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FORSLAG TILL EUROPAPARLAMENTETS RESOLUTION

om virtuella virldar: mojligheter, risker och politiska konsekvenser for den inre
marknaden
(2022/2198(INT))

Europaparlamentet utfirdar denna resolution,

— med beaktande av artikel 24 1 EU-stadgan om de grundldggande réttigheterna och
Forenta Nationernas konvention om barnets rittigheter, som tas upp i FN:s allménna
kommentar nr 25 om barns rittigheter 1 den digitala miljon,

— med beaktande av artikel 54 1 arbetsordningen,
— med beaktande av yttrandet fran utskottet for kultur och utbildning,

- med beaktande av betdnkandet fran utskottet for den inre marknaden och
konsumentskydd (A9-0397/2023), och av f6ljande skal:

A.  Virlden genomgar en exempellds omstillning som priglas av digitalisering och som
innebér djupgéende forandringar pa alla omrdden 1 virt ekonomiska, politiska och
sociala liv.

B.  Digitaliseringen skapar en méngd mdjligheter p4 omraden sdsom medicin, kultur,
utbildning, ekonomi, sékerhet och brottsbekdmpning och har potential att bidra till att
16sa globala problem som ror fattigdom och ojdmlikhet, hdllbarhet samt att
demokratisera processer och tillgdngen till utbildning och kunskap. Den skapar ocksa
nya mojligheter att frimja omstéllningen till mer hallbara och réttvisa samhillen, om
den leds i ratt riktning med hjdlp av lamplig politik. Att ta itu med den digitala klyftan,
som 1 nuldget beror 46 % av Europas invanare, kraver fortsatt betydande investeringar.

C.  Den digitala omstéllningen medfor ocksa betydande utmaningar som kan fé oss att
omprova de begrepp och normer som hittills har legat till grund for var ekonomiska
tillvaxt och vara sociala framsteg, samtidigt som vi stér fast vid vara grundlidggande
principer och vérden, t.ex. nér det géller kulturpolitik och upphovsrittslagstiftning.
Overdriven marknadskoncentration har konstaterats i den digitala ekonomin.
Europaparlamentet understryker behovet av att minska det tekniska beroendet av ldnder
utanfor EU genom att 6verga till en europeisk strategi for virtuella virldar, inbegripet
bade storre och mindre aktdrer pé olika nivéer i viardekedjan.

D. Medvetenheten i EU om bade potentialen hos ny teknik och utmaningarna med
ansamlingen av makt hos digitala jéttar har skapat ett behov av att aterinfora likvérdiga
forutséttningar pé den digitala marknaden, vilket har lett till politiska atgarder och
lagstiftningsatgérder. EU-institutionerna har gjort den grona och digitala omstéllningen
till ett prioriterat atgédrds- och politikomrédde genom att faststélla regler i linje med EU:s
vérden, principer om réttvisa, rattvis konkurrens och grundldggande rattigheter,
samtidigt som strategisk sjilvstandighet och oberoende sékerstélls.
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Overgéangen till webb 4.0 och utvecklingen av virtuella virldar kan bli en visentlig del
av framtidens digitalisering och en av de viktigaste potentiella byggstenarna for att
fullborda den digitala inre marknaden. Europaparlamentet anser att digitaliseringen,
som hor samman med webb 4.0, pé ett harmoniskt sétt bor integreras i den digitala inre
marknaden utan att skapa hinder. Parlamentet konstaterar att virtuella vérldar
visserligen kan komplettera verkligheten som ett ytterligare verktyg, men att de inte bor
ersitta verkligheten och inte heller leda till att konsumenter utestangs.

