
Zürich als globale 
Drehscheibe für das 
Metaverse?

Lunch-Forum der asut | 8. Dezember 2023 | Brasserie Lipp, Uraniastrasse 9, 8001 Zürich

Dominique R. Meldau MSc

E-Learning Expert

Learning Center



Über mich

2Dominique R. Meldau MSc | Zürich als globale Drehscheibe für das Metaverse?| Lunch-Forum der asut08.12.2023

Bilder: eigene Darstellung



▪ “The incredible thing about the 
technology is that you feel like 
you’re actually present in another 
place with other people. People 
who try it say it’s different from 
anything they’ve ever experienced 
in their lives.”

Mark Zuckerberg (2014)
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Warum ist Virtual Reality (VR) anders?
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Geschichte der Virtual 
Reality (VR)
▪ Interdisziplinäres Forschungsfeld

▪ Erste VR-Brille vor ca. 60 Jahren 

▪ 1956 Sensorama, die erste VR-
Maschine (1962 patentiert)

▪ Heutige Entwicklung baut auf 
Erleben in VR auf
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Einführung ins Metaverse

▪ Ursprung des Begriffs 
"Metaverse" durch Neal 
Stephenson in "Snow Crash" 
(1992)

▪ Inspiration für Second Life

▪ Visionäre Ideen über virtuelle 
Welten und Avatare

▪ Internationale Perspektiven und 
Entwicklungen im Metaverse
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Auf dem Weg ins 
Metaverse
▪ Bedeutung virtueller 

Umgebungen

▪ Leitlinien für das kommende 
Internet

▪ Inklusion und Diversität

▪ Eine Möglichkeit zum Neuanfang
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Utopie oder Dystopie?

▪ Utopie: Eine Welt der 
Gemeinschaft ohne Grenzen

▪ Konnektivität als dominanter 
gesellschaftlicher Wandel 

▪ Entstehung neuer Lebensstile, 
Verhaltensmuster und 
Geschäftsmodelle

▪ Dystopie: Gesellschaftliche 
Isolation und exzessiver Konsum
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Was genau ist das Metaverse?

▪ „The Metaverse will be persistent, 
synchronous and live, without any 
cap to concurrent users, while also 
providing each user with an 
individual sense of ‘presence’, a 
fully functioning economy, created 
and operated by a wide range of 
contributors.”

Matthew Ball (2020)
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Zürich als globaler 
Metaverse-Hub
▪ Rolle der ETH Zürich in der 

Metaverse-Entwicklung

▪ Digital Twins und digitale Stadt 
Zürich

▪ Einsatz von Avataren in 
geschäftlichen Kontexten

▪ ETH und Disney betonen 
Entwicklung lebensechter Avatare 
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Was genau ist VR?

▪ „VR can be described as a mosaic 
of technologies that support the 
creation of synthetic, highly 
interactive three dimensional (3D) 
spatial environments that 
represent real or non-real 
situations.“

Mikropoulos & Natsis (2011)
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Schweizer Unternehmen 
im Metaverse
▪ Innovative Projekte von Disney in 

der Schweiz

▪ Modellierung menschlicher 
Gesichter

▪ Microsoft, Meta (vormals 
Facebook), Google & Co.

▪ Schweizer Know-how im 
Metaverse
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Avatare und virtuelle 
Identität
▪ Ursprung des Begriffs "Avatar" aus 

dem Sanskrit

▪ Digitale Repräsentationen in 
virtuellen Welten

▪ Auswirkungen von Avataren auf 
Nutzer:innen

▪ Vielfältige virtuelle 
Ausbildungsmöglichkeiten
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Psychologische Effekte

▪ Schema (z. B. Gleitman et al. 
2003)

▪ Proteus-Effekt (z. B. Banks 2018)

▪ Priming (Myers 2008)

▪ Psychologische Distanz (vgl. 
Hartmann & Wirth et al. 2015, 
Cupchik 2002)
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Warum ist VR anders?

▪ „The feeling of being there.“ (vgl. 
Hofer 2019, Hartmann & Wirth et 
al. 2015):
▪ Räumliche Präsenz

▪ Soziale Präsenz

▪ Selbstpräsenz
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Körper- und Selbstmodell

▪ Wahrnehmung des Selbst (vgl. 
Banks 2018, Piryankova 2015)

▪ Selbstbild & Idealbild

▪ Selbstkonzept

▪ Körperschema

▪ Körperbild
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Erfolgsbeispiele und 
Best Practices
▪ Finanzierung und Anwendungen 

von Innovationen (AtlasVR)

▪ McKinsey attestiert Metaverse 
strahlende Zukunft

▪ Grösster Einfluss auf E-Commerce 
(2 bis 2,6 Billionen US-Dollar) 

▪ NFT, Kryptowährungen & Co.
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Einsatzszenarien

▪ 360-Grad-Videos (Eutsler & Long 2021; 
Ladendorf et al. 2019)

▪ Medizin (Alamer & Alharbi 2021; Chaker et 
al. 2021; Makransky et al. 2020)

▪ Simulationen (McLauchlan und Farley 2019; 
Chernikova et al. 2020)

▪ Rollenspiele und Spracherwerb (Chernikova 
et al. 2020; Eutsler & Long 2021)

▪ Förderung der interkulturellen Kompetenz 
(Shadiev et al. 2020)
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Avatare und Gesundheit

▪ Medizin (z. B. Aus-, Fort- und 
Weiterbildung, Steuerung von 
Operations-Robotern, Digitaler 
Zwilling)

