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57%

39%

4%

Ja, habe ich Nein, habe ich nicht Weiß nicht / keine Angabe

55%

37%

8%

Jeweils mehr als die Hälfte der Verbraucher im Vereinigten Königreich und in den USA 
haben schon vom Metaverse gehört. In Deutschland hat dies jeder Dritte. 
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33%

61%

6%

DE UK US

Quelle: YouGov RealTime, Basis: DE n=2.060, US n=2.278; UK n=2.052, Befragungszeitraum: DE: 16.-18.08.2022, US und UK: März 2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die jeweiligen Bevölkerungen ab 18 Jahren. 

Haben Sie schon einmal den Begriff “Metaverse” gehört?

Meta-Was? – Hype oder das nächste große Ding



In allen drei Ländern sind es die Befragten jüngeren und mittleren Alters, 
denen das Metaverse am ehesten ein Begriff ist 
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57%

66%

65%

64%

60%

47%

43%

34%

35%

36%

40%

53%

55%

64%

61%

61%

59%

48%

45%

36%

39%

39%

41%

52%

UK (bekannt vs. 

unbekannt / weiß nicht)
US (bekannt vs. 

unbekannt / weiß nicht)

20%

32%

45%

53%

44%

33%

80%

68%

55%

47%

56%

67%

55 +

45-54

35-44

25-34

18-24

Alle

Haben Sie schon einmal den Begriff “Metaverse” gehört?

DE (bekannt vs. 

unbekannt / weiß nicht)

Quelle: YouGov RealTime, Basis: DE n=2.060, US n=2.278; UK n=2.052, Befragungszeitraum: DE: 16.-18.08.2022, US und UK: März 2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die jeweiligen Bevölkerungen ab 18 Jahren. 

Meta-Was? – Hype oder das nächste große Ding



4%

96%

Ja, war ich Nein, bisher nicht

In allen drei Ländern war jeweils nur ein geringer Teil der Bevölkerung schon einmal im 
Metaversum, am häufigsten Verbraucher in den USA
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5%

87%

8%

Ja, war ich Nein, bisher nicht Weiß nicht / keine Angabe

DE UK US

Quelle: YouGov RealTime, Basis: DE n=2.060, US n=2.278; UK n=2.052, Befragungszeitraum: DE: 16.-18.08.2022, US und UK: März 2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die jeweiligen Bevölkerungen ab 18 Jahren. 

Waren Sie schon einmal im “Metaverse” ?

15%

85%

Ja, war ich Nein, bisher nicht

Meta-Was? – Hype oder das nächste große Ding



Wie überzeugend, wenn überhaupt, könnten Sie einem Freund beschreiben, was das Metaverse eigentlich ist?

Die Mehrheit der Metaverse-Kenner könnte es anderen nicht 

überzeugend erklären 

37%

63%

46%

54%
UK US

Quelle: YouGov RealTime, Basis: Alle Befragten, die den Begriff Metaverse schon einmal gehört haben: DE n=684, UK n=1.166, US n=1.262. Befragungszeitraum: DE: 16.-18.08.2022, US und UK: März 2022. Die Ergebnisse sind 

gewichtet und repräsentativ für die jeweiligen Bevölkerungen ab 18 Jahren. 

32%

63%

4%

DE

Überzeugend Nicht überzeugend Weiß nicht

Meta-Was? – Hype oder das nächste große Ding 7



Jeweils eine Minderheit in den drei Ländern vermutet, 
dass sie das Metaverse interessant finden würden

8

Glauben Sie, dass das Metaversum etwas ist, das Sie interessant finden würden?

17% 16% 20%

19% 16%

27%

64% 68%

52%

DE UK US

Weiß nicht / keine Angabe Ja, würde ich Nein, würde ich nicht

Quelle: YouGov RealTime, Basis: DE n=2.060, US n=2.278; UK n=2.052, Befragungszeitraum: DE: 16.-18.08.2022, US und UK: März 2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die jeweiligen Bevölkerungen ab 18 Jahren. 
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Placeholder image

Das Metaverse ist zwar ein 
spannendes Thema, wird 
aber auch missverstanden 
und sorgt für Verwirrung

Unsere Daten zeigen, wie 
Verbraucher das Metaverse 
wahrnehmen und was sie 
darunter verstehen. 

Verstehen 
Verbraucher 
das 
Metaverse?



Was stellen sich Verbraucher unter dem Metaverse vor?
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Welcher der folgenden Plattformen bzw. Kategorien wird das Metaversum Ihrer Meinung nach am ehesten ähneln, wenn 

überhaupt?

29%

14%

5% 5% 5%

24%

13%

9%
7%

5%

16%

11%

6% 6%
7%

Virtueller Realitätserfahrung Einem Videospiel Einer Social-Media-Plattform (wie 
Facebook, Twitter, usw.)

Einem virtuellen Besprechungsraum 
(wie Zoom, Google Meet, etc.)

Einer virtuellen Live-Veranstaltung 
(wie ein Online-Konzert, eine 

Konferenz, usw.

UK US DE

Quelle: YouGov RealTime, Basis: DE n=2.060, US n=2.278; UK n=2.052, Befragungszeitraum: DE: 16.-18.08.2022, US und UK: März 2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die jeweiligen Bevölkerungen ab 18 Jahren. 
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Welche der folgenden Namen bzw. Marken assoziieren Sie mit dem Metaverse, wenn überhaupt? 

