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Metaverse och Web 3.0 ar tva begrepp vars definitioner
utvecklas [6pande, men som forvantas paverka individer
och féretag de kommande aren. Metaverse syftar pa hur
interaktionen mellan individer sker i en virtuell varld med
tredimensionella objekt. Web 3.0 ar ett bredare begrepp
och beskriver hur internet forandras. Det senaste aret
har foretag lanserat strategier for en virtuell varld i 3D,

i stort sett vad som helst i den fysiska varlden kan fa en
digital tvilling pa internet.
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| detta tema gar viigenom hur utveckling av hard- och
mjukvara inom VR (Virtual reality, virtuell verklighet) och

AR (Augmented reality, forstarkt verklighet) ger stod till
utvecklingen av metaverse. Vibeskriver dven hur begrepp som
blockkedjor och NFT (non-fungible token) kan bidra till mer
decentraliserade strukturer, och berér aven omraden som vi
tidigare haft som teman i /nvestment Outlook, som 5G, sakernas
internet (Internet of Things) och dataspelsbranschen.

Utveckling av Web 3.0 inkluderar teknik som blockkedjor fér
att registrera dgarbyten, vilket underlattar transaktioner av
digitala varor mellan olika parter. Det forvantas leda till att
internet decentraliseras och séljare och kdpare av varor och
tjanster kan sluta avtal med monetéra transaktioner, utan
inblandning av en central aktdr, som till exempel en bank.

Utvecklingen innebar ocksa att foretagen maste féréandra sina
affarsstrategier for att vara relevanta péa internet, ndgot som
paverkar kommunikationen och arbetssattet mellan anstéllda
i féretag och organisationer. P4 samma satt som mobilt
internet och appar har paverkat sattet vi interagerar idag, kan
nasta steg andra mycket i vart satt att strukturera vart arbete
och vér fritid.

En bransch som ligger langt framme i utvecklingeniden
tredimensionella virtuella varlden ar dataspelsbranschen, en
sektor dar manga svenska féretag har starka positioner, och
som kan gynnas av en digital framtid dar den fysiska varlden
integreras med den virtuella tredimensionella — metaverse.

Metaverse - Hype eller stor paverkan framéver

Metaverse ar ett begrepp som uppstod med science fiction-
forfattaren Neal Stephenson som myntade begreppet i sin
bok Snow Crash, i vilken huvudfiguren anvander en uppféljare
till internet som &r en virtuell varld befolkat med avatarer
som kontrolleras av anvandarna. En virtuell varld bortom
universum.

Soékhistoriken fér metaverse har stigit kraftigt

Metaverse, Google trends
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Grafen ovan visar hur sokintresset for ordet metaverse pa Google har
utvecklats sedan bérjan av 2021 enligt Google/trends med index 100 vid
tidpunkt for hdgsta sokintresse.
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| samband med att Mark Zuckerberg uppgav att Facebook

ska dopa om sitt bolag till Meta har s6kordshistoriken for
metaverse Okat kraftigt hos Google. Visdg aven en viss
uppgang tidigare under 2021, i samband med att spelbolaget
Roblox bérsnoterades. Bolaget har en plattform av web-och
konsolbaserade datorspeli en virtuell varld dar anvandarna, till
stor del barn, skapar egna spel och kommunicerar med andra,
samt kan handla saker till sin spelfigur.

En vanligt férkommande forklaring till varfor ett Okat inslag

av tredimensionella virtuella plattformar kommer péverka

var fritid och arbete ar att det skapar en mer uppslukande
upplevelse for anvandarna. Den tekniska utvecklingen och
férmagan for olika plattformar att kommunicera med varandra
avgdr om det skapas ett internet med en virtuell varld i 3D
som allt mer interagerar med den verkliga varlden. Det
kommer troligen att finnas flera plattformar som erbjuder
tredimensionella virtuella upplevelser.

Digitala tvillingar

For att skapa en tredimensionell varld i internet som integreras
med fysiska verkligheten krévs sensorer som mater den
analoga verkligheten. Via uppkoppling (tradlés och fiber),
mijukvara och molntjanster kan data dversattas med hjalp av
VR och AR-kameror till tredimensionella bilder och upplevelser.

For individen kan den digitala tvillingen vara en avatar som
deltar i tredimensionella varldar dar den digitala upplevelsen
kan komplettera eller forstarka den fysiska varlden.

Detta paverkar dven foretags och organisationers arbetssatt.
Tredimensionella bilder kan underlatta moten, planering,
samarbeten och utveckling via gemensamma natverk.

