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Metaverse

= very big promises, but also
= very controversial discussions
= job cuts at Meta

= disbandment of Disney's Metaverse
division...

important: to distinguish between
= Consumer Metaverse

= Commercial Metaverse

= |ndustrial Metaverse

Value creation
in the metaverse

The real business of the virtual world

What's the opportunity?

In 2021, venture

By 2030, the value
cam d -

In 2022 zlready,

could reach...

Consumers and brands
are already engaging

of consumers are excited

(y about trans g their
o everyday activiies

the metaverse

of metaverse-aware

57% companies say they

are adopters

Top 5 activities consumers
are excited about

Social ( '
Entertainment Leaming and development
Gaming for employees

Top 5 enterprise use cases
companies are implementing

Marketing campaign or initiatives

Travel Meetings in the metaverse

Shopping Events or conferences

Product design or
digital twinning
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Metaverse Transformation Map of World Economic Forums

by the World Economic Forum
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Metaverse Transformation Map of World Economic Forums

by the World Economic Forum
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The CyberLAND project - overview

Project objectives:

develop understanding of metaverse
raise awareness and educate companies about the metaverse

develop knowledge on how companies can use the Metaverse in a
meaningful way

identify potentials for the business location Baden-Wurttemberg

lientify companies in Baden-Wirttemberg that offer or could offer
components and services for the Metaverse

bring together experts in the context

Intended project results:

Study about Metaverse potentials for companies

map of central Metaverse players in Baden-Wurttemberg
scenario analysis “Economy, work, society in the Metaverse”
expert community “Metaverse”

competence center Metaverse; contact person, create orientation

Consortium:
= Fraunhofer Institute for Industrial Engineering (IAO)

= Fraunhofer Institute for Manufacturing Engineering and
Automation (IPA)

= Virtual Dimension Center w.V. (VDCQ)

Participation opportunities for external parties:
= obtain project results / studies

= participation in the technical working group
= membership in VDC

Funded by:
= Ministry of Economy, Labor and Tourism Baden-Wurttemberg
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Metaverse Strukturbild 1

Okosystem

Definition
Seite 6 22.05.2023

ot Okosystem
Okosystem y »Freizeit«
»Bauen«
Metaverse
~ = Digital
9 ~
o s ) -
.%f okosystem 3 cyste] = Enabler Technologien (SW)
'T.___Ej Bauen 5- P * Infrastruktur + Rahmenbedingungen
= o = Enabler Technologien (HW)
Z ’ \
' : . = Real
Okosystem
Ok . »Produktion« i
»Gc:;:;;eer?t« PhyS|SCher Raum Okc:;syitem
—
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Metaverse Strukturbild 2

Nutzer
98 8,8 Le,e %
0 s

1:1-Abbild, Gewerke

Planungen, Entwirfe

Versionen, Revisionen, Historie

Wi o
L

User Interfaces
= mobil, ubiquitar
= Einsatzzweck-spezifisch:
- planen
- Uberprifen
- assistieren
- kooperieren
- teilhaben
= Features
- Userzahl
- Interaktionsmaoglichkeit

Konsist

Szenarien, Simulationen

spezifische Modelle nach ....?

Methoden und Technologien
fiir Digitalisierung & Virtualisierung
= Erfassung, Sensorik

= Automatisierungspyramide

- = Uberwachung,

nz Qualitatssicherung

= Scanning, Capturing

= Tracking, Tracing, Positioning,
Localization

Realitat

verbessern,
steuern,
meistern

Gl Dy B S

Maschinen

ysische We

Fabriken Automatisierung Produkte Menschen

willinge —

Plattformen

= Datenhaltung, -sicherung
-> Persistenz

= Zugriffsmanagement

= Abrechnung, Transaktionen

= Versionsmanagement

= Szenarien-Management

Methoden und Technologien
fiir Realisierung & Umsetzung
= Ausfihrung/Umsetzung Plan-Ist
= 3D-Druck
downstredm- = CAD-CAM-Ketten
Konsisten
Realitat
planen,
erleben,
erproben
R Q%
f'--. ~
aee W—
Gebdude Prozesse

\
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Auf dem Weg zum Metaverse
Konvergenz entscheidender Elemente

Heute Vision/Metaverse
Persistenz
Ubiquitar
Dezentralisierung Skalierbarkeit
IT Infrastrukur '55
IT Performance S
Sensorik -‘g Synchron
XR 9:‘ Immersion
Simulation ﬁ
Standards =
Digitale Wahrung Asynchron
Interoperabilitat
Wertschdpfung
Seite 8 22.05.2023 © Fraunhofer IAO | IAT Universitat Stuttgart VIRTUAL DIMEENSION CENTER ; Z Fraunhofer
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Digitalisierung und Metaverse
Technologien und Geschaftsmodelle

Geschaftsmodelle und Potenziale

Bereits eingesetzte Technologien

It

® ® ® ® Digital Twin (mit realer maschineller Anbindung)
® ® ® ® Virtuelle Kollaborationen