UK UK

USUK

UK

DE

Quelle: YouGov RealTime, Basis: DE n=1.954, US n=2.278; UK n=2.052, Befragungszeitraum: DE: 16.-18.08.2022, US und UK: März 2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die jeweiligen Bevölkerungen ab 18 Jahren. 

Facebook wird in allen drei Ländern am ehesten mit dem 
Metaverse assoziiert

29%

26%

8%

28%

41%

20%

6%

36%

9%

Meta-Was? – Hype oder das nächste große Ding



Wofür 
deutsche 
Verbraucher 
das Metaverse 
nutzen würden: 
Geld verdienen 
und Konzerte



Drei von zehn Deutschen sehen Konzerte als einen
möglichen Anwendungsfall für das Metaverse
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Welche der folgenden Dinge werden Ihrer Meinung nach in Zukunft im Metaverse üblich sein? (Bitte wählen Sie alles Zutreffende

aus.)

11%

13%

15%

18%

19%

20%

22%

22%

23%

24%

25%

26%

29%

10%

12%

15%

19%

18%

18%

23%

20%

21%

24%

27%

26%

29%

11%

12%

14%

19%

19%

17%

20%

18%

21%

21%

24%

25%

16%

In einem Fitnessstudio trainieren

Ein Lotterie- oder Rubbellos kaufen

Bingohalle / Spielort besuchen

Auf Sport oder E-Sports wetten

Freizeitparks besuchen

An exklusiven Partys teilnehmen

In einem Casino spielen

Ein Date haben

Musik entdecken

Ein Festival besuchen

Museen / Kunstgalerien besuchen

Einen Film ansehen

Ein Konzert ansehen

DE UK US

Meta-Was? – Hype oder das nächste große Ding

Quelle: YouGov RealTime, Basis: DE n=2.060, US n=2.278; UK n=2.052, Befragungszeitraum: DE: 16.-18.08.2022, US und UK: März 2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die jeweiligen Bevölkerungen ab 18 Jahren. 
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32%

48%

20%21%

62%

18%

31%

48%

21%

Eher ja / Definitv ja Nein, eher nicht / definitiv nicht Weiß nicht / keine Angabe

DE UK US

Stellen Sie sich vor, es wäre möglich, einen Job zu haben, der nur im Metaverse existiert und das verdiente Geld könnte auf Ihr 

Metaverse-Konto überwiesen werden, um es als Guthaben zu verwenden, oder auf ein Bankkonto in der realen Welt. Könnten Sie 

sich vorstellen, im Metaverse zu arbeiten und Geld zu verdienen, so dass Sie in der realen Welt keinen Job brauchen würden?

Jeder dritte Deutsche kann sich Geldverdienen im Metaverse 

vorstellen

Meta-Was? – Hype oder das nächste große Ding

Quelle: YouGov RealTime, Basis: DE n=2.060, US n=2.278; UK n=2.052, Befragungszeitraum: DE: 16.-18.08.2022, US und UK: März 2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die jeweiligen Bevölkerungen ab 18 Jahren. 



Metaverse 
Zielgruppen



YouGov
Metaverse
Gruppen

Durch die Verknüpfung der 

Erhebungsergebnisse  mit 

YouGov-Profiles wird eine 

detaillierte Analyse 

verschiedener Zielgruppen 

möglich, die weit über die 

reinen Ergebnisse der Ad-

hoc-Befragung 

hinausgehen.
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YouGov Metaverse Gruppen

Deutsche Gesamtbevölkerung ca. 69 Millionen (18+)

Für weitere Einblicke in die Wahrnehmung des Metaverse jenseits der 

Demographie, wurden mit Hilfe des Zielgruppensegmentierungs- und Analyse-

Tools YouGov Profiles vier Zielgruppen identifiziert. Dies ermöglicht eine 

detailliertere Untersuchung der Meinungen und des Verständnisses der 

Verbraucher in Bezug auf das Metaverse.

Pioniere: Waren bereits im 

Metaverse

DE: 5%

Neugierige: Waren bisher noch

nicht im Metaverse, haben aber

Interesse daran.

DE: 14%

Unentschlossene: Waren bisher noch

nicht im Metaverse und sind unsicher, ob

sie daran interessiert sind. 

DE: 12%

Desinteressierte: Waren bisher noch

nicht im

Metaverse und haben auch kein

Interesse daran.

DE: 62%

Quelle: YouGov Profiles, Stand 28.8.2022. Durch Erstellung von gefilterten Gruppen werden nicht 100% der deutschen Bevölkerung abgebildet. 

Mehr erfahren 

über YouGov 

Profiles

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

https://business.yougov.com/de/produkt/profiles?marketo=contact&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-12-DACH-Metaverse


Pioniere: 
Die Ersten, die 
das Metaverse 
ausprobiert
haben
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• Ein genauerer Blick auf 

die Gruppe jener, die 

bereits im Metaverse 

waren.

