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GOLDILOCKS ist das digitale Magazin für 
die Finanzwelt aus dem Sparkassen Inno-
vation Hub (S-Hub).

In Zusammenarbeit mit den Journalist:innen 
und Fintech-Expert:innen von finletter wird 
darin in jeder Ausgabe ein übergreifendes 
Thema behandelt. So entsteht jeweils ein 
Beitrag zu innovativem Denken und besse-
ren Zukunftsentscheidungen im Bereich der 
Finanzen und darüberhinaus.

Neben den Hintergrundberichten, News, In-
terviews, Trendanalysen und Produktvorstel-
lungen bietet GOLDILOCKS spannende Ein-
blicke in die Arbeit des S-Hubs. Der zentraler 
Think-Tank für Trends, Innovation und neue 
Formate innerhalb der Sparkassen-Finanz-
gruppe stellt sich der spannenden Aufgabe, 
digitale Experiences zu entwickeln, die den 
Weg zur Finanzwelt von morgen ebnen. 
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VORWORT

Die Symbioticon 22 liegt hinter uns. Wir 
haben uns das vom Sparkassen Inno-
vation Hub (S-Hub) veranstaltete Inspi-
rationsfestival der Sparkassen-Finanz-
gruppe zum Anlass genommen, eine 
GOLDILOCKS-Sonderausgabe zum Zu-
kunftsthema Metaversum zu bringen.

Zum einen, weil wir uns hier im S-Hub 
ohnehin mit der Frage beschäftigen, was 
das Metaversum heute schon für die Fi-
nanzwirtschaft bedeutet. Und zum an-
deren, weil am 22. und 23. November in 
Frankfurt am Main so viele Ideen, Mei-
nungen und erlebbare Lösungsansätze 
zu dem Thema zu erleben waren, dass 
wir diese Impulse einfach zusammentra-
gen und durch diese Ausgabe greifbar 
machen mussten. 
 
Wenn es um konkrete Lösungen für die 
Sparkassen-Kund:innen geht, befinden 
wir uns derzeit in einer Research- und 
Beobachtungsphase. Das große Interes-
se an den Möglichkeiten eines Metaver-
sums ist jedoch da.
 
Im S-Hub haben wir uns dem Thema bis-
her experimentell genähert und mit STra-
de VR einen ersten Use Case entwickelt, 
um spielerisch zu erfahren, wie sich 
Wertpapierhandel eigentlich anfühlt und 
wie Financial Education in einer virtuel-
len Umgebung funktionieren kann. In die-
ser Sonderausgabe werdet ihr auch dazu 
mehr erfahren. 
 
Viel Spaß beim Lesen!
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Um die Zukunft des Internets zu 
verstehen, sollte man seine Genese 
kennen. Hier kommt das Wichtigste über 
Web 1.0, 2.0, 3.0 – und das Web3.

P R Ä S E N T I E R T  V O N

Evolution des Internets

DIE ENTWICK-
LUNGSPHASEN 
DES WEBS 

Web 1.0 – das 
Read-only-Web.
Wichtigste Merkmale: 
Statisch, reines Informationsmedium

Anwendungsfälle: 
Unternehmen, Individuen o. ä. 
präsentieren Informationen; Nut-
zer:innen lesen diese Informatio-
nen, größtenteils ohne Interak-
tionsmöglichkeiten

Web 2.0 – das Re-
ad-Write-Web
Wichtigste Merkmale: 
Social Media

Anwendungsfälle: 
Nutzer:innen können leicht 
eigene Inhalte schaffen auf 
Social-Media-Plattformen, in 
Messengern o. ä., sie konsumie-
ren, kreieren und interagieren

ab ca. 
1989

ab ca. 
1999

Web 3.0 – das se-
mantische Web
Der Begriff wurde wie Web 1.0 
und Web 2.0 geprägt durch 
Tim Berners-Lee, Physiker 
und Erfinder des World Wide 
Web

Wichtigste Merkmale: 
nächste Evolutionsstufe des 
Internet als Ganzes; Daten und 
ihre Verknüpfung stehen im 
Fokus, zunehmend dezentral, 
maschinelles Lernen

Anwendungsfälle: 
vom Internet der Dinge über 
Blockchain-basierte Datenban-
ken und Krypto-Währungen bis 
zu Metaversen 

Web3 – das 
dezentrale Web
Der Begriff wurde durch 
Ethereum-Mitbegründer Gavin 
Wood geprägt

Wichtigste Merkmale: 
eine Iteration des Internet, Block-
chain-basierte Technologie, de-
zentral, hohe Datensicherheit, Ziel: 
Umverteilung der Macht im Internet 
von Unternehmen zu Individuen

Anwendungsfälle: 
Blockchain-basierte Metaversen, 
Kryptowährungen, NFTs 

Web 4.0 – das 
symbiotische 
Web
Wichtigste Merkmale: 
reale und virtuelle Welt ver-
schmelzen

Anwendungsfälle: 
völlig unklar; Spekulationen 
reichen von vollständiger 
Konnektivität aller Geräte bis 
zu Implantat-gesteuertem 
Web-Zugang  

ab ca. 
2006

Nicht zu verwechseln mit…

ab ca. 
2014

???

wir 
sind
hier

Es ist wirklich schade, dass der 
eigentliche Name Web3 von den 
Ethereum-Leuten für die Dinge, die 
sie mit Blockchain machen, über-
nommen wurde. In Wirklichkeit ist 
Web3 gar nicht das Web.

TIM BERNERS-LEE 
November 2022
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Metaversum 1x1

ULTIMATIVES 
FAQ, UM DIESE  
AUSGABE ZU 
VERSTEHEN 

Wir sprechen zwar über das Metaversum, 
als gäbe es das schon. In Wirklichkeit ist 
das Thema aber noch an einem so frühen 
Punkt seiner Entwicklung, dass es nicht 
einmal einheitliche Definitionen gibt. 
Deshalb steigen wir mit einer Klärung ein.

WAS IST EIN 
METAVERSUM?
Ein Metaversum ist nach der Definition 
von Matthew Ball im derzeitigen Stan-
dardwerk zum Thema „Das Metaverse“, 
„ein massiv skaliertes und interoperab-
les Netzwerk von in Echtzeit gerenderte 
virtuellen 3D-Welten, die synchron und 
dauerhaft von einer praktisch unbe-
grenzten Anzahl von Nutzern mit einem 
individuellen Gefühl der Präsenz und mit 
einer Kontinuität der Daten wie Identi-
tät, Geschichte, Berechtigungen, Objek-
te, Kommunikation und Zahlungen erlebt 
werden können.“ Wir gehen davon aus, 
dass es nicht ein Metaversum geben 
wird, sondern mehrere.

GIBT ES  
DAS SCHON?
In dieser Sonderausgabe von GOLD-
ILOCKS geht es um Proto-Metaversum, 
denn ein Metaversum nach der obigen 
Definition gibt es noch gar nicht.

WARUM GIBT ES DAS 
METAVERSUM NOCH 
NICHT?
Weil die Technologie noch nicht weit ge-
nug ist. Und da geht es nicht um Virtual-
Reality-Brillen, auch wenn diese in dieser 
Ausgabe ebenfalls eine Rolle spielen. 
Nach Matthew Ball wird sich ein Meta-
versum aber nicht dadurch auszeichnen, 
dass man es als immersive Realität mit 
allen Sinnen erlebt. Vielmehr liegt die 
Herausforderung im sogenannten Echt-
zeit-Rendering: Haushaltsübliche Com-
puter oder Smart Devices haben noch 
nicht die Rechenkraft, um die Bilder in 
einer 3D-Realität in Echtzeit anzuzeigen. 
In keinem Proto-Metaversum können 
Avatare sich in Echtzeit durch dieselbe 
virtuelle Welt bewegen.

MIR FEHLT DIE 
VORSTELLUNGSKRAFT: 
WIE KANN SO 
EIN METAVERSUM 
AUSSEHEN?
Die Extremversion lässt sich in „Ready 
Player One“ nachlesen, dem Science-Fic-
tion-Roman von Earnest Cline aus dem 
Jahr 2011 (es gibt auch eine Spielberg-
Verfilmung von 2018): Da gibt es die 
„Oasis“, eine virtuelle Parallelwelt, in der 
fast jeder Mensch einen Avatar hat und 
dort arbeitet, zur Schule geht, Freund-
schaften pflegt, Hobbys nachgeht etc. 
Die Oasis ist wie die reale Welt, nur von 
Computern oder anderen Geräten aus er-
lebt und nicht „in echt“.

WAS HAT DAS 
METAVERSUM MIT 
BLOCKCHAIN ZU TUN?
Ein Metaversum kann auf dezentraler 
Technologie (Blockchain) basieren, muss 
es aber nicht. Das Metaversum, das Meta 
(Ex-Facebook) entwickelt, wird definitiv 
nicht dezentral sein. Die Web3-Bewegung 
steht dafür, dass zukünftig nicht Tech-Gi-
ganten wie Meta die Macht haben sollen; 
von hier sind also dezentrale Metaversum 
zu erwarten. Die derzeitigen Proto-Me-
taversumn, wie Decentraland oder Som-
nium Space, nutzen Blockchain in diesen 
drei Bereichen unterschiedlich intensiv: 1. 
Kontoservices wie Kryptowährungen und 
NFT für Land, Skins usw.; 2. DApps, also 
dezentrale Anwendungen in einem Meta-
versum, und 3. Rechenressourcen, also 
quasi das Betriebssystem eines Metaver-
sum auf Basis von Blockchain. 
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1935
Virtuelle Realität (VR) zieht ins Science-
Fiction-Genre ein: In Stanley G. Wein-
baums Kurzgeschichte „Pygmalion’s 
Spectacles“ erfindet ein Professor eine 
Art Virtual-Reality-Brille, mit der man in 
die Geschichte eines Films einsteigt und 
diese mit allen Sinnen erlebt. 

P R Ä S E N T I E R T  V O N

DIE GESCH-
ICHTE DES 
METAVERSUMS 
VON 1935 BIS 
HEUTE

1960
Heilig lässt sich die Telesphere Mask pa-
tentieren, den ersten Video-Audio-Bild-
schirm, den man wie moderne VR-Brillen 
auf dem Kopf trägt. 

1994
VR zieht in den US-amerikanischen Gaming  
Arcades ein in Form des SEGA VR-1; mehr 
und mehr VR-Headsets kommen auf den 
Markt.

2010
Der 18-jährige Unternehmer Palmer Luckey 
erfindet den ersten Prototyp des Oculus-
Rift-Headsets; zwei Jahre später erreicht 
er mit einer Kickstarter-Kampagne 2,4 Mil-
lionen US-Dollar; zwei weitere Jahre später 
kauft Facebook Luckeys Firma für zwei Mil-
liarden Dollar. 

2016
Die halbe Welt beginnt, mit dem Handy 
Pokémon zu fangen – der erste Massener-
folg eines Augmented-Reality-Spiels.

2020
Das Decentraland geht an den Start, eine 
Browser-basierte virtuelle 3D-Plattform, mit 
eigener Kryptowährung auf Blockchain-Ba-
sis – typisch für ein Proto-Metaversum die-
ser Generation. JP Morgan kauft ein Stück 
virtuelles Land aus Marketinggründen.

2022
Die globale Rezession beginnt und mit ihr 
der Krypto-Winter: Die Zurückhaltung sei-
tens der Anleger:innen führt zu einem Wert-
verlust für fast alle Kryptowährungen. Die 
Zeit, in denen Metaversum-Entwicklungen 
auf Blockchain-Basis viel Startkapital zur 
Verfügung gestellt wird, ist vorbei. Meta lei-
det unter der Rezession und entlässt 11.000 
Mitarbeitende; Aktionär:innen fordern, die 
Metaversum-Investitionen zu reduzieren. 

1956
Cinematograph Morton Heilig, der „Vater 
der Virtuellen Realität“, entwickelt das 
Sensorama, die erste VR-Maschine. Sie 
kombiniert Audio, Vibrationen, Düfte und 
einen 3D-Screen.

2003
Das erste, an das viele beim Begriff Me-
taversum denken: Second Life startet als 
virtuelle 3D-Realität für Erwachsene mit 
einer eigenen virtuellen Wirtschaft. Um 
an der VR von Second Life teilzuhaben, 
braucht man keine VR-Technik.

2015
Computergenerierte Virtuelle Realitäten 
machen große Fortschritte, aber auch 
Augmented Reality (AR), also die Er-
weiterung der realen Welt mit Hilfe von 
Mitteln der Virtuellen Realität: Microsoft 
stellt sein Holo-Lens-Headset vor, mit 
dem man erstmals holographische Ele-
mente mittels AR in der realen Welt be-
trachten kann.

2018
Blockchain trifft Metaversum: Die VR-
Welt 
Somnium Space öffnet, sie ist eine Art 
Vorstufe dessen, was ein Metaversum 
mal sein könnte, ein Proto-Metaversum. 
Hier können Nutzer:innen mit Cube, einer 
eigenen Kryptowährung, Assets wie Land 
oder Skins kaufen.

2021
Metaversum wird zum weltweiten Hype-
Wort, nachdem Facebook sich in Meta 
umbenennt und ankündigt, gewaltige 
Summen in die Entwicklung eines eige-
nen Metaversums zu investieren. Die ers-
te Version von Meta Horizon enttäuscht 
jedoch, haben die Avatare doch nicht 
einmal Beine.

1992
In Neal Stephensons dystopischem Ro-
man „Snow Crash“ wird erstmals der Be-
griff Metaversum benutzt, um eine virtu-
elle Realität zu beschreiben.

Quelle: segaretro.org

Von Tmfroehlich - Eigenes Werk, CC BY-SA 3.0, commons.wikimedia.org

David Grandmougin, unsplash.com  

decentraland.org

Rodion Kutsaiev, unsplash.com

microsoft.com

somniumspace.com

Annie Spratt, unsplash.com
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WIE VIEL VON DER 
BLOCKCHAIN EIN HYPE 
BLEIBT UND WIEVIEL 
(POTENTIELLE) REALITÄT 
IST, BLEIBT UNGEWISS – 
DAS IST NICHT ANDERS 
ALS DER AKTUELLE STAND 
DES METAVERSE. 
Matthew Ball in „Das Metaverse 2022“,
Seite 239
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Wie bekommt man etwas zu greifen, das 
nicht nur virtuell ist, sondern vor allem 
noch längst nicht seine finale Gestalt an-
genommen hat? 

Strategie- und Innovations-Abteilungen 
versuchen das seit jeher zu beantworten – 
beim Thema Metaversum werden sie jetzt 
bei dieser Frage vor ganz neue Dimensionen 
an Herausforderungen gestellt. Denn selbst 
das, worin sich bisher alle sicher sind, liefert 
mehr Fragen als Antworten.

Das fängt schon bei der Definition von Me-
taversum an. Bevor wir also zahlreiche Per-
spektiven hören, ist hier einmal in Kürze die 
Grundannahme für den Rest dieses Textes: 
Wir orientieren uns an der Metaverse-Defini-
tion von Matthew Ball, um möglichst neutral 
und offen dem Thema zu begegnen. Diese 
Grundbausteine seiner Theorie besagen, 
dass es aktuell noch gar kein Metaversum 
gibt, es zukünftig aber mehrere Metaversen 
parallel geben wird. Also sprechen wir von 
Proto-Metaversen, wenn es um die aktuel-
len Möglichkeiten geht. Ball sagt auch, dass 
ein Metaversum nicht zwingend immersiv 
sei, also auch die Hardware zum Erleben die-
ser Welt noch nicht final existent. Immersion 
steht in der Fachsprache für das „Eintau-
chen” in eine Welt, mit der User:innen auch 
direkt interagieren können. Eine ausführliche 
Definition von Begriffen wie Metaversum, Vir-
tuelle Realität und auch eine kurze Geschich-
te des Metaversums finden sich in der Info-
grafik (S. 6) dieser GOLDILOCKS-Ausgabe. 

