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Einfuhrung

Das Metaverse ist mehr als ein Hype - auf Basis der
Nutzung neuartiger Technologien ist es die Vision der
Zukunft des Internets und hat ein grofSes Potenzial,
mit innovativen Use Cases und Geschaftsmodellen
Banking neu zu denken. Banken haben jetzt die
Chance, den Zugang zu einer jungen, digital affinen
und erlebnisorientierten Zielgruppe zu sichern, die
sich bereits in virtuellen Welten aufhalt oder dort
zunehmend zu finden sein wird.

Aufgrund rasanter technologischer Fort-
schritte im Bereich der Erstellung virtueller
Umgebungen geniel3t das Metaverse zu-
nehmend mediale Aufmerksamkeit. Uber
die letzten Jahre sind die ersten zentralen
und dezentralen virtuellen Welten ent-
standen, welche dessen Mdglichkeiten
aufzeigen. Nicht nur Service Provider, son-
dern Unternehmen nahezu aller Branchen
entdecken die Potenziale des Metaverse
fur sich und dringen kontinuierlich in

den Markt ein. Mit dessen Hilfe kénnen
Unternehmen neben der Kommunikation
nach auf3en auch interne Prozesse und
Anwendungen auf eine vollig neue Art und
Weise gestalten. Mitarbeiter: innen haben
die Moglichkeit, unabhangig von ihrem
Standort in der virtuellen Realitat effizien-
ter zusammenzuarbeiten und gemeinsame
Trainings zu absolvieren. Besonders Platt-
formen, deren Ursprung in der Gaming-
Branche liegt, werden von Unternehmen

als Moglichkeit erkannt, Inhalte an die vor-
herrschend junge Zielgruppe zu adressie-
ren. Demzufolge entstehen dadurch eben-
so neue Opportunitaten fUr Unternehmen
im Bereich Recruiting. Der UbermaRige
Hype des Themas im Jahr 2022 hat sich um
den Jahreswechsel eingependelt. Der Fokus
der offentlichen Metaversediskussion liegt
heute auf realistischen und produktiven
Use Cases. Zuletzt hat die Vorstellung der
Apple Vision Pro wieder Momentum in die
offentliche Debatte um das Metaverse ge-
bracht. Mit ihr zeichnet sich eine fortschrei-
tende technische Reife der Hardware ab.
Ob hiermit der Durchbruch des Metaverse
in den Massenmarkt beginnt, wird sich
zeigen. Fakt ist, dass Wettbewerber unter
Druck stehen, in Sachen Usability und Qua-
litat nachzuziehen und ihre Produkte von
der Gaming-Szene hin zum Massenmarkt
zu adressieren. 0
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Was ist das Metaverse?

Doch was genau ist das Metaverse?
Der Begriff wurde 1992 erstmals im
Roman ,Snowcrash” von Neal Stephen-
son gepragt und entwickelte sich in
den letzten Jahren zu einem Konzept,
das die nachste Entwicklungsstufe

des Internets und der menschlichen
Interaktion beschreibt. Auf Basis unter-
schiedlicher, neuartiger Technologien
aus den Bereichen Distributed Ledger
Technology, Immersive Computing und

Artificial Intelligence werden persisten-
te virtuelle Umgebungen geschaffen, in
welchen sowohl reale als auch virtuelle
Handlungsraume zu immersiven, inter-
operablen und sozialen Erfahrungsrau-
men verschmelzen (s. Abb. 1). In diesen
virtuellen Umgebungen werden Men-
schen arbeiten, sozial interagieren und
verschiedenste Formen von Medien
konsumieren. Zum jetzigen Zeitpunkt
ist das Metaverse (inzwischen des

Abb. 1 - Neuartige Technologien als Enabler des Metaverse

Immersive
Computing

Artificial
Intelligence

Erweiterung der physi-
schen Welt und Identitat
Zu einer persistenten,
nutzer-getriebenen virtu-
ellen Welt.

