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Metaverse - Der neue digitale Hype

Im Herbst 2021 gab sich der Facebook-Konzern den 72 neuen Namen ,,Meta“ und begriindete dies ) 040 D

'Im Herbst 2021 sndert der

damit, dass das Metaverse eine dhnlich bahnbrechende Innovation sein wiirde, wie es das Internet
in den 1990iger Jahren. Seitdem vergeht kaum ein Tag, in dem nicht (iber das Metaverse bzw. Me-

taversum berichtet wird. In diesem Trendimpuls werden wir nicht analysieren, warum der Face- Facebook-Konzern seinen Namen
book-Konzern sich einen neuen Namen gegeben hat. Unser Anspruch ist vielmehr, den Hype, der inMeta und 16st' einen Hype aus.

dadurch ausgeldst wurde, zu verstehen. Wir blicken zunachst auf erste kreative Impulse, die vor
allem aus der Unterhaltungsindustrie hervorgegangen sind, bevor wir versuchen, eine Beschreibung
und Definition des Metaversums zu finden. Da viele Technologien und Trends zusammenspielen, widmen wir auch diesem Thema einen Abschnitt,
bevor es um mogliche Ansatzpunkte fiir uns, die Deutsche Bahn, geht.

0 ; Wie viele andere Trends finden sich grundlegende Ideen und Gedanken in der Science-Fiction-Lite-

Erste Konzepte in Literatur

ratur und im Film. Erstmals taucht der Begriff 1992 in dem Roman ,,7 Snow Crash® von Neal Ste-
y ; § i phenson auf. Im Roman entfliehen die Protagonisten einer bedrohlichen Realitdt in das sogenannte
und Film reichen iiber 7 Metaverse, einer virtuellen Realitit. Bereits in den 1980iger Jahren wurden dhnliche kiinstliche
g 40 Jahre zuriick. Welten u.a. in der 7 Neuromancer-Trilogie von William Gibson als 7 Cyberspace bezeichnet. Dieser
Begriff, wenn auch alter, wurde in der Vergangenheit bereits synonym fiir das existierende Internet
verwendet und eignete sich daher nicht mehr fiir die Marketingkampagne von Facebook bzw. Meta.

Metaversen finden sich nicht nur in der Literatur, sondern auch im Film. Auch dort befliigeln kiinstliche Parallelwelten mit eigenen Okosystemen
und Regeln die Fantasie. Ein duBerst dystopisches Beispiel fiir ein Metaversum stellt die 7 Matrix in dem gleichnamigen Film dar. In diesem ist die
wahrgenommene Realitdt nur eine kiinstliche, digitale Welt, in die Menschen mittels invasiven Brain-Computer-Interfaces entfiihrt werden. Ein
weiteres anschauliches Beispiel liefert die Romanverfilmung ,,7 Ready Player One“. Obwohl typisches Hollywood-Blockbusterkino, wird der Uber-
gang von der realen Welt in ein kiinstliches Spiele-Metaversum, der sogenannten OASIS, mittels VR-Brillen und anderer Hardware wie Laufban-
dern, die eine perfekte 72 Immersion erméglichen, sehr gut dargestellt. Uberhaupt kommen viele der Ideen und Konzepte aus dem Spieleumfeld.
Bereits Anfang der 2000er Jahre wurde mit 7 Second Life eine virtuelle Welt geschaffen, die Menschen durch ihre 7 Avatare gestalten kénnen.
Besonders interessant aufgrund der Mdéglichkeit ,,Grundstilicke® in einer kiinstlichen Welt mit einer Kryptowahrung zu kaufen, ist das Spiel

»7) The Sandbox*.

Avatare? Kryptowahrung? Kauf von virtuellem Land? Computerspiele? Was hat das mit unserem Geschaft zu tun? Um dieser Frage nachzugehen
und erste Ideen und Ansatze flir Antworten zu finden, klaren wir zunachst, was das Metaversum sein kénnte und welche grundlegenden Technolo-
gien, die wir bereits heute im Einsatz haben, im Metaversum zusammenspielen.
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Was ist das eigentlich? Metaversum?

Obwohl der Begriff Metaversum seit der Umbenennung von Facebook in Meta taglich in einschlagigen Medien und Internetforen erscheint, wird er
immer wieder 7 unterschiedlich definiert und verstanden. Ein visionarer Artikel wurde von dem Risikokapitalgeber Matthew Ball bereits im Januar
2020 unter dem Titel ,,” Das Metaversum: Was es ist, wo man es findet und wer es bauen wird“ veréffentlicht. Er hat in dem Beitrag einige Thesen
verdffentlicht, was das Metaversum ist (linker Kasten) und auch was es nicht ist (rechter Kasten). Diese Aussagen helfen zundchst einigermallen zu
verstehen, wie wir das Metaversum betrachten sollten: es ist nicht nur eine Erganzung oder Erweiterung uns bekannter Technologien, Plattformen,

Geschafts- und Bezahlmodelle, sondern eine vollig

neue Art miteinander zu interagieren, zu kommu-

Das Metaversum ist Das Metaversum ist nicht

1.

2.

persistent - es 1auft immer, pausiert
nicht

und 1auft fiir alle in Echtzeit ohne
Verzogerungen,

. ohne Obergrenze gleichzeitiger

Benutzer,

. mit eigener Wirtschaft, in der Teilneh-

mende kaufen, verkaufen und fiir ihre
Arbeit entlohnt werden kénnen,

. es umfasst Exrfahrungen in der virtuellen

und realen Welt, private und offene Netz-
werke sowie offene und geschlossene
Plattformen,

. ermoglicht den iibergreifenden Aus-

tausch digitaler Giiter, d.h. auch iiber
Plattform- und Systemgrenzen hinweg

. und speist sich aus Inhalten und Erfahrun-

gen, die von sehr vielen Mitwirkenden
eingebracht und betrieben werden.

nizieren und Handel zu treiben.

Besonders deutlich wird dies bei der Analyse der
Punkte, was das Metaverse laut Matthew Ball
nicht ist: virtuelle Welten, in denen sich unsere
Avatare treffen kénnen, gibt es bereits seit Jahren.
Auch konnen wir VR-Brillen kaufen, u.a. von dem
zu Meta gehérenden Unternehmen Oculus, und
uns damit in kiinstliche Welten bewegen oder eine
Reise auf einen fremden Kontinent unternehmen.
In Spielen wie World of Warcraft handeln bereits
heute Tausende von Spieler:innen virtuelle Giiter.
All das gibt es bereits seit Jahren.

