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Metaversability in der Grünen Branche
Digitalisierung Mit Augmented und Virtual Reality den Garten neu erleben
In vielen Branchen ist das Me-
taverse zum zentralen Bestand-
teil von Zukunftsvisionen ge-
worden. Zwar ist das große und 
grenzenlose Metaverse heute 
noch eine Zukunftsutopie, den-
noch gewinnen einzelne virtu-
elle Welten – auch Metasphä-
ren genannt – in der Generati-
on Z und darüber hinaus rasant 
an Bedeutung. 
Metasphären wie Roblox, Mi-
necraft oder Horizon Worlds 
sind Plattformen, die von Fir-
men wie Meta zur Verfügung 
gestellt werden, auf denen 
Nutzer mit Marken und deren 
Communities interagieren 
können. Die Plattform Roblox 
beispielsweise verzeichnet ak-
tuell mehr als 60 Millionen 
täglich aktive Nutzer, davon 
etwa 30 Prozent aus Europa. 
Solche Plattformen sind die 
Weiterentwicklung von dem, 
was heute gemeinhin als Soci-
al Media Plattformen verstan-
den wird. 

Metasphären sind aber 
auch unternehmenseigene 
virtuelle Welten, wie beispiels-
weise die Welten des Möbel-
händlers Ikea, des Maschinen-
bauers Trumpf oder das iguver-
sum des deutschen Mittel-
ständlers Igus. Hier werden 
Produkte erklärt, virtuelle 
Events abgehalten und viele 
weitere Funktionen bereitge-
stellt. 

Der Großteil dieser Meta-
sphären ist heute über 
Browser oder Smartphones 
zugänglich. So können Funk-
tionen barrierefrei schon 
heute den Kunden bereitge-
stellt werden. Gleichzeitig 
wurden im Jahr 2022 mehr 
als 30 Milliarden Euro allein 
in Virtual Reality-Unterneh-
men investiert, sodass neben 
Laptop, Smartphone und 
Tablet künftig auch mit noch 
mehr VR- und AR-Applikatio-
nen und -Geräten zu rechnen 
ist. Ein prominentes Beispiel 
dafür ist der Verkaufsstart der 
Vision Pro von Apple im 
Frühjahr 2024. 

Virtuelle Welten in 
der Grünen Welt

Wie könnte das Metaverse die 
Welt der Gartencenter der Zu-
kunft beeinflussen? Hier sind 
einige konkrete Möglichkeiten.

Beratung & Workshops 
für Mitarbeiter: Gerade 
komplexere gärtner- oder 
heimwerkerspezifische The-
men können mithilfe von Vir-
tural Reality (VR) immersiv 
und anschaulich erklärt wer-
den. Diese virtuelle Art der 
Mitarbeiterschulung bietet 
den Vorteil, dass sie zeitlich 
und örtlich sehr flexibel 
durchgeführt werden kann. 
Perspektivisch ist, mit zuneh-
mender Verbreitung von VR-
Headsets, auch eine Auswei-
tung auf Endkunden denkbar.
Erweiterung der Ausstel-
lungsfläche: AR und VR-
Technologie sind prädestiniert 
dafür, dem Endkunden Pro-
duktalternativen erlebbar zu 
machen, die aufgrund be-
grenzten Platzangebots in der 
Ausstellung anhand von Kata-
logbildern verkauft werden 
müssen. Dies gilt insbesondere 
für großvolumige Produkte 
wie Gartenhäuschen, Garten-
möbel und Sonnenschirme.

Immersive Gartenpla-
nung: Mit Hilfe von Augmen-
ted Reality (AR) kann der Kun-
de virtuell Produkte in seinem 
Garten platzieren, um einen 
Eindruck zu Größenverhält-
nissen zu bekommen und zu 
sehen, wie sich zum Beispiel 
Pflanzen oder Gartenmöbel in 
die Umgebung einfügen. Glei-
chermaßen ist die Anpassung 
von Produkten und Dekoratio-
nen in Echtzeit möglich – die 
Sicherheit, dass das richtige 
Produkt erworben wird, 
nimmt zu. Erlebbar wird dies 
mit einem AR-Headset, aber 
auch unkompliziert mit 
Handy oder Tablet.
Gartencenter können von virtuellen Welten profitieren. Fotos: Adobe Stock
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emeinschaft und  soziale 
nteraktion: Weiter in die 
ukunft gedacht sind Meta-
erse-Plattformen als Social 
edia 2.0 zu betrachten. Das 
ärtnern ist oft eine soziale 
ktivität. Im Metaverse kön-
en sich Gartengruppen und 
gemeinschaften bilden, in 
enen sich Menschen über 
hre Leidenschaft für Pflan-
en und Gärten austauschen 
önnen. Sie könnten sich vir-
uell in Gärten treffen und Er-
ahrungen teilen. Wer von 
ieser Vision profitieren will, 
uss sie mitgestalten.

