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Geleitwort Sebastian KloB, Bitkom

Ein Buch tiber Marketing und Vertrieb im Metaverse im Jahr 2024 — ist
das nicht zwei Jahre zu spit? Sicher nicht. Der grofle Hype um das Me-
taverse mag vorbei sein. Genau deshalb ist der Zeitpunkt ideal, um zu
schauen, was das Metaverse tatsichlich ist, welchen Beitrag zum Marke-
ting und Vertrieb es leisten kann und wie Unternehmen es fiir ihre Mar-
ketingstrategie nutzen kénnen. Kurzum: Es ist die perfekte Zeit, um auf
konkrete Moglichkeiten und weniger auf wolkige Zukunftsversprechen
zu schauen.

Hinter dem Metaverse steht die Idee, das Internet um die dritte Di-
mension zu erweitern. Es soll in Echtzeit ablaufen, persistent sein,
keine Teilnehmerbegrenzung kennen und die reale Welt mit der vir-
tuellen Welt verschmelzen. Seine Schliisseltechnologien sind schon
heute verfigbar, etwa Augmented und Virtual Reality, kiinstliche In-
telligenz, 3D-Objekte. Das Metaverse an sich hingegen ist noch eine
Zukunftsvision.

Darin mag ein Grund liegen, warum es fur viele so schwer greifbar
ist. Es ist keine fertige App, die man herunterladen kann, und vieles von
dem, was als vermeintliches Metaverse gezeigt wurde, waren comichafte
Avatare in leeren 3D-Welten, die Enttduschungen hervorriefen.



Vi Geleitwort Sebastian KIoB, Bitkom

Aber auch das Internet in seiner Frithphase sah oft wenig ansprechend
aus, und die ,Fiir was benotigt man das tiberhaupt?“-Frage wurde ihm
angesichts von nerdigen Foren und blinkenden Gistebuchseiten eben-
falls gestelle. Heute wissen wir: Das Internet hat unser Leben radikal
verindert. Das Metaverse wird es genauso tun, auch wenn wir es dann
moglicherweise nicht mehr Metaverse nennen werden. Das Internet
nennt heute ja auch niemand mehr Cyberspace und Datenautobahn.

In diesem Sinne: auf ins Metaverse — und viel Spaf$ bei der Lektiire
dieses Buches!

Sebastian K16£3
(Bereichsleiter Consumer Technology,

AR/VR & Metaverse bei Bitkom)



Geleitwort Bjorn Radde, T-Systems

Das Metaverse ist gekommen, um zu bleiben! Es wird die Art und
Weise, wie wir kommunizieren, arbeiten, einkaufen und unsere Freizeit
gestalten, grundlegend verindern. Hier treffen Innovation und Kreativi-
tit aufeinander, um neue Horizonte zu erschlieflen.

Der Einfluss des Metaverse auf das digitale Marketing ist dabei bei-
nahe grenzenlos und in vielen Aspekten heute noch kaum vorstellbar.
Es wird jedoch entscheidend sein, die einzigartigen Moglichkeiten zu
verstehen, die sich fiir Business-to-Consumer (B2C) und Business-to-
Business (B2B) bieten.

Im B2B-Kontext ermdglicht das Metaverse nicht nur eine neuartige
Form der Zusammenarbeit und des Austauschs. Geschiiftsreisen konn-
ten durch virtuelle Meetings ersetzt werden, in denen Teams aus ver-
schiedenen Teilen der Welt in einem gemeinsamen virtuellen Raum in-
teragieren konnen.

Die Art und Weise, wie Unternehmen ihre Produkte erstellen, wird
durch die Virtualisierung von Prozessen neu definiert. Im sogenannten
Industrial Metaverse werden Produktionsprozesse optimiert und véllig
neue Produkte geschaffen.

Vil



VIl Geleitwort Bjérn Radde, T-Systems

Fir B2C-Unternehmen eroffnet das Metaverse ungeahnte Chancen,
die Kundenbindung zu stirken und einzigartige Markenerlebnisse zu
schaffen. Vorstellungen werden lebendig, wenn Kunden Produkte nicht
nur betrachten, sondern in einer virtuellen Umgebung erleben kénnen.
Bevor ein Produkt tiberhaupt produziert wird, konnen Kunden es erle-
ben. Zum Beispiel beim Auto- oder Immobilienkauf.

Die Integration von Augmented Reality (AR) und Virtual Reality
(VR) wird dann zu einem michtigen Werkzeug, um die emotionale
Verbindung zwischen Marke und Verbraucher zu vertiefen. Lightweight
XR-Brillen werden dafiir sorgen, dass sich das Metaverse in der realen
Welt stets um uns herum befindet. Klassische Plakate werden in einem
Metaverse zur personalisierten Werbefliche. Wir werden uns mit com-
putergenerierten Avataren unterhalten kénnen, die uns als Verkdufer
in einem Ladengeschift jede Produktinformation geben kénnen. In
der Zukunft werden wir auch virtuelle Influencer treffen und uns iiber
unser Lieblingsprodukt austauschen.

Bei all der Euphorie darf aber eines nicht vergessen werden: die tech-
nische Teilhabe. Noch sind VR-Brillen teuer und XR-Brillen werden
wahrscheinlich noch teurer sein. Diese Technologie kann sich nicht
jeder in einer Gesellschaft leisten. Wir miissen dafiir Sorge tragen, dass
auch die Schwachen einer Gesellschaft in die Moglichkeit der Meta-
verse-Nutzung kommen kénnen und dabei niemanden ausgrenzen.

Alles in allem wird das Metaverse eine aufregende Welt sein. Dieses
Buch bietet einen Einblick in die vielfiltigen Moglichkeiten des digi-
talen Marketings in den Bereichen B2C und B2B. Moge dieses Buch
nicht nur ein Verstindnis fiir die Zukunft der Technologie schaffen,
sondern auch dabei helfen, die Weichen fiir ein innovatives und erfolg-
reiches Marketing zu stellen. Denn das Metaverse ist gekommen, um zu

bleiben!

Bjorn Radde
(Vice President Digital Marketing &
Innovation bei T-Systems)



Vorwort

Das Metaverse ist spitestens seit der Umbenennung des Facebook-
Konzerns in Meta in aller Munde. Doch schon lange davor begeisterten
sich die beiden Autoren fiir die Themen Augmented und Virtual Reality
(AR und VR).

Andreas Kohne begleitet bereits seit 2017 seine Kunden bei der Um-
setzung von AR- und VR-Anwendungen. Zu Beginn waren dies oft An-
wendung im Immobilienbereich, doch es folgten weitere teilweise grof3e
internationale Projekte in der Aviation-Branche, den fertigenden Bran-
chen sowie brancheniibergreifende Projekte in den Bereichen Marketing
und Vertrieb. Dabei reichten die Projekte von einfachen Produktkonfi-
guratoren Uber virtuelle Zwillinge bis hin zu komplexen Lernumgebun-
gen und Messe-Events mit Gamification-Ansitzen. Andreas Kohne ist
Griindungsmitglied des Arbeitskreises AR/VR/Metaverse beim Bran-
chenverband Bitkom und leitete diesen tiber drei Jahre als Vorstandsvor-
sitzender.

Ralf Komor ist preisgekronter B2B-Vertriebsexperte im Bereich Di-
gitalisierung und setzt seit 2019 auf das Metaverse. Durch den visio-
niren Einsatz von AR, VR und virtuellen Technologien in seinen Pro-
jekten beweist er seine Kompetenz. Als Leiter der Fachgruppe Vertrieb,
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