Ofteren auch als Spatial Computing
oder Spatial Web bezeichnet) lediglich
ein Konzept mit einer Vision, das sich
aber bereits in vielen einzelnen En-
danwendungen beginnt zu realisieren.
Laut einer mehrfach zitierten Aussage
des Marktforschungsunternehmens
Gartner werden bis 2026 25 Prozent
der weltweiten Bevolkerung mindes-
tens eine Stunde pro Tag im Metaverse
verbringen.'

Distributed Ledger
Technology



Der Weg von WeDb

zu Web3

Die Evolution vom Web1 zum Web3 und letztendlich zum Metaverse umfasst
eine Reihe von Meilensteinen, die die Entwicklung des Internets und seiner
Anwendungen widerspiegeln. Web?1 ist die erste Generation des Internets,
welche in den 1990er-Jahren kommerziell eingefuhrt wurde und als Grundlage
fUr das heutige Internet dient. Webseiten wurden statisch und einseitig
gestaltet, wodurch die Interaktivitat stark begrenzt war.

Das Web2 kam in den 2000er-Jahren auf
und begrindet die Ara der sozialen Inter-
aktion und des User-Generated Content
durch soziale Medienplattformen. Nutzer
kdnnen aktiv Inhalte erstellen, teilen

und miteinander interagieren. So wurde
das Internet zu einem virtuellen Ort der
Kollaboration, des Austauschs und der
Vernetzung. Auch wurde diese Ara durch
den Aufstieg von mobilen Endgeraten und

Apps gepragt.

Web3 ist die Ara der Dezentralisierung und
der Blockchain-Technologie. Web3 zielt
darauf ab, die Kontrolle Uber Daten und
digitale Identitaten wieder in die Hande der
Nutzer zu legen. Eine wichtige Entwicklung
in dieser Phase ist die Einfihrung von
Kryptowahrungen und Smart Contracts
auf Basis von Blockchain, die neue Mog-
lichkeiten fUr digitale Transaktionen und
die Schaffung dezentraler Anwendungen
(DApps) erdffnet haben.

Auch wenn die Begriffe Web3 und Metaver-
se jeweils fur eine Weiterentwicklung des
Internets stehen und sich deren Elemente
zum Teil Uberschneiden, liegen zwei grund-
legend verschiedene Konzepte dahinter.
Das Web3 stellt im Wesentlichen eine
Vision fur die Weiterentwicklung des Inter-
nets dar. Das Metaverse bildet dabei einen
Bestandeteil dieser Vision und beschreibt
eine Computerwelt in der virtuellen Reali-
tat, in der die Interaktion durch VR-Brillen
ermoglicht wird. Sowohl das Web3 als auch
das Metaverse werden voraussichtlich auf
einer Blockchain-Architektur aufbauen und
kunstliche Intelligenz integrieren.

Als zukunftstrachtiges Konzept wird das
Potenzial des Metaverse mehr und mehr
in verschiedensten Industrien erkannt.
Als Vorreiter gilt die Gaming-Branche,
doch auch die Konsumguter- und Lifesty-
lebranche befindet sich im Aufschwung,
insbesondere im Handel mit virtuellen

Gutern. Ebenso sind beispielsweise bereits
Automobilhersteller samt Zulieferern mit
virtuellen Schauplatzen im Metaverse
vertreten, wahrend weitere Unternehmen
aus der Industrie diese aufkommenden
Chancen nutzen, um den Fertigungszyklus
immersiv zu gestalten. DarUber hinaus wer-
den zunehmend Use Cases im produzie-
renden Gewerbe entdeckt. Unternehmen
positionieren sich auf den verschiedenen
Schichten der Metaverse-Wertschépfungs-
pyramide entsprechend ihrer individuellen
Geschaftsmodelle (s. Abb. 2). Ebenso
haben Banken das Potenzial erkannt und
einzelne Vertreter ihre ersten Erfahrungen
in virtuellen Welten sammeln kénnen. So
wurden bereits die ersten Bankfilialen

und Reprasentationen in virtuellen Welten
geschaffen.