Männlich

62% vs. 38%
Weiblich

im Alter von 35 bis 44 Jahren (vs. 15% der 

Gesamtbevölkerung)

33%

haben ein Haushaltsnettoeinkommen zwischen 4.000 € und 

4.500 € (vs. 6% der Gesamtbevölkerung)

14%

Top 5 Hobbies der Metaverse-Pioniere

Digitale 

(Computer-) 

Spiele spielen

Fahrradfahren Fernsehen Lesen GartenarbeitYouGov Profiles – 28.8.2022: n= 96

(im Vergleich zur Gesamtbevölkerung)

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding



Pioniere: Die 
Ersten im
Metaverse

18

• Insgesamt sind Pioniere 

auf der Höhe der Zeit, 

wenn es um neue 

technologische 

Innovationen geht, und 

suchen aktiv nach neuen 

Erfahrungen.

• Diese Zielgruppe wird 

proaktiv nach 

Informationen über das 

Metaverse suchen.

Die Einstellungen der Metaverse-Pioniere

sagen, dass ihnen ihre

Privatsphäre im Internet 

egal ist.

(vs. 17%)

71%

sind in ihrem

Freundeskreis einer der 

ersten, die neue

Technologieprodukte und 

Services ausprobieren

(vs. 29%)

80%

sagen, dass Werbung

mit Prominenten Einfluss

auf ihre

Kaufentscheidung hat 

(vs. 17%)

72%
haben das Gefühl, zu

viele Abonnements zu

haben (Netflix, Spotify 

usw.  (vs. 20%)

77%

sagen, dass sie ihren

Lifestyle nicht

ausreichend in der 

Werbung wieder finden.

(vs. 30%)

65%
sind bereit ihre Freizeit zu

opfern, um in ihrer Karriere

weiterzukommen.

(vs. 30%)

67%
sind bereit ihr Bankkonto

aufzugeben und stattdessen

Kryptowärung zu

verwenden. (vs. 11%)

65%

nutzen soziale Medien

fürs Flirten und Daten.

(vs. 15%)

70%
macht es nichts aus, für 

hochwertige Produkte mehr

zu bezahlen. 

(vs. 47%)

88%

(im Vergleich zur Gesamtbevölkerung)

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

YouGov Profiles – 28.8.2022: n= 96
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Männlich

54% vs. 46%
Weiblich

im Alter von 25 bis 34 Jahren (vs. 15% der 

Gesamtbevölkerung)

25%

haben Haushaltsnettoeinkommen zwischen 4.500 € und 

5.000 € (vs. 5% der Gesamtbevölkerung)

10%

Top 5 Hobbies der Metaverse-Interessierten

Kochen Fahrradfahren Fernsehen Lesen Online-Unterhaltung

(z.B. Debatten, 

YouTube-Videos 

ansehen usw.)

Neugierige:
Sind offen für 
die Entdeckung
des Metaverse

(im Vergleich zur Gesamtbevölkerung)

YouGov Profiles – 28.8.2022: n= 292

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

• Ein genauerer Blick auf 

das Verbraucherverhalten 

derjenigen, die noch nicht 

im Metaverse waren, 

aber das Metaverse 

interessant finden.
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Die Einstellungen der Neugierigen

sagen, dass Augmented-

Reality für Menschen aufgrund

alltäglicher

Anwendungsmöglichkeiten

nützlich ist. (vs. 41%)

67%

sagen, dass Marken

innovative Methoden finden

müssen, um sich selbst und 

ihre Produkte zu vermarkten.

(vs. 73%)

82%

sagen, dass sie soziale Medien 

vor allem für Nachrichten und 

Unterhaltung nutzen.

(vs. 65%) 

86%
interessieren sich für neue

Technologieprodukte, 

Services und Apps. 

(vs. 64%)

87%

glauben, dass künstliche

Intelligenz der 

Menschheit im Alltag

helfen wird. (vs. 64%)

84%
kaufen neu entwickelte

technische Geräte, 

nachdem sie bereits

einige Zeit auf dem Markt

verfügbar sind. (vs. 25%)

33%
denken, dass Roboter

Teil unseres täglichen

Lebens werden.

(vs. 68%)

83%

sagen, dass 5G ihr Leben 

in vielerei Hinsicht

bereichert.

(vs. 35%)

56%
probieren gerne neue

Marken aus.

(vs. 54%)

75%

(im Vergleich zur Gesamtbevölkerung)

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

Neugierige:
Sind offen für 
die Entdeckung
des Metaverse

• Diese Gruppe ist an 

technischen Lösungen 

interessiert, warten aber 

lieber einige Zeit, bevor 

sie sich neue technische 

Geräte kaufen.

YouGov Profiles – 28.8.2022: n= 292

Entdecken Sie 

Ihre Zielgruppe

https://business.yougov.com/de/produkt/profiles?utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse-Report


Unent-
schlossene: 
Warten darauf, 
überzeugt zu 
werden

21

Männlich

50% vs. 50%
Weiblich

im Alter ab 55 Jahren (vs. 41% der Gesamtbevölkerung)

45%

befinen sich im Ruhestand (vs. 25% der Gesamtbevölkerung)

19%

Top 5 Hobbies der Metaverse-Unsicheren

Kochen Fahrradfahren Fernsehen Lesen Gartenarbeit

• Ein genauerer Blick auf 

das Verbraucherverhalten 

derjenigen, die noch nicht 

im Metaverse waren und 

unsicher sind, ob sie das 

Metaverse interessant 

finden würden.

