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VIRTUELLE WELTEN

Menschenleere Zukunftsvision

Joél Adami

Ein Luxemburger Start-up baut ein
Metaverse fiir das GroBherzogtum.
Obwohl das véllig menschenleer ist,
sind staatliche Organisationen dort
vertreten - und zahlen viel Geld fir
wenig Ergebnis.

Ein Gang aus glinzendem Metall,
an seinem Ende eine grofie Schleuse,
wie bei einem Raumschiff in einem
Science-Fiction-Film. Mit einem Klick
offnet sie sich und wir konnen das ,,Lu-
xembourg Megaverse“ betreten. Eine
virtuelle Welt mit ,endlosen Moglich-
keiten“, wie es offiziell heifdt. In einem
blauen Himmel schweben Kkreisrun-
de Inseln in zwei Umlaufbahnen um
eine Art Turm, auf dessen Spitze eine
Kopie der ,gélle Fra“ steht. Die Inseln
sind mit einem schmalen Streifen ver-
bunden, auf dem ein CFL-Zug fahrt. 14
verschiedene ,Inseln® stehen zur Aus-
wahl, doch bei den meisten steht ,,Co-
ming soon“. Wirklich betreten kénnen
wir nur die sogenannten ,Districts®,
die von eins bis vier nummeriert sind.
Verschiedene Firmen, Organisationen
und zum Teil auch staatliche Instituti-
onen sind vertreten.

Bevor es losgeht, miissen wir uns
einen Avatar auswéahlen. Neben ver-
meintlich neutraler Kleidung gibt es
fiir die virtuelle Figur auch Uniformen
von Firmen und Organisationen, die
im Megaverse vertreten sind. Auch ei-
nen beliebigen Namen kann man sich
aussuchen, womit es theoretisch mog-
lich wére, eine*n Angestellte*n zu mi-
men. Damit das fiir Verwirrung sorgen
konnte, miisste eine*n allerdings je-
mand anderes sehen. Das wird schwie-
rig, denn das Luxembourg Megaverse
war bei allen rezenten Besuchen der
woxx vollig menschenleer.

Die 3D-Welt eines jeden der vier
Districts sieht gleich aus: Wie ein ziem-
lich langweiliger Park mit getrimm-
tem Rasen und ein paar kiinstlichen
Pflanzen. Da es wohl verboten ist, den
virtuellen Rasen zu betreten, gibt es
Abtrennungen. Auf den Gehsteigen
stehen Laternen, zwischen ihnen han-
gen rot-weifs-blaue Wimpel. Irgendwo

steht eine weitere Replik der ,,Gélle
Frau“. Die einzigen Attraktionen, die
wir besuchen konnen, sind die Pavil-
lons der Organisationen, in der Mega-
verse-Sprache ,Dots“ genannt.

Kein virtueller Ausweis

In einem solchen finden wir
Guichet.lu, den virtuellen ,Schalter«
des Luxemburger Staates. Zwei Pfeile
weisen auf Angebote hin: ,,online“ und
Lon-site“. Neben dem ,on-site“Pfeil
stehen die Worter ,Identity card“ und
,Driving license“ sowie die Offnungs-
zeiten und dass man ,hier“ einen Ter-
min ausmachen kann. Konnen wir
tatsdchlich hier im Metaverse einen
neuen Ausweis oder Fiihrerschein
beantragen? Es gibt keine virtuellen
Staatsbeamt*innen, die wir fragen
kénnten. Ein Klick auf ,Identity card“
fihrt schnell zur Erntchterung: Es
offnet sich lediglich ein neuer Tab im
Browser und wir werden auf die ent-
sprechende Unterseite von Guichet.lu
geleitet.

Theoretisch kénnte man das Mega-
verse auch mit einer VR-Brille benut-
zen. Es ist angesichts der eher schlech-
ten Grafik und der vielen Links zu
Webseiten jedoch alles andere als ein
Verlust, das nicht zu tun. Die anderen
Pavillons bieten ein &dhnliches Bild:
Auf Postern oder Infoscreens werden
Informationen beworben, die man auf
den Websites der jeweiligen Firmen
oder Organisationen finden kann. Auf
den Pfaden zwischen den Pavillons
stehen Werbetafeln, auf denen ech-
te Werbeplakate eingeblendet wer-
den. Anklickbar sind die jedoch nicht.
Highlight ist eine ,Visit Luxembourg*“-
Hiitte, in der man sich ein (fast)
360-Grad-Panorama von Luxemburg-
Stadt anschauen kann. Das wirkt zwar
etwas verzogen, ist aber dennoch rea-
listischer als die restliche, einheitliche
Landschaft des Megaverse.