05



Abb. 2 - Wertschopfungspyramide im Metaverse

Nutzer (Privatperson oder Unternehmen)
Die Menschen und Unternehmen, die Metaverse
Anwendungen nutzen

Erfahrungen
Verwendungszweck des Metaverse
(z.B. spielen, Kontakte knUpfen, arbeiten,
Transaktionen durchfuhren)

Enablement
Der Rahmen zur Erméglichung
einer funktionierenden virtuellen
Gesellschaft und Wirtschaft

Fundament
Technische Kernelemente, die
fur den Betrieb des Metaverse
vorhanden sein mussen

Quellen: Ball, 2020; Armstrong & Reeve, 2021; Deloitte-Analyse.
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Warum sich Banking im
Metaverse jetzt lohnt

Doch warum ist genau jetzt der richtige Zeitpunkt fUr Banken, um einen Teil ihrer
Geschaftsaktivitaten ins Metaverse zu verlagern?

Neue Technologien
Die technischen Voraussetzungen fur das
Metaverse sind geschaffen. Verbesserte
Technologien wie schnelle Cloud- und
effiziente Blockchain-Losungen sowie die
Weiterentwicklung von Extended-Reality-
(XR-)Hardware ermdglichen neue Use Ca-
ses und erleichtern den Zugang fur Nutzer
in Metaverse-Welten. Ein Beispiel hierfir
ist, dass die EinfUhrung neuer VR-Brillen
(anstehender Release: Quest3 von Meta)
zur Folge hat, dass altere Brillen erschwing-
licher werden, wodurch der Einstieg ins
Metaverse vereinfacht wird. Die wachsende
Zunahme neuer Releases fuhrender Tech-
Anbieter beschleunigt somit die Adaption
des Metaverse. DarUber hinaus wurden im
Hinblick auf stabile Internetverbindungen
und hohe Bandbreiten in den vergangenen
Jahren enorme Fortschritte erzielt, welche
die datenintensive Echtzeit-Darstellung
immer komplexerer virtueller Welten er-
moglichen. Zusatzlich dazu wird GenAl als
zentraler Treiber fUr das Metaverse agie-
ren, welche die Entwicklung neuer virtueller
Realitaten und Avatare erleichtert.

Kundenverhalten
Auch Konsumenten sind heute neugierig
auf das Metaverse, denn der Wunsch nach
digitalen und innovativen Losungen steigt.
Angesichts der zunehmenden digitalen
Optionen im Alltag und der digitalen Ver-
anderungen im beruflichen Umfeld haben
Kund:innen nun auch ahnliche Erwartun-
gen hinsichtlich des Angebots ihrer Bank.
Insbesondere in den vergangenen Jahren
entstand eine neue Kundenmentalitat, die
24/7 und ortsunabhangigen Zugriff auf
Bankdienstleistungen einfordert.

Ausbau des Produktportfolios
Finanzprodukte sind oft abstrakt, sodass
die personliche Finanzplanung als midhsam,
komplex und zeitaufwendig empfunden
werden kann. Das Metaverse kann als Ka-
nal eingesetzt werden, um besonders mit
der jungeren Zielgruppe auf neue Weise zu
kommunizieren und die Finanzplanung mit-
tels Visualisierungen und Erklarungen zu
vereinfachen. Produkte und Services kon-
nen virtuell erlebt werden und Emotionen
auslosen. Das Metaverse bietet fur Banken
die Moglichkeit traditionelle Bankprodukte
durch innovative Losungen zu erweitern,
ihr Geschaftsmodell zu transformieren und
neue Ertragschancen wahrzunehmen.
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Markt
Der Wettbewerb wird getrieben von digitalen Vorreitern wie Big-
Techs und FinTechs, die danach streben, sich im Metaverse einen
signifikanten Marktanteil aufzubauen. Auch erste Banking Player
setzen in Metaverse-Projekten einen Grundstein und formen
zukunftige Entwicklungen. Das Lernen aus ersten Erfahrungen
im Metaverse sowie der frihe Wissensaufbau erzeugen einen
Vorsprung, der fur ,Metaverse-Nachzugler” schwer aufzuholen
sein kann. Des Weiteren erwartet Gartner, dass 30 Prozent der
Unternehmen weltweit bis 2026 Uber Produkte oder Services im
Metaverse verfligen werden.?