Det innebar att féretag kan distribuera, utveckla, simulera
och testa bildbaserad information i realtid oberoende var i
varlden man befinner sig. Dessutom kan arbete ske parallellt
och inte sekventiellt, vilket kan 6ka produktiviteten. Exempel
pa anvandningsomraden ar simulering av fastigheter och
stader innan de fardigstalls, utveckling av nya flygplan och
andra komplicerade system utan behov av ritningar. Det kan
ocksa anvandas i militéra operationer med utbildning i en
varld som dverensstammer med platsen for uppdraget.

Ericsson har en bred patentportfélj inom omradet som

kallas "sakernas internet” (Internet of Things, loT).

Deras tva senaste forvarv av de amerikanska féretagen
Cradlepoint och Vonage &r en del av strategin att vaxa

inom foretagsmarknaden for att stodja operatérer med nya
tjdnster och utveckla integrerade l6sningar inom uppkoppling
och kommunikation. Féretaget har annu inte inkluderat
metaverse i sin offentliga strategi, men att de jobbar med
5G-teknik for digitala tvillingar och AR for att koppla ihop den
fysiska varlden med digitala star tdmligen klart.

Virtuell och forstérkt verklighet, VR & AR

Anvandandet av utrustning som VR-glasdgon och att forstarka
upplevelser med AR-glasdgon forvantas dka kraftigt i samband
med utvecklingen av metaverse. Foretaget Oculus som ags

av Meta (fd Facebook) ar klar marknadsledare inom béarbar
VR- och AR-utrustning. Enligt International Data Corporation
foérvantades det levereras 8 miljoner enheter av
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VR-utrustning och 1 miljon AR-enheter under 2021. Det
bedéms mangfaldigas de kommande &ren. Aven Apple,
Samsung, Microsoft och Google har ambitioner att expandera
inom omradet.

Snabb 6kning av AR- och VR utrustning
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Grafen ovan visar hur antal VR- och AR-enheter globalt som férvantas
saljas 2021 och fram till 2025. Fér VR utrustning férvantas en nastan
trefaldig 6kning och for AR en 6kning pa ungefar 2000 procent 2025
jamfort med 2021.

VD:n for mjukvarubolaget Unity och fore detta chefen for
Electronic Arts, John Riccitiello, spaddde i mitten av 2021
att AR- och VR-headset kommer vara lika vanligt 2030
som en spelkonsol idag. Unity utvecklar mjukvara till
hardvaruplattformar och bdr ha en god insikt i kommande
lanseringsplaner.

Investeringar och satsningar relaterat till metaverse

Meta angav i samband med senaste kvartalsrapporten att man
kommer separatredovisa verksamheten med namnet Facebook
Reality Lab. Anledningen ar att man avser satsa stora resurser
inom AR- och VR-produkter och tjanster, vilket de anser ar

ett viktigt steg for ndsta generation sociala upplevelser pa
natet. Det &r satsningar pa hardvara, mjukvara och innehall.
Verksamheten forvantas ha en negativ paverkan pa bolagets
totala vinst med 10 miljarder dollar pa arsbasis. Det kan
jamféras med det kvartalsvisa rorelseresultatet for bolaget
som uppgar till 10-12 miljarder dollar. Att investeringar pa
metaverse ar viktiga for Facebook/Meta méarks ockséa av pa de
drygt 100 ingenjorer man lockade 6ver fran AR-konkurrenten
Microsoft som ett led i att ligga i framkant i utvecklingen.

Enligt investmentbanken Goldman Sachs kan investeringar
relaterat till denna typ av teknologi och system pa global basis
uppga till mellan 100 miljarder och 1 300 miljarder dollar

per ar de kommande aren. Det avser utveckling, tester och
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integration av teknologi som hardvara, mjukvara fér AR, VR och
blockkedjor. Som antyds av det stora prognosintervallet ar det
grova uppskattningar med stor osakerhet, da alla foretag inte
har kommunicerat sina strategier.

Web 3.0

Internet har utvecklats fran atti bérjan ha anvants pa framfor
allt stationara datorer i hemmet eller pé arbetsplatsen till att
idag i allt storre utstrackning anvandas via mobilen och andra
mobila enheter var som helst i varlden. Utvecklingen har ocksd
inneburit en flytt fran lokal mjukvara och datahantering till
abonnemang av molntjanster som erbjuder en kontinuerligt
uppdaterad mjukvara och lagringsméjligheter. Mobilt internet
och utvecklingen av appar har inneburit stora skalférdelar for
ledande centrala plattformar. Foretag har expanderat med
begransade distributionskostnader. Skalférdelarna och den
begransade kostnadsokningen nar antalet kundtransaktioner
oOkar via expansion av nya produkter eller tjanster gynnar
foretag som Facebook/Meta, Apple och Google.