Das Metaversum ist groRer und wird vielmehr aus
der Kombination und Konvergenz dieser Techno-
logien und Konzepte entstehen. Visionar:innen se-
hen daher das Metaversum ahnlich groRR wie das
Internet. Auch dieser ,,Cyberspace® lasst sich
nicht auf eine Komponente wie Webpages oder
die Moglichkeit E-Mails zu versenden und zu emp-
fangen, beschranken, sondern entsteht durch das
Zusammenspiel verschiedenster Konzepte und
Technologien.

. eine virtuelle Welt, die fiir einen be-

stimmten Zweck entwickelt wurde,

. ein virtueller Raum wie ,,Second Life®,

da nicht alle Attribute erfullt werden,

. eine virtuelle Realitdt, da diese nur die

Ansicht der digitalen Welt ermdglicht,

. eine digitale und virtuelle Wirtschaft,

die zweckgebunden ist,

. ein Spiel, das nur auf bestimmte Ziele

ausgerichtet ist,

. ein virtueller Themenpark, der zentral

zum Zweck der Unterhaltung entwickelt
wird,

. ein neuer App Store, d.h. das Metaverse

unterscheidet sich grundlegend von heuti-
gen Internet- bzw. Mobil-Modellen,

. eine Plattform wie Facebook oder

YouTube, in der Nutzer:innen Inhalte ge-
nerieren, teilen und liken.

Flr das Metaversum wird die Konvergenz unterschiedlicher Technologien nicht von heute auf morgen stattfinden, sondern sich evolutionar liber
einen groReren Zeitraum entwickeln. Wie sich das Metaversum am Ende gestaltet, kann uns nach eigenen Worten auch Matthew Ball nicht sagen:
er verweist in seinem Artikel u.a. darauf, dass bereits 1982 Filme wie 7 Tron von ,Information Highways® handelten, ohne dass es im Entferntes-
ten vorstellbar war, wie das Internet im Jahr 2020 ausgepragt sein wird. In diesem Zusammenhang sei auch der Blick zuriick empfohlen, wie

7 der Kinstler David Bowie das Internet 1999 eingeschatzt hat: das Potential ware unvorstellbar grof3! Eine Aussicht, die vielleicht auch auf das
Metaversum zutrifft?
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Wir haben jetzt einige Worte darliber verloren, was das Metaversum sein kdnnte, was es nicht ist, und dass es so grol wie das Internet werden
kann. Einen Erklarungsrahmen und Ansatz fiir eine Definition, die realitatsnaher und nicht so fiktiv wie jene von Matthew Ball ist, liefern uns die
7 Analyst:innen von Gartner?!. Sie verstehen das Metaversum ,,als gemeinsamen kollektiven Raum, der durch die Konvergenz der physischen
und digitalen Realitat geschaffen wird. Es ist persistent und bietet verbesserte immersive Erfahrungen®. Des Weiteren erwarten die Analys-
ten, dass es

I gerateunabhangig ist, Elements of a Metaverse
I ein eigenes virtuelles Okosystem haben und

Digital Currency ------=-----=--------- 9 Concerts and Social
I nicht im Besitz eines einzelnen Anbieters sein wird. — | Q. il
arkeiplace,
Auf diese Weise schiife das Metaversum neue, innovative Moglichkeiten und Plgii) Cormmeges ™
Geschaftsmodelle fiir Unternehmen, um ihr digitales Geschaft auszuweiten. _ [ Jeoomc Online Shopping
Die Analyst:innen nehmen dabei an, dass zunachst unterschiedliche Meta- TN cemcenees 2
versen entstehen, die zusammenwachsen werden. In der Erwartung von @ Workplace
Gartner werden bis 2029 isolierte Metaversen zu einem oder nur wenigen e T Metaverse
Metaversen konvergieren. : _
. .— ------- Social Media
Im Unterschied zu dem Essay von Matthew Ball, der explizit auflistet, was Gl SR ®
das Metaversum nicht ist, sehen die Analyst:innen von Gartner in einigen @ ---- Digital Humans
funktionalen Bereichen wie virtuellen Radumen, immersivem Lernen und Gaming ------- )
Handeln oder virtuellem Eigentum bereits erste Beispiele fiir kleine Meta- g i Natural Language
versen bzw. ,Miniversen“. Welche Bereiche zusammenspielen und zuneh- Digital Assets --------=-==-=------- A Ripeeey
mend konvergieren, kann der nebenstehenden Abbildung entnommen wer- Source: Gartner
0 ! den. Da auch wir eine evo- e
dats Yd 4 lutionare Entwicklung er- Gartner
,,MII‘“YEI‘SE““ we.rdenl bIS 2029 i warten, wirden wir ugns die- Quelle: Gartner, Quick Answer: What is the Metaverse?
emem.-,:oder wemgen ;MEtaversen ser Meinung anschlieRen. Marty Resnick, Tuong Nguyen, Aﬁushree \;erma, Adrian Lee, December 10, 202i
konvergieren. Auch ist aus heutiger Sicht

noch nicht klar, ob es analog zum
Internet ein singulares Metaversum geben wird, oder sich unterschiedliche Varianten entwickeln.

Neben einigen Anwendungsfeldern wie Digital Commerce, Online-Shopping oder Social Media sind in der Grafik auch technologische Grundlagen
wie Non-Fungible Tokens oder Infrastruktur enthalten. Im Folgenden werden wir uns mit Konzepten und Technologien beschaftigen, die aus
unserer Sicht Grundlage bzw. integraler Bestandteil des Metaversum sein werden.

1 GARTNER® and HYPE CYCLE are registered trademarks and service marks of Gartner, Inc. and/or its affiliates in the U.S. and internationally and are used herein with permission.
All rights reserved.
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Digitale Trends fiir das Metaversum

Viele unserer Digitaltrends machen das Metaversum moglich

Viele Dinge, die ein kiinftiges Metaversum ausmachen, zeichnen sich bereits heute ab. Auch wenn Matthew Ball bspw. sagt, dass virtuelle Raume
nicht DAS Metaversum sind, so werden sie unserer Meinung nach integraler Bestandteil desselben sein. In diesem Abschnitt werden wir in aller
Kiirze genau auf diese Bestandteile, angelehnt an die Trends aus unserem 7 Digital. Trend.Radar, eingehen.

(A
G
In unserer Trendstudie 7 Post-Smartphone Ara haben wir auf Seite 27 das Konzept einer 7 AR Cloud beschrieben. Echtzeit Informati-

onen lber physische Dinge in einer AR Cloud fiir die digitale Welt bereitzustellen, ist eine Grundvoraussetzung, um beide Welten zu
verkniipfen. Mittels Sensorik und IoT wird eine AR Cloud mit Informationen tiber physische Objekte gefiittert, und damit im Metaver-
sum bereitgestellt. Aus unserer Sicht wird das Metaversum nicht nur eine synthetische Welt sein, sondern mindestens in Teilen die
Realitdt im Digitalen abbilden. Gerade bei der Verbindung zwischen realer und digitaler Welt ist die Schaffung von 7 Digitalen Zwil-
lingen ein wesentlicher Beitrag fiir den Bau eines Metaversums.