Nutzen auch traditionelle Banken und Finanzdienstleister die aktuellen

Treiber als Ansporn, sich eine Existenz im Metaverse aufzubauen,
konnen sie bereits zeitnah diverse Vorteile generieren (s. Abb. 3).

e

Innovatives und modernes Image
Beim Einstieg in das Metaverse kdnnen sich Banken auf leicht
zugangliche Anwendungsfalle konzentrieren, um prasent und
sichtbar zu sein. Durch Aktivitaten im Metaverse vermittelt eine
Bank ein innovatives und modernes Image und kann sich abseits
von ihrem klassischen Bild neu definieren. Das Ziel ist es, aufseiten
der Kunden die Aufmerksamkeit einer neugierigen Zielgruppe zu
gewinnen. Derzeit gehdren die meisten Metaverse-Nutzer: innen
zur jungen Generation. Jedoch wird Banking nicht nur fur Kund:in-
nen immersiv erlebbar, auch junge Talente werden aufgrund des
attraktiven Images angezogen.
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Future of Work
Banken haben zahlreiche Mitarbeiter, die Uber verschiedene
Standorte hinweg verteilt sind. Daher gewinnt das Konzept ,Future
of Work” stark an Bedeutung und stellt eine zentrale Herausforde-
rung dar, der sich Banken stellen mussen. Das Metaverse er¢ffnet
die Moglichkeit, die verloren gegangene soziale Interaktion im
Berufsleben wiederherzustellen, und erméglicht zugleich eine kos-
teneffiziente sowie CO2-sparende Option, um virtuelle Workshops
und soziale Events durchzufuhren. Dies ermoglicht eine eng an der
Realitat orientierte gemeinsame Zusammenarbeit.

Neue Kommunikationswege
Die Verlagerung auf Online- und Mobile-Banking sowie der Abbau
von Filialen haben zu einem Rickgang traditioneller Komponenten
gefuhrt: personlicher Gesprache mit Bankberater:innen und der
Bindung zur Hausbank. Im Gegensatz dazu kann eine Prdsenz im
Metaverse soziale Interaktionen fordern. Durch digitale intelligente
Avatare ist es fur Kund:innen moglich, individuelle und personali-
sierte Gesprache mit dem Kundensupport und Bankberater:innen
zu fuhren. Zudem konnen virtuelle Rdume als Veranstaltungsort
fur Events und Unterhaltung dienen oder als Treffpunkt fur eine
Banking-Community. Zur Realisierung des Austauschs kann Con-
versational Al eingesetzt werden.



Abb. 3 - Der Start ins Metaverse: Top-Vorteile fiir Banken
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Wo die Reise hingenht:
eine Vision der Zukunft
des Bankings

Langfristig ist die Integration von tradi-
tionellen Bankdienstleistungen in das
Metaverse denkbar: von der virtuellen
Filiale Uber Beratungstermine und Ver-
tragsabschliusse bis hin zu Investitionen
und Kreditvergabe. Besonders 3D-Ober-
flachen ermaoglichen ein visuelles Erlebnis
flr personalisierte Angebote und Daten
oder virtuelle Touren jeglicher Art. FUr eine
nachhaltige Kundenbindung mussen die
Services einen echten Mehrwert bieten,
der Uber das hinausgeht, was in der realen
Welt oder auf dem Smartphone moglich
ist, beispielsweise durch Uberwindung
physischer und zeitlicher Einschrankungen.
Digitale Zwillinge, also virtuelle Kopien,
konnen 3D-Modelle von realen Objekten
oder Prozessen realisieren und erlauben
beispielsweise eine virtuelle Besichtigung
von Investitionsobjekten. Insbesondere ist
dies bei der Kreditvergabe von Vorteil, da
Unternehmen immer haufiger ihre Finan-
zierungsentscheidungen an ESG-Richtlinien
orientieren. In der nachsten Ausbaustufe
kdnnten Finanzierungsdienstleistungen