® ® ® Displaytechnologien

Demokratisierung der Entwicklung

® ® ® Dezentralisierung Immersives Erleben des
®©0O® XR&AR Entwicklungsgegenstandes
® ®® Sensorik
® ® ® Echtzeit—Rendering Interaktive Simulation und iteratives Testen
® O O® Netze
®® WebGL
@® Avatarsysteme Erzeugung synthetischer Daten

@® Open Source
® Kl-basierte Sprachmodelle

\
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Digitalisierung und Metaverse
Kooperationen und Unterstitzung

Wichtigste Kooperationsmotive

=  ErschlieBung neuer Markte

=  Wissens- und Erfahrungsaustausch

= Aus- & Weiterbildung

= Steigerung der Innovationsfahigkeit

=  Wettbewerbsvorteile & Markteintritts-
strategien

= Storytelling & Offentlichkeitsarbeit

= Aufbau eines neuen Geschaftsmodells

= Zugang zu neuen Technologien

= Kostensenkung

= Ressourcenzugang

R

Seite 10 22.05.2023 © Fraunhofer IAO | IAT Universitat Stuttgart

Informationsbedarfe

Kinstliche Intelligenz
Services zum Metaverse
eXtended Reality
Metaverse-Inhalte
Netwerktechnologien
loT & Robotik
Blockchain Infrastruktur
Mapping & Localization
Edge Computing

M

Wichtigkeit der Unterstlitzungsleistungen
eines Metaverse-Kompetenzzentrums

Informationen

Ressourcen

Kontakte

Finanzierung

Offentlichkeits-

arbeit
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VIRTUAL DIMENSION CENTER _® % Fra un hOfer
Baden-Wiirttemberg '




Ergebnisse des Workshops »Technologie«
Aus dem CyberLAND-Expertenforum »CyberLiand« am 22.5.2023 in Stuttgart

—
Welche Technologien aus dem Kﬁmb'"at'on aus || ManufacturingX | Fir welche Technologien sehen
M den h allen VS | sensorik/3D-Scans | Sie ei Meh " Si
etaverse werden heute P ; le einen iVlenrwert, wenn JSie
Kein Single Point Qualitit der Daten- ’
bereits in Ihrer Branche eingesetzt? of Faliure représentation diese mit lhren aktuellen eingesetzten
Komhbir:jation [ Standards | Technologien kombinieren? Mehrwerte durch
vorhandener . -
® Technik PY PP Technologiebiindelung
Dezentralisierung, Open Source | Kommunikation | i : i . —> KI-Sprach-/Language-Modelle Mehr Daten = Daten aufbereiten/ vereinheitlichen
= Gaming + Filme, Interaktion
. . und Entertainment wachst . = Kleine LosgréRen
XR, Echtzeit—Rendering, Sensorik, zusammen KI, Animation, Bilderzeugung, GenerativelKl = Digital Twin per Knopfdruck
. . » |« Wie kann man Filmsets —
Displaytechnologien, Netze ‘. miteinander verbinden? Inhalte? . . . . = Bilderzeugung/Animation o0
= Viel wird in GroRBproduktion Script to Animation
) Depot in verlagert = Datenschutz
Decentraland, Spatial —> XR, LLM (Large Language Model)
. Decentraland, = Standards * Smart Factory
virtuelle Marken * Rechtsgrund- = Menschliche/Intelligente Automatisierung
Kl-basierte Sprachmodelle, lage (2.8, Birgerbiro)  ®
z.B. Blirgerbiiro
Transformation von semantisch Transformation im — Cloud-Tech, Open Source Datennetzwerke = Skalierung von Lésungen °
korrekter Information Arbeiten, z.8. durch ’ . . X ¥
ChatGPT = Proprietdt Gberwinden
- [ (2 = Austauschformate mit anderen (]
: : Semantische
» o .‘. = Zu wenig Nachwuchs — Virtuelle Kollaboration, Modelle = Natdrliche Inhalte schaffen
Digital Twin mit realer maschineller « Lern-/Ausbild t A /Identi
Sern-I usbildungszentren vatare/ldentity e po— “Interaktion”
Anbindung, = Simulation
. . . zur virtuellen Welt = Unterstitzende Kl schafft bessere
virtuelle Kollaborationen (2.B. leichte Brillen, Kollaboration
o000 ohne Login ¢
xR, AV, CV/Digital Twin 3D-Kartographie und VR/AR- = Tele-Medizin (Kl als Abloser) o0
Y ! Tools fiir Inhalte (Onboarding, —> Dezentralisierung, Umwandlung = Cyberphysische System in Echtzeit (]
Decentralisation 000 Anleitungen, etc.) von 3D-Scans .
“ = Zuganglichkeit, Open Source Rohdaten (CAD) * Neue Geschaftsprozesse o0
Performance, kein Converter = Bildung/Schulun, 0000
WebGL, XR, (KI), Immersion, _ VR, Scale Rolle Kl in der Kollaboration e/ &
> e > Compute
Avatarsysteme ‘ * Durchgangige »Der allwissende NPC* Power/Effizienz
Identitat notig
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Ergebnisse des Workshops »Geschaftsmodelle« :