(im Vergleich zur Gesamtbevölkerung)

YouGov Profiles – 28.8.2022: n= 243

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding
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• Diese Gruppe informiert 

sich im Vergleich zum 

Bevölkerungsdurchschnitt 

seltener über neue 

Technologien, sind 

technologischen 

Neuerungen gegenüber 

aber nicht ablehnend.

Die Einstellungen der Unentschlossenen

sagen, dass Werbeplakate

sie auf neue Produkte und 

Dienstleistungen aufmerksam

machen. (vs. 53%)

65%
sind bereit ihr Bankkonto

aufzugeben und stattdessen

Kryptowährung zu verwenden. 

(vs. 11%)

5%
halten sich gerne an ihre

Routine.

(vs. 77%)

85%

sagen, dass die Meinung von 

Experten ihnen wichtig ist, 

wenn sie sich zwischen

Produkten entscheiden. 

(vs. 58%)

65%
sagen, dass Werbung mit

Prominenten Einfluss auf ihre

Kaufentscheidung hat.

(vs. 17%)

8%
sind ständig über neue

technische Geräte und 

Services informiert und 

kaufen sie zur

Markteinführung. (vs. 4%)

1%

denken, dass Roboter Teil 

unseres Lebens werden.

(vs. 68%)

77%
befassen sich eher mit

Werbeanzeigen in sozialen

Medien als auf normalen

Websites.

(vs. 20%)

13%
sagen, dass sie lieber auf  

ihrem Laptop oder Tablet 

fernsehen.

(vs. 20%)

11%

(im Vergleich zur Gesamtbevölkerung)

Unent-
schlossene: 
Warten 
darauf, 
überzeugt zu 
werden

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

YouGov Profiles – 28.8.2022: n= 243

Hier klicken und YouGov Profiles

kennenlernen

https://business.yougov.com/de/produkt/profiles?marketo=contact&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-12-DACH-Metaverse


23

Männlich

46% vs. 54%
Weiblich

im Alter ab 55 Jahren (vs. 41% der Gesamtbevölkerung)

50%

befinden sich im Ruhestand (vs. 25% der 

Gesamtbevölkerung)

33%

Top 5 Hobbies der Metaverse-Desinteressierten

Kochen Fahrradfahren Fernsehen Lesen Gartenarbeit

(im Vergleich zur Gesamtbevölkerung)

YouGov Profiles – 28.8.2022: n= 1.275

• Ein genauerer Blick auf 

das Verbraucherverhalten 

derjenigen, die noch nicht 

im Metaverse waren, und 

auch kein Interesse 

daran haben.

Des-
interessierte:
Das Metaverse 
ist nichts für 
mich

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding



• Die Desinteressierten 

sind gegenüber neuen 

Technologien am 

konservativsten. Sie 

konsumieren 

Technologie aufgrund 

ihrer Bedürfnisse und 

nicht aufgrund von Hype 

oder Wünschen.

24

Die Einstellungen der Desinteressierten

empfinden Werbung als

nervend.

(vs. 73%)

77%
sagen, dass Luxusgüter nur

zum Angeben da sind. 

(vs. 64%)

68%
denken, dass Roboter Teil 

unseres täglichen Lebens 

werden.

(vs. 68%)

63%

trauen Produktempfehlungen

von Prominenten oder

Influencern.

(vs. 20%)

12%
suchen nach Möglichkeiten, 

die sich gut auf ihren Social-

Media-Kanälen präsentieren

lassen.

(vs. 23%)

15%
glauben, dass künstliche

Intelligenz der nächste

Schritt in der Evolution ist. 

(vs. 50%)

43%

kaufen erst neue technische

Geräte, wenn die alten defekt

sind.

(vs. 35%)

42%
sagen, dass Online-Shopping 

mit Augmented-Reality viel mehr

Spaß machen wird.

(vs. 32%)

24%
sind bereit ihr Bankkonto

aufzugeben und stattdessen

Kryptowährung zu verwenden.

(vs. 11%)

6%

(im Vergleich zur Gesamtbevölkerung)

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

Des-
interessierte:
Das Metaverse 
ist nichts für 
mich

YouGov Profiles – 28.8.2022: n= 1.275



Placeholder image

Wir haben die allgemeinen 
Eindrücke, die Verbraucher 
vom Metaverse haben, 
untersucht, aber wie wollen sie 
damit interagieren? Welche 
Geräte werden sie verwenden? 
Wird es eine soziale Erfahrung 
sein?

Um das herauszufinden, haben 
wir die Potenzialgruppe der 
Neugierigen noch einmal 
genauer betrachtet.

Potenzialgruppe: 

Die Metaverse-
Neugierigen



Computer/
Laptop werden 
für Interaktion 
mit dem 
Metaverse 
präferiert

• Obwohl das Metaverse 

stark mit Virtual Reality  

assoziiert wird, ziehen 

die Neugierigen ebenso 

häufig die Nutzung von 

Computer/ Laptop in 

Betracht. 

26

Bevorzugte Interaktion mit dem Metaverse

Auf welche der folgenden Arten würden Sie es vorziehen, mit dem Metaversum zu 

interagieren?