In vielen Artikeln {iber das Metaversum wird von digitalen oder virtuellen Welten gesprochen. Wie gestaltet sich der Ubergang von
der realen Welt in das Metaversum? Technologien an der Mensch-Maschine-Schnittstelle werden dabei eine zentrale Rolle spielen. Am
einfachsten flr uns vorstellbar, da heute bereits verflighar, ist der Zugang zu virtuellen Welten mittels VR-Brillen. Vielleicht treffen
wir uns aber zukinftig im Metaversum als Hologramme in realen Raumen ohne sperrige Gerate auf dem Kopf tragen zu missen?

Eine uniiberschaubare Menge an Sensoren wird Daten bereitstellen. Nach Aussage von Matthew Ball wird auch die Anzahl der Teilnehmer:innen an
- einem Metaversum nicht begrenzt sein. Was das fiir die Menge von zu (ibertragenden Daten bedeutet, dirfte jedem klar sein. Nicht
(((ﬂ []J)) nur die Menge, sondern auch Anforderungen an geringste Latenz und Echtzeitiibertragung insbesondere flir 7 Augmented Reality
0|0 stellen die Dateniibertragung vor eine grofle Herausforderung. Damit gewinnen hoch performante Mobilnetze eine groRe Rolle.

= Es genligt nicht, die Daten nur zu (ibertragen. Sie miissen auch verarbeitet werden. Dazu wird sehr wahrscheinlich klassische Rechner-
kapazitat nicht mehr ausreichen. Von innovativen Konzepten wie Quantencomputing oder Bio-inspired Computing
kann man Lésungen flir diese Herausforderung erwarten. T

Egal ob wir von mehreren Metaversen oder einem Metaversum sprechen, sowohl bei Matthew Ball als auch bei Gartner werden im
Metaversum eigene Okosysteme entstehen. Der Handel mit digitalen Giitern spielt nicht zuletzt in virtuellen Welten wie The Sandbox
eine grofRe Rolle. Aus diesem Grund spielt unser Trend Distributed Ledger Technologies, eine tragende Rolle im Metaversum. Diese
Technologien bilden die Grundlage fiir 7 Kryptowahrungen die im digitalen Raum zum Bezahlen benutzt werden. Beispielsweise wird in The Sand-
box mit einer Wahrung namens 7 Sand bezahlt. Digitale Gegenstande, die gehandelt werden, miissen dabei falschungssicher, eindeu-
tig und nicht duplizierbar sein. Hier kommen sogenannte 72 Non-Fungible Tokens (NFT), die auch auf Distributed Ledger Technolo-
gies aufbauen, zum Einsatz. Ubersetzt stellt ein NFT eine ,Nicht-iibertraghare Wertmarke*“ dar. Mit anderen Worten kann durch einen
NFT ein 7 Digitales Kunstwerk oder 7 virtuelles Grundstiick eindeutig identifiziert und damit auf Plattformen wie 72 OpenSea gehan-
delt werden. Gleiches gilt selbstverstandlich fiir die Teilnehmer:innen in einem Metaversum. Auch sie mussen sich eindeutig identifi-
zieren, bspw. um Transaktionen tatigen zu konnen. Auch bei Digitalen Identitaten werden Distributed Ledger Technologies eine zentrale Rolle
spielen.
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Web3 und das Metaversum

Wenn (ber das Internet der Zukunft gesprochen wird, werden haufig die Begriffe 2 Web3 bzw. Web 3.0 und Metaverse genannt und teilweise
falschlicherweise synonym verwendet. Elemente, die den Ideen zugrunde liegen, finden sich in beiden Konzepten wieder. Wahrend das aktuelle
Internet (Web 2.0) von Social Media Komponenten geprdgt ist und von 7 Internetgiganten wie Alphabet oder Meta beherrscht wird, erhebt das
Web3 den Anspruch ein ,dezentrales Online-Okosystem auf Basis der Blockchain“ zu sein. Es handelt sich dabei um konzeptionelle Ideen, die auf
den Ethereum Mitbegriinder Gavin Wood im Jahr 2014 zurtickgehen, und nicht um eine konkrete Umsetzung. Grundlegend an dem Konzept ist die
Maoglichkeit, Kontrolle tiber die eigenen Daten zu behalten.

Wie wir oben gesehen haben, spielen Transaktionen
und Identitaten, die Blockchain und NFT nutzen,

auch in den Okosystemen eines Metaversums eine
zentrale Rolle. Dennoch 7 unterscheiden sich beide
® Konzepte grundlegend: wahrend im dezentralen

Web3 Besitzverhdltnisse die zentrale Komponente
Femmme e - P e mm e = mm s mmmm s Femmmmmas s mmm s sind, d.h. wem Daten gehéren oder wie wir damit
handeln, beschreibt das Metaversum, wie wir die di-

a . . .
,@ =18 @% ;@ o) gitale Welt erleben. Handel ist bei letzterem auch
= o= ¥%] = s ein Bestandteil, aber eben nur ein Teil des gesamten
SET\,‘\E’;T'C METAVERSE GRA?;,["_“CS C?LT;Z%TI'T\?'W BLOCKCHAIN ID%'ST'T‘T&I;S MICROPAYMENTS BIGAIIZ)iTA DECENTRALIZATION Konzepts, Vor diesem Hinte]_’gl‘u nd kann man daS

Foto: Akash Sain - Adobe Stock

Web3 eher als eine von vielen Komponenten be-
trachten, die das Metaversum erméglichen.

Ein weiterer grundlegender Unterschied erschlieRt sich, wenn wir die derzeit handelnden Akteur:innen betrachten: Web3, also ein ,,dezentrales
Internet® zielt darauf, die Macht der Internetgiganten aufzubrechen und das Dateneigentum zuriick in die Hande der Nutzer:innen zu legen. Trei-
ber des Metaversums sind jedoch genau diese Unternehmen, wie bspw. Meta, die mit ihren Konzernstrategien einen mdéglichst groen Marktanteil
im Wachstumsgeschaft Metaversum gewinnen wollen.

Ist das Metaversum griin?