„Schätzungsweise gibt es aktuell 160 Proto-
Metaversen“, sagt Christian Moser von der 
Beratung  Zühlke  in seinem Vortrag auf der 
Symbioticon 2022. In diesen 160 Welten ent-
wickelt sich eine so innovative Welt, dass sich 
kaum ein Unternehmen leisten kann, die Ent-
wicklung nur vom Spielfeldrand aus zu beob-
achten, ohne selbst auszuprobieren, zu schei-
tern und zu lernen. Denn mehr noch als bei 
jeder anderen Innovation, entwickelt sich die-
se neue Welt aus einer Symbiose der Zusam-
menarbeit zwischen Mensch und Maschine. 

Die Vorträge, Keynotes und Gesprächen 
auf der Symbioticon, dem Ideenfestival des 
Sparkassen Innovation Hub am 22. und 23. 
November in Frankfurt am Main, spiegeln 
die Vielfalt und Unvorhersehbarkeit der Pro-
to-Metaversen wieder. Alle Anwesenden 
sind von dem erheblichen Einfluss über-
zeugt, den virtuelle Welten haben werden. 
Matthias Weber vom Sparkassen Innovation 
Hub sagt: „Momentan befinden sich noch 
unterschiedliche Metaversen in der Entwick-
lung – sie bieten uns allen die Chance, mit-
zugestalten.“ Und Joachim Hunold von der 
Sparkasse Paderborn-Detmold  prognosti-
ziert: „Wenn Generationen im Metaversum 
groß werden, dann sind die da. Dann ma-
chen sie auch ihre Finanzgeschäfte dort.“

Jan Sojka von Microsoft sagt: „Mit dem Me-
taversum können die Banken ihre Filialen ins 
Digitale retten. Natürlich nicht alles, aber zu-
mindest den Kern: das Gespräch mit kompe-
tenten und vertrauenswürdigen Beratern zu 
komplexen und damit margenträchtigen Pro-
dukten.” Microsoft-Kollege Lars Meinecke 
ergänzt: „Ich habe die Hoffnung, dass man 
mit Hilfe des Metaversums aus den deut-
schen Sparern deutsche Anleger machen 
kann. Mit Gamification kann man attraktiv 
das nötige Wissen vermitteln.“

So weit, so positiv. Denn es gibt auch an-
dere Stimmen. Michael Hülsiggensen von 
Surepay zum Beispiel gibt sich auf der Ver-
anstaltung kritisch und meint, dass das The-
ma „schon gehypt wird, bevor es überhaupt 
losgeht. Das stört mich eigentlich.“ Fabian 
Grapengiesser von Stock Republic, einer der 
wenigen mit echter Arbeitserfahrung im Me-
taversum-Kontext, jedoch erzählt uns, was 
er in Sachen Metaversum bei einer großen 
schwedischen Bank erlebt hat: „Been there, 
done that“, meint er und dass es ein teurer 
Fehlschlag gewesen sei.

DER WETTLAUF HAT 
BEGONNEN…
Ist alles also doch nur ein Hype? Gegen die-
se Theorie  sprechen vor allem die Summen, 
die Tech-Giganten wie Meta, Microsoft und 
Co. in diese Zukunft investieren. Und natür-
lich denken sie dabei die Aspekte Invest-
ments und Payment mit.

Ein Metaversum unterliegt den Gesetzen der 
Plattformökonomie und damit insbesondere 
den Netzwerkeffekten (siehe dazu auch  
GOLDILOCKS-Ausgabe 11 – GAFA Banking) 
– so wie es auch die aktuellen Geschäftsmo-
delle von Google, Amazon, Meta und Apple 
tun. Diese Netzwerkeffekte nähren die 
Hoffnung von Investor:innen, die ihr Geld in 
Metaversum-Vorhaben stecken. Denn Netz-
werkeffekte für monopolähnliche Marktstel-
lungen sind aus der Sicht von Investieren-
den äußerst attraktiv. Sofort fällt in diesem 
Zusammenhang Meta bzw. Facebook auf: 
Facebook, als dominantes Unternehmen 
des Web 2.0, kaufte bereits früh Unter-
nehmen wie Oculus, um sich Kompetenz 
bei VR-Brillen ins Haus zu holen. Im Herbst 
2021 benannte sich gar das ganze Unter-
nehmen um, vermutlich, um den Anspruch 
zu unterstreichen, dass der Unternehmens-
zweck nun die Entwicklung eines Metaver-
sums wird. Facebook hatte es – im Vergleich 
zu Google, Amazon und Apple – bis dahin 
nicht geschafft, mit physischer Hardware 
eine nennenswerte Marktdurchdringung zu 
erzielen. Und ohne Hardware wurde es an-
gesichts abnehmender Attraktivität der So-
cial-Media-Plattform immer schwieriger, die 
eigene Wachstums- und Investoren-Story 
aufrechtzuerhalten. Ohne Frage hat die Um-
firmierung den Hype um das Metaversum 
enorm befördert.

Die Marktmachtkonzentration der Tech-Gi-
ants ist in dieser Zeit in aller Munde, so-
wohl bei Entscheider:innen in der Finanz-
wirtschaft, als auch in der Politik und in der 
Regulatorik. Und längst ist einigermaßen 
aufmerksamen Marktbeobachter:innen klar, 
dass die GAFAs in den Finanzmarkt vordrin-
gen:  Sie entwickeln und nutzen eigene Fi-
nanzdienstleistungen wie Apple Pay, Google 
Pay, Amazon Pay. Mit einem dieser Systeme 
zu bezahlen, bedeutet für die Anwender:in-
nen, keinen Medienbruch zu haben. Die 
Nutzer und Nutzerinnen bleiben an das je-
weilige Ökosystem gebunden, weil das Sys-
tem bequem und ein Wechsel umständlich 
ist. Motivation hinter diesen Finanzproduk-
ten ist bei den Tech-Giganten also immer, 
das eigene Ökosystem zu stärken und die 
Menschen dauerhaft zu binden, man spricht 
dann von Lock-in-Effekten. 

Zurück zum Metaversum: Dieselben Dy-
namiken wie beim Thema Payment lassen 
sich auch auf die verschiedenen Metaver-
sen projizieren, die gerade entstehen. Jedes 
Unternehmen hinter einem (Proto-)Metaver-
sum ist sich der Netzwerkeffekte und Markt-
dynamiken bewusst. Entsprechend hat das 
Wettrennen um die Marktführerschaft schon 
eingesetzt. Die enormen Investitionen von 
Meta, Microsoft oder Decentraland sind Bei-
spiele dafür. Es ist abzusehen, dass die Me-
taversen zunächst nicht miteinander kompa-
tibel sein werden, sondern als geschlossene 
Systeme nebeneinander existieren und mit-
einander konkurrieren. Das haben wir in der 
Welt des Web 1.0 schon gesehen: Betriebs-
systeme von Microsoft und Apple funktio-
nieren nicht zusammen, zumindest nicht 
gleichzeitig. Oder auf einem Smartphone 
läuft entweder iOS von Apple oder Android 
von Google. Soziale Netzwerke wie Metas 
Facebook oder Microsofts Linkedin sind 
nicht miteinander kompatibel. 

METAVERSEN DER 
GAFAs – EIN DÜSTERES 
SZENARIO? 

Die Lock-in-Effekte  des Web 2.0 sind bei 
den aktuellen Metaversum-Vorläufern wie 
Decentraland oder auch Fortnite schon 
zu beobachten: Im Decentraland kann mit 
eigener Kryptowährung „MANA“ sogenann-
tes digitales Land gekauft werden, als NFT. 
Fortnite kann kostenlos gespielt werden; wie 
in der Gaming-Branche üblich, erfolgt die 
Monetarisierung per „In-Game-Payments“ 
beispielsweise für Skins der Avatare. Skins 
werden in V-Bucks bezahlt, der Spiel-eige-
nen Währung, die Spieler:innen wiederum 
gegen Fiat-Währungen kaufen, online oder 
als Gutschein am physischen Point of Sale 
zum Beispiel im Supermarkt. In Fortnite wer-
den Turniere gespielt und die Gewinner und 
Gewinnerinnen bekommen Preisgelder. Die-
se werden von Fortnite ausgezahlt. Fortnite 
arbeitet hierbei, wie auch bei den Verkäufen 
von V-Bucks, mit dem Payment Service Pro-
vider Xsolla zusammen. 

Doch wenn in einem Metaversum die Betrei-
ber die Geldversorgung und die Abwicklung 
der Bezahlvorgänge selber machen, welche 
Rolle haben dann  Banken überhaupt noch? 

„Die Tech-Riesen bauen Burggräben auf,” 
konsterniert auf der Symbioticon „Finance 
Forward“-Redakteur Caspar Tobias Schlenk. 
Lena Sonnen, Mitgründerin der Crowdfun-
ding-Plattform Konvi und Ex-Facebook-Mit-
arbeiterin, hält dagegen und meint: „Es muss 
nicht nur einen Gewinner geben.  Wichtig ist 
nur die Interoperabilität, also dass User:in-
nen von einer Welt in die andere switchen 
können.“

Klingt erstmal sinnvoll, aber vielleicht ist das 
wieder nur von Wert aus unserer derzeiti-
gen Sichtweise. Julius Nagel, Venture-Part-
ner bei Picus, erwidert: „Vielleicht wollen 
beispielsweise Spieler:innen gar nicht ihre 
Laser-Schwerte von einem Spiel ins nächste 
transferieren. Beispielsweise weil dort mit 
den Fäusten gekämpft wird – oder weil Optik 
und Stil so individuell sind, dass Interopera-
bilität all das zerschießen würde.“ Trotzdem 
ist Nagel für offene Systeme, „weil sich da-
durch viel mehr Innovationen ermöglichen”.

WELCHE USE CASES 
BLEIBEN DEN BANKEN?
So dystopisch es auch klingt, in den aktuell 
verfügbaren Versionen wie beispielsweise 
Meta Horizon Worlds von Meta fehlen tat-
sächlich die Use Cases für Banken. Schlicht 
und einfach, weil das Metaversum heute 
kaum Alleinstellungsmerkmale hat, keine 
wirklichen Probleme löst und somit nicht at-
traktiv ist. Das liegt zum einen an der Tech-
nik, die einfach noch nicht so weit ist, zum 
anderen aber auch daran, dass noch keiner 
da ist. Und alleine funktioniert der soziale 
Austausch eben nicht.

Die Deka hat als eine der ersten Banken eine 
Zentrale im Proto-Metaversum Decentraland 
eröffnen. Auf einem Panel der Symbioticon 
lässt Lothar Weißenberger, Deka Mana-
ging Director Marketing und Digitale Medien 
durchblicken, dass er sich mehr von dieser 
Entscheidung erwartet hat: „Wir befinden 
uns nur im Metaverse 1.0 und müssen uns 
dort trotzdem als Marke positionieren. Es ist 
ein virtueller Ideenwettbewerb und natürlich 
schauen wir uns international um. Allerdings 
fehlt es nicht nur an Kund:innen, sondern 
dadurch auch an Influencer:innen und Con-
tent Creatorn mit Reichweite.“ 

Auf dem gleichen Panel sitzt auch Rami Ajaj 
von Baufi24. Der digitale Finanzierungsver-
mittler plant 3D-Welten der zu verkaufenden 
Wohnungen zu erstellen, sodass Interessier-
te nicht mehr anfahren müssen. Hinter der 
Idee stehen klare Erwartungen: „Der Kanal 
der Beratung macht einen Unterschied bei 
der Konvertierung von Kunden im Baufinan-
zierungsgeschäft. Videoberatung steigert 
die Conversion gegenüber Telefonberatung. 
3D-Beratung wird die Konversion hoffentlich 
noch weiter steigern.“ Größte Herausforde-
rung hier: ob auch virtuell eine echte Ver-
bindung mit Berater:innen entstehen kann? 
Greift idealerweise sogar der digitale FOMO-
Effekt (Fear Of Missing Out) und es werden 
noch schneller Kaufverträge abgeschlossen, 
weil die Konkurrenzsituation nicht so einfach 
zu überblicken ist wie bei einer klassischen 
Immobilienbesichtigung? Bei allem Optimis-
mus gesteht Ajaj aber: „Wir sind technolo-
gisch noch nicht da, wo wir hin müssen.“

An der Technik wird gearbeitet, und es wird 
nach gängiger Meinung noch zehn Jahre 
dauern, bis eine Metaversum-Anwendung 
brauchbar wird. Zehn Jahre sind ein langer 
Zeitraum; soweit in die Zukunft zu denken, 
fällt in der Regel schwer. Vor zehn Jahren 
hätten die wenigsten Nutzer erwartet, dass 
sie ihre Finanzgeschäfte mehr und mehr 
auf einem Mobiltelefon erledigen. Heute ist 
es üblich, jedenfalls in einigen Kundenseg-
menten. Noch einmal zehn weitere Jahre 
zurückgeschaut: Zu Beginn der 2000er hät-
ten sicherlich die wenigsten Menschen er-
wartet, dass sie ihre Finanzgeschäfte ohne 
persönlichen Kontakt und ausschließlich mit 
digitalen Belegen erledigen. Und wenn wir 
jetzt einmal zehn Jahre nach vorne schauen: 
Vielleicht werden VR-Brillen und Haptic Suits 
eine übliche Schnittstelle zwischen Mensch 
und Maschine sein und sich einreihen in 
die heute üblichen Interfaces wie Compu-
ter, Tablets, Smartphones und Smartwat-
ches. Misch Strotz, CEO und Co-Founder 
von Neon Internet, prognostiziert sogar: 
„AR-Brillen werden wir alle ständig tragen, 
die aber dann natürlich nichts mehr mit den 
Ausmaßen der aktuellen Modelle zu tun ha-
ben.” Hoffentlich reduzieren diese Modelle 
dann auch das Maß an Motion Sickness, 
denn wenn weiterhin zehn Prozent der Be-
völkerung aufgrund von Übelkeit grundsätz-
lich aus der virtuellen Welt ausgeschlossen 
blieben, wäre das das Aus für Team-Treffen 
oder Konferenzen.

AR = Augmented-Reality-Brillen wie die Google Glasses damals

MÖGLICHKEITEN 
FÜR DIE BANKEN
Kann ich als Bank einfach eine Filiale in 
einem Metaversum aufmachen? Nein, ver-
mutlich nicht. Der Betreiber eines Metaver-
sums wird als Gatekeeper agieren, um das 
Angebot wie bei einer Plattform des Web 2.0 
zu kuratieren. Nicht Käufer:innen und Ver-
käufer:innen sollen ausgewogen zueinan-
der finden, auch der Betreiber der Plattform 
selber wird wohl, analog zu den Provisions-
geschäftsmodellen des Web 2.0, die Hand 
aufhalten. Spannend ist also die Frage, ob 
Banken eine Präsenz im Metaversum eröff-
nen, um entweder im dortigen Finanzökosys-
tem aus Kryptowährung und NFT (und was 
sonst noch kommen mag) Finanzdienstleis-
tungen anzubieten oder ob sie dort mit den 
Nutzer:innen zwar zu interagieren, tatsäch-
lich aber Banking mit Werten aus dem realen 
Leben anbieten. Quasi wie im Web 1.0. 