Erfahren Sie 

mehr zu 

YouGov Profiles

Quelle: YouGov Profiles 28.08.2022, Basis: Neugierige n=292. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 Jahren. 

3%

1%

25%

40%

42%

48%

50%

Weiß nicht / keine Angabe

Keine dieser Möglichkeiten

Tablet

Augmented Reality (AR)-Brille

Smartphone

Virtual Reality (VR)-Headset

Computer / Laptop

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

https://business.yougov.com/de/produkt/profiles?utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse-Report


Realitätsnahe 
Regeln im 
Metaverse 
bevorzugt

• Die Gruppe der 

Neugierigen wünscht sich 

mehrheitlich Regeln im 

Metaverse, die den 

allgemeingültigen 

Landesregeln ähneln

• Über die Hälfte der 

Metaverse-

Desinteressierten hat 

hingegen keine Meinung 

zur Regulierung des 

Metaverse.

27

Bevorzugte Metaverse-Regulierungen:

Welche der folgenden Aussagen beschreibt, wie Sie sich das Metaversum wünschen würden?

54%

6%

11%

20%

23%

14%

13%

22%

35%

52%

Weiß nicht / keine Angabe

Ich würde wollen, dass es ein Raum ist, in dem es keine
Regeln gibt

Ich würde wollen, dass es ein Raum ist, in dem ich nicht
mit Menschen in Kontakt komme, die ich nicht kenne

Ich würde wollen, dass es ein sicherer Raum ist, in dem
ich nicht mit Leuten in Kontakt komme, deren Ansichten

ich nicht teile

Ich würde mir Regeln wünschen, die denen des Landes,
in dem ich derzeit lebe, sehr ähnlich sind

Neugierige Desinteressierte

Quelle: YouGov Profiles 28.08.2022, Basis: Neugierige n=292, Desinteressierte n=1.275. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung 

ab 18 Jahren. 

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding



Medien-
Berichte zum 
Metaverse 
erzeugen am 
ehesten 
Neugierde, es 
ausprobieren 
zu wollen

28

Ich habe in den Medien viel darüber gelesen 

und möchte es deshalb ausprobieren

Ich möchte an einer bestimmten Veranstaltung teilnehmen,

die nur im Metaverse stattfindet

Ich möchte das Metaverse ausprobieren, bevor viele andere es tun

Um etwas kaufen zu können, das ich in der realen Welt 

haben möchte (z. B. Tickets), muss ich es nutzen

Ich habe Freunde, die es nutzen

Ich kaufe etwas in der realen Welt bzw. habe dies getan, 

das mir einen Anreiz schafft, ins Metaversum zu gehen

Ich habe Familienmitglieder, die es nutzen

Ich muss es für meine Arbeit / meinen Job nutzen

Die Technologie, die ich kaufen muss, ist dort billiger

Weiß nicht / keine Angabe

Nicht zutreffend - ich würde es nie ausprobieren 4%

17%

9%

10%

11%

12%

16%

18%

22%

28%

31%

Welche der folgenden Gründe würden Sie dazu ermutigen, das Metaversum zum ersten 

Mal auszuprobieren? Falls Sie das Metaversum bereits ausprobiert bzw. "besucht" haben, 

beantworten Sie diese Frage bitte auf Grundlage dessen, was Sie dazu motiviert hat, es 

zum ersten Mal auszuprobieren. 

Gründe um das Metaverse zu testen

Quelle: YouGov Profiles 28.08.2022, Basis: Neugierige n=292. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 Jahren. 

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

Medien-Berichte zum Metaverse erzeugen am ehesten Neugierde, es ausprobieren zu wollen



Konzerte, Videospiele und Reisen sind beliebteste Aktivitäten für die Gruppe 
der Neugierigen

29

48% 46%
43%

40% 38%
32% 31%

28%
24% 23%

20%
17% 17% 15% 13% 12% 12%

5% 3% 4%
10%

7%

14%

5% 4% 4% 5% 5% 3%
6%

3% 1% 1% 2% 1% 2% 1% 1%

61%

7%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

Neugierige Desinteressierte

Kontaktieren Sie uns

Welche der folgenden virtuellen Aktivitäten würden Sie gerne im Metaverse durchführen? (Bitte wählen Sie alles Zutreffende 

aus.)? 

Quelle: YouGov Profiles 28.08.2022, Basis: Neugierige n=292, Desinteressierte n=1.275. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 Jahren. 

Meta-Was? – Hype oder das nächste große Ding

https://business.yougov.com/product/profiles?utm_medium=advertising&utm_source=press&utm_campaign=ADV-2022-06-US-RetailDive-Snacking-Report
https://business.yougov.com/product/profiles?utm_medium=advertising&utm_source=press&utm_campaign=ADV-2022-06-US-RetailDive-Snacking-Report
https://business.yougov.com/de/produkt/profiles?marketo=contact&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-12-DACH-Metaverse


Top Aktivität: 
Erkundung 
von Städten, 
Ländern und 
exotischen 
Reisezielen

• Neugierige möchten am 

liebsten eine Stadt oder 

ein Land, das sie noch 

nie besucht haben, oder 

ein abgelegenes oder 

exotisches Reiseziel 

erkunden.