Beschaftigt man sich oberflachlich mit dem Thema Metaversum und Umwelt, ware die naheliegende Antwort auf diese Frage ,Ja°“.
Durch die Verlagerung von Aktivitdaten aus der physischen in die digitale Welt kdnnen Energieaufwande flir Reisen minimiert wer-
den. Reale Materialien werden nicht verbraucht, wenn man im Metaversum Simulationen durchfiihrt. Auch konnen diese beim Bau
von Gebauden, Infrastruktur oder Fahrzeugen genutzt werden, um mittels Optimierung energieeffizientere Varianten zu finden. All
die Vorteile eines digitalen Zwillings kommen hier zum Tragen.

Allerdings ergeben sich auch einige Punkte auf der Sollseite, wie in einem 7 Artikel von Medium.com dargestellt wird. Die Digitalisierung zieht
einen hohen Ressourcenverbrauch nach sich. Alleine wenn man den Energieaufwand fir klassisches 72 Krypto-Mining oder dem 7 Training von
Kinstliche Intelligenz betrachtet, wird deutlich, dass ein Metaversum den Energieverbrauch massiv erhohen wird. So ist der immense Energiever-
brauch einer der kritischen Punkte, auf die der Digital-Journalist 7 J6rg Schieb in einem Interview zum Metaverse auf DW hinweist.
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Metaverse-Aktivitaten der Tech-Unternehmen

Im Abschnitt zu Web3 sind wir bereits kurz darauf eingegangen, dass die Internetgiganten sich den Anspruch, das Metaversums zu gestalten, auf
die Fahnen geschrieben haben. Es vergeht kaum ein Tag, an dem nicht iber Aktivitaten von Meta, 7 Google oder anderen groRen Techunterneh-
men berichtet wird. Das Magazin 72 Wired sieht den Grund dafiir in der ,,Mdéglichkeit fir Big Tech, seine umfangreiche Produktpalette zu bewer-
ben®. Diese Einschatzung trifft zumindest auf einen Teil der handelnden Akteur:innen zu.

Insbesondere Facebook spielt eine pragnante Rolle. Mit der 7 Umbenennung des Facebook Konzerns in Meta im Herbst

2021 kam der Begriff in das Bewusstsein einer breiteren Offentlichkeit. Meta betreibt mit Facebook, WhatsApp und Insta-
m Metq gram die groRten Social Media Plattformen. Bereits 2014 hat der Konzern einen fiihrenden Hersteller von VR-Headsets,

72 Oculus, ubernommen. Sollte Metas Strategie aufgehen, seine Plattformen in ein ,,Social Metaverse® zu integrieren,

kénnte der Konzern seinen Einfluss, u.a. durch den Handel mit virtuellen Vermégenswerten und Grundstiicken, ausbauen.
Auch das Geschaft mit Hardware wie VR-Brillen wiirde profitieren. Fiir den geschaftlichen Bereich sehen wir zum jetzigen Zeitpunkt eine geringe
Relevanz. Dennoch sollten die Aktivitaten von Meta weiter beobachtet werden.

Gleiches gilt flir Spieleproduzenten. Auch wenn Gaming auf den ersten Blick wenig mit
der Geschaftswelt zu tun hat, sind in diesem Bereich immer wieder sehr innovative
Entwicklungen zu beobachten. Insbesondere VR und AR wurden bereits friih in dieser
Branche vorangetrieben. So wundert es nicht, dass einige groRe Unternehmen, bereits
vor Facebooks Umbenennung, in das Metaversum investiert haben. Bspw. 7 Epic Ga-
mes, der Hersteller von Spielen wie Fortnite kiindigte im Friithjahr 2021 an, massiv in
den Bereich Metaverse zu investieren. Auch 7 Niantec, das Unternehmen, das mit
Pokémon Go AR-Spiele massentauglich gemacht hat, kiindigte an, seine AR Plattform
fir das Metaversum zu 6ffnen.

Mit dem pandemiebedingten Wechsel in das Homeoffice sind virtuelle Meetings und
Workshops liber Microsoft Teams zu einem integralen Bestandteil unseres Arbeitsall- Microsoft Niesn
tags geworden. Mit der richtigen Hardware ware der Schritt vom zweidimensionalen
Bildschirmmeeting zu einem immersiven Benutzererlebnis im Metaversum nicht weit.
Eine Vorstellung, wohin die Reise geht, liefert 7 Microsoft Mesh. Auch wenn die Hard- » Wi m
ware teuer und nicht unbedingt bequem nutzbar ist, so ermdéglicht die Microsoft Holo-
lens einen Eindruck, wie sich Meetingteilnehmer:innen in einen gemeinsamen Raum
»holoportieren® lassen. Die Verbindung zwischen Teams und Hololens in Mesh kénnte daher als 7 Metaversum im Arbeitsumfeld bezeichnet wer-
den.

Vere can be anywhere.
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Im Grunde beschaftigt sich die ganze Technologiebranche mit dem Metaversum. Wahrend Meta mit Oculus und Facebook im Konsumentenbereich
oder Microsoft mit Teams und Hololens im Geschaftsbereich eine gute Ausgangsbasis haben, diskutieren andere Unternehmen Ideen, wie das Me-
taverse genutzt werden konnte. Fiir die ERP-Anwendungen von 72 SAP kdnnten sich u.a. Potentiale in den Bereichen User Experience oder Com-
merce ergeben.
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Zusammenarbeit im Metaverse

Mitarbeitende im Metaversum

Peter hat seinen ersten Arbeitstag bei der DB Systel. Seit der Covid-Pandemie
zu Beginn des letzten Jahrzehnts haben sich flir den ersten Arbeitstag virtuelle
Onboarding-Meetings etabliert. Vor 10 Jahren, wahrend der Pandemie, haben
neue Mitarbeitende Giber Monate nur die obere Korperhalfte ihrer Kolleg:innen
auf Computerbildschirmen gesehen. Mit der Einfihrung des DB-Mitarbeiten-
den-Metaversums hat sich das zum Gllck verdandert. Peter schaltet an seinem
ersten Arbeitstag zuhause den Holo-Projektor ein, der ihm rechtzeitig gemein-
sam mit anderen Arbeitsgerdten wie seinem Tablet zugestellt wurde. Ihr wun-
dert Euch, aber ein Tablet wird immer noch fiir bestimmte Biirotatigkeiten be-
notigt. Doch zurilick zu Peter, der jetzt wirklich beeindruckt ist. Er findet sich
mit anderen, die auch ihren ersten Tag haben, an einem Tisch wieder. Sie be-
kommen alle Informationen von einem virtuellen Trainer mitgeteilt. Auch wer-
den ihnen die Eigenheiten des Biirogebaudes bei einem virtuellen Rundgang re-
alistisch vermittelt. Peter begibt sich mit den neuen Kolleg:innen in die virtu-
elle Kantine. Nur mit Essen und Getranken klappt es im Metaversum noch
nicht so richtig. Er muss sich seinen Espresso noch selbst in seiner Kiiche zube-
reiten. Peter beschlieRt, auch wenn die 7 Arbeit der Zukunft véllig neue Moglichkeiten bietet, in den nachsten Tagen ins Bliro zu fahren. Doch
vorher wird er sich mit seinem Team abstimmen, damit er moglichst viele Menschen physisch vor Ort trifft.
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Unternehmensiibergreifende Zusammenarbeit

