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A Primer to Understand & Define Key




Das Metaverse verstehen

Plattformen, Nutzer:iinnen & Verhaltensweisen
Die Chancen fur Marken
Anwendungsbeispiele

Eintrittskarte interaktiver Workshop
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Das Metaverse verstehen

Das Metaverse-Momentum:
starke Nutzung & wachsende Investitionen

10x SO0/ (el0ih S

Nutzerwachstum fur Aktive mtl.
Meta’s Horizon Platform Nutzerinnen auf
Uber die letzten Decentraland
3 Monate

Messages werden Series B Investment fur
taglich auf Roblox The Sandbox im
versendet November 2021

The Verge. “Meta’s social VR platform Horizon hits 300,000 users”. 2022
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Das Metaverse verstehen

5

Marken im Metaverse: eine unbestreitbare Chance,

mit Web3 Early Adopters in Kontakt zu treten

Im Gegensatz zum Aufkommen von Social Media, NFTs, Podcasts oder anderen verbraucherorientierten Technologien in den letzten 20 Jahren,

sind Marken in vielen Fallen bereits im Metaverse engagiert und fuhrend — anstatt der Verbraucher:innen.
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DAS METAVERSE

Das Metaverse ist weder ein Ding noch ein Unternehmen.
Es ist eine digitale Experience, die eine oder mehrere dieser
Komponenten beinhaltet:
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Das Metaverse verstehen

Es bestent aus einer virtuellen Welt!

In ein Live-Konzert in
Decentraland stolpern

Decentraland ist eine Welt, in der
virtuelle Grundstucke und andere
Guter gekauft und verkauft werden
konnen. Wenn ein/eine Nutzer:in
kein virtuelles Haus besitzt, kann
er/sie nur in der virtuellen Welt
umherwandern, die digitale
Architektur bewundern, ein
Konzert, eine digitale Kunstgalerie
oder ein virtuelles Museum
besuchen und vieles mehr.
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Das Metaverse verstehen

Es ist dort, wo man als Avatar reprasentiert wird!

Sozialisierung & Avatar-
Erstellung auf Zepeto

Zepeto ist eine mobile App, mit
denen Nutzer:innen einen
virtuellen Avatar aus einem Selfie
erstellen und ihn in sozialen
Netzwerken in Fotos und Videos
teilen konnen. Die Nutzer spielen
Minispiele, um Geld zu gewinnen,
mit dem sie ihre Avatare aufrusten

und ihre Hauser einrichten konnen,

und kdonnen mit anderen Avataren
auf der Plattform interagieren.
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Es ist ein Ort fur Mixed Reality (AR/VR/MX)

Roblox Swordburst

Roblox ist eine Mischung aus einem
PC-Videospiel und einer sozialen
Plattform, die Millionen von
interaktiven, nutzergenerierten
Rollenspielen (Spielen) beherbergt,
uber die alle abstimmen und die von
allen gespielt werden kénnen.

Fortnite

Fortnite ist ein Battle Royale-Spiel
mit zahlreichen Spielmodi fur jeden
Spieleriinnentyp. Die Spieler:iinnen
betreten eine Karte entweder alleine,
mit einem Team oder mit 99
anderen. Sie kdnnen ein Konzert
besuchen, eine Insel bauen und
vieles mehr. Der/die letzte
Uberlebende gewinnt das Spiel.
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Das Metaverse verstehen

Es ist ein Ort fUr Portabilitat und Interoperabilitat

1. Bored Ape Yacht Club NFT
Collection on OpenSea

2. Crypto Brokers NFT Collection
on OpenSea

3. Nike Sneakers on Roblox

4. Hortensia Chair by Andres
Reisenger on Nifty Gateway
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01 Das Metaverse verstehen

Es ist ein Ort zum Schaffen und Bauen

Sandbox Virtual Land Platform

Die Sandbox ist eine virtuelle Welt, in
der Spielerinnen ihre Erfahrungen auf
der Ethereum-Blockchain aufbauen,
besitzen und monetarisieren kdnnen.
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02 Pattformen, Users, Verhaltensweisen und Anwendungsbeispiele
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Web3 ist der Schlussel, um das Metaverse zu verstehen

Web 1.0 — The Corporate Age

ol [f i

Hauptsachlich statische Webseiten
mMit nahezu keiner Interaktion
zwischen den Nutzern.

Bekannt als das “nur lesbare Web”.

Web 2.0 - The Platform Age

i i 8

Entwickelte sich zum Lesen und
Schreiben. Die Nutzer:innen
begannen, sich auf den
Plattformen zu engagieren und
ZU interagieren sowie Inhalte zu
erstellen und zu teilen.