30

56% 55%

44% 44%
40%

25%
20%

13% 13% 11%

Erkunden einer Stadt
oder eines Landes,
das ich noch nie
zuvor besucht habe

Erkunden eines
abgelegenes oder
exotischen
Reisezieles, das ich
noch nie besucht
habe

Eine Safari-Reise
machen

Einen Ort besuchen,
den ich in Filmen
oder im Fernsehen
gesehen habe

Schnorcheln oder
Tauchen

Neugierige Desinteressierte

Reiseaktivitäten, die im Metaverse erlebt 

werden möchten

Welche der folgenden virtuellen Aktivitäten würden Sie gerne im 

Metaverse durchführen? 

Quelle: YouGov Profiles 28.08.2022, Basis: Neugierige n=292, Desinteressierte n=1.275. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 Jahren. 

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding



Das 
Metaverse 
und das Spiel 
mit der 
Identität

• Insgesamt drei von fünf 

Neugierigen wünschen 

sich eine andere Identität 

im Metaverse, unter 

ihnen 16 Prozent eine 

ganz andere 

31

46%

25%

16%

13%

Ich würde wollen, dass sie etwas
anders ist als meine reale Identität

Ich würde wollen, dass sie gleich
oder fast gleich ist wie meine reale
Identität

Ich würde wollen, dass sie ganz
anders ist als meine reale Identität

Weiß nicht / keine Angabe

Veränderte Metaverse-Identität?

Wenn Sie das Metaversum nutzen würden... Wie ähnlich, wenn überhaupt, würden 

Sie wollen, dass Ihre Metaversum-Identität Ihrer realen Identität ist? Dazu gehören 

Dinge wie Aussehen, Stil, Einstellung, Freundeskreise / Soziales usw.

Quelle: YouGov Profiles 28.08.2022, Basis: Neugierige n=292. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 Jahren. 

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

Finden Sie 

mit uns

heraus, was 

Ihre

Zielgruppe

denkt!

Hier klicken

https://business.yougov.com/de/produkt/realtime?marketo=contact?marketo=download&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse


Bevorzugte 
Metaverse-
Identitäts-
änderungen 
sind 
physischer 
Natur

• Bei denjenigen in der 

Zielgruppe, die Dinge an 

sich selbst im Metaverse 

ändern und / oder 

verbessern würden, 

stehen Merkmale wie 

Gewicht, Stil und 

körperliche Fähigkeiten  

an erster Stelle.

32

32% 31% 30%

18%
16% 16% 16%

14% 14% 13%

8%

17%

10%

Änderungen oder Verbesserungen der 

Identität im Metaverse

Welche der folgenden Dinge würden Sie wahrscheinlich an sich selbst verbessern oder 

ändern? 

Abgesehen von den körperlichen Merkmalen ist der "Stil" einer der wichtigsten Faktoren, den die 

Nutzer im Metaverse ändern/verbessern würden. Um der Nachfrage nach virtuellem Styling gerecht 

zu werden, können Unternehmen, die das Metaverse erforschen - insbesondere Einzelhändler und 

Modemarken - potenziell Läden im Metaverse einrichten und so eine neue Art von Engagement und 

Umsatz generieren.

Quelle: YouGov Profiles 28.08.2022, Basis: Neugierige n=292. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 Jahren. 
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Hype oder das nächste große Ding



Weniger 
persönliche 
Interaktion 
und 
unzufriedene 
Menschen 
durch das 
Metaverse?

33

(Kritische) Meinungen zum Metaverse

2%

33%

32%

16%

27%

31%

Ich glaube, dass mein Leben im Metaversum besser
sein wird als mein reales Leben

Ich befürchte, dass das Metaversum dazu führt, dass
die Menschen mit ihrem eigenen Leben unzufriedener

sind

Ich befürchte, dass das Metaversum die persönliche
menschliche Interaktion reduzieren wird

Neugierige Desinteressierte

Welche der folgenden Punkte treffen auf Sie zu, wenn überhaupt? 

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

Quelle: YouGov Profiles 28.08.2022, Basis: Neugierige n=292, Desinteressierte n=1.275. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 

Jahren. 



34

Von welchen Marken haben Metaverse-Neugierige einen 

positiven Eindruck? 

Rockstar Games

27% vs. 7%

Tesla

24% vs. 13%

Google Pay

13% vs. 8%

O2

37% vs. 20%

EA Sports

28% vs.14%
Oatly

16% vs. 9%

Netflix

35% vs. 19%

Zalando

40% vs. 20%

Vergleich der Markenwahrnehmung der Gruppe der Neugierigen mit jener der Desinteressierten:

Meta-Was? – Hype oder das nächste große Ding

Finden Sie 

heraus, wie

Ihre Marke

performt!

Hier klicken

Quelle: YouGov Profiles 28.08.2022, Basis: Neugierige n=292, Desinteressierte n=1.275. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 Jahren. 

https://business.yougov.com/de/produkt/brandindex?marketo=contact&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse


Das Metaverse 
– Bedenken
und Barrieren

Placeholder image

Was sind die Bedenken der 
Verbraucher, und was 
bedeuten diese für die 
Nutzung des Metaverse?



Welche 
Bedenken 
haben 
Verbraucher 
bezüglich 
Bezahlung im 
Metaverse?