Um die Reisezeit im neuen ICE 10 fiir Geschaftsreisende effizienter und fiir Privatreisende
kurzweiliger zu gestalten, sollen neue Holo-Abteile in das Fahrzeug eingebaut werden. Es
handelt sich um eine technisch komplexe und herausfordernde Aufgabe, da eine Vielzahl
von Sensoren und interaktiven Flachen eingesetzt werden miissen. Neben Ingenieur:innen
sind auch Informatiker:innen und UX-Designer:innen unterschiedlicher Firmen gefragt. Ne-
ben den Experten des spateren Betreibers sind der Zughersteller und Lieferant:innen der
bendtigten Komponenten beteiligt. Um diesen Austausch zu erméglichen waren in der Ver-
gangenheit eine Vielzahl persénlicher Meetings notwendig. Im Metaversum gestalten sich
endlich virtuelle Treffen sehr realistisch. Nicht nur, dass sich ein Online-Meeting nicht
mehr, wie 2022, auf einem Computerbildschirm beschrankt. Mittlerweile ist die raumliche
dreidimensionale Komponente dazu gekommen, so dass alle Teilnehmer:innen das Geflhl
haben in einem Raum zu sitzen. Und was noch viel besser ist: obwohl das Holo-Abteil noch
nicht physisch gebaut wurde, kann es schon begangen werden. Auch die Position der einzel-
nen Komponenten und die Kabelfiihrung wird dreidimensional und ,,anfassbar® dargestellt.
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Kund:innen und Gesellschaft im Metaverse

Reisende im Metaversum

Michaela, eine Geschaftsreisende, bekommt auf dem Weg zum ,,Loop-Port“ am Hauptbahn-
hof in Frankfurt in ihre AR-Brille die Information eingeblendet, dass das neue Hyperloop
Fahrzeug der Deutschen Bahn, das sie ohne Reservierung nutzen wollte, stark ausgelastet
ist. Alternativ bekommt sie von ihrem digitalen Assistenten einen klassischen ICE vorge-
schlagen. In einem kurzen Film wird ihr eingeblendet und vorgeschlagen eines der neuen
Holo-Abteile zu reservieren, in dem wahrend der Fahrt 3D-Echtzeitmeetings gestaltet wer-
den kénnen.

Obwohl Michaela statt weniger Minuten jetzt 2 Stunden unterwegs sein wird, (iberzeugt sie
sich, dass die Zeit im klassischen Verkehrsmittel bequem und effizient genutzt werden kann.
Per Sprachbefehl kauft sie sich mit Bahn-Coins ein digitales Ticket. Ihre digitale Identitat
wird mittels biometrischer Signaturen datenschutzkonform gepriift. Mit AR-Navigation wird
sie direkt in Ihr Abteil im ICE geleitet und das Meeting mit ihren Geschaftspartner:innen ge-

startet. Sie kommt bequem an ihrem Zielort in Kassel an. Die langere Reisezeit konnte sie

effizient nutzen.
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Michael mochte das Wochenende in Barcelona verbringen. Er plant mit dem DB Hyperloop
von Berlin nach Barcelona zu reisen. Mit dem neuen Verkehrsmittel sind die Reisezeiten
erheblich, auf konkurrenzlose 45 Minuten, gesunken. Dennoch méchte er sich vorab ein
Bild machen, ob die Stadt und die Sehenswiirdigkeiten eine Reise wert sind. Um sich zu in-
formieren, startet er zuhause eine Holo-Simulation und geht direkt zur gefragtesten Se-
henswiirdigkeit, der Sagrada Familia.

Leider wird auch im Metaversum ein Eintritt von einem Digi-Euro erhoben. Die gibt er aber
gerne aus, da das Geld fiir den Erhalt des realen Gebaudes und seines digitalen Zwillings
verwendet wird. Er ist von der realistischen Darstellung des Gebaudeinneren begeistert
und macht danach noch einen kurzen virtuellen Spaziergang auf der Promenade Las
Ramblas. Die mit Avataren belebte StraRe, mit ihren Prachtbauten und Baumen beein-
druckt ihn. Er zogert kurz, ob er das Ticket flir den DB-Hyperloop im virtuellen Reisezent-
rum, in das er nahtlos gewechselt ist, buchen soll. Immerhin konnte er bereits die grof3ten
Sehenswirdigkeiten im Metaversum sehr realitatsnah besichtigen. Er entscheidet sich dann
aber doch fiir die Buchung, da es fiir ihn immer noch schoner ist, die reale Welt mit allen
Sinnen zu genieRen.
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Biirgerbeteiligung im Metaverse

In Christianes Heimatstadt soll in einem
grofBen Bauvorhaben der Bahnhof umgestaltet
werden. Die Kommune in der Christiane lebt,
bietet die Mdglichkeit, das Bauvorhaben im
Metaversum zu besichtigen. Die Méglichkeit
den Holoraum im stadtischen Rathaus zu besu-
chen, nimmt sie gern wahr.

In einer realistischen Simulation kann die Bau-
stelle in verschiedenen Phasen besichtigt wer-
den. Hier sieht Christiane, dass u.a. mit aufei-
nander abgestimmten Bauphasen und tempora-
ren Larmschutzwanden bereits in der Planung
darauf geachtet wird, mégliche Beeintrachti-
gungen so gering wie moglich zu halten.