Welche Möglichkeiten bleiben also? Zühl-
ke-Berater Christian Moser liefert in seinem 
Symbioticon-Vortrag eine ganze Reihe an 
Möglichkeiten: „Naheliegend ist, Metaver-
sen zu nutzen, um neue Kunden zu gewin-
nen und auch spielerisch zu interagieren. 
Virtuelle Events und generell Finanzbildung 
können ein großes Thema sein, ebenso wie 
immersive Beratung, begleitende Finanz-
Assistenz und natürlich Embedded Finance 
und AR-Payment.“ 

AR-Payment = Z.B. Bezahlung im Laden mit einer Augmented-
Reality-Brille: Die Brille erkennt einen QR Code und löst eine 
Zahlung aus, Identifizierung erfolgt bspw. über Iris-Scan.

Nach heutigem Stand werden Banken ein 
paar Regeln beachten müssen, wenn sie in 
die kommenden Metaversen der Tech Giants 
einziehen wollen. Aus dem Web 2.0 haben 
wir gelernt, dass Banken sehr wohl ihre Apps 
in die einschlägigen App-Stores bringen kön-
nen, so lange sie eben den Betreibern keine 
Konkurrenz machen. So bleibt bei Apples 
iPhone die NFC-Schnittstelle für Banken 
praktisch tabu – und damit auch das mobile 
Bezahlen. Übertragen auf das Metaversum: 
Banken können mit ihren Kunden interagie-
ren. Wenn eine Identifizierung möglich ist, 
sind auch Fiat-Geldgeschäfte möglich. Aber 
bei Geschäften in der Metaversum-eigenen 
Währung wird eine Provision fällig.

DIE WICHTIGSTE AUF-
GABE DERZEIT: DRAN-
BLEIBEN!
Die beste Chance beim Thema Metaversum 
besteht für Banken darin, sich für offene Sys-
teme einzusetzen. Denn: Wenn geschlossene 
Systeme virtuelle Realität werden, werden 
die Betreiber eigene Finanzsysteme bilden 
(siehe aktuell Krypto und NFT), die die Ban-
ken in dieser neuen Welt irrelevant machen. 
Auch wenn aktuell nicht klar ist, welche 
Metaversen es geben wird und welche Fi-
nanzdienstleistungen überhaupt entwickelt 
werden können – dabei zu sein und mitzuge-
stalten ist jetzt die Chance.

Mit welchen Mitteln können Banken bei die-
ser Systementscheidung mitwirken? Zuerst 
setzt dieses Mitwirken natürlich ein gutes 
Verständnis der Situation und Detailwissen 
über das  System-Duell zwischen offen und 
geschlossen voraus. Dann sollten Banken 
auch direkt selbst umsetzen, worüber sie 
sprechen, also Experimente zu neuen Pro-
dukten oder Angeboten auf offenen Syste-
men durchführen und nicht auf geschlosse-
nen. Viele Entscheidungen im Metaversum 
werden finanzieller Natur sein.  Identity-on-
a-Chain und andere SSI-Ansätze (SSI = self-
soverign identity) sind zwar im Interesse der 
Nutzerschaft und sind ein kritischer Enabler 
für eine Welt von offenen Metaversen. Diese 
Ansätze haben jedoch keine Geldgeber und 
Ressourcen wie Meta Horizons. Banken soll-
ten deshalb eher diese Ansätze unterstützen.

Und wenn gar nichts mehr hilft, sollten Banken 
sich politischen Support holen und die regula-
torische Keule viel früher rausholen als im Web 
2.0. Da war es nämlich schon zu spät.

SCHLUSS MIT 
MARKETING
Nicht zuletzt gilt: Wer mitmacht, um selbst 
zu lernen, hat eine andere Motivation, als 
wenn die Motivation aus der Marketingab-
teilung vorgegeben wird. Der Arbeitsauftrag 
könnte also lauten: ausprobieren, testen, 
lernen, dabei sein. Wie gelingt das am bes-
ten? Indem man selbst Nutzer:in ist – und 
beispielsweise die nächsten Team-Meetings 
in einem Metaversum abhält und so lernt, 
was das eigentlich bedeutet. Dann entste-
hen die nächsten Ideen von selbst.

Ex-Facebookerin Lena Sonnen rät noch: 
„Nicht auf den FOMO-Train aufspringen, 
sondern immer den User-Nutzen in den Fo-
kus stellen. Ich denke, wenn aktuell niemand 
mehr in eine reale Bankfiliale geht, wieso 
sollte das dann in einem Metaversum pas-
sieren?“ Lothar Weißenberger von der Deka 
nennt seine aktuelle Strategie „kontrollierte 
Offensive“: „Das bedeutet, Korrekturen und 
harte Learnings in Kauf zu nehmen.”

Wenn die Stimmung so bleibt, wie sie auf 
der Symbioticon 2022 zu spüren war, bleibt 
auch diese ungewisse virtuelle Zukunft po-
sitiv – denn es kann einfach alles passieren. 
Und das bedeutet eben auch, dass vielleicht 
gerade jetzt in einer Sparkassen-Filiale die-
se eine Idee für einen nächsten Metaver-
sum-Trend geboren wird. 
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CLAS BEESE 
CO-FOUNDER FINLETTER  & 
ANISSA BRINKHOFF 
FINLETTER-REDAKTEURIN 

Ich habe die Hoffnung, dass 
man mit Hilfe des Metaver-
sums aus den deutschen 
Sparern deutsche Anleger 
machen kann. Mit Gamifica-
tion kann man attraktiv das 
nötige Wissen vermitteln.

LARS MEINECKE 
CTO BANKING BEI MICROSOFT 
DEUTSCHLAND

Naheliegend ist, Metaversen 
zu nutzen, um neue Kunden 
zu gewinnen und auch 
spielerisch zu interagieren. 
Virtuelle Events und generell 
Finanzbildung können ein 
großes Thema sein, ebenso 
wie immersive Beratung, 
begleitende Finanz-Assistenz 
und natürlich Embedded 
Finance und AR-Payment.

CHRISTIAN MOSER 
ZÜHLKE
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NEAL STEPHENSON – 
SNOW CRASH
„I was just making shit up“, hat Neal Stephen-
son mal über die Genese seines berühmten 
Romans „Snow Crash“ gesagt. In der 1992 
erschienenen Dystopie wurde erstmals der 
Begriff Metaversum für das verwendet, was 
wir auch in dieser GOLDILOCKS-Ausgabe 
darunter verstehen – Jahrzehnte, bevor die 
technologische Entwicklung weit genug ist 
für ein Metaversum, wie wir es verstehen.

„Snow Crash“ ist dem Genre Cyberpunk zu-
zuordnen, also eine Mischung aus Dystopie 
und technologischer Vorhersage. Und so hat 
Stephensons Roman nicht nur Begriffe wie 
Metaversum und Avatar geprägt, sondern 
auch Tech-Gründer – von Googles Sergey 
Brin bis Metas Mark Zuckerberg – bei ihren 
technologischen Fortschritten inspiriert.

Obwohl „Snow Crash“ – auch aus heutiger 
Sicht noch – in der Zukunft spielt, ist es auch 
ein Stück Zeitgeschichte. In der Romanwelt 
sind Nationalstaaten größtenteils durch eine 
Vielzahl von privaten Entitäten abgelöst wor-
den, die als Franchise organisiert sind. Das 
ist eine Referenz an die damals aktuelle ge-
sellschaftliche Diskussion über Privatisierun-
gen, beispielsweise von Telko-Unternehmen, 
und die Entspannung zwischen den großen 
westlichen und östlichen Blöcken nach dem 
Ende des Kalten Kriegs. 

In der heutigen gesellschaftlichen Diskus-
sion geht es eher um Tech-Giganten, deren 
Macht und die Missbrauchspotenziale eben 
solcher. Natürlich fokussieren heutige Cyber-
punk-Romane auf ganz andere Aspekte eines 
Metaversums. Dennoch ist Stephensons Ur-
sprungswerk lesenswert, weil es den Lesen-
den erlaubt, die Prophezeiungen von damals 
zumindest mit dem Heute abzugleichen. 

P R Ä S E N T I E R T  V O N

UNSERE
EMPFEHLUNG

CLAS BEESE
CO-FOUNDER FINLETTER
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3 Fragen an…

…DIGITALEX-
PERT:INNEN 
ZUM THEMA 
METAVERSUM
Die Visionen, was das Metaversum ist oder 
werden kann, sind vielfältig. Deswegen bil-
den wir in dieser GOLDILOCKS-Ausgabe 
möglichst viele Perspektiven ab. Wir haben 
Sprecher:innen und Gästen der Symbioti-
con folgende drei Fragen gestellt:

Welche Chancen siehst du 
durch das Metaversum?

Falls du schon in einem 
(Proto-)Metaversum warst: An 
welches deiner Erlebnisse 
wirst du dich immer erinnern? 
Und falls du noch nicht darin 
warst: Was willst du da 
unbedingt erleben?

Welche Aspekte müssen 
deiner Meinung nach 
unbedingt bei der Ent-
wicklung von Metaversen 
mitgedacht werden?

1

3

2

Metaverse ist für mich aus Anwen-
der:innensicht das Verschmelzen 
von realer und digitaler Welt – 
beispielsweise mithilfe von Virtual und 
Augmented Reality. Technologisch wer-
den physische Gegenstände, Daten, 
Prozesse und Menschen immer enger 
vernetzt. Daraus entstehen Potenziale 
für neue Geschäftsmodelle und effizien-
tere Prozesse. Gesellschaftlich hat das 
Metaverse das Potenzial, Barrieren ab-
zubauen; unter anderem aufgrund von 
Sprache, Herkunft oder körperlicher Ein-
schränkungen.

Das Metaverse oder die Metaverse 
müssen offen und demokratisch 
entwickelt werden. Es darf nicht zu ei-
ner Monopolbildung kommen, wie aktu-
ell im Web 2.0. Die Nutzenden müssen 
Transparenz und Kontrolle über ihre Da-
ten und ihre Identität behalten. Zu viel 
Einfluss durch einzelne Unternehmen, 
Staaten oder sonstige Interessens-
gruppen müsste durch das Design des 
Metaverse weitgehend ausgeschlossen 
werden.

Mich beeindruckt der hohe Grad an 
Immersion: Selbst bei relativ einfacher 
technischer Umsetzung nimmt man vir-
tuelle Umgebungen sehr schnell natür-
lich wahr. Ich würde gerne Data Ana-
lytics betreiben, indem ich in virtuellen 
Räumen visualisierte Daten wie Lego-
steine kombiniere, um neue Erkennt-
nisse zu finden. Privat würde ich gerne 
meinen Lieblingsmusiker:innen bei Kon-
zerten über die Schultern schauen.

1

2

3

DR. DANIEL OSTER
LEITER DIGITALISIERUNG UND 
INNOVATIONEN BEI KREISSPARKASSE KÖLN

P R Ä S E N T I E R T  V O N

S O N D E R A U S G A B ED E Z E M B E R  2 0 2 2

Seit es Computer gibt, interagieren 
wir mit ihnen über Bildschirme. Sie 
sind unsere Fenster in die digitale Welt. 
Mit dem Metaverse schalten wir auf 
Vollbild. Über Mixed-Reality-Brillen ver-
schmelzen digitale und physische Inhalte 
miteinander – digitale Inhalte werden Teil 
unserer Welt und wir tauchen in digitale 
Welten ein. Dies ermöglicht spannende 
Anwendungen in der Zusammenarbeit, 
beim Lernen und Verstehen, im Bereich 
Shopping und Retail sowie im Spiel- und 
Unterhaltungsbereich. In all diesen Be-
reichen findet man im Banking Anwen-
dungsfälle. Von der Talent- und Kunden-
gewinnung über Financial Literacy bis 
hin zur Beratung oder eingebetteten Fi-
nanztransaktionen.

1

Wir stehen noch ganz am Anfang 
einer langen Reise ins Metaverse. 
Aktuell ist es ein Hype, der hohe 
Erwartungen erzeugt, die kurzfristig 
nicht erfüllt werden können. Längerfris-
tig bin ich aber überzeugt, dass Mixed 
Reality unseren Alltag begleiten wird. 
Ich sehe oft, wie Prozesse und Konzep-
te 1:1 aus der analogen Welt ins Meta-
verse übernommen werden. Doch das 
ergibt in der Regel keinen Sinn. Warum 
gibt es Geldautomaten, Markisen oder 
Stützpfeiler im Metaverse? Die digitale 
3D-Welt hat andere Eigenschaften und 
Möglichkeiten, welche wir respektieren 
und nutzen müssen, um ein gutes Nut-
zererlebnis zu ermöglichen.

2

Grundsätzlich empfehle ich jedem, sich 
ins Metaverse zu begeben, um ein Ge-
fühl für die Technologie und das Erleb-
nis zu bekommen. Es wird ein Mix aus 
Begeisterung und Enttäuschung sein 
– da einige Aspekte wirklich schon er-
staunlich gut funktionieren, andere aber 
noch recht schlecht. Ich sehe aktuell 
vier Industrien, die ins Metaverse drän-
gen. 1. Die Spielindustrie, die immer kre-
ativer und offener wird. Hier lohnt sich 
ein Besuch bei The Sandbox , Axie Infi-
nity oder Star Atlas. 2. Die Blockchain-
Nativen-Plattformen, auf denen oft das 
Trading von NFTs im Vordergrund steht, 
da empfehle ich Decentraland, Somni-
um Space oder Crypto Voxels. 3. Die  
Enterprise-Kollaborationsplattformen, 
welche immersive Meetings und Zu-
sammenarbeit im 3D-Umfeld ermög-
lichen. Hier sind Microsoft Mesh oder 
Horizon Workrooms interessant. Sowie 
4. die Social-Media-Plattformen, welche 
aus dem Mobile ausbrechen und mit-
tels Mixed Reality näher am Alltag der 
Nutzer sein wollen. Beispiele dafür sind 
VRChat, Snap mit den Spectacles oder 
Meta mit Horizon Worlds.

3

CHRISTIAN MOSER
HEAD OF DIGITAL EXPERIENCE BEI 
ZÜHLKE ENGINEERING AG

Sobald für den Zugang nur noch 
stabiles Internet und ein Smartphone 
notwendig sind, wird eine Demokratisie-
rung von Wissen stattfinden. Ein globaler 
Zugang bringt eine Chance für Diversität 
und Inklusion – breaking the bias. Es ist 
ein Ort, an dem wir alle Platz haben und 
gestalten können. So werden unter an-
derem Alter, Hautfarbe, Geschlecht oder 
Körperform keine Relevanz mehr haben, 
denn unsere Avatare werden als eine Art 
Alter Ego die Welten betreten und uns 
repräsentieren.

1

Der Zugang ist global möglich – die 
geschaffenen Angebote sollten also 
auch möglichst inklusiv sein und die 
Bedürfnisse aller repräsentieren. Wir 
haben die Verantwortung, Wissen zu 
vermitteln, für einladende Orte zu sor-
gen und natürlich die Ethik und Moral 
in der Verwendung der Ressourcen zu 
bedenken. Zudem sollten wir uns immer 
fragen, warum Menschen dieses Ange-
bot nutzen sollten. Es reicht nicht aus, 
dass etwas da, neu und innovativ ist.