▪ Gesundheitswesen (z. B. Entlastung 
in Vor- oder Nachgesprächen, 
Erfahrungsaustausch mit anderen)

▪ Psychologie (z. B. Virtual-Reality-
Expositionstherapie (VRET), 
Behandlung von Depressionen, 
Ablenkung von Schmerzen oder 
Stress)
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Angststörungen

▪ Sozialphobie
▪ Schrittweise Veränderung der 

Exposition zur sicheren und 
kontrollierten Konfrontation mit der 
gefürchteten Situation

▪ Spezifische Phobien
▪ Angepasste Umgebungen: Insekten, 

Tiere, Höhen, Flugzeuge, 
geschlossene Räume, Autofahren, 
usw.
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Suchtmittel

▪ Suchtmittelabhängigkeit
▪ Suche nach mehreren Ursachen für 

das Verlangen nach Zigaretten, 
Alkohol, Marihuana und Kokain

▪ Glücksspielsucht
▪ Versetzen in eine reale 

Glücksspielumgebung und verfolgen 
der kognitiven und 
verhaltensmässigen Veränderungen

2008.12.2023 Dominique R. Meldau MSc | Zürich als globale Drehscheibe für das Metaverse?| Lunch-Forum der asut

Bild: DALL-E 3



Essstörungen

▪ Dysmorphobie
▪ Bewusstsein für die Störung schärfen, 

indem die reale Silhouette im Vergleich 
zur selbst wahrgenommenen Silhouette 
konfrontiert wird

▪ Heisshunger
▪ Aussetzen von Supermarktregalen, 

verschiedenen Lebensmittelreizen 
(süss, salzig) sowie Wohnungen voller 
Lebensmittel

▪ Ernährungslehre
▪ „E-Mahlzeiten“ zusammenstellen, die 

Feedback über den Ernährungszustand 
von Menschen geben, die an 
Fettleibigkeit oder Magersucht leiden
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VR-Training von Soft Skills

▪ 4-mal schnelleres Training als im 
Klassenzimmer

▪ 275% mehr Selbstvertrauen bei der 
Anwendung der erlernten 
Fähigkeiten nach der Schulung

▪ 3,75-mal mehr emotionale Bindung 
an den Inhalt als Lernende im 
Klassenzimmer

▪ 4-mal konzentrierter als ihre E-
Learning-Kolleg:innen

(PwC 2022)
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Chancen für Unternehmen

▪ Erschliessung neuer 
Kundschaftssegmente und Märkte

▪ Personalisierte 
Kundschaftserfahrungen und 
virtuelle Produktpräsentation

▪ Effiziente Schulungen und 
virtuelles Onboarding für 
Mitarbeitende

▪ Kostenreduktion durch virtuelle 
Meetings und Geschäftsreisen
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Chancen für Teams

▪ Virtuelle Zusammenarbeit über 
geografische Grenzen hinweg

▪ Effiziente Teamkommunikation 
und Projektmanagement

▪ Kreativer Austausch und 
Ideengenerierung in virtuellen 
Umgebungen

▪ Stärkung des Teamgefühls und der 
Zusammenarbeit
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Chancen für unser Leben

▪ Erweiterte Möglichkeiten des 
Lernens und der Weiterbildung

▪ Virtuelle Reisen und kulturelle 
Erfahrungen von zu Hause aus

▪ Verbesserte 
Gesundheitsversorgung und 
medizinische Simulationen
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Veränderung der Kommunikation

▪ Neue Formen der sozialen 
Interaktion und des Austauschs

▪ Virtuelle Identitäten und digitale 
Präsenzen bewusst gestalten

▪ Herausforderungen bei 
Datenschutz und virtueller 
Abhängigkeit beachten
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Was tun bei Motion 
Sickness?
▪ Mitteilen, dass die virtuelle 

Umgebung verlassen wird

▪ Controller und VR-Headset 
abnehmen und sicher ablegen

▪ Hinsetzen und etwas trinken

▪ Ruhe bewahren und falls nötig, 
vor Ort Hilfe holen

▪ Anschliessend darüber 
informieren, ob alles in Ordnung 
ist
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Verhaltensweisen in der 
virtuellen Umgebung
▪ Komfortzone der anderen Avatare 

respektieren

▪ Andere Avatare nicht anfassen

▪ Ausreden lassen und 
wertschätzend kommunizieren

▪ Stummschalten, wenn keine 
Wortmeldungen getätigt werden
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Herausforderungen und 
Ausblick
▪ Südkorea und das Metaverse-

Projekt in Seoul

▪ Führend in Metaverse- und 
Blockchain-Akzeptanz

▪ Potenzielle Inspiration für Städte 
weltweit

▪ Bedeutung für die Schweiz als 
Finanzplatz und 
Innovationszentrum
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Zusammenfassung 
und Schlusswort
▪ Entwicklung von Zürich als 

globaler Metaverse-Hub

▪ Verantwortungsvolle 
Weiterentwicklung des Metaverse

▪ Bedeutung für Unternehmen, 
Investor:innen und Fachkräfte

▪ Integration des Metaverse in den 
Finanzsektor
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Vielen Dank für Ihre 
Aufmerksamkeit!

Gleisarena FFHS Campus Zürich

Vom Perron direkt in den Campus: 
Der neue FFHS Standort in der 
Gleisarena  befindet sich unmittelbar 
am HB Zürich.

Der perfekte Ort für Ihre Meetings.
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