Wirklich beeindruckt ist sie davon, wie sich das
Gebaude und die Umgebung nach der Fertig-
stellung prasentieren. Das Bahnhofsumfeld
wird viel griiner und um Parkflachen erganzt.
Danach betritt sie die virtuelle Bahnhofshalle,
die sich sehr hell und offen darstellt. Christiane
lauft umher und findet sogar einen Bahnhofski-
osk. Sie kauft mit Bahn-Coins ihr Lieblingsma-
gazin, das direkt aus dem Kiosk im Metaver-
sum auf ihren E-Reader in der realen Welt
Ubertragen wird. Bei ihrem virtuellen Rund-
gang fallt ihr auf, dass die Wegefiihrung zum Gleis nicht optimal gestaltet ist. Das miisste doch besser gehen! In der Simulation ist auch ein Pla-
nungsbiro integriert. Sie wechselt direkt dorthin und gibt dem Avatar eines Architekten ihren Verbesserungsvorschlag fiir die weitere Planung und
Optimierung mit.
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Evolution oder Revolution? Unsere Bewertung

Innovationen werden heute stark aus dem Konsumentenmarkt getrieben

Die 7 grolRen Innovationstreiber:innen des Metaversums sind, bis auf Microsoft, heute nicht im Geschaftsbereich zu finden. Die Hauptakteur:innen
kommen aus der Spiele- und Social-Media-Branche. Das ist per se nicht schlecht, da schon immer innovative Technologien bei klar erkennbaren
Mehrwerten aus dem Konsumentenbereich in den Geschaftsbereich ibernommen wurden. Wenn etwas das Leben im Privaten einfacher macht,
mochte man es auch im geschaftlichen Bereich nicht missen. Wir sollten daher genau beobachten, welche Nutzer-Erlebnisse Unternehmen wie
Meta, Epic oder Niantec ihren Kund:innen zur Verfligung stellen, und wie diese angenommen werden.

Die Musik spielt an der Mensch-Maschine-Schnittstelle

Fir uns heute noch ein offener Punkt ist die Gestaltung der Schnittstelle zwi-
schen der realen, physischen und der digitalen, virtuellen Welt. Sowohl in den
Aussagen von Matthew Ball als auch in der Definition von Gartner wird sich das
Metaversum (iber beide Welten erstrecken. Um dies zu erméglichen, bedarf es ei-
ner ,,7 Mixed Reality®, d.h. der Anreicherung der physischen Welt, wie wir sie se-
hen, mit virtuellen Elementen. Es gibt mittlerweile Gerate, wie z. B. die Microsoft
Hololens, die genau dieses Ziel verfolgen. Auch flir den Fall, dass man sich nur in
einer virtuellen Welt bewegen will, gibt es Angebote, wie bspw. die Oculus-
Headsets von Meta. Diese Gerdte eignen sich nach unserer Ansicht heute nur
sehr eingeschrankt, um den Anspriichen des Metaversums gerecht zu werden. Sie
sind zu teuer und immer noch unhandlich, um aus ihrer Nische zu kommen. Auch
konnten die Versprechen und hohen Erwartungen an AR, leichte, elegante und
performante Brillen zu bauen, bisher 7 bei weitem nicht erfiillt werden.

Das wird sich in dem Moment andern, wenn einfach zugangliche und zu bedie-
nende Gerate bzw. Medien Realitat werden. So wird bspw. seit Jahren (iber eine
2 AR Brille von Apple spekuliert, die flir das Metaversum ahnlich bahnbrechend
sein kénnte, wie es das iPhone fiir das mobile Internet war. Heute noch weitge-
hend Fiktion, aber fiir das Metaversum revolutionar, ware ein Durchbruch bei der
7 Hologrammtechnik. Bis auf einige Forschungsprojekte sehen wir allerdings bis
heute nur schén gemachte Marketingclips, die noch weit von einer Umsetzung
entfernt sind.
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Evolutiondr nicht revolutionar

Den Vergleich mit der 7 Entwicklung des Internets haben wir bereits an anderer Stelle gezogen.

Von den Anfingen Ende der 1960iger Jahre bis heute hat sich eine evolutionére, wenn auch teil- Ev'oluﬁonéire Weiterentwicklung
weise rasante Entwicklung ergeben. Auch wenn der starke Medienhype tliber das Metaversum ) O des Internets hin zum

suggeriert, dass eine digitale Revolution bevorsteht, so erwarten wir doch eher eine evolutionare i ! Metaversum
Weiterentwicklung des Internets und seiner Nutzung hin zum Metaversum. Durchbriiche bei AR- - -
Hardware, Hologrammen oder Quantencomputern kdnnten dabei Innovationsspriinge ausldsen.
AuRerdem wird entscheidend sein, wie unterschiedliche Technologien zusammenwachsen und

sich erganzen. Vor diesem Hintergrund 7 erwarten die Analysten von Gartner drei Entwicklungsphasen:

1. Phase - Anfang der 2020er Jahre: Emerging (Aufstrebend):

I Vielzahl von Anwendungsfdllen beziehen sich auf eingeschrankte VR-Erlebnisse.
I Keine Interoperabilitat zwischen ,,Miniversen®

B Zugriff Giber beschrankte Auswahl an Geraten

I Wenige Verbindungen zur physischen Welt

I Sporadische Nutzung digitaler Wahrungen und Vermégenswerte

2. Phase - Mitte der 2020iger Jahre: Advanced (Fortgeschritten):

I Protokolle, die Interoperabilitat zwischen Miniversen und digitalen Welten erleichtern, entstehen
I Bessere Austauschbarkeit unterschiedlicher digitaler Wahrungen und Vermoégenswerte
I 7 Edge Computing und die digitale Modellierung der realen Welt verbessern das Zusammenwirken von physischer und digitaler Welt

3. Phase - Ende der 2020er bis Anfang der 2030er Jahre: Mature (Reif):

I Die physische Welt ist weitestgehend digital abgebildet und indiziert

I Interoperabilitdt zwischen ,,Miniversen® wird moglich

I Teilnehmende erwarten Gerateunabhdngigkeit und ,,7 Multiexperience® (Konvergenz von Sehen, Sprache und Fihlen)
I Virtuelle Assistenten erleichtern unseren Alltag

Zusammenfassend erlauben wir uns die Einschatzung, dass ein Metaversum, wie es Matthew Ball
definiert hat (siehe S. 5), innerhalb unseres Betrachtungszeitraums von 10 Jahren wahrscheinlich
nicht realisiert wird. Entscheidend werden neben Durchbriichen bei Technologien an der Mensch-
a Maschine-Schnittstelle, der Modellierung der realen Welt oder Rechenleistung neuartiger Compu-
nachsten 10.lahre“ sehr tersysteme, die Interoperabilitit zwischen verschiedenen ,Miniversen“ sein. Auch wenn wahr-

wahrscheinlich keine Realitat. scheinlich, so ist es nicht gesichert, dass die Evolution des Internets zum Metaversum sich dhnlich
rasant gestaltet wie die bisherige Entwicklung des Internets. Entscheidend wird der Durchbruch in
den genannten Technologien und der fiihlbare Mehrwert im Alltag der Teilnehmenden sein.

Die Metaversum-Vision von
, Matthew Ball wird in den
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Was sollten wir heute tun?