Metaversability 
selbst bestimmen
as Metaverse ist eine Wette 
uf die Zukunft. Erfolg und 
utzen durch das Metaverse 
ängen stärk vom Geschäfts-
eld und der Unternehmens-
NA ab. Um unternehmens-
pezifische Handlungsfelder 
bzuleiten, ist die Metaversa-
ility individuell zu bestim-
en. Darüber Bescheid zu 
issen, wie gut das eigene 
nternehmen auf das Meta-
erse vorbereitet ist, schafft 
ransparenz für die Potenzia-
e des Metaverse und über die 
mpliziten Potenziale der Di-
italen Transformation. 
Fragen sind dann zum Bei-

piel: 
Wie ist der Reifegrad Meta-
verse-relevanter Technolo-
gien wie zum Beispiel Aug-
mented Reality (AR), Mixed 
Reality und Virtual Reality 
(VR) im eigenen Unterneh-
men?
Gibt es Wettbewerber, die 
bereits aktiv sind und was 
bedeutet das für das eigene 
Geschäft?

 Welche Möglichkeiten von 
Metasphären können für 
das eigene Geschäftsmodell 
genutzt werden?

Roadmap to 
 Metaversability

Unternehmen, die sich für ei-
nen Einstieg ins Metaverse 
entscheiden, aber erstmal Ri-
siko und Aufwand minimie-
ren möchten, sollten in ei-
nem ersten Schritt Erfahrun-
gen mit den eigenen Mitarbei-
tenden sammeln. Denn: Der 
Umgang mit dem Metaverse 
erfordert ein neues Mindset in 
Umgang und Kommunikati-
on mit Kunden. Um ohne Re-
putationsverlust die Mitarbei-
tenden für das Metaverse zu 
begeistern und gemeinsam re-
levante Erfahrungen im ge-
schlossenen System zu sam-
meln, empfiehlt es sich zuerst 
mit einer unternehmensinter-
nen, virtuellen Welt zu star-
ten. 

Hierfür sind preiswerte 
Standard-Softwarelösungen 
am Markt verfügbar, die die 
Investitionen überschaubar 
halten. Ziel sollte es sein, im 
ersten Schritt unternehmens-
intern den Nutzen für sich 
und die eigenen Kunden zu 
identifizieren. 

Denn am Ende bleibt aus 
unternehmerischer Sicht im-
mer die Frage: Welche Mög-
lichkeiten der Monetarisie-
rung bieten Metasphären tat-
sächlich? Und die konkrete Be-
antwortung dieser Frage bleibt 
– zu diesem Zeitpunkt – noch 
vage.
Im Metaverse  
können sich 
 Gartengruppen 
[...] bilden, in 
 denen sich 
 Menschen über 
 ihre Leidenschaft 
für Pflanzen [...] 
austauschen 
 können.
er Umgang mit 
em Metaverse 
rfordert ein  
eues Mindset in 
mgang und
ommunikation 
it Kunden. 
Fazit

Das Metaverse hat das Potenzial, die Zukunft des Gartencen-
ters positiv zu beeinflussen, indem es dem Kunden neue im-
mersive Erfahrungen im Gartencenter und bei der Gartenpla-
nung bietet. Zudem ist es möglich, die realen Grenzen des 
Gartencenters in eine virtuelle Dimension zu erweitern. Die-
ses ist mit Metaverse-Technologien deutlich stärker und intui-
tiver möglich als mit aktuell verbreiteten Onlineangeboten 
von Suchmaschinen und Social Media Plattformen. Garten-
center, die sich rechtzeitig auf diesen Wandel einstellen,  
werden die Nase vorn haben und die Gartenliebhaber von  
morgen begeistern.