an den Handel mit virtuellen Gutern an-
gepasst werden. Banken konnten ihre Ex-
pertise einbringen, den Zugang zu Kapital

gestalten und als erfahrener Partner in
Kreditgeschaft, Investitionsmanagement,
Zahlungsabwicklung fur virtuelle Objekte
oder Umtausch von realem Geld in Krypto-
wahrungen agieren. Daruber hinaus sind
Anwendungsfalle denkbar, bei welchen
Metaverse-Angebote mit weiteren Techno-
logien wie Neurowissenschaften verknUpft
werden. So kdnnen kodrperliche Reaktionen
und ,Empfindungen” messbar gemacht
werden - wodurch sich beispielsweise
individuellere Angebote realisieren lassen
oder Mitarbeiter:innen besser im Kunden-
umgang geschult werden kénnen.

Sobald sich Standards und Infrastrukturen
beweisen, wird es in Zukunft dank zu-
nehmender Reife ein globales Okosystem
mit vielen Playern im Metaverse geben.
Die Plattformen werden untereinander

vernetzt sein und miteinander interagieren.

Banken haben die Gelegenheit neue Ge-
schaftsmodelle, Produkte und Services zu
entwickeln, die Ertragspotenziale bieten.
Sie kdnnen Finanztransaktionen zwischen
der realen und virtuellen Welt schnell

und reibungslos fur eine breite Kunden-
basis schaffen.

Im optimalen Zustand entsteht ein neuer
Wirtschaftsmarkt fur digitale Assets im
Metaverse, in dem jegliche Inhalte nahtlos
zwischen den virtuellen Welten Ubertragen
werden kdnnen. Banken konnten sich als
kompetenter Verwalter und Anbieter fUr
Services rund um digitale Assets und Wal-
lets am Markt behaupten, indem sie bei-
spielsweise digitale Identitaten legitimieren,
Zahlungen orchestrieren und Besitzrechte
Uberprufen. AulRerdem konnten Banken
von der Griindung offener Okosysteme mit
vielen Partnern rund um Banking-Services
profitieren und zugleich die Interoperabili-
tatim Metaverse pragen. Die Verbindung
zu den Kund:innen wirde auch dann be-
stehen bleiben, wenn Finanzthemen nicht
im Vordergrund stehen. AbschlieBend lasst
sich die potenzielle Roadmap fur das Meta-
verse in Abbildung 4 zusammenfassen.
Aber eins ist klar: Was im Metaverse alles
machbar sein wird, ist lange noch nicht
absehbar.



Abb. 4 - Chancen fiir Banking im Metaverse: eine Vision fiir die Zukunft
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Use Cases

Das Metaverse bietet Banken vielfaltige Mdglichkeiten zur Innovation sowie zur
Losung von bestehenden Problemen und Herausforderungen. Im Folgenden
werden drei ausgewdahlte Use Cases beschrieben, die Banken im Metaverse

umsetzen konnen.

i
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Praktisches Beispiel:

Banking und Immobilien vereint im Metaverse

Insbesondere im Immobilienbereich bietet
das Metaverse interessante Use Cases.
Banken kénnen ihren Kund:innen virtuelle
Besichtigungen anbieten, bei denen sie ver-
schiedene Raume erkunden und sich ein
realistisches Bild von der realen Immobilie
machen kénnen, ohne physisch anwesend
zu sein. Durch hochauflésende immersive
VR-Headsets kdnnen Immobilien virtuell
begangen werden. Reale Immobilien
kdnnen vermietet, verkauft oder als Anlage-
objekte genutzt werden. Banken kénnen
dabei unterstitzen, Finanzierungen fur den
Kauf oder Ausbau realer Immobilien anzu-
bieten. Die Nutzung von digitalen Zwillingen
bildet die Grundlage und bietet verschie-
dene Vorteile fur die effiziente Abwicklung
von Transaktionen und Bauprojekten sowie
auch Potenzial fUr den spateren Betrieb.
Daruber hinaus sind auch positive Aus-
wirkungen im Versicherungsbereich zu
erwarten. Das Metaverse ermoglicht es,
mithilfe von Modellen Schaden zu simulie-
ren und Risiken genauer zu bewerten, was
zu praziseren Versicherungspramien und
einer vereinfachten Risikomitigation fuhrt.