Das Web 2.0 war auch die
Geburtsstunde des
werbefinanzierten
Umsatzmodells.

Web 3.0 - The Ownership Age

« Dezentralisiert - das Eigentum
ist auf die Ersteller:innen und
Nutzern:innen verteilt.

« Genehmigungsfrei - jeder hat
den gleichen Zugang zur
Teilnahme.

 Native Zahlungen - verwendet
Blockchain-basierte Zahlungen
zum Ausgeben und Versenden
von Geld.

« [st nicht auf Vermittler:iinnen
angewiesen. >



02 Plattformen, Nutzer:iinnen & Verhaltenswe isen 14

Das Weba3 stellt das alte Plattform-Modell auf den Kopf :

Users/Mass Population

Users/Mass Population

Post WWII Era of Marketing Web3 Era of Marketing
and Communications and Communications \ 4



02 Pattformen, Users, Verhaltensweisen und Anwendungsbeispiele

Warum es diesmal anders sein konnte.

Infrastruktur & Hardware Nutzerverhalten und -erwartungen
wurden massiv weiterentwickelt  haben sich geandert

Neues Verstandnis von digitaler |dentitat &

Sony unveils new virtual reality Selbstdarstellung

headset for PlayStation, which will
compete with Facebook’s Quest Unstillbarer Hunger nach neuen digitalen

- .
Oculus Quest 2 may feature body Xperiences

tracking in the future NFTs als neue Art von Statussymbol )
Selbstverstandliches Formen von neuen ~E
Motorola Announces 5G Necklace for interessensbasierten Communities 53
VR Headsets os
Gaming hat Rollenspiele, Avatare und digitale :

Meta Jobs Point To Future AR/VR
Headsets With Cellular

Microsoft Working Guter normalisiert :
on New Mixed

GrofRRe Vorfreude auf das Metaverse >

Reality Headset -
Report
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02 Plattformen, Nutzer:iinnen & Verhaltensweisen
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Die Early Adopters im Metaverse

zwischen 16 und 34 Jahren alt (fast gleichmalRig verteilt auf
die 16- bis 24-Jahrigen und die 25- bis 34-Jahrigen)

* Hochschulabschluss
« Zugang uber Spielkonsolen oder Desktop-Computer
« sowohl in Industrie- als auch Entwicklungslandern

« 25 % der Nutzer:innen verbringen dort taglich eine
Stunde

* 40 % der Nutzerinnen loggen sich gelegentlich / einmal
pro Woche ein
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03 Die Chancen fiar Marken

Gute Aktivierungen im Metaverse schaffen einen
Wertaustausch zwischen Marken und Zielgruppen

Nutzer:innen-
bedlrfnisse

Beispiele:

Self-Expression
Anerkennung & Belohnung
Inklusion & Dazugehorigkeit

SpaB & Entertainment

Wert-
aus-
tausch

Marken-
prioritaten

Beispiele:
Produktverkaufe
Markendifferenzierung
Kund:innenloyalitat

Kund:innenengagement
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Die Chancen far Marken

Worauf der Wertaustausch aufbauen kann

Individuelle Motivation Soziale
Motivation



03 Die Chancen fir Marken

Diese Kernfrage mussen wir
Metaverse aktiv werden:

N bevor wir im

ringt es einen Mehrwert
sowohl fur die
Nutzer:innenschaft & fur
die Gemeinschaft als
auch fur unser Business?
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Die Chancen fir Marken

Metaverse Engagement Drivers

Es gibt ein Vielzahl von Chancen fur Marken, im Metaverse aktiv zu werden

steigern durch

das Angebot einzigartiger
Erlebnisse die in der
physischen Realitat nicht
moglich waren

Neue Arten des CRM,
First-Party-Data Kanéale

und

nutzen

Neue
mittels digitaler Guter
entwickeln

mittels
virtueller Support-Center
und Avatare erganzen

durch exklusiven Zugang
aufbauen und involvieren

Einzigartige

launchen um
die Customer Lifetime
Value zu erhohen

Produkte und Services
mit fesselnderen

und
promoten

verbessern (z.B. bei
bildungsorientierten
MaBnahmen)

verbessern und Verkaufe
durch realitatsnahe
Produkterlebnisse
konvertieren
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Anwendungsbeispiele

kollaborierte
Mit

und
veranstaltete
ein digitales

Wahrend sich die Welt darauf
vorbereitete, zum Coachella
zuruckzukehren, wollte Absolut
einen Moment schaffen, in dem
sie ihre Position in der Kultur
zuruckerobern konnten.