2

Es gibt nicht das eine Metaverse, 
sondern für sämtliche Bedürfnisse 
unterschiedlichste Angebote. Ich 
denke, wir werden uns je nach Bedarf 
auf unterschiedlichen Meta-Ebenen 
bewegen, vor allem wenn wir an mixed 
Realities durch Virtual oder Augmented 
Reality denken. Aber auch ich verwende 
für digitale Meet-ups einen eigens kre-
ierten Raum, dieser ist selbst am Smart-
phone abrufbar.

3

DAJANA EDER
GRÜNDERIN VON WOM3N.DAO

Prinzipiell kann ein Metaverse ein bar-
rierefreier Ort voller Chancengleich-
heit, kreativer Freiheit und grenzenloser 
Kollaboration sein. Dahinter steht natür-
lich die Hoffnung, dass sich signifikante 
Teile unseres Konsums in den virtuellen 
Raum verlagern – womit dann klare wirt-
schaftliche Erwartungen verknüpft sind 
– und bereits bestehende Technologien, 
gerade auch im Bereich DeFi, scheinen 
sehr gut zu dieser Ideologie zu passen.

1

Abgesehen von der Tatsache, dass 
es zum heutigen Zeitpunkt noch 
gar keine digitale Plattform gibt, die 
den Titel „Metaverse“ verdient, ist der 
wichtigste Aspekt, dass es wohl nie das 
„eine“ Metaverse geben wird. Gerade 
die Versuche der großen Technologie-
Konzerne, allen voran Meta, treiben die 
Entwicklung auf Basis technologischer 
Möglichkeiten voran. Einen überzeu-
genden Use Case für die breite Nut-
zung sucht man meist vergeblich. Daran 
scheitern die meisten Visionen eines 
Metaverses: Sie konzentrieren sich 
stark auf die Virtualisierung und schrän-
ken damit echte Lebenswelten auf Ba-
sis dessen, was technologisch möglich 
ist, ein, anstatt sich die vielfältigen neu-
en Möglichkeiten zunutze zu machen 
und den vielbeschworenen Mehrwert 
für Konsument:innen zu schaffen.

2

Da muss ich vermutlich mit einer 
tollen Geschichte passen. Zwar sind 
mir viele heute existierende Plattfor-
men – von Minecraft über Fortnite hin 
zu Sandbox und Decentraland – ver-
traut; die prägendsten Erlebnisse sind 
aber intensivere Interaktionen, die bei-
spielsweise in Business Workshops im 
virtuellen Raum entstanden sind. Be-
sonders faszinieren die Momente, in 
denen Technologie-Skeptiker:innen die 
Möglichkeiten von VR für sich entde-
cken und zu nutzen beginnen.

3

ULRICH KÖHLER
GESCHÄFTSFÜHRER TRENDBÜRO

Das Metaverse kann die nächste 
Evolutionsstufe des Internets werden 
und somit unser physisches und virtu-
elles Leben enger verschmelzen lassen, 
wenn nicht sogar das virtuelle Leben 
komplett neu prägen. Da es im Metaver-
se noch keine definierten und gelebten 
Werte und Normen gibt, bieten sich et-
liche Chancen. Auch, um das Metaverse 
mitzugestalten. 

1

Da das Metaverse vornehmlich 
durch kapitalstarke Unternehmen – 
Meta, Apple, Google – geprägt wird, 
halte ich es für wichtig, dass das Meta-
verse nicht als verlängerte Wertschöp-
fung definiert wird. Mein Wunsch ist es, 
dass eine neue digitale Welt geschaffen 
wird, in der nicht der rationale „Homo 
Oeconomicus” regiert, sondern die kre-
ative Vielfalt und technologische Mög-
lichkeiten.

2

Ich habe schon am Metaverse teil-
genommen, habe aber keine bleiben-
den Erlebnisse gewonnen. Da ich mit 
„Multiplayer Games” sozialisiert bin, hat 
sich das Metaverse ähnlich angefühlt. 
Viel einprägsamer ist für mich, wie jetzt 
schon probiert wird, maximale Rendite 
aus Metaverse-Ideen zu generieren – 
beispielsweise durch Verkauf und Kauf 
von digitalen Grundstücken – fühlt sich 
für mich falsch an.

3

JES HENNIG
CO-FOUNDER UND CEO 
VON RUUKY

Gute Gründe, lieber im Metaverse 
abzuhängen, statt im realen Leben. 
Die scheint es – bis auf Spiele wie Fort-
nite oder GTA – noch nicht zu geben. 
Außerdem muss die Usability im Zu-
sammenhang mit Kryptowährungen und 
NFTs einfach zu verstehen und sicher 
sein. Die Technologie muss auch so weit 
sein, dass mehrere Tausend Menschen 
gleichzeitig an denselben Orten sein und 
mit ihrer Umgebung interagieren können.

2

Ich finde cool, welches Potenzial Brands 
darin ausschöpfen, habe 
aber selten mehr als 20 Minuten in 
einem Blockchainbasierten-Metaverse 
verbracht. Das liegt daran, dass mich 
meistens die Grafiken nicht ansprechen 
oder ich das Gefühl habe, dass viel zu 
wenige Menschen zur selben Zeit drin-
nen sind. Die coolste Experience habe 
ich aber im „Open Metaverse” gehabt, 
als ich einen Kurs zu „Intro to NFTs and 
the Metaverse” im Rahmen der UNIC 
Open Metaverse Initiative besucht 
habe. 

3

VICKTORIA KLICH
CO-FOUNDER VON W3.FUND

Viele bezeichnen das Metaverse als
eine Zeit statt einen – virtuellen – 
Raum. Was wir allerdings Woche für Wo-
che erleben, sind bekannte Marken wie 
Starbucks, Nike, Adidas, Gucci, Skoda 
oder Porsche, die sich in digitalen Welten 
eine Präsenz aufbauen. Damit bauen sie 
nicht nur einen Vorsprung auf, sondern 
erreichen langfristig auch die jüngeren 
Generationen, die bereits viel Zeit darin 
verbringen. Das Mateverse kennt weder 
Länder- noch physikalische Grenzen und 
bietet somit unendlich viele Möglichkei-
ten, Experiences aufzubauen.

1
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Journalistin Anissa Brinkhoff setzt 
sich auf der Symbioticon 2022 erst-
mals eine VR-Brille auf die Nase und 
ihre Füße in ein (Proto-)Metaversum. 
Ob das geklappt hat und wie sich das 
angefühlt hat, erzählt sie in diesem 
Selbstversuch. 

P R Ä S E N T I E R T  V O N

ANISSA BRINKHOFF
FINLETTER-REDAKTEURIN

Selbstversuch

HALLO, IST 
HIER JEMAND? 

Meine Qualifikation für diesen Artikel ist 
simpel: meine fehlende Erfahrung. Ich 
war mit meinen 33 Jahren noch nie in 
einem Metaversum oder dem, was wir als 
Proto-Metaversum bisher davon erleben 
können. Damit gehöre ich vermutlich zu 
dem kleineren Teil der Teilnehmer:innen 
dieser Veranstaltung. Gerade deshalb bin 
ich das perfekte Versuchskaninchen für 
einen Selbstversuch. 

Probandin mit VR-Brille

Zwei Dual-Studierende betreuen den ers-
ten Stand mit VR-Brillen, den ich direkt 
ansteuere, und haben eine Oculus Quest 
2 vor sich liegen und zwei dazugehörige 
Controller. Die erste Herausforderung ist, 
die Halterung der Brille auf meinen Kopf 
anzupassen. Die Brille ist relativ schwer 
und rutscht mir immer wieder von den 
Augen, aber irgendwann sitzt alles so 
stramm, dass ich – Trommelwirbel – das 
allererste Mal nur noch das Proto-Meta-
versum vor mir sehe. Es ist etwas grob-
körnig und über den Ausblick auf die 
Landschaft legt sich auch noch ein rotes 
Raster, das verhindert, dass ich im realen 
Leben zu weit weg und im schlimmsten 
Fall gegen Menschen laufe. 

Die beiden Studis erklären mir, wie ich 
mich fortbewege: diesen einen Knopf zum 
Laufen gedrückt halten, mit dem anderen 
kann ich mich ein großes Stück vorwärts 
beamen und mit dem nächsten greife ich 
Dinge. Das klingt komplexer, als es ist, und 
auch wenn ich überhaupt nie an Konsolen 
zocke, ist diese Bedienung easy.

Auf dem Hinweg zur Konferenz habe ich 
im Zug noch überlegt, was eigentlich mei-
ne Erwartungen an dieses Erlebnis sind. 
Die größte Befürchtung war, dass mir so-
fort übel wird. Denn interessanterweise 
ist das die Erfahrung, von der mir immer 
als erstes berichtet wird – von der physi-
schen Auswirkung einer immersiven Er-
fahrung in einer Virtuellen Realität. Das 
liegt daran, dass das Auge etwas anderes 
sieht, als der Körper erlebt. Motion Sick-
ness ist der Fachbegriff. Studien lassen 
befürchten, dass Frauen besonders häu-
fig an Motion Sickness leiden, insbeson-
dere dann, wenn sie schwanger sind oder 
ihre Periode haben. 

Auch ansonsten halten sich meine Erwar-
tungen in Grenzen, denn ich vermute, dass 
„in einem Metaversum sein” – ob heute in 
den Vorgängern oder später mal, wenn es 
echte Metaversen gibt – etwas ist, das man 
üben muss und ich dementsprechend bei 
meinem ersten Besuch begrenzte Erfahrun-
gen mache. Was mich richtig freuen wür-
de, wäre ein Reise-Ausflug. Vielleicht ein-
mal kurz in Thailand am Strand stehen oder 
vom Tafelberg auf Kapstadt gucken. Es ist 
schließlich gerade November in Deutschland 
und meine Aussichten sind durch Workload, 
Wetter und Wohnsituation weder bis zum 
Horizont noch sommerlich warm. 

Tatsächlich aber hat der Sparkassen In-
novation Hub dieses kleine Proto-Meta-
versum eigens bauen lassen und deshalb 
ist es nur eine beschränkte Welt, die ich 
durch meine VR-Brille erlebe. Es gibt einen 
Basketballplatz, ein kleines Lagerfeuer – 
und eine Sparkassen-Filiale. In die spazie-
re ich rein und mache kurz bei einem digi-
talen Börsenspiel mit: Hier kann ich Aktien 
kaufen und verkaufen – aber das könnte 
ich ehrlich gesagt auch einfach so, vor 
einem simplen Bildschirm sitzend. Denn in 
dieser virtuellen Welt fehlt etwas für ein 
echtes Metaversum Entscheidendes: die 
anderen Avatare, mit denen ich in Echtzeit 
gleichzeitig am selben Ort bin. Ich set-
ze die Brille wieder ab, auch, weil mir ein 
bisschen schwummerig ist.

Ein paar Stündchen später bin ich bereit 
für den nächsten Ausflug: Die Innova-
tionsagentur Future Candy hat ihren „Ava-
tunnel“ zur Symbioticon mitgebracht, in 
dem ich mich digital klonen lassen kann 
– sprich: einen Avatar erstellen. Zuerst ma-
che ich in einem Tunnel ein Foto von mir, 
auf Basis dessen gestalte ich meinen Ava-
tar und kann den dann ausdrucken und auf 
mein Festival-Badge kleben – und wieder 
durch eine Oculus-Brille digital erleben. 
Und das funktioniert jetzt beim zweiten 
Mal schon viel besser und  ich laufe rela-
tiv zielstrebig durch den Raum. Bis zu dem 
Moment, als ich einen falschen Knopf am 
Controller drücke und statt vor der Post-
it-Sammlung an den bodentiefen Fenstern 
stehe und tief auf einen Wald herunter-
schaue. Höhenangst erlebe ich also defini-
tiv auch in virtueller Welt. 

Und wie fühle ich mich virtuell? Bin das 
da wirklich ich oder will ich das da sein? 
Eher nicht, denn mit dem Aussehen mei-
nes Avatars bin ich nicht wirklich zufrie-
den. Wer gestaltet denn solche Kleidung 
für Frauen? Vielleicht (männliche) Men-
schen, die zwar selbst keine Frauenklei-
dung tragen, dafür aber ein Bild davon 
haben, wie sie weibliche Personen gerne 
sehen? Klar, ich könnte relativ neutrale 
Hoodies auswählen, aber vor allem auch 
kurze Minikleider oder Kostüme, die mich 
an weibliche Heldinnen aus Konsolen-
spiele erinnern. In Gesprächen bestätigen 
mir andere Frauen dieses Gefühl. Und um 
Vicktoria Klich, Speakerin auf der Konfe-
renz und Co-Founder w3.fund zu zitie-
ren: „Natürlich kann ich auch als Bleistift 
durch ein Proto-Metaversum gehen – aber 
das fühle ich noch viel weniger.”

Vorbereitend für diesen Selbstversuch 
hatte ich mir einige Fragen aufgeschrie-
ben. Unter anderem: Will ich nochmal in 
ein Proto-Metaversum? Geht das über-
haupt, für mich als Endkonsumentin? 
Meine Antwort: Natürlich will ich noch-
mal hin, ich will dort ja auch mal andere 
Avatare treffen und Interaktion erleben. 
Was ich aber gelernt habe: Es gibt „ein 
Metaversum“ noch gar nicht. Es mangelt 
nicht nur an anderen Avataren, sondern 
auch an technischen Umsetzungsmög-
lichkeiten für mich als Nutzerin – und an 
Use Cases. Vor allem habe ich Lust, auch 
nicht-immersive Welten auszuprobie-
ren – denn wo es keine Brille gibt, entsteht 
vielleicht auch keine Motion Sickness. Ge-
rade fühlt es sich für mich noch so an, dass 
– solange ich nicht doch noch zur Gamerin 
werde –, es virtuell wenig gibt, was ich nicht 
auch in der Realität erleben könnte. 

Das trifft natürlich auch auf die virtuelle 
Sparkassen-Filiale zu, obwohl ich die Idee 
mit dem virtuellen Börsen-Planspiel span-
nend finde. Vielleicht ist das ja der Schritt 
für mich, sowohl in die Welt der Gamerinnen 
als auch noch einmal in ein Proto-Metaver-
sum. Falls hier jemand aus der virtuellen 
Filiale mitliest: Treffen wir uns auf ein Invest-
ment-Spiel? Ich hätte Lust! 
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Mein Digitales Ich
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Hier geht's zum Original-Tweet 
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Meta-was?

IMPRESSIONEN 
VON DER 
SYMBITICON

MINA SAIDZE
Data Lead und Tech Evangelist 
bei Axel Springer SE

JASMIN KRUG
Junior Innovation Manager bei 
Future Candy

LISA HASSENZAHL
Founder & CEO bei Her Family Office

Das Metaversum war eines der Themen 
auf der Symbioticon. Wir haben die Besu-
cher:innen gefragt, was sie über das The-
ma wissen und vor Ort gelernt haben.

P R Ä S E N T I E R T  V O N

DIE FRAGEN STELLT:
ANISSA BRINKHOFF
FINLETTER-REDAKTEURIN

S O N D E R A U S G A B ED E Z E M B E R  2 0 2 2

Ja. Hallo. Ich bin Mina Saidze, Gründerin 
von Inclusive Tech, Data Lead und Tech 
Evangelist bei Axel Springer. 