Wir verstehen das Metaversum nicht als digitale Revolution, sondern als evolutiondre Weiterentwicklung des Internets mit innovativen
neuen Technologien. Auch wenn nicht unter dem gehypten Begriff ,,Metaverse®, so sind wir bei der Deutschen Bahn in vielen Technologie-
feldern aktiv, die im Metaversum eine Rolle spielen werden. Die groBten Herausforderungen bestehen darin,

. die Konvergenz der unterschiedlichen Technologien zu fordern. Was meinen wir damit? Auch wenn unsere Zukunftsgeschichten visio-
ndr sind, bieten sie Ansatzpunkte fiir fachliche Anwendungsfalle. Wir sollten von diesen ausgehen und iiberlegen, mit welchem Techno-
logie-Mix sie Realitidt werden kénnten...

und dabei auf die richtigen Technologien setzen. Wir sollten auch bei Vorhaben, die sich nicht unmittelbar auszahlen, am Ball zu blei-
ben, aber auch den Mut haben, Initiativen, die in eine Sackgasse fiihren, zu beenden.

Dies fiihrt uns zu den folgenden sechs Kernerkenntnissen:

1. GroRBes Disruptionspotential fiir den Reisendenmarkt

Auch wenn wir einschatzen, dass das Metaversum, so wie es uns Marketingkampagnen der Technologieriesen suggerieren, zeitnah keine Realitat
wird, sollten wir doch sehr wachsam sein. Stellen wir uns beispielsweise vor, dass ein Durchbruch bei der Hologrammtechnik gelingt, oder eine
schicke, bequeme und leistungsfahige AR-Brille auf den Markt kommt. Das virtuelle Meeting-Erlebnis, das wir seit der Pandemie gewohnt sind,
wird dadurch realistischer. Das kénnte zu Veranderungen bei Geschafts- und Privatreisen flihren - falls die grollen Digitalkonzerne ihre Visionen
vollumfanglich realisieren.

Technologische Entwicklungen im Umfeld des Metaversums genau beobachten!

2. Zentrale Bedeutung von immersiven Technologien

Wenn wir uns die Youtube-Videos von Unternehmen wie 7 Meta, 7 Microsoft oder 7 Accenture ansehen, spielen hauptsachlich VR-, AR- und MR-
Anwendungen die zentrale Rolle. Diese Themenfeldern bearbeitet das Immersive Technology Team der DB Systel bereits heute. Auch wenn man-
che Machbarkeitsstudien oder Pilotprojekte, z. B. aufgrund teurer Hardware oder limitierter technischer Moglichkeiten noch nicht skalierbar wir-
ken, lohnt es dennoch daran kontinuierlich weiterzuarbeiten. Aufgrund der damit gesammelten Erfahrungen sind wir bestens fiir den Zeitpunkt
gerlistet, an dem es zu technologischen Durchbriichen, z. B. im Bereich von AR-Geraten kommt. Schon jetzt nutzen wir AR beispielsweise flr Schu-
lungen unserer Mitarbeitenden.

Immersive Technology Aktivititen konsequent weiterverfolgen!

3. Unsere Aktivitaten bei innovativen Technologien

Immersive Technologien an der Mensch-Maschine-Schnittstelle spielen eine zentrale Rolle. Dariiber hinaus sind viele andere Innovationen rund um
Sprachverarbeitung, digitale Wahrungen und NFTs oder leistungsfahigere Computerarchitekturen flir die Realisierung des Metaversums von Bedeu-
tung. In all diesen Innovationsfeldern sind wir mit Conversational Al, Digital Twins, Quantencomputing, Blockchain oder spielerischen Meetingfor-
maten wie ,,DB Workadventure“ bereits tatig. Wir miissen dabei nicht alles selbst entwickeln, sondern sollten mit kleinen innovativen Unterneh-
men zusammenarbeiten und, wo sinnvoll, Partnerschaften initiieren. Auch wenn sich manche Investitionen in die Zukunft nicht unmittelbar aus-
zahlen, sollten wir die Bedeutung von Innovationsaktivitaten nicht in Frage stellen!
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4. Konvergenz der Technologien vorantreiben

Bereits 2020 haben wir in unserer 7 Digital. Trend.Studie ,,Die Post Smartphone Ara“ eine Skizze des Metaversum gezeichnet, auch wenn wir die-
sen Begriff damals noch nicht verwendet haben und vom ,,Post Smartphone Kosmos® sprachen. Unser erstes und wichtigstes Kernergebnis in der
Studie, dort auf Seite 11, war die Empfehlung vom Anwendungsfall her zu denken und unterschiedliche Technologien zu integrieren! Eine Empfeh-
lung, die durch den Metaverse Hype an Bedeutung gewonnen hat, und nach unserer Einschatzung bisher nur sehr eingeschrankt umgesetzt wurde.
Um eine ,,Multiexperience” im Metaversum zu schaffen, dirfen wir nicht in Silos denken, sondern missen unsere Innovationskrafte biindeln.
Technologieiibergreifende Anwendungsfalle, die Bild, Sprache, digitale Identitat etc. integrieren, forcieren!

5. Bestehende strategische Partnerschaft mit Microsoft nutzen

Microsoft sieht sich als Wegbereiter des Metaversums in der Geschaftswelt. Neben Zusammenarbeitsmaéglichkeiten mit Teams und Office 365 ist
Microsoft auch im Hardwarebereich mit der HoloLense tatig. Office 365 und Teams sind integraler Bestandteil unserer Biiro- und Kommunikations-
arbeit bei der Deutschen Bahn. Wahrend der Pandemie wurden virtuelle Meetings in Teams zum Arbeitsalltag fiir anndhernd jeden Biiromitarbei-
tenden. Uber unsere strategische Partnerschaft mit Microsoft sollten wir Innovationen, die Microsoft ankiindigt, ausprobieren. Was steckt hinter
Microsoft Mesh? Lassen sich die gezeigten Anwendungsfalle bereits heute nutzen? Wir sollten innovative Moéglichkeiten zeitnah im Arbeitsalltag
ausprobieren und nutzen!

6. Investitionen in den Hype Metaversum

In das Metaversum investieren! In welches Metaversum? Wie eingangs aufgezeigt, fallt es immer noch schwer, genau zu beschreiben, was das Me-
taversum ist. Auch von einer Investition in bestimmte Metaversen raten die Analyst:innen von Gartner ab, da 7 nicht gesichert ist, welche Investi-
tionen langfristig rentabel sind und welche Meta- bzw. Miniversen eine Marktkonsolidierung erfolgreich meistern werden. Gartner erwartet 7 erste
Auswirkungen bei immersiven Technologien, inshesondere in den Bereichen Training, Veranstaltungen und mobiles Arbeiten. Wir befanden uns
hier noch in einer Zeit des Lernens und Verstehens. Erganzend stellen die Berater:innen von Accenture fest, dass das Metaversum zum nachsten
Evolutionsschritt des Internet wird und Unternehmen ihre Online-Prasenz verandern sollten, um die 7 nachste Plattformgeneration und damit
neue Formen der Verbindung zu Kund:innen, Partner:innen und Mitarbeitenden mitzugestalten. Zusammenfassend lasst sich zum jetzigen Zeit-
punkt die Empfehlung aussprechen, nicht in ein aligemeines Metaversum zu investieren. Es gilt vielmehr unsere Online-Aktivitaten, die Kom-
munikation und Zusammenarbeit mit Kund:innen, Partner:innen und Mitarbeitenden betreffen, gezielt mit immersiven Elementen weiter-
zuentwickeln.