Edelman entwickelte
Absolut.Land, die erste
Eintrittskarte der virtuellen Welt
far Coachella.

wussten wir, dass
dies eine spannende Plattform
ist. Eine Moglichkeit, reale
Konzertbesucher:innen mit
digitalen Avataren bei einem
echten Absolut-Getrank
zusammenzubringen.
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Anwendungsbeispiele

eroffnete eine
virtuelle
Galerie, die
den Kunstkauf
noch intensiver
macht.

Sotheby's "Natively Digital* NFT Sale landet bei
$17.1 Milionen, wobei mehr als die Halfte der
Summe in den letzten Minuten erzielt wurde.
Artnet Nachrichten, 2021

,, -;y!’fffrrr'-

N

Die digitale Nachbildung des
Londoner Hauptsitzes von
Sotheby's enthalt den digitalen
Avatar des Londoner
Kommissionsmitglieds Hans
Lomulder. Die Besucher:innen
konnten die Galerie erkunden
und mehr Uber die Kunstwerke
erfahren.

Teil des Starts war der von
Natively Digital kuratierte NFT-
Verkauf, der am 10. Juni live in
der virtuellen Galerie gestreamt
und in Decentraland Ubertragen
wurde. Alle 28 digitalen
Kunstwerke (Lose) wurden
verkauft und erzielten einen
Umsatz von 17,1 Mio. USD. Nach
Angaben von Sotheby's waren
fast 70 % der Kaufer:iinnen
Neukund:innen des
Auktionshauses.
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Anwendungsbeispiele

Fortnite

FORTMITE | BALENCIAGA

Eine reale Balenciaga x Fortnite-
Serie war auch in ausgewahlten
Balenciaga-Stores und auf
Balenciaga.com erhaltlich. Fans, die
die realen Kleidungsstucke gekauft
haben, konnten Balenciaga-Outfits
in Fortnite freischalten.

Wahrend die meisten der (virtuellen
und physischen) Merch-Artikel
gekauft werden mussten, konnten
einige Gegenstande freigeschaltet
werden. Zum Beispiel konnten die
Triple S Sneakers von Balenciaga im
Strange Times Hub gesammelt
werden. Das Spiel startete auch eine
Fortography-Kampagne, die es den
Nutzerinnen ermaoglichte, ihre Bilder
auf Plakatwanden im Strange
Times-Hub im Spiel zu prasentieren.
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Anwendungsbeispiele

begibt
sich fur ein
virtuelles Event
und Erlebnis in
das Metaverse

Die gekauften Gucci-Artikel kdnnen
zwar nur auf der Roblox-Plattform
"getragen" werden (im Gegensatz zu
NFTs), aber das ist nur die Spitze des
Eisbergs im Metaverse.

Roblox hat einen eigenen Marktplatz,
auf dem Gegenstande gehandelt
werden kénnen. Die Gucci-Dionysus-
Tasche mit Biene wurde fur Robux im
Wert von uber 4100 USD
weiterverkauft - das ist mehr als der
Preis einer echten Gucci-Dionysus-
Tasche und ein enormer Aufschlag
auf den ursprunglichen Preis von 475
Roblox, etwa 4,75 USD.
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04 Anwendungsbeispiele

So kann ein Wertaustausch im Metaverse aussehen

Dinge erleben, die in
der Realitat nicht
moglich sind

Sotheby’s Virtual
Auction House in

Decentraland

Meine Personlichkeit auf
verschiedene Arten und
Weisen ausdrucken

Balenciaga X
Fortnite Drop

Social IRL

lch wirde mich mit dieser
Marke im Metaverse
engagieren, weil sie mir
hilft, mit meinen
Freund:innen in der
physischen Welt in Kontakt
Zu treten.

Gucci Garden in
Roblox

Mich auf kreative Art und
Weise ausdrucken

Social IRL

Absolut.Land in
Decentraland
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Eintrittskarte interaktiver Workshop

Edelman Metashop

Warum?
Mithilfe von Design Thinking-Methodik i N L 2 . ‘ ~ ' . . gy
konnen wir Moglichkeiten zur Schaffung N | * ‘
sinnvoller Metaverse-Aktivierungen .. " s *Q} R \ 4
identifizieren, die einen Wertaustausch .. \I.' S =... ..;
bieten und die Grenzen der Innovation \\\ == =. ...l =... ~ Wy O
erweitern. .. g .: I=== .... W,
. W N

genda 5

«  Wer ist unsere Zielgruppe”?
* Was sind ihre Bedurfnisse?
¢ Welche Chancen sehen wir im EMPATHIZE DEFINE IDEATE PRIORITIZE

Metaverse”? |:|

* Priorisierung unserer ldeen
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