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ARBEITEN IM METAVERSE
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e Virtuelle
Welten

* VR-Headsets,

e Spiele, Lernen, Wearables
Events, Meetings
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* Shopping, Apps

¢ Sicherheit, Datenschutz
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* Portabilitat von

* Digitale Identitaten, Avatare
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*5G, 6G

Quelle: McKinsey 2022, ,Value creation in the Metaverse®; I1G Metall

Metaverse ist eine Wortschopfung aus der griechischen
Vorsilbe Meta (jenseitig, dartiber liegend) und dem
Wort Universum. Es bezeichnet eine Erweiterung des In-
ternets. Die Vision: Die physische und digitale Welt ge-
hen nahtlos ineinander liber. Ausgestattet mit Virtual
Reality Headsets und einem Avatar (einer kiinstlichen
Figur oder digitalen Kopie seiner selbst) taucht man mit
allen Sinnen in Metawelten ein (Immersion), um dort
Leute zu treffen, zu arbeiten, Veranstaltungen zu besu-
chen sowie analoge oder digitale Giiter zu erwerben.

Wie weit ist das Metaverse?

Das Metaverse gibt es noch nicht. Aktuell ist es vor al-
lem ein Marketingbegriff. Aber Prototypen gibt es

&

schon, zum Beispiel Multiplayer-Computerspiele, wo
sich Millionen von Menschen tummeln. Oder virtuelle
Rdaume zum Lernen oder Tagen— das sogenannte Enter-
prise oder Industrial Metaverse. Weil VR-Brillen noch
teuer sind, greifen viele Menschen noch mit PC oder
Smartphone auf diese Anwendungen zu.

Im Kern geht es bei dem Thema um zwei Entwicklungen,

die zusammenwirken:

1. Das Uberfiihren sozialer Netzwerke wie Facebook
etc. in virtuelle Welten, zum Beispiel Horizon Worlds
von Meta. Daraus sollen neue Geschdftsmodelle ent-
stehen. Die Nutzungszahlen dieser Plattformen sind
derzeit aber noch sehr gering.
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2. Digitale Erweiterungen der Realitdat durch soge-
nannte XR-Anwendungen, also Virtual Reality, Aug-
mented Reality, Mixed Reality. (,X“ dient als Platzhal-
ter.) Diese sind zum Teil schon lange im Einsatz (zum
Beispiel im Vorbau oder bei Simulatoren). Immer mehr
Unternehmen nutzen diese Technik. In der Konstruktion
oder in der Architektur zdhlt sie schon zu den Stan-
dards.

Expert*innen gehen davon aus, dass 5G-Netzwerke
und Kiinstliche Intelligenz diesen Entwicklungen einen
kraftigen Schub verleihen werden.

XR-Anwendungsgebiete in der Arbeitswelt

Am weitesten verbreitet ist die Technik in Betrieben in
folgenden Bereichen.

= Training, Onboarding, Recruiting

= Entwicklung, Planung

= Meetings, Veranstaltungen, Zusammenarbeit
= Firmenevents, Informationsvermittlung

Beispiel Zusammenarbeit: Beschiftigte wechseln flie-
Bend vom Schreibtisch in einen virtuellen Raum, wo sie
dann als Avatare mit Kolleg*innen aus anderen Stand-
orten ein Projekt bearbeiten.

Beispiel Planung: BMW ladsst fotorealistische digitale
Zwillinge von Fabriken erstellen und diese auf einer
Plattform (NVIDIA Omniverse)
Dadurch soll eine Live-Simulation des Fertigungsnetz-

zusammenfuhren.

werkes entstehen. Das Ziel: Auf einer Kollaborations-
plattform zukiinftige Produktionsstandorte virtuell zu
entwerfen, zu planen und zu betreiben, bevor sie in der

echten Welt gebaut werden.

Beispiel Recruiting: Bei der Firma Hilti kdnnen Ausbil-
dungsinteressierte einen virtuellen Rundgang durch die
Ausbildungswerkstdtten vornehmen.
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Arbeiten im Metaverse

Chancen

>

Ansprechende und ,realitdtsnahe* virtuelle Ar-
beitsorte erlauben eine neue Qualitat der virtuel-
len Zusammenarbeit und erweitern die raumli-

che und zeitliche Flexibilitat fur Beschaftigte.

= Anreicherung von Arbeitsaufgaben im Bereich
Planung, Simulation und Projektarbeit

> Neue Geschaftsmodelle

> Kosten- und Zeitersparnisse

> Menschen mit Behinderungen kénnen im Meta-
verse Barrieren der physischen Welt {iberwinden.

Risiken

> Verletzung von Datenschutzrechten. Erfassung
von Blicken und Mimik erhebt groBe Mengen an
Daten und lasst zum Beispiel Riickschliisse auf
Miidigkeit oder Drogenkonsum zu.

| 4 Identitdtsdiebstahl (Avatare), Falschungen

B Neue Beanspruchungen und Belastungen: Trage-

komfort von Datenbrillen, Belastung der Augen
und Sinne, Reisekrankheit.

Empfehlungen der IG Metall

Die Entwicklung ernst nehmen, auch wenn sie erst am An-
fang steht und ihr Verlauf noch sehr offen ist.

Erfahrungsaustausch von Beschiftigten organisieren, die
bereits mit erweiterter Realitdt arbeiten.

Selbst Erfahrungen mit XR machen, um auf Augenhdhe
mitreden zu kdnnen.

Fiir Beschéftigtendatenschutz und Gesundheitsschutz
sensibilisieren, das Einhalten von Gesetzen sicherstellen.

Rechtliche und technische Fragen kldren, z.B.: Wem ge-
hort der Avatar? Wie kann der Datenschutz gewdhrleistet
werden?
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