen

McKinsey & Company – Value creation in the metaverse

https://www.mckinsey.de/business-functions/growth-marketing-and-sales/our-insights/value-creation-in-the-metaverse
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US-Dollar allein im Bereich E-Commerce.

2 - 2,6 
Billionen

McKinsey & Company – Value creation in the metaverse

https://www.mckinsey.de/business-functions/growth-marketing-and-sales/our-insights/value-creation-in-the-metaverse
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Branchen

Foto von Xavi Cabrera auf Unsplash 

https://unsplash.com/de/@xavi_cabrera?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/kn-UmDZQDjM?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Entertainment
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Fashion
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eCommerce
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eCommerce
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Bildung
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Life Science
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Industrie
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Automotive
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Chancen und 
Risiken

Foto von Shubham Dhage auf Unsplash 

https://unsplash.com/de/@theshubhamdhage?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/GTkOJuE1_cE?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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• Zugang zu den (neuen) Zielgruppen Gen-Z und Gen-Alpha

• neue Möglichkeiten im Bereich Geschäftsmodell und 

Kundenerlebnis

• neue Bereiche frühzeitig als Experte besetzen

• VR-meetings als potenzieller neuer Standard für den 

Austausch im Team, mit Dienstleistern und (End)Kunden

• Räumliche Restriktionen werden durch einen Auftritt im 

Metaversum aufgehoben

• Vereinfachung von Arbeitsabläufen durch Nutzung von Smart 

Contracts (Automatisierung von wiederkehrenden Abläufen)

• Effizienzsteigerung und Reproduzierbarkeit

Chancen
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Risiko
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• Ungewissheit welche Plattform die Richtige ist und am Ende 

auch „Überleben“ wird

• Ungewissheit über Zukunft des Metaverse an sich

• Zugänglichkeit an sich (Wallets, Discords, „wagmi“ …)

• volatiles Geschäftsfeld mit sich ständig ändernder Rechtslage

• fehlende Regulierung ( Datenschutz könnte kritisch werden)

• Vertrauen in Marke und Dienstleistungen können durch 

Fehlentscheidungen verloren gehen

• Intelligente Verträge bringen das Risiko von Bugs etc. mit sich

• Kriminalität und co führt zu potenziell größeren Schäden in 

einer vernetzten, virtuellen Welt

Risiken
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Die Chancen 
überwiegen 
die Risiken

THIS IS PROBABLY THE GREATEST THING THAT'S EVER HAPPENED IN MY LIFE.

Wir haben die Chance aktiv 

unsere digitale Zukunft 

mitzugestalten. 

Wir sind an einem 

Wendepunkt wie wir 

analoge und digitale Welt 

erleben. 

Wir definieren und schaffen 

das neue Web – 

das METAVERSE.
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Wegducken hilft nicht.
Denn das Neue kann 
man nur sehen, wenn 
man das Neue macht. 

Denn das Neue kann 
man nur sehen, wenn 
man das Neue macht. 

Denn das Neue kann 
man nur sehen, wenn 
man das Neue macht. 
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