Kannst du mir mal sagen, 
wie dein erster Ausflug ins 
Metaverse war? 

Ich war das allererste Mal im Metaverse 
anlässlich des Bundespresseballs  und 
habe da eine Kunstausstellung besucht. 
Und das war für mich eine wunderschö-
ne Erfahrung, einfach um den Kontext 
zu verstehen und auch die Epoche, in 
der ich mich befand. Und direkt nach 
mir war jemand, der unbedingt gamen 
wollte oder sich in eine Kriegssituation 
begeben wollte, was für mich völlig ab-
surd war. Ich denke, es hängt ja von uns 
selbst ab, wie wir das Metaverse so nut-
zen und gestalten können, dass wir das 
schönste Nutzererlebnis haben.

Was bedeutet das Metaverse für die 
Finanzwirtschaft? Was könntest du 
dir vorstellen?

Als Finanzwirtschaft müssen wir uns de-
finitiv überlegen, wie wir die Customer 
Journey im Metaverse gestalten. Weil 
es ein neuer und wichtiger Touchpoint 
wird. Das bedeutet, dass wir nicht nur 
auf eine Digital-First- oder User-First-
Strategie setzen, sondern auch eine 
Metaverse-First-Strategie. Denn aktu-
elle Studien sagen, dass rund 1/4 der 
Bevölkerung, also 25 Prozent, mindes-
tens eine Stunde pro Tag im Metaverse 
verbringen werden. Und wenn wir auch 
an unsere nachkommenden Generatio-
nen denken, dann wird das Metaverse 
ein wichtiger Bestandteil sein. Genauso 
wie Smartphones ein wichtiger Alltags-
gegenstand für uns geworden sind. Und 
wie können wir dort unsere Produkte 
platzieren und eine Customer Journey 
gestalten, die möglichst angenehm und 
informativ ist?

Tap to play

Mein Name ist Jasmin Krug. Ich arbei-
te bei der Innovationsagentur Future 
Candy. Wir sind aus Hamburg und wir 
bieten hier bei dem Sparkasse-Event 
eine Tech-Experience an – in Form des 
Ava-Tunnels. Das heißt, man geht rein, 
nimmt ein Foto auf, kann dann den Ava-
tar personalisieren und anschließend 
mit dem dann das Metaverse erleben. 
Das ist natürlich gerade das Trend To-
pic, was alle ausprobieren wollen. 

Kannst du dich noch an deinen ersten 
Ausflug ins Metaverse erinnern? 

Ja, ich weiß, dass ich auf jeden Fall erst 
einmal sehr überfordert war mit den 
ganzen Funktionen. Aber jetzt muss 
ich sagen, dass es einem nach ein paar 
Events deutlich leichter fällt. Und jetzt 
ist es halt auch kein Problem mehr, die 
Brille über mehrere Stunden zu tragen. 
Aber am Anfang war es schon eine 
Überforderung. Auf jeden Fall. 

Hast du eine Idee, was das Metaver-
se für die Finanzwirtschaft bedeuten 
könnte? 

Also ich denke, dass sich da auf jeden 
Fall einige Use Cases ergeben wer-
den. Als Beispiel kann man da natür-
lich den Bereich Immobilien anführen. 
Also wenn ich mir jetzt ein Penthouse 
in Dubai anschauen möchte, muss ich 
da jetzt nicht extra hinfliegen, schließ-
lich wird der Aspekt Nachhaltigkeit 
immer wichtiger. Das heißt, ich kann in 
diese VR-Welt gehen, kann mich dort 
mit dem Makler treffen und mir das ge-
meinsam anschauen. Und das ist natür-
lich ein viel immersiveres Erlebnis, als 
wenn ich das jetzt einfach nur über den 
Laptop wahrnehmen würde.

Aber natürlich auch der ganze Bereich 
HR, also zum Beispiel Bewerbungsge-
spräche: Da ist es natürlich eine super 
Sache, dass man ganz unvoreinge-
nommen als Avatar den Bewerbern be-
gegnen kann und die auch nicht extra 
anreisen müssen. Das sind Punkte, die 
natürlich cool sind, aber natürlich auch 
zu Marketingzwecken. Man kann zum 
Beispiel Events dort veranstalten, kann 
Verlosungen dort machen. Also da gibt 
es auf jeden Fall viele Use Cases, die 
man sich dann anschauen kann.

Wie war dein erster Ausflug ins Me-
taverse für dich?

Mein erster Ausflug ins Metaverse 
war tatsächlich relativ entspannend. 
Ich war ganz überrascht, wie gut die-
se Technologie schon funktioniert hat 
und auch, wie gut ich mich da selber 
wohl drin gefühlt habe. Gerade auch 
als Brillenträger war das jetzt eine 
Überraschung, dass der komplette 
Tragekomfort für mich persönlich auch 
sehr entspannt und machbar war.

Was bedeutet das Metaverse für die 
Finanzwirtschaft? Was könntest du 
dir vorstellen?

Ich könnte mir vorstellen, dass man 
im Metaverse – vor allem auch im Be-
reich Immobilienfinanzierungen – sehr 
große Chancen sieht. Das bedeutet 
beispielsweise einmal, dass man dem 
Kunden zeigen kann, wie das Gebäude 
aussieht, aber auch gleichzeitig dar-
über dann auch Verträge abschließt 
und dem Kunden beispielsweise einen 
Kreditvertrag anbietet oder die Finan-
zierung direkt abwickelt. Man könnte 
auch Messen auf verschiedenen Kon-
tinenten veranstalten und dann qua-
si innerhalb von Stunden-Rhythmen 
dann auch teilnehmen; anstatt eines 
Fluges, der dann beispielsweise von 
Singapur nach New York führt, und 
daher dann auch dort beispielsweise 
Finanzierungen von verschiedenen 
Konsumprodukten oder Industriegü-
tern anbieten.

JAN-HENDRIK RIESO
Unternehmensentwicklung und Recht 
bei S-Kreditpartner

Hallo, mein Name ist Lisa Hassenzahl. 
Ich bin Gründerin und Geschäftsfüh-
rerin von Her Family Office. Wir rich-
ten uns mit unserer Dienstleistung an 
Frauen, die sich das Thema Finanz-
planung und Vermögensstrukturie-
rung, also die vernetzte Betrachtung 
von Kapitalanlagethemen, aber auch 
rechtlichen und steuerlichen Aspek-
ten wünschen oder diese aufgrund 
ihrer Vermögensgröße und -struktur 
benötigen. Die Idee entstand vor eini-
gen Jahren und ich bin der Meinung, 
dass bis heute hier eine ganz klare 
Lücke besteht, wirklich die Frauen 
ganz konkret anzusprechen, die nicht 
am Anfang ihrer finanziellen Karriere 
stehen, sondern tatsächlich schon 
einen Schritt weiter sind. Die Erbin-
nengeneration ist weiblich. Es gibt 
viele Frauen, die durch eigene unter-
nehmerische Tätigkeiten zu großen 
Vermögen gekommen sind und hier 
eine Beratung auf hohem fachlichen 
Niveau benötigen.

Wie war dein erster Ausflug ins Me-
taverse für dich?

Mein Blick auf das Metaverse ist trotz 
des sicherlich großen Potenzials 
durchaus auch kritisch. Zum einen 
liegt es natürlich auf der Hand, dass 
Teile der Weltbevölkerung hier über-
haupt keinen Zugang haben, offen-
sichtlich auch schon allein aufgrund 
eines mangelnden Zugangs zum In-
ternet, aber eben entsprechend auch 
Bevölkerungsgruppen in den entwi-
ckelten Ländern aufgrund fehlenden 
Kapitals oder fehlenden Wissens. Das 
heißt hier, aus meiner Sicht, schon 
wieder die Gefahr, große Ungleich-
heiten gleich von Beginn an zu schaf-
fen. Sicherlich auch die Frage, wie 
hier Geschlechtergleichheit direkt von 
Anfang an besser gestaltet werden 
kann, als es vielleicht in der realen 
Gesellschaft in der Vergangenheit der 
Fall war.

Aber mit Sicherheit, wenn ich mir so 
Beispiele anschaue von gekauften 
Avataren für mehrere Millionen US-
Dollar oder auch virtuellen Grund-
stücken, stellt sich für mich zum Teil 
natürlich schon die Frage, ist das 
vielleicht ein First-World-Problem 
bzw. schlicht und ergreifend die Aus-
uferung dessen, dass in den vergan-
genen Jahren einfach zu viel Geld da 
war und die Vermögenspreisinflation, 
um es mal fachlich zu sagen, tatsäch-
lich auch schon im Metaverse ge-
griffen hat. Also hier bin ich durchaus 
skeptisch und würde mir wünschen, 
dass man von Anfang an versucht, 
Fehler, die man in der realen Gesell-
schaft gemacht hat, doch zu vermei-
den.

Das Metaverse ist natürlich wahn-
sinnig spannend. Ich selbst war dort 
auch schon einige Male unterwegs, 
tatsächlich allerdings eher im privaten 
Bereich. Was das Thema Sport an-
geht, unterstützt durch Virtual Reali-
ty, Augmented Reality, zum Beispiel 
Laufeinheiten auf dem Laufband noch 
ein bisschen spielerischer zu gestal-
ten, das ist tatsächlich ein großes 
Potenzial. Ich glaube, auch hier kann 
man durchaus auch Übertragung auf 
andere Bereiche machen, sicherlich 
auch auf das Thema Banking. Und 
das ist bisher meine Erfahrung mit 
dem Metaverse.

Was bedeutet das Metaverse für die 
Finanzwirtschaft? Was könntest du 
dir vorstellen?

Aber noch einmal zurück zu den Po-
tenzialen, die das Metaverse auch 
aus meiner Sicht für die Finanz-
branche bietet. Ich glaube, ein ganz 
großes Stichwort ist hier das Thema 
Gamification. Aber tatsächlich auch, 
Zusammenhänge generell erlebbarer 
zu machen und Dinge haptischer zu 
machen. Die Finanzbranche hat ja seit 
Anbeginn der Zeit das Problem, dass 
wir eben nicht-haptische Dienstleis-
tungen bzw. nicht-haptische Produkte 
entsprechend erklären und dann letz-
ten Endes auch verkaufen müssen. Es 
gab da in der Vergangenheit ja immer 
mal wieder den Versuch von Banken, 
das Ganze zu ändern und Finanzpro-
dukte haptisch erlebbar zu machen. 
Ich glaube, dass das Metaverse hier 
ganz neue Potenziale ermöglicht, 
eben auch wirklich aktiv und interak-
tiv in die eigene Finanzplanung ein-
zutauchen, das Thema Finanzbildung 
deutlich stärker voranzutreiben und 
hier neue Lösungsansätze zu bieten.

Dabei bleibt natürlich wahnsinnig 
wichtig, dass letzten Endes nicht ein-
fach nur ohnehin schon vorhandene 
Konzepte in das Metaverse übertra-
gen werden. Also in einem virtuellen 
Raum eine Präsentation zu zeigen, ist 
mit Sicherheit hier nicht die Lösung, 
sondern es wird darauf ankommen, 
Dinge wirklich spielerisch erlebbar 
zu machen und so einen ganz neu-
en Zugang zum Thema Finanzen und 
Finanzbildung zu bieten. 



METAVERSE 
ISN'T A THING 
A COMPANY 
BUILDS. IT'S 
THE NEXT 
CHAPTER OF 
THE INTERNET 
OVERALL.
Mark Zuckerberg, Meta

S O N D E R A U S G A B ED E Z E M B E R  2 0 2 2



EIN CHAT 
MIT...

S O N D E R A U S G A B ED E Z E M B E R  2 0 2 2

un
sp

la
sh

, D
ie

go
 C

ar
ne

iro



Ein Chat mit...

WIE DIE 
GENERATION 
Z ÜBER DAS 
METAVERSUM 
DENKT

Clas Beese: 
Guten Morgen Lena! Guten Morgen Uli! 
Ihr wart gestern und vorgestern auf der 
Symbioticon 22. Mögt ihr einmal sagen, 
wer ihr seid und wie es kam, dass ihr dort 
wart?

Lena Lutsch: 
Guten Morgen, Clas!  Ich bin Lena und 
habe im Sommer 2022 meine Ausbildung 
zur Finanzassistentin bei der LBBW absol-
viert. Da Uli und ich zu den besten Azubis 
unseres Jahrganges gehören, wurden wir 
von unserem Arbeitgeber zu einem zwei-
tägigen Ausflug auf die Symbioticon nach 
Frankfurt eingeladen.

Uli Staudenmayer: 
Guten Morgen, Clas.  Ich bin Uli Stau-
denmayer und habe bei der LBBW eine 
Ausbildung zum Bankkaufmann und Fi-
nanzassistent gemacht. Die besten Azu-
bis unseres Jahrgangs, die #youngtalents, 
hatten nun die Möglichkeit, im Rahmen 
des „Talent Days“ die Symbioticon zu be-
suchen, dort Eindrücke zu sammeln und 
einen Mehrwert auch für die Bank zu erar-
beiten. Unsere Ergebnisse von der Messe 
werden wir vermutlich vor den Führungs-
kräften der BW-Bank präsentieren.

Clas: 
Oh, wow!  Dann erst einmal herzlichen 
Glückwunsch nachträglich!

Lena: 
Vielen Dank! 

 
Uli: 
Dankeschön

Uli: 

Clas: 
Wenn ihr in eurer Präsentation ein per-
sönliches Highlight bei der Symbioticon 
nennt, was wäre das denn jeweils?

Lena: 
Die Vielfalt an Eindrücken und Ideen haben 
mich sehr beeindruckt! Vom Banking im 
Metaverse bis zum Quantencomputer war 
alles vertreten. Diese Vielzahl an Themen 
hat bei mir zu einigen Denkanstößen ge-
führt. Besonders gut gefallen hat mir der 
Vortrag von Nana Addison zum Thema Di-
versity und Inklusion im Finanzsektor.

Uli: 
Die Vielzahl an Themen und Ideen war sehr 
beeindruckend. Sei es das Banking im Me-
taverse, Diversity im Fintech-Bereich oder 
das Nutzen neuer Technologien. Mein per-
sönliches Highlight war unter anderem ein 
Referat von Dennis Scheuer von IBM, der 
den „Project Debater“ von IBM vorgestellt 
hat. Dies ist eine Künstliche Intelligenz, die 
in der Lage ist, einen Menschen in einem 
Debattierwettbewerb zu schlagen. Ein 
weiterer Vortrag von Dr. Dominik Wolff der 
Deka hat mich sehr fasziniert. Er berichte-
te über die Nutzung von Machinelearning 
und Künstlicher Intelligenz im Bereich des 
Fondsresearch und des Fondsmanagement.

Uli: 

Clas: 
Aha, danke! Jetzt seid ihr beide gerade 
Finanzassistent:in geworden. Habt ihr 
Sorge, dass Künstliche Intelligenz euch 
den Job wieder wegnehmen wird?

Lena: 
Aus Erfahrung kann ich sagen, dass viele 
Kunden den persönlichen Kontakt mit einem 
Berater im Büro sehr schätzen. Ich denke, 
dass sich das in nächster Zeit, zumindest in 
Deutschland, auch nicht ändern wird. Viele 
Kunden sind von dem Gedanken, mit einer 
KI über ihre Finanzen zu sprechen, vielleicht 
auch eher abgeschreckt. Mit einem Men-
schen ist es viel einfacher eine Vertrauens-
basis aufzubauen und über solche persön-
lichen Themen zu sprechen.