DB Systel GmbH | Digital Foresight | Juni 2022 | Vertraulichkeitskennung: DB Offen 18


https://www.dbsystel.de/resource/blob/5237446/23b76384f7ba59ca191fefa49ed1756c/Trendstudie-Post-Smartphone-Aera-data.pdf
https://www.gartner.com/document/4009290?ref=TypeAheadSearch
https://www.gartner.com/document/4009290?ref=TypeAheadSearch
https://www.gartner.com/document/4009290?ref=TypeAheadSearch
https://www.gartner.com/document/4012662?ref=TypeAheadSearch
https://www.gartner.com/document/4012662?ref=TypeAheadSearch
https://www.gartner.com/document/4012662?ref=TypeAheadSearch
https://www.accenture.com/de-de/insights/technology/technology-trends-2022?c=acn_glb_technologyvisiogoogle_12879402&n=psgs_0322&gclid=Cj0KCQjw5-WRBhCKARIsAAId9Fm6zgD3TU417jP09jVk4zUMxe_cWlChJ4bcn6O1DONbU5HaHjnHQi0aAsZuEALw_wcB&gclsrc=aw.ds
https://www.accenture.com/de-de/insights/technology/technology-trends-2022?c=acn_glb_technologyvisiogoogle_12879402&n=psgs_0322&gclid=Cj0KCQjw5-WRBhCKARIsAAId9Fm6zgD3TU417jP09jVk4zUMxe_cWlChJ4bcn6O1DONbU5HaHjnHQi0aAsZuEALw_wcB&gclsrc=aw.ds

Interessante Quellen
Vorgehensweise & Methodik
Ansprechpartner:innen




Das Metaverse | Ein Blick ins Jahr 2032 | Evolution oder Revolution? Unsere Bewertung | Anhang

Interessante Quellen

Artikel

Accenture — Tech Vision 2022: Meet me in the Metaverse (Deutsche Webversion) 7

Fjord Trends 2022 - The Next Frontier: Die Metaverse Expedition 7

Freethink — Web 3.0 vs. the metaverse: What’s the difference? 2

Gartner - Quick Answer: How Will the Metaverse Shape the Digital Employee Experience? 7 (nur zugdnglich fiir registrierte Gartner Kunden)
Gartner - Quick Answer: What Is a Metaverse? 7 (nur zugdnglich fiir registrierte Gartner Kunden)
Matthew Ball — The Metaverse: What It Is, Where to Find it, and Who Will Build It 7

Medium - How “GREEN” is the METAVERSE? 7

OMR - Metaverse - Das ist gerade eines der heilesten Buzzwords in der globalen Tech-Elite 7
t3n - Microsoft im Metaverse - alles Mesh 7

t3n - Was ist das Metaverse eigentlich? 72

Wired - The Metaverse Is Simply Big Tech, but Bigger 2

Videos

Accenture — Tech Vision 2022: Meet me in the Metaverse (YouTube) 7

DW Nachrichten - Wird die digitale Parallelwelt 'Metaversum' bald virtuelle Realitat? 7
Meta - Work in the Metaverse 7

Microsoft — Einfach erklart: Was ist Microsoft Mesh? 7
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Vorgehensweise & Methodik

Durch unsere strukturierte Vorgehensweise bleibt die DB im Fokus

Input n Strukturierung und Evaluierung E

B Identifikation relevanter Themenfelder und Trendselektion
B Systematische Analyse selektierter Trends unter Einbindung
interner und externer Expert:innen

B Identifikation und Analyse moglicher Use Cases zur Bewertung des DB Business

Trends & Technologien

Kontinuierliches Screening relevanter
Veroffentlichungen fiihrender Trendin-

stitute und Technologietreiber:innen

Values
. . B Analyse der aktuellen Technologie- und
Expert:innenim gesamten DB Konzern . .
Aktivitaten, Wissen und Strategien Marktre1fe zur Bewertu ngfjer Maturnl ty ﬁ
. ’ B Ableitung relevanter Denkimpulse fir
innerhalb der DB die Deutsche Bahn als Grundlage neuer 3
Externe Expert:innen & Studien Handlungsoptionen
Vernetzung und Zusammenarbeit mit
externen Trendexpert:innen und
Auswertung von Studien
Konsolidierung: Digital.Trend.Radar B

B Jahrlicher Gesamtblick auf die Landschaft digitaler Trends als
zusammenfassendes Dokument
I Abgleich der High-Level-Ubersicht mit der
strategischen Aufstellung der DB Systelund der
Deutschen Bahn
B Identifikation von Chancen und Risiken als
Grundlage strategischer Diskussionen
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Ansprechpartner:innen

Neben dem hier aufgefiihrten ,,Kernteam® haben auRerdem zahlreiche weitere Kolleg:innen sowie externe Partnerorganisationen an dieser Studie
mitgewirkt, ihre Expertise eingebracht, Impulse gegeben und unterstiitzt. An dieser Stelle bedanken wir uns nochmal ganz herzlich fir den wert-
vollen Input und das konstruktive Feedback. Selbst ein kurzes Gesprach kann neue Perspektiven aufzeigen und inspirieren.

Autor des Trendimpulses

Christian Kolarsch | 7 E-Mail

mit Unterstiitzung von
Niclas Sievert | 7 E-Mail
Christine Mohn | 7 E-Mail
Sascha Wolter | 7 E-Mail
Arpad Vasarhelyi | 7 E-Mail
Manfred Rieck | 7 E-Mail
Moritz von Bonin | 7 E-Mail
Usman Ghias | 7 E-Mail

Johannes Hillebrenner | 7 E-Mail

Sie haben Fragen oder méchten mit uns zum Thema ,,Metaversum“ diskutieren? Dann schreiben Sie uns eine E-Mail an
digital.foresight@deutschebahn.com - Wir freuen uns auf Sie!

DIGITALE TRENDS
& INNOVATIONEN

Fiir eine starke Schiene.
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