Aus dem CyberLAND-Expertenforum »CyberLind«

Nutzen - und Wertekategorien
(nicht komplett trennscharf)

Beteiligung und Vernetzung (gegen
Fachkraftemangel)

Industrieanwendungen

Veranschaulichung & Verstandnis-
vermittlung von Komplexitat

Virtuelle Influencer
(Schutz von realen Personen liber
Akzeptanz des Virtuellen)

Modellierung alternativer
Zukinfte - Datengetrieben

Erweiterung des realen Generationsubergreifende

Showrooms durch virtuelle Produktionsentstehung >
Wie sieht das Produkt in

5,10,20 Jahren aus?

Produktportfolios

Veranschaulichung zw.

Mensch und Technik
Komplexitat einfach

Bildung (z.B. Geschichte,
Technik...) immersiv naher

darstellen kénnen

Minority Report

bringen

Nutzen- und "
Werteversprechen

Digitaler Dolmetscher

Workforce of the future
-> Bestehende Workforce
bedarfsgerecht Aus- &
Weiterbilden

Welche Kundenprobleme kdnnen durch Technologien des Metaverse

besser gelost werden?

Welche génzlich neuen Wertversprechen (Produkte und
Dienstleistungen) lassen sich im Metaverse realisieren?

Welche erganzenden Mehrwerte zu bestehenden Leistungen kdnnen

angeboten werden?

Vernetzung von Ubergreifenden
WS-Netzwerken

Fachkraftemangel
Berufsnomaden & Freelancer

Entgrenzung von Silos innerhalb
UN & zw. UN

Wissen von Fachexperten

Virtueller Zwilling: Simulation/
Parallelisierung von digitalen &
realen Modellen liber den
Lebenszyklus

Agilitat & Geschwindigkeit
- Experimentierfreude

Friihzeitige Visualisierung von
Kundenprojekten

Verstandnis komplexer

Zusammenhange durch

integrative Kombination
von Teilaspekten

konservieren

© Fraunhofer IAO | IAT Universitat Stuttgart
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XR eco system: positioning ourselves in future topics

desktop mobile hand smart VR game
— helds glasses headsets consoles

C o

But: We find ourselves only
at the sideline of a fight for
global XR ecosystems.

problem:

N Mefa ¢p?®@

O NINTENDO
D ﬂa swnTi
N

®.

= Europe will probably not create
a huge, global platform provider

= platform providers aim at vendor lock-in

questions:

> & ||mn== g
4

= what options for action do we have?

= what can be our future role to create
added value and employment?

\
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Positioning ourselves in future topics: metaverse

Assuming the metaverse to be a combination of
1. collective & persistent 3D spaces 1,

2. digital twin methods —, and

3. seamless, ubiquitous XR interaction spaces /.

Who can deliver industrial metaverse solutions?
The ,,usual metaverse suspects” like Meta, Sandbox,
Decentralenand, etc. will probably not be the ones.

German companies doing
projects with Nvidia Omniverse:

SIEMENS
cCnercy

) Mercedes-Benz

seamless
interaction spaces

The 3 axes of the metaverse:

collective &
persistent 3D spaces

'D Decentraland

Q) Spatial U}\}%

SOMNIUM
i ey @
HYP‘ER:VE;'\'SE NJJ VR CHAT

SANDBOY: /\ AltspaceVR

v »
TR A
Metéﬁérse

/

2,

[XMeta]  5y/namicarD /i T
Google ©Trimble P t mit
Workspace ARKit

s & 4 HExagon = PTC iR
CARCore gBenﬂeg' %Go o AR

mit

{\ AUTODESK. VR

hardware competency

@& iPhone
% Daydream

Magi

El Microsoft
HoloLens

Baden- Wurttemberg
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Metaverse future projection World Economic Forum

World Economic Forum
17. Feb. 2023

FIGURE 7
Projected horizons of metaverse growth and adoption

Economic models selected today must consider the varying stages of maturity across
technology, policy and wider enablers that these choices may use, as these choices will act
as the foundations for how experiences of product and service offerings will evolve over time.

Now
Early adoption and traction

Today-2 years~

Initial enablement
and experiences

Early development and adoption of
worlds and spaces powered by major
investment in content production,
new tools and features, foundational
technologies, hardware, software
and identity solutions.

Near
Ecosystem maturity

2-5 years~

Mainstream products
and technologies

Development of standards for enabling
interoperability, mass adoption
of immersive technologies, new
business models based on content
distribution, new financial products
and services and the proliferation
of 5G and edge computing.

S S

Y
Baden-Wiirttemberg

MINISTERIUM FUR WIRTSCHAFT, ARBEIT UND TOURISMUS

Next
Mass adoption

5-10+ years

Proliferation of worlds,
products and services

Maturity and adoption will set
future scenarios, with economic
models to be validated further in
future reports supported by the
identification of new value chains

and future growth scenarios.

\
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