Uli: 
Dies ist tatsächlich ein viel diskutiertes The-
ma. Auch auf der Symbioticon wurde die 
Reichweite von Künstlichen Intelligenzen the-
matisiert und ob der Mensch in Banking und 
Dienstleistung gebraucht werden wird. Trotz 
der großen Fortschritte in diesem Bereich, 
bin ich davon überzeugt, dass unsere Be-
rufe als Banker nicht ersetzt werden können. 
Unsere Arbeit wird Schritt für Schritt durch 
Daten der Künstlichen Intelligenz ergänzt 
werden. Doch am Ende des Tages möchte 
auch der Kunde ein persönliches und indi-
viduelles Beratungsangebot und -erlebnis. 
Das kann ihm in meinen Augen eine Maschi-
ne oder eine künstliche Stimme nicht bieten. 
Klar ist aber, dass Teile unseres Berufsfeldes 
wie bspw. Bargeld und Service in Filialen zu-
rückgehen wird. Denn viele besonders junge 
Kunden steigen immer mehr auf Onlineban-
king und kontaktlose Bezahlung um.

Clas: 
Danke für eure Einschätzung! 
@Uli: Was ist das Metaverse überhaupt? 
Wie würdest du es deinen Eltern erklären? 
Und @Lena: Kannst du dir vorstellen, in 
Zukunft  in einem Metaverse zu arbeiten 
und dort Beratungen zu machen?

Uli: 
Im Grunde genommen ist das Metaverse 
eine Vision. Es ist noch nicht ganz greifbar, 
was genau der Mensch sich darunter vor-
stellen kann. Es ist die Vision einer virtuel-
len Welt und das Zentrum des Wandels von 
Web 2.0 zu Web3. Das Metaverse soll einen 
Platz für unbegrenzte Möglichkeiten schaf-
fen. Dieses „eine“ Metaverse wird es ver-
mutlich so auch nicht geben. Aktuell exis-
tieren circa 160 Metaverse. Unsere Eltern 
können sich das wie eine große Welt eines 
Computerspiels vorstellen, in der sich echte 
Menschen mit ihren selbst generierten Cha-
rakteren bewegen. Aber das Metaverse ist 
nicht nur das. Es gibt ausreichend Ideen und 
Input für die Gestaltung. So ist zum Beispiel 
auch die „Augmented Reality“ eine Variante 
des Metaverse. Hierbei wird die reale Welt 
durch digitale Inhalte ergänzt. Das beste 
Beispiel hierfür sind die iGlasses, an denen 
Apple vermeintlich bereits tüftelt. Durch eine 
solche Technologie gelingt es, die reale und 
die virtuelle Welt verschwimmen zu lassen, 
anstatt in nur eine der beiden Welten abzu-
tauchen. Abseits davon ist das Metaverse 
auch ein Begriff, der von dem Unternehmen 
Meta (ehemals Facebook) geprägt wurde.

Lena:
Das ist eine sehr gute Frage. An sich bin 
ich dem Metaverse nicht abgeneigt, muss 
aber gestehen, dass ich mich vor der Sym-
bioticon nicht wirklich damit auseinander-
gesetzt habe.  Aktuell kann ich es mir 
nicht vorstellen. Das liegt aber hauptsäch-
lich daran, dass das Metaverse noch in den 
Kinderschuhen steckt und sich noch viel 
weiterentwickeln wird. Außerdem habe  ich 
selber erst wenig Erfahrungen damit ge-
sammelt. Sollte ich aber in Zukunft Kunden 
haben, welche eine Beratung im Metaverse 
wünschen, würde ich mich darauf einlas-
sen. Ich denke, das Metaverse kann hierbei 
eine große Hilfe sein, da ich einige Kunden 
habe, die im Ausland leben. Anstatt der Be-
ratung über Video, hat man im Metaverse 
die Chance, ein Büro nachzubilden und da-
durch eine andere Atmosphäre zu schaffen.

Lena:

Clas: 
Sich mit Neuem und Unbekanntem aus-
einanderzusetzen, ist ja gerade die Idee 
der Symbioticon, das hat ja schon mal ge-
klappt.  Uli, würdest du dich auch auf 
eine Beratung im Metaverse einlassen?

Lena: 
Das hat es auf jeden Fall 

Uli: 
Auf jeden Fall. Ich kann mir zwar noch 
nicht vorstellen, wie genau das ablaufen 
wird, aber wenn es der Kundenwunsch ist 
und wir als Bank auch die Möglichkeiten 
dazu haben, dann sehr gerne.

Clas: 
Wie spannend! Ich habe auf der Symbio-
ticon bestimmt 20 Gespräche zum Thema 
Metaverse geführt. Und ganz häufig habe 
ich gehört: „Dafür bin ich zu alt, das kann 
ich mir nicht vorstellen. Das ist etwas für 
die nächste Generation.“ An den Antwor-
ten könnt ihr schon erkennen, dass meine 
Gesprächspartner ungefähr zwischen 30 
und 60 Jahre alt waren. Ihr als Vertreter 
der GenZ habt da tatsächlich eine ganz 
andere Perspektive drauf. 

Clas: 
Jetzt will ich noch einmal eure Phantasie 
bemühen: Welche Anwendungsfälle jen-
seits der Beratung könnt ihr euch für eine 
Bank im Metaverse noch vorstellen?

Uli:  
Durch den Ideathon auf der Symbioticon ha-
ben wir schon ziemlich viele Ideen und mög-
liche Innovationen für das Banking der Zu-
kunft erlebt. So ist für mich zum Beispiel das 
Erleben von Immobilienbegehungen und die 
Ausgestaltung von oft trüb aussehenden Ex-
posés durch das Metaverse und Augmented 
Reality super anwendbar für uns als Bank. So 
kann man beispielsweise online ein Exposé 
bereits mit der gewünschten Ausstattung in 
Form einer Simulation ausgestalten. Dies hilft 
dem Kunden, sich für oder gegen ein Objekt 
zu entscheiden. Ein weiterer sinnvoller An-
wendungsfall ist ein Banking-Spiel im Rahmen 
des Metaverse. Hierbei lernen Schülerinnen 
und Schüler und junge Menschen im Rahmen 
eines 3D-Spiels, wie es ist, sich im Leben 
eines Erwachsenen zurechtzufinden (Woh-
nungssuche, Miete bezahlen, etc.) und auch 
Bankgeschäfte zu tätigen (Kontoeröffnung, 
etc.). So kann man junge Menschen an das 
Thema Bank heranführen und es auch attrak-
tiver für den Kunden von morgen machen.

Lena:
Ich denke, vor allem für die Finanzbildung 
kann das Metaverse sehr hilfreich sein. 
Millionen von Jugendlichen spielen täglich 
Videospiele und verbringen viel Zeit online. 
Wenn man hier spielerisch auf diese Ziel-
gruppe zugeht und z.B eine Bankfiliale im 
Metaverse nachstellt, in welcher die Kun-
den lernen, wie eine Kreditkarte funktio-
niert und vor allem welche Verantwortung 
damit einhergeht, können wir hier unsere 
Kunden von morgen abholen. An dieser 
Stelle möchte ich den Vortrag von Nana 
Addison wieder aufgreifen, die in ihrer 
Kindheit und Jugend keinen Zugang zu Fi-
nanzbildung hatte und dadurch in eine Pri-
vatinsolvenz gerutscht ist. Wenn sich also 
der Großteil der Kunden von morgen im 
Metaverse aufhält, dann ist dies der richti-
ge Ort, um andere Menschen aufzuklären.

Clas: 
Das ist ja ein schönes Beispiel! Bleiben wir 
doch mal bei Finanzbildung und Finanzver-
halten. Ich finde ja, dass eine Finanzbildung 
schon mal die halbe Miete ist, man sich aber 
trotz dessen auch finanziell unklug verhalten 
kann und mal in eine Insolvenz reinrutschen, 
wenn das eigene Finanzverhalten nicht 
stimmt. Dafür gibt es ja auch viele Beispie-
le. Wenn ich an ein Metaverse denke, dann 
stimme ich euch zu, dass sich ganz neue 
Möglichkeiten der Finanzbildung auftun. Die 
größeren und bekannteren Proto-Metaverse, 
die es heute schon gibt, haben in der Regel 
eine eigene Kryptowährung und Digital As-
sets über NFTs wie Grundstücke oder Digital 
Fashion. Und diese Kryptowährungen wer-
den für „echtes“ Geld gekauft. Besteht hier 
nicht die Gefahr, dass sich Nutzer:innen auch 
ganz spielerisch viel zu viel Geld ausgeben?

Uli: 
Genau diese Frage habe ich in einem Work-
shop auf der Symbioticon mit Dajana Eder, 
der Gründerin von wom3n.DAO, diskutiert. 
Sie sieht den Erwerb und Handel von Digital 
Assets über NFTs als Chance, Communi-
tys zu gründen und gewisse Werte in das 
Metaverse zu tragen. Das sehe ich ähnlich. 
Dennoch finde ich, dass man besonders den 
NFT-Markt reflektiert betrachten muss. Zu 
Beginn des Jahres haben sehr viele Men-
schen sehr viel Geld verloren, da der NFT-
Markt geradezu abgestürzt ist. Es lässt sich 
über den realen Wert von Gegenständen und 
Assets im Metaverse streiten. Hierzu gibt es 
sehr viele Meinungen. Ich persönlich jedoch 
finde, dass vor allem für Kleinanleger und 
junge Nutzerinnen und Nutzer durchaus eine 
Gefahr besteht, viel Geld zu „verprassen“ und 
auch zu verlieren. Aus diesem Grund muss 
der Zugang zu Metaversen vereinfacht wer-
den und sollte nicht wie nun immer öfter mit 
Krypto-Bezahlschranken erschwert werden.

Lena: 
Auf jeden Fall! Daher ist es so wichtig, sich 
immer über die neuesten Assets zu infor-
mieren und versuchen, diese zu verstehen. 
Wenn man nur blind einem Hype folgt, ohne 
wirklich zu verstehen, für was man eigent-
lich Geld ausgibt, kann es ganz schnell pas-
sieren, dass man große Summen an Geld 
verliert. Meiner Meinung nach müssen hier 
die Sicherheitslücken noch mehr geschlos-
sen werden und beim Erwerb von Krypto 
und NFTs noch mehr danach geschaut wer-
den, wer kauft und ob diese Person über-
haupt weiß, was sie da kauft. Als Alternative 
zu Aktien oder Fonds sehe ich Krypto und 
NFTs aktuell noch nicht.

Clas: 
Wenn wir den NFT-Markt mal als Analo-
gie nehmen: Auch wenn der Markt dieses 
Jahr quasi implodiert ist – die Technologe 
dahinter und der Anwendungsfall, nämlich 
digitale Güter einzigartig und damit besitz-
bar zu machen –, wird ja sehr wahrschein-
lich erst einmal bleiben. Wie seht ihr den 
Hype ums Metaverse? Geht das wieder 
vorbei wie bei Clubhouse oder wird das 
Metaverse kommen, um zu bleiben?

Uli:
Das Metaverse, so wie wir es in  Teilen auf 
der Symbioticon erlebt haben, wird meiner 
Auffassung nach sehr schwer zukunftsfä-
hig zu gestalten sein. Einige Technologien, 
wie z.B. die Blockchain und NFTs werden 
aber auf jeden Fall bleiben. Was daraus der 
Mensch macht, bleibt im Endeffekt uns allen 
selbst überlassen. Ich denke nicht, dass wir 
in zehn Jahren alle nur noch in der virtuellen 
Realität, im Metaverse, unterwegs sein wer-
den und sozusagen im realen Leben unser 
Schlafzimmer nicht mehr verlassen. Dazu 
sei gesagt, dass dies mancher Experte an-
ders sieht. Ich zumindest erachte eine sol-
che Entwicklung nicht als erstrebenswert. 
Viel mehr sollte das Metaverse für gewisse 
Dienstleistungen, wie z.B. Long-Distance-
Beratungen und Meetings genutzt werden 
oder um Abläufe und Vorgehensweisen zu 
simulieren, damit sie dann realitätsfähig 
sind. Hierzu hatten wir ein sehr aufschluss-
reiches Gespräch mit Ulrich Köhler, dem 
Geschäftsführer des Trendbüro. Auch er hat 
einen ambivalenten Blick auf das Metaverse. 
Einerseits kann es die Zukunft sein und nicht 
nur ein Trend. Andererseits muss man einen 
Platz für das Metaverse im Tagesablauf des 
Menschen finden, der mit dem realen Leben 
und der realen Welt sowohl zeitlich, räumlich 
und auch sozial vereinbar ist.  Ich hoffe zu-
mindest, dass einige der Ideen des Ideathon 
in die Umsetzung kommen und wir diese 
bald in der Sparkassenwelt und der Welt der 
Landesbanken gemeinsam mit unseren Kun-
den erleben können.

Lena: 
Aktuell ist das Metaverse für mich nur ein 
Hype. Als Mark Zuckerberg die Idee vor-
gestellt hat, hat man in den sozialen Netz-
werken quasi nichts anderes gesehen und 
gehört als das Metaverse. Mit der Zeit ist 
das aber wieder abgeflacht. Um tatsächlich 
langfristig zu bleiben, muss das Metaverse 
noch um einiges schneller und unkompli-
zierter werden. Das braucht natürlich seine 
Zeit. Christian Moser hat in seinem Bei-
trag davon erzählt, dass der Hype um das 
Metaverse sehr abgenommen hat, was vor 
allem an der schlechten User Experience 
liegt. Mit dem richtigen Funding und der 
stetigen Weiterentwicklung sehe ich aber 
auf jeden Fall Potenzial für das Metaverse. 
Als Alternative für die reale Welt kann ich 
mir das Metaverse nicht vorstellen, da ech-
te menschliche Gefühle und Interaktionen 
nicht in die virtuelle Welt übertragen wer-
den können.

Lena:

Clas: 
Dann komm ich jetzt zu meiner letzten 
Frage: Wenn ihr entscheiden dürft, wie 
sich die Bank von übermorgen ausrichtet: 
Welche Rolle nimmt das Metaverse ein?

Uli: 
Das Metaverse muss für die Bank von mor-
gen und übermorgen auf jeden Fall eine 
wichtige Rolle spielen. Denn unsere Präsenz 
im Metaverse ist essentiell für die Bindung 
und Begeisterung von jungen Kunden. Eine 
großflächige Integration des Bankwesens 
wird sich in Zukunft besonders durch regu-
latorische und gesetzliche Hürden schwer 
gestalten. Dennoch bietet das Metaverse 
in vielen Bereichen einen großen Mehrwert 
für uns Banken. Ich sehe, dass die Bank 
von übermorgen das Metaverse vor allem 
für Finanzbildung nutzen wird. Über Meta-
verse und die spielerische Simulation eines 
Bankbesuchs, einer Bankberatung oder nur 
einer simplen Kontoeröffnung, macht man 
das Banking greifbarer und attraktiver für die 
Generation Alpha. Für die Zukunft wünsche 
ich mir natürlich auch, dass zum Beispiel 
Wertpapier- und WpHG-Prozesse vereinfacht 
werden. So könnte es möglich sein, durch die 
Tokenisierung von Wertpapieren schnellere, 
transparentere und günstigere Transaktionen 
für unsere Kunden anzubieten. Die Banken 
dürfen in jedem Falle nicht stehen bleiben 
und Web3 und das Metaverse ignorieren. Wir 
sollten uns dem Thema offen und interessiert 
annehmen und – falls sinnvoll – nicht erst 
übermorgen, sondern auch gerne morgen 
oder heute schon in unseren Arbeitsalltag 
und unsere Prozesse einfließen lassen.