Beispielsweise konnten Banken ihre
Kund:innen bei der gesamten Customer
Journey fur Immobilien begleiten, von der
virtuellen Besichtigung bis hin zu Finanzie-
rungsvorschlagen, und potenzielle Cross-
Selling-Moglichkeiten wahrnehmen, wie die
Finanzierung eines Neubaus/einer Moder-
nisierung oder die InvestmentbedUrfnisse
durch digitale Assets und die Tokenisierung
abbilden. Durch Visualisierung von Daten
im Metaverse kdnnen sie das Verstandnis
fur Immobilienfinanzierungen erleichtern
und damit den Zeitaufwand reduzieren.



Praktisches Beispiel:

Virtueller und intelligenter Beratungsassistent

Um der abnehmenden Prasenz von
Bankfilialen entgegenzuwirken, kdnnen Be-
ratungsgesprache mithilfe eines virtuellen
Beratungsassistenten im Metaverse durch-
gefUhrt werden. Kunden stehen somit nicht
mehr vor der Wahl, sich zwischen einem
personlichen Beratungsgesprach vor Ort
oder einem automatisierten Prozess ohne
Beratung entscheiden zu mussen. Ein
Beratungsgesprach mit einem virtuellen
Beratungsassistenten beispielsweise zu
Kreditentscheidungen oder zur Vermo-
gensanlage kann im Metaverse vollstandig
Uber virtuelle Avatare abgebildet werden.

Praktisches Beispiel:
Immersives Trainingscenter

Die strengen Vorschriften und Anforderun-
gen im Bankensektor verlangen regelmafi-
ge Weiterbildungen fUr Mitarbeiter:innen
von Banken. Neben obligatorischen
Schulungen wie zu Geldwasche oder
Compliance kénnen Banken insbesondere
auch maligeschneiderte Trainings anbieten,
z.B. fur Beratung und Verkauf, um die
Arbeitsqualitat und die Beratungskompe-
tenz der Angestellten zu steigern. Mithilfe
des Metaverse eroffnen sich immersive
Schulungsmoglichkeiten in der virtuellen
Realitat. Diese sind durch das Metaverse
ortsunabhangig, flexibel nutzbar, ohne
Teilnehmerbegrenzung, zudem kostenef-

Kunden konnen ihre Fragen bequem,
flexibel und ortsunabhangig durch den vir-
tuellen Beratungsassistenten beantworten
lassen, was zu einer personalisierten und
interaktiven Beratung flhrt. Die Nutzer-
erfahrung wird durch eine solche techno-
logische Losung optimiert und die Kunden-
bindung gestarkt, da ein virtueller Avatar
nicht nur intelligente Beratungsleistungen
bietet, sondern auch eine personliche
Interaktion ermdglicht, die von Reaktionen
und Emotionen gepragt ist.

fektiv und CO2-sparend. Mitarbeiter:innen
kénnen durch die Gamifizierung von
Lerninhalten an realen Problemstellungen
arbeiten und mittels Rollenspielen ,Real
Life"-Szenarien praktizieren. Dies fordert
den Lerneffekt durch abwechslungsreiches
und interaktives Vorgehen.

Wie aus diesen kurzen Beispielen zu lesen
ist, ist das Metaverse ein spannendes

und zukunftstrachtiges Thema. Seien Sie
gespannt auf die noch folgenden Point

of Views.
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m Metaverse

Deloitte hat das Metaverse Lab geschaffen, in dem Expertinnen mit vielfaltigen
Kompetenzen von kunstlicher Intelligenz Uber 3D-Interface-Design bis hin zu
Blockchain vereint sind. Ihr Ziel ist es, Kund:innen bei der Investition in Metaverse
und Extended Reality zu unterstutzen.