Web 3.0 &r en utveckling av internet. En tredimensionell
virtuell varld dar metaverse ingar och dar transaktioner sker
via blockkedjor. Det senare innebar att det inte finns behov av
en tredje part som verifierar en transaktion. Det kan skapa ett
mer decentraliserat internet med nya plattformar dar vem som
helst kan delta. Det ger en struktur med 6kad direktkontakt
mellan kreatdrer, varumarken och slutkonsument, utan behov
av mellanhander.

Blockkedjor och NFT

Blockkedjor ar ett begrepp som syftar pa en decentraliserad
distribuerad databas som lagras i manga kopior, ett s kallat
"peer till peer’-natverk. Varje handelse lagras genom att ett
block laggs till databasen. Det kan anvandas till att registrera
agarbyten och skapar méjlighet att registrera, certifiera och
bevisa vem som &ger en enskild tillgdng. Betalningsmedel kan
vara olika kryptovalutor, men dven existerande valutor.

Blockkedjor minskar behovet av centrala aktérer som
myndigheter, finansinstitut och stérre handelsplattformar for
att mojliggdra en séker och palitlig handel av varor. Det ar en
anledning till att utvecklingen av internet férvantas bli allt mer
decentraliserad.

Nar digitala tillgadngar blir unika via blockkedjor éppnar det fér
handel och &ganderatt. Aven om en digital vara kan kopieras
hur ménga ganger som helst finns det en kedja av transaktioner
som bevisar vem som &ger den ursprungliga digitala tillgdngen.
Dessa tillgangar kallas pa engelska non-fungible token, NFT,
bevis pa enicke utbytbar vara. Idag representerar intékter fran
digitala produkter for stora varumarkesbolag en valdigt liten
del av marknaden. Daremot bérjar intresset 6ka och starka
varumarken lanserar bade nya fysiska och digitala kollektioner
och produkter samtidigt. Natverkseffekten skapar ett bredare
intresse for kollektionerna och &ven ett starkare varumarke.
Aven skapare av konstverk och andra attraktiva tillgdngar kan
bredda sin marknad.
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Starka varumarken kan gynnas av internets utveckling. Redan
idag skoter ménga foretag som Puma och Nike en allt stérre
andel av forsaljningen via sina egna hemsidor. Med farre
mellanh&nder 6kar bade intakterna och bruttomarginalen
aven om inte volymerna vaxer. Nike har férvarvat foretag som
bygger virtuella produkter for att forutom dka intékter ocksa
stérka sitt varumarke for de konsumenter som deltar i den
virtuella varlden. Ralph Lauren samarbetar med Roblox for att
starka varumarket och skapa nya intaktsstrommar. Precis som
i den fysiska vérlden kan &gare av digitala varor anse att de
har en upplevd nytta av tillgdngen, men det kan &ven bygga pa
en forvantan att tillgdngen kan stiga i varde och generera en
finansiell avkastning.

Gaming-industrin ligger ldngt fram inom metaverse

Gaming har skapat grupper av anvandare dar deltagandet
ocksa skapar ett syfte och mening férutom sjalva spelandet.
Den virtuella varlden har funnits under ett flertal ar i
spelvarlden och dar anvandningen av framfor allt VR har

okat under de senaste aren i takt med att hadrdvaran har
férbattrats. Aven AR har blivit mer populart dar Pokemon Go
utgivet av amerikanska Niantic dppnade spelvarldens 6gon

for kombinationen av fysisk och digital verklighet. Féretag som
ligger lAngt framme &r Roblox och Fortnite-utvecklaren Epic
Games, vilka har tagit stora kliv med sina virtuella varldar som
lockar miljontals manniskor dagligen. Dataspelsplattformar kan
aven erbjuda andra tredimensionella upplevelser férutom spel,
som till exempel musikkonserter.

Forvarvsaktiviteten i dataspelssektorn fortsatter vara hog
och tva storre forvarv har nyligen skett. Take-Two Interactive
har erbjudit aktiedgare i Zynga att betala 12,7 miljarder dollar
for bolaget. Microsoft har presenterat ett bud pa Activision
Blizzard med ett foretagsvarde pa 69 miljarder dollar. For Take-
Two &r ett av argumenten att starka bolagets position inom
mobilspel, den del som vaxer snabbast inom den interaktiva
underhallningsindustrin. Microsoft stérker ocksé sin position
inom mobilsspelsmarknaden genom sitt forvarv (om det gér
igenom). Dessutom anger Microsoft att forvarvet passar in

i deras strategi att integrera molntjanster och innehall samt
foéra samman individer med liknade intressen. Man skapar en
natverkseffekt genom en breddning av spel, vilket ska tka
antalet kunder som anvander deras spelpass, somi sin tur
lockar fler utvecklare och fler anvandare. Bolaget anger ocksa
att det ar en byggsten for deras strategi kring metaverse. Man
anger att gaming har skapat grupper av anvandare dar sjalva
deltagandeti gruppen ocksa har ett syfte férutom spelandet.
Metaverse ar ytterligare ett steg i att koppla samman dessa
grupper. Microsoft bedémer att antalet anvandare av konsol-
data- och mobilspel och, i 6kad utstrackning via molntjanster,
vaxer fran 3 miljarder idag till 4,5 miljarder anvandare 2030.