Lena:
Sollte das Metaverse tatsächlich langfristig 
bleiben, bleibt den Banken nichts anderes 
übrig, als mitzuziehen und sich aktiv im 
Metaverse auszustellen. Denn das ist der 
Ort, an dem sich vor allem unsere Kunden 
von morgen aufhalten. Auf der Symbioti-
con haben wir anhand des Ideathons ge-
sehen, wie vor allem Sparkassen dieses 
Thema jetzt schon thematisieren und sich 
aktiv damit beschäftigen. Ob es schluss-
endlich darauf hinausläuft, eine Bankfiliale 
im Metaverse nachzustellen und dort Be-
ratungen zu führen oder Sparkassen ihre 
eigenen NFTs rausbringen werden, wird 
sich in Zukunft zeigen. Ich habe durch die 
Symbioticon aber einiges dazulernen kön-
nen und mir ein gutes Grundwissen an-
geeignet, welches ich in Zukunft auf jeden 
Fall weiter ausbauen möchte. Deswegen 
bin ich umso gespannter, was auf uns als 
Menschen, aber auch als Banken zukom-
men wird.

Clas: 
Vielen, vielen Dank für eure Einsichten 
und Antworten und eure Perspektive auf 
das Thema. Möchtet ihr noch etwas sa-
gen oder fragen, bevor wir auseinander 
gehen, die Symbioticon 2022 Geschichte 
sein lassen und wieder zurück in den All-
tag eintauchen?

Uli: 
Ich möchte mich bedanken für die Mög-
lichkeit, an diesem Interview teilzuneh-
men. Es hat sehr Spaß gemacht und wir 
freuen uns alle auf die Veröffentlichung. 
Gerne möchte ich die Gelegenheit nutzen 
und auch der LBBW danken für die Orga-
nisation des #youngtalentday. Besonders 
Anke Maldacker und Anna-Lena Schey-
hing. Es waren zwei Tage voller Inspira-
tion, Innovation und zuvor unbekannten 
Eindrücken und Ideen. Vielen Dank auch 
an Janosch Krug, unseren Coach vor Ort 
auf der Messe. Er hat uns nicht nur durch 
die zwei Tage geführt, sondern auch Tref-
fen mit Expertinnen und Experten organi-
siert sowie dieses Interview in die Wege 
geleitet. Vielen Dank!

Uli: 

Lena: 
Ich kann allen nur empfehlen, die Symbio-
ticon zu besuchen, sofern die Möglichkeit 
besteht. Super interessante Beiträge von 
Experten und die Vorstellung neuer Tech-
nologien ermöglichen hier einen Einblick 
in die vielleicht doch nicht so ferne Zu-
kunft.  Als Tipp: davor ein wenig mit den 
Themen Metaverse und Web3 vertraut 
machen, da die Experten teilweise sehr 
ins Detail gehen. Danke auch an die LBBW 
dafür, dass sie diese Experience möglich 
gemacht hat. 

Wie denken eigentlich die jüngeren Gene-
rationen darüber, wie in Zukunft vielleicht 
Leben und Arbeiten in einem Metaverse 
aussehen könnte? Clas Beese von GOLD-
ILOCKS hat am Tag nach der Symbioticon 
mit Lena Lutsch und Uli Staudenmayer ge-
chattet.  Die beiden Gen-Zler haben frisch 
ihre Ausbildung bei der Landesbank Ba-
den-Württemberg (LBBW) beendet und sind 
zusammen mit fünf Absolventen aus ihrem 
Jahrgang bei der Konferenz tief in das The-
ma Metaversum eingetaucht.
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WIDERSPRUCH ODER 
SYMBIOSE? 

Wie gehen die Sparkassen aktuell und 
zukünftig mit dem Thema Metaversum 
um – und in welchen Geschäftsbereichen 
kann diese neue Technologie die größten 
Vorteile bringen? S-Hub-Leiterin Milena 
Rottensteiner analysiert im Interview den 
Status Quo und gibt Einschätzungen und 
Ausblicke.

GOLDILOCKS
Hallo Milena, was ist für dich ein  
Metaversum? 

Milena Rottensteiner 
 Es gibt nicht das eine Metaversum, son-

dern eine Vielzahl von Plattformen und An-
bietern, die ihre jeweilige Vision verwirk-
lichen wollen, von Meta über The Sandbox 
bis Fortnite. Metaversen heben die Grenze 
zwischen physischer und digitaler Welt auf 
–  sie sind phygital und immersiv. Sie ge-
hen für mich deutlich über die Idee einer 
virtuellen 3D-Welt, die wir mit VR-Brillen 
erkunden, hinaus. Man kann komplett ein-
tauchen und nicht nur anschauen. 

Treffen wir uns bald in einem Metaver-
sum zum nächsten Kund:innen-Termin?

 Das kann sein, es ist aber ehrlich ge-
sagt auch die naheliegendste Idee, dass 
wir einfach ein Abbild unserer physischen 
Welt in einer 3D-Welt bauen. Mir greift das 
zu kurz. Wir vom S-Hub fragen uns: Welche 
neuen Formen für Interaktionen, Kommu-
nikation, Produkte und auch Infrastruktu-
ren können wir gestalten? Wie können wir 
komplexe finanzielle Themen zugänglicher 
machen? Wie können wir Banking und Fi-
nanzen erlebbar machen, neue Ansätze 
entwickeln, um Finanzdaten zu entdecken?

Welche Chancen bietet ein Metaversum 
deiner Meinung nach?

 Wahnsinnig viele. Von neuer Kundenbin-
dung mit neuen Erlebnissen, Interaktionen 
und innovativer Finanzbildung bis zu neuen 
Produkten, Geschäftsmodellen oder eine 
neue Form des digitalen Besitztums. Die 
Bank of America nutzt über die VR-Lösung 
„Stivr” das Metaversum beispielsweise 
schon für HR- und Personal-Trainings: Sie 
üben schwierige Kund:innen-Gespräche 
oder das Entdecken von Betrugsabsichten. 

Welche Risiken sollten die Sparkassen im 
Hinterkopf haben beim Thema Metaver-
sum?

 Das größte Risiko ist, Metaversen zu ig-
norieren oder abzutun. Beratungsfirmen 
wie McKinsey schätzen das Marktpotenzial 
im Bereich Metaversum auf fünf Billionen 
US-Dollar in 2030; Gartner prognostiziert, 
dass in 2026 ein Viertel der Weltbevölke-
rung täglich in einem Metaversum ist. Die 
Nutzer:innen-Akzeptanz und der Erfolg der 
Metaversen hängen von verschiedenen 
Faktoren ab, insbesondere vom techni-
schen Fortschritt. 

Das Thema steckt definitiv noch in den 
Kinderschuhen, aber wir konnten das Po-
tenzial des Internets in den Neunzigern 
auch noch nicht greifen. Im Web 2.0 sind ja 
auch einige Dinge schief gelaufen: der Um-
gang mit Daten, die extreme Kommerzia-
lisierung und damit einhergehend die Mo-
nopolstellung der großen Tech-Konzerne. 
Inwiefern es in den Metaversen fairer wird, 
ist offen.

Was sind hier die Risiken auf strukturel-
ler Ebene?  

 Zum einen sind viele regulatorische 
Punkte noch offen, beispielsweise zu Be-
trugsrisiken, digitale Identitäten oder 
Datenschutz. Banken, die hier Initiativen 
starten, sollten im Idealfall schnell auf sich 
ändernde Vorschriften reagieren können. 
Gleichzeitig ist die Kernfrage, wie die sys-
temischen Rahmenbedingungen aussehen 
werden. Sprich: Wer wird in der Entwick-
lung von Metaversen die Nase vorne ha-
ben und Standards setzen? Wird sich das 
Thema ähnlich entwickeln wie bei den gro-
ßen Digital-Plattformen? Oder werden hier 
neue, dezentrale Plattformen vorherrschen 
– und werden diese interoperabel sein, also 
wird man seine Besitztümer, digitale Iden-
tität über die verschiedenen Plattformen 
hinweg nutzen können?

Gibt es konkrete Fragen oder Möglichkei-
ten eines Metaversum, an 
denen innerhalb der Sparkassengruppe 
schon gearbeitet wird?

 Wir befinden uns in einer Research- und 
Beobachtungsphase. Das Interesse am 
Thema ist da, aber es ist auch für viele 
noch schwer greifbar. Im S-Hub haben wir 
uns dem Thema bisher experimentell ge-
nähert und mit STrade VR einen ersten 
Use Case entwickelt, um spielerisch zu er-
fahren, wie sich Wertpapierhandel eigent-
lich anfühlt, und wie Financial Education in 
einer virtuellen Umgebung funktionieren 
kann.

In welchen Unternehmensbereichen der 
Sparkassen sollte das Thema 
Metaversum mitgedacht werden?

 Natürlich in der Kundeninteraktion, 
-kommunikation und -beratung sowie der 
Finanzbildung. Aber auch mit Blick auf 
neue Produkte oder Payment-Prozesse 
kann das Feld spannend sein. Intern sehe 
ich spannende Chancen im Recruiting und 
Mitarbeiterschulungen. 

Welche spannenden Projekte kennst du 
aus anderen Banken?

 Es gibt noch relativ wenige Beispiele 
– und in den wenigen Umsetzungen fin-
det noch nicht allzu viel statt. Medial am 
präsentesten waren Großbanken wie JP 
Morgan oder HSBC, die virtuelles Land 
in Decentraland und The Sandbox ge-
kauft haben, um dort virtuelle Filialen zu 
eröffnen. Auch die schweizerische Syg-
num Bank hat eine Filiale im Decentra-
land aufgebaut. In der Onyx-Lounge von 
JP Morgan, die sich den Namen mit der 
Blockchain-Einheit der Bank teilt, können 
Kund:innen Bankservices virtuell durchfüh-
ren.

Was zwar nicht von Banken stammt, aber 
auch spannend ist: Decentraland hat im 
August in Zusammenarbeit mit Metaver-
se Architects Studio und Transak Payment 
Gateway den ersten ATM in seine virtuelle 
Welt gebracht. Dort bekommen Nutzer:in-
nen Kryptowährung – so wie sie auch Geld 
in der echten Welt abheben.

Welchen Umgang mit dem Thema Meta-
versum empfiehlst du den 
Sparkassen?

 Experimentieren, reflektieren, disku-
tieren. Und dann wieder von vorne. Ich 
glaube, dass wir auch hier – wie so oft bei 
technischen und kulturellen Innovationen 
– mit einem offenen „beginner’s mind“ wei-
terkommen. Gleichzeitig müssen wir immer 
wieder die strategischen Ziele der SFG im 
Hinterkopf behalten, um uns nicht zu ver-
zetteln. Wir können noch nicht sicher sa-
gen, wo die Reise hingeht, aber um nicht 
am Ende Nachzügler zu sein, sollten wir 
uns zumindest damit beschäftigen und ei-
gene Erfahrung sammeln, statt den Ande-
ren nur dabei zuzusehen.

Danke für deine Einschätzungen, 
Milena! 
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HIGHLIGHTS, UM DIE 
NIEMAND HERUM KAM
Das Nummer eins Trendthema der Sym-
bioticon 22 haben wir gleich mal auf 
das Cover gesetzt und zum Fokusthe-
ma dieser GOLDILOCKS-Ausgabe ge-
macht. Doch neben dem Metaversum 
stießen unsere gut 600 Gäste vor Ort 
und die etwa 2.500 Zuschauer:innen im 
Livestream auf eine ganze Reihe weite-
rer zukunftsträchtiger Keywords.
 
Wir haben für euch aus den gut 60 Key-
note- und Panel-Beiträge sowie den acht 
Masterclasses und unseren Live-Expo-
naten die zehn spannendsten Buzzwords 
rausgepickt:

#Blockchain
 
Wo Web3 draufsteht, darf die Block-
chain-Technologie natürlich nicht feh-
len. Auf der Symbioticon war das Thema 
denn auch allgegenwärtig. Dass es auch 
in der Sparkassen-Finanzgruppe vielver-
sprechende Initiativen zu diesem (mehr 
als) Buzzword gibt, zeigte die Keynote 
zu „SWIAT – ein Blockchain-Netzwerk für 
die Sparkassen-Finanzgruppe“ von Jo-
nathan Leßmann (SWIAT) und  Andreas 
Hack (Finanz Informatik).

 
#Diversity & #Inclusion
 
In ihrer mitreißenden Keynote zeigte 
Unternehmerin Nana Addison unter dem 
Titel „Wie sich Diversity & Inclusion (D&I) 
auf den Finanzsektor auswirken“, wie der 
Mangel an D&I das finanzielle Wohlerge-
hen von unterrepräsentierten Gruppen 
oder Minderheitengemeinschaften er-
heblich beeinflussen kann.

 

#Esports
 
Die Symbioticon22 stellte anfassbare 
Exponate ins Zentrum des Live-Erlebnis-
ses – auch zu den Themen Gaming und 
Esports. Das Highlight: Live auf der Sym-
bioticon-Hauptbühne wurde das gro-
ße Finale des von der Finanz Informatik 
organisierten Gaming-Events „Clash Of 
Cash Vol.2“ ausgespielt. Dabei wurden 
auf der Play Station 5 im 2vs.2-Modus 
die FIFA23-Champions ermittelt und an-
schließend gefeiert. Beliebt war auch die 
zentral gelegene Gaming-Area. Hier fan-
den unsere Gäste neben den passenden 
Expert:innen und den FIFA23-Finalisten 
auch die Möglichkeit, selbst zu zocken.
 

 

#Filterbubbles
 
Den Begriff kennt man sonst eher von sei-
nen Social-Media-Kanälen – bei der Sym-
bioticon konnte man sich dem Thema in 
einem von Jung von Matt CREATORS er-
möglichten Deep Dive ins Bubbleversum 
nähern. Das Exponat machte Kundenbe-
dürfnisse rund um die Megatrends, die 
sich im Bereich Web3 sammeln, erlebbar. 
Im zentralen Cube der Event-Fläche konn-
te man sich über die Wünsche und Werte 
der Kund:innen von heute und morgen in-
formieren.

 

#FemaleFinance
 
Auch dieses berechtigterweise im Trend 
liegende Thema durfte natürlich nicht 
fehlen! Einer von vielen Beiträgen zu 
den Bedürfnissen von Frauen in der Fi-
nanzwelt war gleichzeitig auch eines der 
Highlights an Tag zwei der Symbioticon: 
Bei der Panel-Diskussion unter dem Titel 
„Financial Feminism – Warum Geld mehr 
ist, als ein Anlageprodukt“ zeigten Lisa 
Hassenzahl (Finanzexpertin & Gründerin 
Her Family Office), Laura Heyer (BRIGITTE 
Academy) und Panel-Moderation Susanne 
Althoff (Leitung Ressort Wirtschaft RTL 
Deutschland News), wie es um Feminis-
mus in der Finanzbranche steht.
 