Alles, von der Grafik bis zur Steu-
erung, erinnert an ein Computerspiel
aus den frithen 2000er-Jahren, mit
einem Unterschied: Computerspiele

haben meistens Spafs gemacht. Auch
der Vergleich mit dem ersten erfolgrei-
chen ,Metaverse“, das auf den Namen
»Second Life“ hort und trotz stark ge-
sunkener Nutzer*innenzahlen immer
noch aktiv ist, drédngt sich auf. Auf
dem Héhepunkt des Booms er6ffneten
zahlreiche Firmen und Organisatio-
nen virtuelle Zweigstellen in Second
Life, Schweden sogar eine Botschaft.
Die war vor 16 Jahren funktional auf
dem gleichen Stand wie jetzt das vir-
tuelle Guichet.lu, war aber immerhin
eine originalgetreue Replik eines ech-
ten Botschaftsgebdudes.

Ein zweites Second Life

Nach einer Zeit des Hypes wurde
es ruhig um Second Life. Die Idee, dass
Menschen kinftig in einer virtuellen
Welt, die auch gerne als ,Metaverse“
bezeichnet wird, Zeit verbringen wr-
den, schien dann doch absurd. Zwar
benutzen schlussendlich mehr Men-
schen Online-Services als je zuvor,
doch sie tun das nicht in 3D-Welten
am Computer, sondern iiber Apps am
Smartphone. Statt sich in einem Me-
taversum virtuell zu treffen, tauschen
die meisten sich tiber Social Media
aus.

Ausgerechnet ein Unternehmen,
das mit einem solchen grofi gewor-
den ist, 10ste einen zweiten Boom um
die Idee des Metaverse aus: die Face-
book-Firma Meta, die mit ihrer Um-
benennung und hohen Investitionen
die Richtung vorgab und einige Start-
ups in Goldgraber*innenstimmung
versetzte. Wer es schaffen wiirde, als
Erstes eine funktionierende Plattform
mit vielen Nutzer*innen aufzubau-
en, konnte das Rennen noch vor Meta
machen. Vor allem in Kreisen, die
sich viel mit Kryptowdhrungen und
Blockchain-Technologie beschéftigen,
waren Metaversen beliebt. Vermut-
lich, weil sie ein Einsatzgebiet fiir ihre
Technologie sahen: Die virtuellen Be-
sitzverhdltnisse und Transaktionen in
einem Metaverse konnten sich zwar
auch in einer stinknormalen Daten-

bank abbilden lassen, doch das Buzz-
word ,Blockchain® steht fiir Innova-
tion, auch wenn die Technik langsam
und ineffizient ist. Ein besonders be-
kanntes Beispiel fiir ein solches Meta-
verse: Decentraland.

Das Versprechen einer endlosen
virtuellen Welt mit schier grenzenlo-
sen Moglichkeiten wich schnell der
Erntichterung. Wer in Hoffnung auf
zukiinftige Gewinne ,Baupldtze“ in
Decentraland kaufte, setzte sein Geld
in den Sand. Von den vielen angekiin-
digten Funktionen wurden nur die
wenigsten umgesetzt, der grofie An-
sturm blieb aus. , The future is a dead
mall“, die Zukunft ist ein verlassenes
Einkaufszentrum, driickte es Youtu-

ber Dan Olson |n_einer zweistiindigen|
Eokumentation liber dieses Metaverse

aus.

