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Ziel des Projekts ist die Erforschung der Potenziale und Gefahren durch die Nutzung des Metaverse. Um auf die verschiedenen Einsatzmoglichkeiten

Projektbeschreibung

einzugehen, wurden mogliche Nutzungsformen definiert (rechts gelistet) und die Problemstellung anhand dieser erarbeitet.
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Utopia:
Gemeinsamer Ansatz:

die Utopie im gemeinsamen Ansatz
ist subjektiv
fehlende Zusammenarbeit

Getrennter Ansatz:

Radikalisierung durch die Bubbles
Fehlende Weiterentwicklung in Mind-
setting und Toleranz

Ausblick

Welt 1- Freizeit Aktivitaten

Mischung aus OpenSource und Privatisierung

Alltag:

Ein Entertainment Paket, in dem jede:r sein/ihr normales Leben lebt
und in der Freizeit abtaucht. Dieses Metaverse vereint VR-Chat und

Second Life.

Technisch:
Hub tber Server (Discord, Steam),

Keine komplett integrierte Welt aber Apps kdnnen gemeinsam

gestartet werden

Hardware:
Stand der Technik jetzige VR Technologie

Nutzung von VR Brillen, Emoting ist moglich

Welt 2- Arbeiten und Freizeit im MS

Privatisierung

Alltag:

Es gibt eine komplett neue Welt mit individuellen Avataren.
Entertainment, Education, Freizeit und Arbeit finden vollstandig im
Metaverse statt. Im RL gibt es nur noch Tatigkeiten zur Instandhaltung

des Metaverse

Technisch:

Alles befindet sich in einer vollstandig integrierten Welt

Hardware:

Ganzkorperanzug, VR-Brille, omnidirektionales Laufband

Welt 3- Erweiterung der Realitat (AR&VR)

Mischung aus OpenSource und Privatisierung

Alltag:

Der Mensch lebt mit dem Metaverse als Erweiterung der Realitat.
Arbeit, Education und Entertainment finden in der echten Welt aber
in Verbindung mit VR und AR statt. AR und VR wird ein normaler

Bestandteil des taglichen Lebens sein.

Hardware:

AR- Brillen, Verwendung des Handys dafir, Richtung Pokémon- Go,
Smartlenses, erweiterte Chatrooms, Holograme, Chat in die 3.

Dimension ziehen

Bei einer zunehmenden Integration von neuen digitalen Technologien, wie dem Metaverse, in den Alltag der Menschen entstehen sowohl
Potenziale als auch Gefahren. Das Metaverse konnte die Maoglichkeit auf ein inklusiveres Zusammenkommen und -leben bieten, indem
gesellschaftliche Strukturen innerhalb des Metaverse abgebaut und neu definiert werden. Nichtsdestotrotz konnte der Mensch durch das
Leben im Metaverse den Bezug zum ,reelen Ich“ und den moralischen Wurzeln der , echten Welt“ verlieren.




