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Ein Denkanstoß:

Nostalgie ist ein Gefühl – kein Geschäftsmodell!
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Vorwort

Liebe Leserin, lieber Leser,
nach dem Frühstück Fahrrad fahren in den französischen Alpen, danach 
ein Meeting mit dem Team direkt in der Maschine, um die Abläufe auf 
Optimierungspotenzial zu überprüfen. Lunch mit Freunden aus aller 
Welt am Strand. Nachmittags kurz schauen, wie viele Menschen das 
in der Freizeit erstellte Spiel bei Roblox gespielt haben, und prüfen, ob 
die Einnahmen für den neuen Avatar-Anzug ausreichen. Abends ein 
Konzert in den USA besuchen, bevor eine Meditation im Bild „Sternen-
nacht“ von Vincent van Gogh beim Einschlafen helfen soll. Und alles aus 
der eigenen Wohnung.

Wird so das Metaverse aussehen? Wir wissen es noch nicht. Jetzt, 
Anfang 2023, ist das Metaverse zunächst eine Idee oder ein Ver-
sprechen. Wir versuchen also mit diesem Buch, eine Vision greifbar, 
vorstellbar, eben kompakt zu machen. Was wir beschreiben, kann so 
zutreffen – es kann sich auch alles etwas anders entwickeln, oder ganz 
anders, oder gar nicht. Genau wie beim Internet ist es zu diesem Zeit-
punkt schwierig vorherzusagen, welche Entwicklungen und Techno-
logien von welchen Personen und Unternehmen in welcher Art und 
Weise erstellt und kombiniert werden.



Daher ist dieses Buch ein erster Aufschlag, um die Auseinander-
setzung mit dem Metaverse in Wissenschaft und Praxis voranzutreiben. 
Es wird nicht der letzte sein! Wir glauben, dass das Metaverse unsere 
Welt in einer noch nicht vorstellbaren Weise beeinflussen und ver-
ändern wird. Nicht unbedingt mit einem großen Knall, aber durch 
inkrementelle technologische und inhaltliche (Weiter-)Entwicklungen. 
Und darauf sind wir gespannt.

Und eines möchten wir Ihnen empfehlen: Ignorieren Sie diese Ent-
wicklungen nicht! Es müssen ja nicht gleich umfassende Investitionen 
ins Metaverse getätigt werden. Aber ein paar Fingerübungen würden 
wir Ihnen doch anraten. Damit Sie schon an Bord sind, wenn der 
Zug tatsächlich Fahrt aufnimmt. Außerdem kann es Ihnen auch beim 
Employer Branding zu Vorteilen verhelfen, wenn sichtbar wird, dass Sie 
sich mit spannenden Zukunftsthemen beschäftigen.

Wir wünschen Ihnen inspirierenden Lesespaß!

Ralf  T. Kreutzer
Sonja Klose
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