Auch Mark Zuckerbergs Meta-
verse-Traum scheint zum Platzen
verdammt: In ,Horizon Worlds“, der
virtuellen Welt, an der die Facebook-
Firma tiber zwei Jahre lang gearbeitet
hat, hielten sich im Oktober 2022 gera-
de einmal 200.000 Nutzer*innen auf.
Gestartet war die Plattform im Dezem-
ber 2021. Wie berichte-
te, kommen die meisten Nutzer*innen
nach ihrem ersten Besuch nicht zu-
ruck. Die Moglichkeit, virtuelle Objek-
te zu verkaufen, soll gerade einmal 470
Dollar eingebracht haben. Obwohl der
Zugang begrenzt ist — Horizon Worlds
ist nur in wenigen Lindern verfiighar
und man muss eine VR-Brille benut-
zen — liegt der Schluss nahe, dass das
Interesse nicht so grofs ist.

Plotzlich offline

Kaum jemand will sich eine VR-
Brille aufsetzen, um dann in einem
virtuellen Biiro zu sitzen oder an ei-
nem virtuellen Meeting teilzunehmen.
Wer Freund*innen online treffen will,
tut dies uiber Sprach- oder Videochat,
oft genug auch in einem Videospiel.
Diese virtuellen Welten haben den
Vorteil, dass man dort etwas zu tun hat
und sie oft eine bessere Grafik bieten.


https://www.youtube.com/watch?v=EiZhdpLXZ8Q
https://www.youtube.com/watch?v=EiZhdpLXZ8Q
https://www.theguardian.com/technology/2023/jun/10/who-needs-the-metaverse-meet-the-people-still-living-on-second-life?CMP=fb_a-technology_b-gdntech
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Weshalb setzen dennoch so viele
Firmen, offentliche Institutionen und
staatliche Stellen auf eine Prdsenz im
Luxembourg Megaverse? Die woxx
hat sich vor allem an o6ffentliche Ak-
teure gewandt, um herauszufinden,
wie zufrieden sie mit dem Megaverse
sind und vor allem, wie viel 6ffent-
liches Geld in ein Projekt flief3t, des-
sen Erfolg mehr als zweifelhaft ist.
Presseanfragen wurden verschickt,
Gespréache gefilhrt - nur um festzu-
stellen, dass das Megaverse plotzlich
offline war. Statt der 3D-Welt gab es
nur noch eine Vorschauseite zu sehen,
auf der das Megaverse angekiindigt
wird. Was war passiert? Hatten wir
zu kritische Fragen gestellt? Gab es
technische Probleme? Niemand von
unseren Gesprichspartner*innen hat-
te erwdhnt, dass das Megaverse nicht
erreichbar sein wiirde. Auf Nachfrage
hin hiefd es sogar von einigen, man
wisste davon nichts.

Am vergangenen Dienstag erreich-
te die woxx eine E-Mail mit Antworten
von Digital Rangers, jenem luxembur-
gischen Start-up, das gemeinsam mit
der Marketingfirma The Dots fiir das
Megaverse verantwortlich ist. ,Wir
sind aktuell in einer Transitionsphase,
wir migrieren Links fiir ein wichtiges
Update des Megaverse. Trotz dieser
tempordren Anderung kénnen Sie
das Megaverse weiterhin erkunden.”
Auf der Website des Megaverse findet
sich dann auch tatséchlich ein Link
zu einer 3D-Welt. Die stellt sich jedoch
nur als ein einziger Raum heraus. Am
Ende eines langen Korridors stehen
wir vor einer verschlossenen Tiir. ,,Im
Laufe des Nachmittags wird sich das
adndern. Aber wir arbeiten eigentlich
an einer besseren Version, die im Sep-
tember als App erscheint®, erklart der
CEO Matthieu Bracchetti der woxx am
Telefon. Am Donnerstag konnte man
das Megaverse wieder in der oben be-
schriebenen Form besichtigen.

Auf diese App freut sich auch die
Philharmonie. ,Es wird moglich sein,
die Philharmonie virtuell zu besuchen.
Sogar der Fufboden sieht so aus wie

bei uns!“, erklart Aurélia Karp der
woxx. Das Konzerthaus plane, Events
wie etwa Konzerte im Megaverse
durchzufiihren, um junge Menschen
anzusprechen. Im Moment sieht der
,Dot“ der Philharmonie so aus wie je-
der andere. Auf dem Dach dreht sich
ein virtuelles Modell des Hauses mit
seiner charakteristischen Saulenfas-
sade. Aktuell gebe es aber wenig Feed-
back von Nutzer*innen des Megaverse
und Besucher*innen der Philharmo-
nie. ,Die wenigsten kommen auf ein
Konzert und sagen uns, woher sie von
uns erfahren haben® gibt Karp zu
bedenken.