• Angst vor Betrug, 

Hackern und 

Sicherheitslücken sind 

bei deutschen 

Verbrauchern am 

häufigsten im Bezug auf 

Zahlungsverkehr im 

Metaverse vertreten.

36

Bedenken bei Zahlung im Metaverse

25%

9%

4%

20%

23%

25%

27%

30%

37%

39%

Weiß nicht / keine Angabe

Nichts davon

Nicht zutreffend - Ich hätte keine Bedenken, für Waren und
Dienstleistungen im Metaverse zu bezahlen

Nicht genügend Regulierungen

Nicht in der Lage zu sein, bei Problemen unkompliziert mit
einer Person zu sprechen

Ohne Internetverbindung nicht auf mein Geld zugreifen zu
können

Ich befürchte, dass ich mein Geld nicht mehr aus dem
Metaverse zurückbekomme

Ich befürchte, dass meine Identität gestohlen werden
könnte

Zu großes Risiko durch Hacker

Nicht genügend Schutz vor Betrug

Welche der folgenden Bedenken haben Sie, wenn überhaupt, in Bezug auf die 

Bezahlung von Waren und Dienstleistungen im Metaverse? 

Quelle: YouGov RealTime, Basis: n=2.060, Befragungszeitraum: 16.-18.08.2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 Jahren. 

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding

Kontaktieren Sie uns

https://business.yougov.com/product/profiles?utm_medium=advertising&utm_source=press&utm_campaign=ADV-2022-06-US-RetailDive-Snacking-Report
https://business.yougov.com/product/profiles?utm_medium=advertising&utm_source=press&utm_campaign=ADV-2022-06-US-RetailDive-Snacking-Report
https://business.yougov.com/de/produkt/profiles?marketo=contact&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-12-DACH-Metaverse


Inwiefern 
beunruhigt 
das 
Metaverse die 
Verbraucher?

• Fehlen von Datenschutz 

und mangelnde Wahrung 

der Privatsphäre lösen 

am ehesten 

Beunruhigung aus

37

Top 5 Metaverse-Bedenken der Deutschen 

27%

27%

28%

32%

37%

Das Metaverse kann süchtig machen

Schädigung von Kindern, falls sie Zugang haben

Es wird für falsche Zwecke verwendet (z. B.
illegale Aktivitäten, Verbreitung von

Fehlinformationen, extremistische Ansichten usw.)

Es wird die zwischenmenschliche Interaktion im
wirklichen Leben verringern

Mangelnder Schutz der Privatsphäre oder der
Daten

Was, wenn überhaupt, beunruhigt Sie beim Metaverse? Bitte wählen Sie alles 

Zutreffende aus.

Quelle: YouGov RealTime, Basis: n=2.060, Befragungszeitraum: 16.-18.08.2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 Jahren. 

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding



Was schränkt 
Verbraucher 
bei der 
Nutzung des 
Metaversums 
ein?

• Für deutsche 

Verbraucher ist das 

Fehlen eines Krypto-

Wallets die 

Haupteinschränkung für 

das Nutzen des 

Metaverse

38

Wahrgenommene Nutzungseinschränkungen

28%

19%

10%

11%

13%

15%

22%

26%

Weiß nicht / keine Angabe

Nicht zutreffend - mich schränkt bei der Nutzung
des Metaversums nichts ein

Andere Gründe

Von virtueller Realität wird mir schlecht

Ich habe keine ausreichende
Breitbandgeschwindigkeit

Ich habe nicht genug PC-Rechenleistung, um das
Metaversum zu nutzen

Ich habe nicht das richtige Gerät, um das
Metaverse zu nutzen

Ich habe kein Krypto-Wallet, um im Metaversum
einkaufen zu können

Welche der folgenden Punkte schränken Sie bei der Nutzung des Metaversums 

ein, wenn überhaupt? 

Quelle: YouGov RealTime, Basis: n=2.060, Befragungszeitraum: 16.-18.08.2022. Die Ergebnisse sind gewichtet und repräsentativ für die deutsche Bevölkerung ab 18 Jahren. 

Meta-Was? –

Hype oder das nächste große Ding



TAKEAWAYS

Erst wenige haben Erfahrung mit dem Metaverse,

das Verständnis entwickelt sich noch. Seien Sie

geduldig mit den Verbrauchern und erwarten Sie

eine lange Lernkurve.

Die meisten Verbraucher kennen oder 

verstehen das Metaverse noch nicht.

Die Potenzialgruppe möchte etwas 

erleben

Die Gruppe der Neugierigen sucht nach

Erlebnissen im Metaverse, die ihnen evtl. im

Alltag verwehrt bleiben oder diesen bereichern.

Gezielte Angebote und Ansprache kann hier dazu

führen, dass die Zielgruppe Erfahrungen mit dem

Metaverse sammelt.

In Ermangelung des fertigen Metaversums 

fällt es Verbrauchern schwer, den 

Unterschied zu VR-Technologie zu sehen

Aktuell wird das Metaversum häufig noch mit VR

gleichgesetzt. Es fehlt das Bewusstsein dafür, dass

auf das Metaversum ohne ein VR-Gerät zugegriffen

werden kann. Dies sollte bei der Kommunikation

rund um das Metaverse bedacht werden.