Bland de svenska spelutvecklarna sticker det lite mindre
bolaget Beyond Frames ut som en potentiell uppkdpskandidat
for metaverse-skaparna. Bolaget utvecklar spel for just VR
och AR, och fick sitt mediala genombrott nar Mark Zuckerberg
anvande deras spel Down the Rabbit Hole for att géra en demo
av deras nya VR-headset Oculus quest 2. Nagot som drev pa
Beyond Frames aktiekurs rejalt.
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For de storre bérsnoterade bolagen Embracer, Paradox
Interactive och Stillfront ar planerna och investeringarna
mindre klara kring just metaverse, och satsningen pa att
integrera titlar och spel. Under presentationen av Embracers
senaste kvartalsrapport ndmnde man ett spel fran deras
studio Vertigo Games som ett "akta” metaverse-spel. vilket
anda kan ge en fingervisning om att man héller sina 6gon pé
utvecklingen och forsoker hitta studios och titlar som kan
rida pad metaverse-vagen. Det var dock enda gdngen ordet
namndes innan fragan om metaverse stélldes av &horare.
VD Lars Wingefors var ocksa tydlig med att man framfor
allt satsar pa innehall och titlar att populera metaverse med
snarare an att sjalva skapa plattformen.

Hur Paradox Interactive och Stillfront forhaller sig till
metaverse kan man endast spekulera i, men det ar ocksa tva
utgivare som inte i dagslaget har titlar eller spelstutvecklare
med fokus pa VR- eller AR-utveckling. Fér Paradox galler

att de ungdomar som idag spelar pa Roblox plattform eller
spelar Fortnite, inte tillhdr bolagets malgrupp, vilket med stor
sannolikhet betyder att man inte fokuserar pa fenomenet

an. Stillfront har idag en bred palett av mobilsspel inom olika
genrer, om deras malgrupp ror sig 6ver mot metaverse-
plattformar kan man med stor sannolikhet forvanta sig att dven
deras spelutvecklare och framtida satsningar kommer att gé
mot de plattformarna.

Sammanfattning

Hur vi kommunicerar och anvander internet utvecklas standigt.
Utveckling av teknologi och standardisering av kommunikation,
mjukvara och hardvara skapar férandringar. Kommunikationen
pa internet har forandrats fran text till bilder och filmer.

En forvantan ar att det i 6kad utstrackning inkluderar
tredimensionella virtuella upplevelser som kompletterar
verkligheten. Annat som paverkar internet ar utvecklingen av
teknik som blockkedjor. Den skapar mojligheter for individer
och foretag, men kraver aven férandrade strategier hos
bolagen. Om metaverse ar en utveckling som sker inom
flertalet plattformar eller skapar en helt ny infrastruktur
aterstar att se. Formagan for olika system och plattformar

att fungera tillsammans kan avgdra hur metaverse utvecklas.
Om internet blir mer decentraliserat, eller om de stora
plattformsforetagen fortsatter att dominera ar en fradga vars
svar forvantas bli tydligare de kommande aren.

Dataspelsbolagen ligger i framkant vad galler virtuella
tredimensionella upplevelser. De anvander sin plattform av
medlemmar till att erbjuda narliggande dventyr. Det sker en
konsolidering via forvarv dar mellanstora féretag forvarvar
mindre aktorer och dar marknadsledare vill starka sina
positioner ytterligare framfor allt inom mobilspel. Férutom
skalfordelar ar 6kat innehall, interaktivitet och skapandet av
uppslukande upplevelser ledord bland féretagen.

For att bilda en omfattning vilka amerikanska bolag som &r
exponerad mot begreppet metaverse sa har vi gatt igenom hur
manga ganger ordet har anvéands i samband med féretagens
presentation av kvartalsrapporten sedan sista kvartalet
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2020 som presenterades i borjan av 2021 fram till det tredje
kvartalet 2021. Det bolag som tidigast och som ndmnt ordet
flest gadnger ar mjukvaruféretaget Unity. Roblox och Meta/
Facebook ligger ocksé hogst, vilket innebar troligen att det ar
en stor del av foretagets strategi.

Metaverse ett allt popularare ord hos féretagen
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Grafen ovan visar hur manga ganger som ordet metaverse har anvénts av
foretagens ledningspersoner i samband med sina presentationer av kvar-
talsrapporterna fran det sista kvartalet 2020 till det tredje kvartalet 2021.
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