Florierende Geschafte

Junge Menschen zu rekrutieren,
das erhofft sich auch der staatliche In-
formatikdienst CTIE mit seinem Pavil-
lon im Megaverse. ,,Solche Plattformen
ziehen junge Menschen an und allge-
mein solche, die sich fiir neue Tech-
nologien interessieren. Genau solche
Menschen sucht und braucht das CTIE
und hofft, dass sie iiber das Megaverse
auf das CTIE als Arbeitgeber aufmerk-
sam werden®, so eine Sprecherin des
Digitalisierungsministeriums  gegen-
uber der woxx. Das CTIE wolle mog-
lichst frith im Megaverse préasent sein,
um die neue Plattform zu testen und
sich mit neuen Technologien zu fami-
liarisieren. ,Weniger als 10.000 Euro“
habe man dieses Jahr fiir das Pavillon
im Megaverse gezahlt. ,Virtual Ran-
gers misst nicht, wie viele Besucher
die jeweiligen Stinde besucht haben,
aber wir konnen anhand unserer Sta-
tistiken nachvollziehen, dass 24 Besu-
cher auf unsere Website weitergeleitet
wurden.“ Besuche auf den Social-Me-
dia-Prasenzen des CTIE konne man
jedoch nicht erfassen. Das CTIE zahlt
also mehrere hundert Euro fiir einen
Klick auf seine Website.

Andere sind da ginstiger wegge-
kommen, so zum Beispiel , Luxinnova-
tion, die parastaatliche ,Innovations-
agentur“: Thr Pavillon im Megaverse
sei kostenlos gewesen, die Présenz sei

# Guichet.ly|
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Wer wollte nicht immer schon eine VR-Brille aufsetzen, um sich flache Werbeplakate anzusehen?

jedoch ,im Moment rein symbolisch®,
wie der Head of Content Jean-Michel
Gaudron betont. Auch das Musée na-
tional des mines de fer luxembour-
goises ist eher beildufig im Megaver-
se gelandet: ,Wir haben gemeinsam
mit Virtual Rangers virtuelle Besuche
entwickelt, bei denen die Besucher in
unserer Mine zusdtzliche Informatio-
nen und Animationen auf einem Ipad
anschauen konnen. Virtual Rangers
hat einige dieser Elemente dann auch
ins Megaverse aufgenommen. Unsere
Prioritét ist es, Besucher in unser phy-
sisches Museum zu bringen®, so Denis
Klein vom Grubenmuseum. Die CFL,
die durch virtuelle Ziige prominent
im Megaverse vertreten sind, wollten
nicht verraten, wie viel sie zahlen.
Laut Virtual Rangers kostet eine
Prasenz im Megaverse 5.000 Euro fiir
die Erstellung und 120 Euro im Mo-
nat. Allerdings gebe es verschiede-
ne Erweiterungsmoglichkeiten, und
durch das Update im September stie-
gen die Preise in Zukunft leicht. Uber

die Nutzer*innenzahlen schweigt
man jedoch: Im September sei man in
einer besseren Position, diese Infor-
mationen mitzuteilen, da man durch
technische Innovationen ein starkes
Wachstum erwarte. Insgesamt versu-
che man, langfristig zu denken: ,,Wir
arbeiten stdndig an neuen Funktio-
nen, Partnerschaften und Technologi-
en, um sicherzustellen, dass Megaver-
se attraktiv, relevant und nachhaltig
bleibt. Unser Plan ist nicht nur, dass
Megaverse in 10 Jahren noch online
ist, sondern dass es floriert.«

Soweit es nachvollziehbar ist, flo-
riert im Moment nur das Geschéaft von
Virtual Rangers. Im Megaverse fehlen
die Besucher*innen — was angesichts
des unattraktiven Angebots nicht son-
derlich verwundert. Ob die App, die
im September erscheinen soll, daran
viel dndert, ist zu bezweifeln.