Virtuella vdrldar utgér betydande risker pd olika omraden, exempelvis psykisk hélsa,
konkurrens, dataskydd och konsumentskydd, dven for utsatta grupper som minderériga,
dldre och personer med funktionsnedsittning. Det behovs ocksa ytterligare forskning pa
detta omrade. Virtuella vérldar innebér ocksa mangfasetterade utmaningar, inbegripet
men inte begransat till anvindargenererat innehdll, immateriella réttigheter,
cybersikerhetsdtgarder och grundlaggande ménskliga rattigheter. Det kan vara svart for
kvinnor att ta del av virtuella vérldar. Enligt Europeiska jaimstélldhetsinstitutet (EIGE)
har en av tio kvinnor utsatts for nagon form av nitvald sedan 15 ars alder. FN:s
sarskilda rapportor om vild mot kvinnor har forklarat att ny teknik oundvikligen
kommer att ge upphov till olika och nya yttringar av ndtvild mot kvinnor.
Europaparlamentet anser att obalansen mellan konsumenter och naringsidkare pa nétet
kan forvérras 1 virtuella vérldar. Parlamentet understryker att tekniken inte far utformas
for att manipulera konsumentbeteenden. Parlamentet noterar det 6kande antalet och
mangfalden av produkter, inbegripet finansiella produkter med koppling till virtuella
vérldar, diribland kop av virtuella tillgdngar, avatarer och liknande. Parlamentet
understryker behovet av riktade studier och omfattande samrdd med experter pa olika
omrdden, fran ekonomi till psykologi och neurologi, for att utveckla en réttslig ram som
ar andamalsenlig. Parlamentet vilkomnar branschens insatser i detta avseende men
understryker att mer kan goras.

Allmdéinna principer

1.

Europaparlamentet vilkomnar kommissionens meddelande E#t EU-initiativ om

webb 4.0 och virtuella virldar: ett forsprang i ndsta tekniska omstdllning (COM
(2023)0442) av den 11 juli 2023. Parlamentet understryker att alla strategier méste vara
hallbara och ménniskocentrerade och samtidigt skydda Europeiska unionens varden.

Europaparlamentet noterar att avsaknaden av en allmént erkidnd eller 6verenskommen
definition av virtuella vérldar &r ett problem som ocksa leder till bristande politisk
samordning pd nationell och internationell niva. Parlamentet &r medvetet om
kommissionens insatser for att definiera virtuella varldar pa ett sédtt som &r anpassat till
allmént vedertagna kénnetecken sdsom immersivitet, synkronicitet och persistens.

Europaparlamentet understryker behovet av att tydligt sirskilja mellan befintliga
digitala instrument och annan potentiell ny teknik, med utgangspunkt i vetenskap,
vetenskapliga studier av god kvalitet och tekniska sidrdrag, samt utforska behovet av
standardisering inom sektorn.
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Inre marknaden och konsumentskydd

4.

Europaparlamentet konstaterar att det dr viktigt att géra en noggrann beddmning av alla
frdgor som ror utvecklingen av virtuella vérldar och 1 vilken utstrickning dessa faktiskt
omfattas av befintlig lagstiftning, &ven om behovet av grundliga lagstiftningsatgéarder
annu inte har tagits upp 1 kommissionens meddelande. Parlamentet understryker att en
verklig digital inre marknad pé ett avgdrande sitt kan bidra till utvecklingen av virtuella
vérldar och stirka EU:s forméga att konkurrera globalt. Parlamentet anser att ett tydligt
och heltdckande regelverk ar av avgérande betydelse, sérskilt ndr tekniken &r mogen, for
att sikerstélla likvardiga forutsittningar och pa sa sétt tillvarata de virtuella vérldarnas
fulla potential och mdjliggora 6kad ekonomisk l6nsamhet.

Europaparlamentet vilkomnar den senaste lagstiftningsmissiga utvecklingen 1 detta
avseende, sdsom rittsakten om digitala tjanster (férordning (EU) 2022/2065"),
rittsakten om digitala marknader (férordning (EU) 2022/19252%) och dataakten
(2022/0047 (COD)) som snart ska godkinnas av radet och Europaparlamentet.
Parlamentet noterar ocksa forslagen till riattsakter om artificiell intelligens respektive
cyberresiliens och de pagdende forhandlingarna om dessa. Parlamentet anser att
kommissionen bor genomfora regelbundna kontroller av lampligheten och
konsekvensen hos den rittsliga ramen for den digitala inre marknaden i syfte att hantera
nya mojligheter, risker och andra frigor som kan uppkomma vad géller virtuella vérldar
och vid behov ldgga fram lagstiftningsforslag. Parlamentet anser att resultatet av sadana
kontroller bor offentliggoras.