Das Metaverse Lab von Deloitte ermog-
licht es Ihnen, sowohl die Bedurfnisse
Ihrer Kund:innen als auch die eigenen
Ambitionen zu verstehen, sie strategisch
zu priorisieren, passende Technologien zu
erproben und zu implementieren. Hier-
bei arbeitet das Metaverse Lab eng mit

anderen Bereichen wie Audit & Accounting,

Tax & Legal, Security & Cyber Risk sowie
dem Neuroscience-Institut zusammen,
um konkrete Assets zu entwickeln, die die
essenziellen Bausteine des Metaverse mit-
einander verbinden. Mithilfe von Deloittes

Unlimited-Reality-Angebot kdnnen Kund:in-

nen bei der Nutzung von Strategien, Tools

und Technologien unterstutzt werden, um
virtuelle Welten fur Industrie, Arbeitsplatz,
Unternehmen und Verbraucher zu schaf-
fen und zu verbinden. Das Dimension10
Studio ist sowohl ein physischer als auch
ein virtueller Innovationsraum, in dem
Deloitte-Professionals und Kund:innen
neue Kompetenzen ausarbeiten und testen
konnen. Auf dieser Grundlage entwickeln
wir gemeinsam mit Ihnen erfahrungsorien-
tierte und datengetriebene Strategien, die
Ihnen eine Ausgestaltung des zukunftigen
Metaverses ermoglichen.

Deloitte als Partner bel der
Umsetzung von Use Cases

Das erfahrene Team von Deloitte samt
globalem Netzwerk hilft Kund:innen dabei,
einen Test- und Lernansatz zu verfolgen,
der mit Strategie- und Innovationslabors
beginnt, um verschiedene Anwendungsfal-
le zu testen. Sobald diese Anwendungsfalle
greifen, bietet Deloitte die notigen Fahig-
keiten, um das volle Potenzial dieser Inno-
vationen auszuschopfen. Deloitte begleitet
Unternehmen auf ihrer Reise in diese neue
virtuelle Welt, hilft ihnen dabei, die Moglich-
keiten zu erkennen und zu bewerten, und
unterstutzt sie schon heute bei wegweisen-
den Entscheidungen fUr morgen.



Wir bringen Banking-Expertise zu
Innen: eine starke Kombination aus IT,
Bankenwissen, Pioniergeist, Strategie-
und Implementierungswissen.

INn unserem Experience Day konnen
Banken Use Cases identifizieren,
Handlungsoptionen ableiten und eigene
Erfahrungen im Metaverse sammeln.
Wir werden die virtuelle Realitat des
Metaverse verstandlich, greifbar und
erreichbar machen.
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Inre Ansprechpersonen

Sie haben Interesse, die Potenziale des Metaverse fur Ihr Unternehmen aus
Expertensicht zu evaluieren? Kontaktieren Sie fur ein Erstgesprach unsere
Metaverse-Expertinnen und -Experten.

Dr. Thorsten Gudjons
Partner | Offering Lead
Banking Operations
tgudjons@deloitte.de

Jens Hermann Paulsen
Director | Lead Deloitte Web3
The Garage
jpaulsen@deloitte.de

Laura Luisa Reinhold
Manager | Lead Capabilities
Banking@Metaverse Initiative
Banking Operations
Ireinhold@deloitte.de

Sebastian Bienert

Senior Manager | Lead
Banking@Metaverse Initiative
sbienert@deloitte.de

Tobias Piegeler

Director | Co-Lead Unlimited
Reality DCE

The Garage
tpiegeler@deloitte.de

Alena Bliitener

Consultant | Lead Eminence
Banking@Metaverse Initiative
Banking Operations
abluetener@deloitte.de
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Fndnoten

https:/www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2022-02-07-gartner-predicts-25-percent-of-people-will-spend-at-le-
ast-one-hour-per-day-in-the-metaverse-by-2026 (abgerufen am 01.08.2023).

2 https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2022-02-07-gartner-predicts-25-percent-of-people-will-spend-at-le-
ast-one-hour-per-day-in-the-metaverse-by-2026 (abgerufen am 01.08.2023).
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