Early Adopter bilden sich eine Meinung, 

während sich das Metaverse noch in den 

Kinderschuhen befindet 

Nicht jeder Kontakt mit und im virtuellen Raum

sollte als „Metaverse“ -Erlebnis verkauft werden.

Wenn die Erfahrungen der Erstnutzer

unterdurchschnittlich sind, werden sie diese auch

als solche teilen.
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Zur Methode:

Für diese Studie wurden mittels YouGov RealTime Omnibus 

bevölkerungsrepräsentative Online-Umfragen im März 2022 in den USA, 

im Vereinigten Königreich sowie im August 2022 in Deutschland 

durchgeführt. Die Daten wurde anschließend mit YouGov Profiles 

analysiert. 

DE n=2.060 

US n=2.278

UK n=2.052

YouGov Profiles macht es einfach, branchenrelevante Zielgruppen zu 

finden und zu verstehen. Zielgruppen können spielend leicht für eigene 

Analysen in unseren Dashboard-basierten Lösungen nachgebaut und 

den eigenen Bedürfnissen angepasst werden. 

Unsere Profildatenbank bietet Ihnen Zugang zu Hunderttausenden von 

demografischen, einstellungs- und verhaltensbezogenen 

Verbrauchermetriken.

Jetzt kostenlose Profiles-Demo buchen.

https://business.yougov.com/de/produkt/profiles?marketo=contact&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-12-DACH-Metaverse


Weitere Studien und Whitepaper 

Laden Sie sich hier kostenlos relevante Analysen und Whitepaper von YouGov zu verschiedensten aktuellen Themen herunter.

Global Media Report Electric Car Market Report E-Auto vs. Verbrenner

Vertrauen in Nachrichten
Versicherungskunden-

typologie Black-Friday-Shopper

https://business.yougov.com/de/sektoren/medien-content/global-media-landscape-report-2022?marketo=download&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse
https://business.yougov.com/de/sektoren/automotive/electric-car-market-innovation-report-2022?marketo=download&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse
https://business.yougov.com/de/sektoren/automotive/framework-e-auto-vs-verbrenner?marketo=download&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse
https://business.yougov.com/de/sektoren/politikforschung/yougov-framework-vertrauen-in-nachrichten?utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse-Report
https://business.yougov.com/de/sektoren/einzelhandel/profile-peek-black-friday?marketo=download&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse
https://business.yougov.com/de/sektoren/banken-versicherungen/insurance-client-segmentation?marketo=download&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse


Mit YouGov RealTime erhalten Sie schnell Umfrageergebnisse – repräsentativ für die Bevölkerung in Deutschland oder speziell 

für Ihre Zielgruppe. Stellen Sie Ihre Fragen, testen Sie Konzepte und erhalten Sie eine zuverlässige Datengrundlage, um 

strategische Entscheidungen zu treffen oder mediale Aufmerksamkeit zu gewinnen.

Erhalten Sie schnell und kosteneffizient Daten von Verbrauchern oder B2B-Zielgruppen in verschiedenen Märkten. Beobachten 

Sie die Umfrageergebnisse in Echtzeit und erhalten Sie sofort Insights, um auch knappe Fristen einzuhalten.

Nehmen Sie jetzt Kontakt mit unseren Experten auf und erfahren Sie, wie wir Ihnen helfen können.

Erfolgreiches Content-Marketing mit dem YouGov Omnibus

Befragung im YouGov Panel: 

Durchführung schnell 

und effizient möglich

Zuverlässige Ergebnisse

Ergebnislieferung innerhalb von 

48 Stunden nach Start der 

Befragung und Live-Reporting

Schnelle Lieferung

Befragen Sie bei Bedarf in 70+ 

Märkten

International

https://business.yougov.com/de/produkt/realtime?marketo=contact?marketo=download&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-01-DACH-Metaverse
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Zielgruppen finden und Verstehen

Erstellen Sie ein detailliertes Bild der gesamten Welt Ihrer Verbraucher anhand frei verknüpfbarer 

demografischer, psychografischer, einstellungs- und verhaltensbezogener Datenpunkte. Identifizieren Sie 

Ihre ideale Zielgruppe und sprechen Sie diese zum richtigen Zeitpunkt und über die richtigen Kanäle an, 

indem Sie Kampagnen erstellen, die perfekt auf sie zugeschnitten sind.

Jetzt kostenlose Profiles-Demo buchen.

Panelisten weltweit

22+ Mio

Aktuelle und relveante

Daten

Wöchentliche Updates

Re-Contact

Individualisierbar

https://business.yougov.com/de/produkt/profiles?marketo=contact&utm_medium=pdf_link&utm_source=whitepaper&utm_campaign=WP-2023-12-DACH-Metaverse
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W A S  W I R  M A C H E N

Ihrer Marketingaktivitäten

Wir helfen den bekanntesten Marken der Welt

beim



YouGov in Zaheln

46

U N S E R E R E I C H W E I T E

22

Millionen Umfragen pro Jahr40
Millionen registrierte Panelisten weltweit

15 Jahre historische Daten zu Marken 

+

+

+



In mehr als 55 Märkten weltweit

47

Partner Panels

YouGov Panels

U N S E R E R E I C H W E I T E 47
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YouGov is prohibited.
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