Europaparlamentet vilkomnar kommissionens atagande att bevaka utvecklingen av
virtuella vérldar. Parlamentet uppmanar kommissionen att vartannat ar utarbeta en
rapport om denna fraga och vidarebefordra den till parlamentet och radet. Parlamentet
uppmanar kommissionen att vara uppmérksam pa om de problem som redan finns pa
webb 3.0 uppstr pd webb 4.0, exempelvis spridning av falska nyheter eller olagligt
innehall, stold av digitala identiteter, it-brottslighet, immaterialréttsintrang,
cyberterrorism, missbruk av personuppgifter, manipulativ eller beroendeframkallande
utformning av digitala tjénster, bedrigeri, terrorisminnehall online, sexuella 6vergrepp
mot minderdriga och ndtmobbning, och att beakta relevant befintlig lagstiftning, sdsom
rattsakten om digitala tjinster och kommande lagstiftning som syftar till att ta itu med
dessa frigor.

Europaparlamentet uppmérksammar den vésentliga ekonomiska potentialen hos
virtuella vérldar och det 6kande behovet av investeringar i nddvéndig infrastruktur och
ddrmed relaterad forskning, innovation samt omskolning och kompetenshdjning.
Parlamentet betonar att de totala kostnaderna for sddana investeringar bor syfta till att
ha en neutral inverkan pé de slutliga konsumentpriserna. Parlamentet erkdnner behovet
av att oka de tillgéngliga resurserna pd EU-nivéa {or att uppnd dessa mal. Parlamentet

I Europaparlamentets och rddets forordning (EU) 2022/2065 av den 19 oktober 2022 om en inre marknad for
digitala tjdnster och om édndring av direktiv 2000/31/EG (rittsakten om digitala tjdnster)

(EUT L 277, 27.10.2022, s. 1).

2 Europaparlamentets och radets forordning (EU) 2022/1925 av den 14 september 2022 om 6ppna och rittvisa
marknader inom den digitala sektorn och om dndring av direktiv (EU) 2019/1937 och (EU) 2020/1828

(forordningen om digitala marknader) (EUT L 265, 12.10.2022, s. 1).
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framhéller att virtuell verklighet, forstirkt verklighet och blandad verklighet ar
avgorande teknik for virtuella varldars utveckling och tillvéxt och ger anvéndarna
immersiva och interaktiva upplevelser. Parlamentet konstaterar samtidigt att industriella
tillimpningar och konsumenternas anvindning medfor olika slags utmaningar som
kraver differentierade strategier. Parlamentet noterar dven att utvecklingen av vissa
Al-modeller sdsom generativ Al kan spela en avgorande roll for att skapa och berika
virtuella miljoer. Parlamentet uppmanar i1 detta avseende kommissionen att pa néra hall
ocksa dvervaka den snabba utvecklingen av denna teknik och dess inverkan pa det
digitala ekosystemet.

8. Europaparlamentet pekar ocksa pa den potentiellt positiva inverkan som utvecklingen
skulle kunna ha pé sysselséttningen, inbegripet skapande av nya arbetstillfillen pa
omrdden som arkitektur eller innehallsskapande i virtuella virldar. Parlamentet betonar
behovet av att investera 1 omskolningsinitiativ for att utbilda EU:s befintliga arbetskraft,
med sirskilt fokus pé underrepresenterade grupper inom denna sektor. Parlamentet
betonar vikten av att investera 1 och frimja ldmplig kompetensutveckling for att
sakerstilla tillgang 1 EU pa talangfull och kvalificerad arbetskraft for denna typ av jobb,
samt fOr att skapa attraktiva villkor 1 syfte att behdlla EU:s talanger, locka till sig
utldndska talanger och framja entreprendrskap och innovation pd EU:s territorium.

Parlamentet uppmarksammar bade positiva och negativa effekter som den nya tekniken
och de nya produkterna har pa konsumenternas hilsa samt sociala och ekonomiska liv.
Parlamentet framhéller potentialen hos virtuella virldar i industriella miljoer och
yrkesmiljoer, sdrskilt nédr det géller utbildning och prototyputveckling, men erkénner
samtidigt de mer djupgdende effekterna for arbetstagarna. Parlamentet betonar behovet
att sikerstilla ett starkt arbetstagarskydd och att arbetstagarnas rattigheter respekteras.