 

#JamesWebbTelescope
 
Diese Keynote auf der Symbioticon-
Hauptbühne passte nicht nur zu der Story 
hinter unserem Magazin-Namen GOLD-
ILOCKS, sondern auch zum Ziel der Sym-
bioticon, einmal mehr weit über den Tel-
lerrand des Bankings hinauszublicken. Kai 
Noeske von der European Space Agency 
(ESA) nahm unsere Zuschauer:innen mit 
auf eine Weltraumreise, die durch den 
Einsatz des James Webb Telescope seit 
Kurzem möglich ist. Weiter blicken geht 
nicht!

 

#KuenstlicheIntelligenz
 
Das Thema Künstliche Intelligenz begeg-
nete unseren Gästen und Teilnehmer:in-
nen vielerorts. So auch als Bestandteil 
der Ideathon-Gewinneridee: Das Wettbe-
werbsteam „inkrementell disruptiv“ über-
zeugte durch ihre Idee einer KI-Lösung, 
mit der Immobilien-Exposés optimiert 
werden, um erfolgreicher am kommenden 
Käufermarkt zu sein. Dafür fuhren sie so-
gar den Hauptpreis von 10.000 Euro zur 
freien Verfügung ein – unterstützt durch 
das Förderbudget der Sparkassen-Fi-
nanzgruppe.

 
#MachineLearning
 
Nochmal Künstliche Intelligenz, diesmal 
aber im Rahmen einer Masterclass: Unter 
dem Titel „Vertrauenswürdige Künstliche 
Intelligenz durch Open Source und Ma-
chine Learning? So geht's!“ stellte Max 
Murakami (AI Plattform Spezialist bei un-
serem Partner Red Hat) den Teilnehmen-
den Elemente von Trustworthy AI vor und 
beleuchtete, wie Open Source Techno-
logien und MLOps dabei helfen, die Ver-
trauenswürdigkeit von KI-Systemen zu 
gewährleisten.

#OpenBanking
 
Die API-Spezialisten von wallis stellten 
unter dem Titel „We Connect Developers 
with console.wallis“ eine Lösung vor, mit 
der die API-Spezialisten Entwickler:innen 
verbinden, um auf APIs der Sparkassen-
Finanzgruppe sowie auf weitere dieser 
Programmierschnittstellen zugreifen zu 
können. Hierdurch werden unendliche 
Möglichkeiten für neue Produktinnovatio-
nen, auch im Metaversum und im Bereich 
Web3 geschaffen.

 
#Web3
 
Hier wurden die Buzzwords #Web3 und 
#FemaleEmpowerment fusioniert: Unter 
dem Titel „WEB3QUITY – all about #fe-
maleempowerment in #Web3“ begeis-
terte Dajana Eder (Web3 Consultant, 
Speakerin und Kreative) in einem offenen 
Workshop die Teinehmer:innen (es waren 
nicht nur Frauen dabei) und nahm sie mit 
„on a mission for diversity“. 

Die Highlights der Symbioticon 22 
stellen wir in Kürze auch im 
Re-Livestream auf unserem 
YouTube-Kanal unter 
youtube.com/@SparkassenInnovati-
onHub ein!
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Die Generation Alpha ist noch Jahre da-
von entfernt, zu Bankkund:innen zu werden. 
Gerade deswegen müssen die Sparkassen 
schon jetzt die Bedarfe des Nachwuchses 
beobachten. Innovation Strategist JP Ton-
yigah und Innovation Designer Boris Lisdat 
geben Einblicke, wie der Sparkassen Inno-
vation Hub sich der Zielgruppe genähert hat 
– mit einem eigenen virtuellen Börsenspiel.

S-TRADE: VON DER 
PRODUCT DISCOVERY ZUM 
VIRTUELLEN BÖRSENSPIEL

Bei vielen gelten sie noch als Hype-The-
ma, doch virtuelle Welten sind in der Welt 
von jungen Menschen jetzt schon nicht 
mehr wegzudenken. Die Interpretationen 
reichen von Social-Media-Plattformen, 
auf die insbesondere die Generationen 
Z und Alpha bereits heute ausweichen, 
bis hin zu neuen immersiven Erfahrun-
gen mit neuester Technik wie der Oculus 
Quest oder der HoloLens von Microsoft. 
Auch wenn vollständig immersive Erfah-
rungen noch Jahre oder Jahrzehnte ent-
fernt sind, kann man die Entwicklungen 
in ersten Teilbereichen sehen.

Insbesondere für junge Kund:innen sind 
die spielerischen Ansätze interessant. 
Ein Blick auf Spiele wie Roblox mit über 
200 Millionen Spieler:innen oder Fortni-
te mit 350 Millionen verrät die Tragweite 
von spielerischen Umgebungen.

Auch im Finanzkontext entstehen dabei 
neue Kontaktpunkte in der Kundenreise 
der Sparkassenkundschaft. Zum einen, 
weil in digitalen Welten auch neue Wirt-
schaftssysteme stattfinden, bei denen 
Geld, Wertgegenstände und Transaktio-
nen plötzlich eine neue Rolle bekommen. 
Aber auch weil sich das klassische Bild 
einer Filiale verändern wird.

Ganz wichtig: Es geht nicht darum, die 
Sparkassen-Filiale eins zu eins in neue 
virtuelle Realitäten zu 
übertragen.

Wenn ich als junger Mensch schon eher 
selten die Filiale vor Ort besuche, warum 
sollte ich auf die Idee kommen, das im Me-
taversum zu tun? Ich möchte auf Drachen 
reiten und Welten erobern und nicht den 
nächsten Bausparvertrag abschließen.

Der Nachwuchs möchte etwas dazuler-
nen und ein beständiges Wissen auf Au-
genhöhe vermittelt bekommen. Das geht 
auch bei vermeintlich langweiligen „Fi-
nanzthemen“. Junge Menschen mit kurzer 
Aufmerksamkeitsspanne sollten hier auf 
keinen Fall unterschätzt werden. Finden 
sie einmal ein Thema, das sie abholt und 
begeistert, klammern sie sich förmlich 
dran und studieren es bis ins letzte Detail.

Gemeinsam mit Microsoft Deutschland, 
der Finanz Informatik und den Event-
Punks hat sich der Sparkassen Innovation 
Hub die Aufgabe geschnappt, die vielfäl-
tigen Bedürfnisse der Generation Alpha 
und Z zu nutzen und einen Case im Fi-
nanz Kontext zu basteln. Fokussiert wur-
de sich auf den virtuellen Raum, da erste 
Studien zeigen, dass insbesondere junge 
Menschen besser in oder in Verbindung 
mit digitalen und virtuellen Elementen ler-
nen können. Das Thema Börse lag dabei 
auf der Hand, denn kaum etwas wurde in 
der Finanzwelt zuletzt so heiß diskutiert 
wie Aktien und Trading, insbesondere 
seit Beginn des Trading-Booms 2020/21. 
Das gemeinsame Ziel war es, ein Spiel zu 
entwickeln, das einen einfachen Einstieg 
in das Thema Trading bietet und mit zu-
nehmender Erfahrung Wege aufzeigt, den 
Geschehnissen an der Börse mit Geschick 
zu begegnen.

Herausgekommen ist das virtuelle Bör-
senspiel S-Trade VR, das auch bei der 
Symbioticon zu erleben war.  Darin wer-
den komplexe, teilweise bankfachliche 
Themen ganz spielerisch vermittelt und 
Möglichkeiten geschaffen, sich mit an-
deren zu messen und auszutauschen. Im 
Ergebnis erleben die Teilnehmenden nicht 
nur einen Showcase, sondern lernen den 
Umgang mit Aktien in ihrer nativen Um-
gebung kennen und nehmen wertvolle 
Insights für ihr echtes Finanzleben mit.

Gebaut wurde die Experience auf Altspa-
ceVR, das seit 2017 zu Microsoft gehört. 
AltspaceVR ist die führende Plattform 
für virtuelle Live-Events, die es Künst-
ler:innen, Marken und Unternehmen er-
möglicht, auf einfache Weise sinnvolle 
Erlebnisse zu gestalten und dabei ein 
Gemeinschaftsgefühl zu fördern. Bei der 
Umsetzung wurde auf die VR-Expertise 
der EventPunks gesetzt, die die Börsen-
Experience in AltspaceVR technisch be-
gleitet haben.

IDEATHON

Vom Hackathon zum Ideathon: Bei der 
Symbioticon ging es in diesem Jahr nicht 
um MVPs neuer digitaler Produkte, son-
dern um Ideen und Konzepte. Wir wollten 
bewusst ganz viele neue Ideen zum Me-
taversum und seinen einzelnen Bestand-
teilen sammeln und haben deshalb beim 
Ideathon Start-ups, Expert:innen etc. 
kreativ werden lassen. Die Gewinner die-
ses Ideathons begleiten wir weiter, achten 
auf die Machbarkeitsprüfung der Ideen 
und eine entsprechende Umsetzung als 
Prototyp.

Im Vorweg konnten für jeden der Tracks 
auf dem Ideathon bis zu fünf Teams zu-
gelassen werden. Beworben haben sich 
engagierte Start-ups genau wie Teams 
aus der Sparkassen Finanzgruppe oder 
Expert:innen aus der Szene. Insgesamt 16 
Teams haben am Wettbewerb teilgenom-
men und glänzten mit ihrer Expertise. Die 
Challenges hatten alle einen ähnlichen 
Aufruf, aber einen anderen Fokus: Die 
Teams der Deka konzentrierten sich auf 
Wallets und Tokenisierung, die Teams der 
LBBW auf das Metaversum, AR und VR, 
während die Teams der Star Finanz auf 
große Technologien wie KI und Big Data 
setzten.

Nach 30 Stunden Arbeitszeit mit Hilfe der 
Coaches und Partner haben sie ihre tol-
len Ideen dann auf der Hauptbühne der 
Symbioticon gepitcht. Die Ideen reichten 
von Finanz-Games im Metaversum über 
smarte Prozessverbesserungen bis hin 
zu Anwendungsfällen von Blockchain und 
Co. Ein Spektakel der Ideen!

Und die Teams waren sich auch einig 
in ihrem Feedback, das bei allen unge-
fähr wie dieses vom Team „Bold Banking 
Buddies“ klang: „Es war eine geniale 
Veranstaltung! Wir haben die Zeit sehr 
genossen und eine Menge Learnings 
mitgenommen!“

 
EIN AUSBLICK AUF 2023

Auch nächstes Jahr wird sich der S-Hub 
weiter mit dem Metaversum und Techno-
logien aus dem Web 3.0 beschäftigen. 
Im ersten Schritt geht es weiter mit dem 
Gewinner-Team des Ideathons, „Inkre-
mentell Disruptiv“. Deren Idee: Mit Hilfe 
von Künstlicher Intelligenz können Bilder 
von annoncierten Immobilien aus dem 
Sparkassen-Inventar attraktiver auf dem 
Markt  gestaltet werden. Aus langweili-
gen Aufnahmen der Innen- und Außen-
architektur können im Handumdrehen 
attraktive und ansprechende Exposés 
kreiert werden; alles mit Hilfe von Algo-
rithmen und den Wünschen der jewei-
ligen Sparkasse. Außerdem unterstützt 
der S-Hub auch die Gewinner der Son-
derpreise.

Zu guter Letzt werden die aktuellen Er-
kenntnisse, die der S-Hub in den vergan-
genen Monaten über das Metaversum im 
Finanzkontext gesammelt hat, gebündelt 
und in einer Potenzialanalyse veröffent-
licht. Arbeitshypothese: Das Metaversum 
ist gekommen, um zu bleiben. Die Grund-
idee ist schon seit Langem da. Die Vi-
sion, wie sie auch schon im Film „Ready 
Player One“ zu sehen war, kommt dem 
Ganzen sehr nahe, steckt aber mit Blick 
auf den jetzigen Stand noch in den Kin-
derschuhen. Was also tun? Gemeinsam 
experimentieren, greifbare Beispiele ent-
wickeln, die aktuellen Entwicklungen be-
obachten, um „ready“ zu sein, wenn die 
Technologien massentauglich adaptiert 
werden. 
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... FÜR SPARKASSEN 
ZUM METAVERSUM
Die Foresight Strategists des 
Sparkassen Innovation Hub, Jorinde 
Wittkugel und Matthias Weber, reden 
Klartext.
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To be honest

DENK-
ANSTÖSSE... 

Das Metaversum wird nicht hauptsächlich 
in einer 3D-Welt stattfinden, sondern viel-
mehr mit der realen Welt verschmelzen, 
Stichwort Augmented Reality. 

Diese klobigen Headsets müssen weg. 
Denn erst dann können wir auch richtig in 
immersive Erlebnisse eintauchen.

Metaversum dürfen keine reinen Paral-
lelwelten sein, sondern sollten das reale 
Leben aufwerten. Sie können tatsächlich 
einen Beitrag zur Lösung von Problemen 
leisten, wenn sich virtuelle Realität und 
echtes Leben vermischen. Dazu gehört, 
dass man Menschen aus dem Metaver-
sum auch im echten Leben begegnet.

Gerade deswegen braucht es eine Mög-
lichkeit der Identifizierung, quasi ein Metaver-
sum-Äquivalent zum Personalausweis, um 
auch wirtschaftlich seriös agieren zu können.

Die Daten gehören den Nutzer:innen. Wir 
sollten aus den Fehlern des Web 2.0 – wo 
Daten zum Geschäftsmodell geworden 
sind und sich eine Kostenloskultur etab-
liert hat – lernen und bessere Governan-
ce-Modelle an den Start bringen.

Wie im echten Leben werden wir Men-
schen uns im Metaversum als diejenigen 
Personen darstellen, die wir sein wollen. 
Individualismus muss möglich sein, zum 
Beispiel über vielfältige Anpassungsmög-
lichkeiten für Avatare, über digitale Fa-
shion oder Kunst. Das Metaversum muss 
das Bedürfnis von Menschen befriedigen, 
sich selbst besonders zu machen.

Metaversum-Kunst muss einzigartig sein, 
denn nur so kann sie wertvoll werden. Co-
pyright-Probleme wie im Web 2.0 müssen 
von Anfang an verhindert werden. Eigen-
tums- und Bildrechte müssen nachweisbar 
sein und einsehbar gespeichert werden. 
Urheber:innen müssen bestimmen können, 
wie ihr geistiges Eigentum genutzt werden 
darf, das kann über Smart Contracts ggf. 
mit  Royalities vorab definiert werden.

Für Banken gilt: Es wird so viele spannende 
Möglichkeiten im Metaversum geben. Eine 
Bankfiliale einfach aus der realen in die vir-
tuelle Welt zu übertragen, ist keine davon. 
Es sei denn, es passiert dort etwas wirklich 
Cooles, Attraktives, Neues und Unerwarte-
tes. Ansonsten: bitte keine Filialen.

Banken sollten sich erst einmal mit den 
Möglichkeiten beschäftigen und sich ori-
entieren. Wir sollten viel mehr  experimen-
tieren und nicht jetzt schon zu konkret  
über Business  Cases nachdenken. Das 
macht voreingenommen und hemmt uns!

Und das Wichtigste: Für Banken wer-
den Metaversen überhaupt nur in offenen 
Systemen interessant. In geschlossenen 
Systemen werden sie kaum Relevanz ha-
ben. Deswegen sollten Banken Allianzen 
schmieden oder – wie in Kanada gesche-
hen – langsam gemeinsam eine eigene Inf-
rastruktur z.B. für Identitäten aufbauen. 
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Schick uns gerne deine Meinung zu GOLD-
ILOCKS, zu einzelnen Beiträgen oder deine 
Ideen, wie das Magazin noch besser werden 
könnte.

hallo@s-hub.de
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