9.  Europaparlamentet paminner om att merparten av de foretag som leder utvecklingen av
virtuella vérldar &r etablerade utanfor EU, men att det finns ett dynamiskt och
fordnderligt ekosystem inom EU. Parlamentet betonar att EU maste ga i bréschen for att
forma de virtuella virldarna som ekosystem dir EU:s virden, de grundldggande
rattigheterna och starkast mojliga konsumentskydd respekteras och framjas. Parlamentet
betonar vikten av att frimja likvérdiga forutsdttningar som gynnar europeiska sma och
medelstora foretags expansion och framvixten av nya konkurrenskraftiga europeiska
foretag, samt decentraliserade och interoperabla ekosystem.

Parlamentet understryker behovet av att skapa en lamplig politisk ram och delta

1 internationella dialoger, sirskilt med likasinnade linder utanfor EU, for att samordna
strategin fOr virtuella virldar. Parlamentet betonar vikten av att 6ka EU-medborgarnas
medvetenhet om ansvarsfull anvindning i dessa digitala miljoer.

10. Europaparlamentet konstaterar att flera virtuella vérldar har utvecklats av olika foretag
1 avsaknad av 6ppna och gemensamma standarder, regelverk och interoperabla
plattformar. Parlamentet understryker att dessa virtuella varldar for narvarande
utvecklas av ett begransat antal foretag som har de resurser och medel som krévs for att
utveckla dem. Parlamentet anser att interoperabilitet och 6ppna standarder kan bidra till
att forhindra kvasimonopol eller missbruk av dominerande stéllning till nackdel {6r
konsumenterna och europeiska foretag, sirskilt smé och medelstora foretag.
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12.

13.

14.

Parlamentet vilkomnar kommissionens atagande att utveckla gemensamma standarder
och regler for forvaltning av internet genom samarbete med befintliga
flerpartsinstitutioner for internetforvaltning. Parlamentet uppmuntrar kommissionen att
stodja pagaende flerpartsinitiativ for utveckling av standarder, inbegripet standarder for
konsumentorganisationer och andra organisationer 1 det civila samhéllet. Parlamentet
rekommenderar att en omfattande studie gérs om interoperabla virtuella vérldar.
Parlamentet framhéller den potential som inrdttandet av det europeiska dataomradet har
for utvecklingen av virtuella virldar.

Europaparlamentet betonar behovet av att sikerstélla att virtuella vérldar dr 6ppna,
inkluderande och tillgéngliga, vilket bidrar till ett 6kat deltagande i den nya digitala
miljon bland personer med funktionsnedséttning. Parlamentet papekar att virtuella
vérldar har potential att 6ka deltagandet i olika aktiviteter bland personer med
funktionsnedséttning, till exempel virtuell turism. Parlamentet varnar for potentiella
utmaningar som anvdndare med funktionsnedséttning kommer att mota nér de
interagerar med virtuella vérldar, pa grund av otillrackliga tillgdnglighetsfunktioner eller
utformningar som inte tillgodoser deras specifika behov. Parlamentet uppmanar
kommissionen att overvaka dndamalsenligheten hos den europeiska réttsakten om
tillgénglighet® och direktivet om webbtillgdnglighet* nér det géller att sékerstilla
tillganglighet 1 virtuella vérldar. Parlamentet betonar behovet av att erkdnna barns
sarskilda behov.

Europaparlamentet anser att behovet av att identifiera anvandare 1 virtuella vérldar bor
prioriteras under utvecklingsfasen av virtuella vérldar och att utformningen av denna
digitala miljo bor overvidgas noga med tanke pé att anonymitet i vissa fall kan vara att
foredra. Parlamentet papekar att anonymitet i den digitala miljon alltid &r mojlig under
ett anvindarnamn (alias) och uppmanar kommissionen att beddma om den europeiska
digitala identiteten och planboken kan anvindas i virtuella virldar.

Europaparlamentet upprepar vikten av att skydda anvdndarnas personuppgifter och
integritet. Parlamentet papekar att den allménna dataskyddsforordningen® kanske inte &r
tillracklig for att hantera alla de dataskyddsutmaningar som sammankopplade virtuella
vérldar medfor. Samtidigt som en innovationsvénlig miljo sikerstills vill parlamentet
att sarskild uppmérksamhet dgnas at konsekvenserna av anviandargenererat innehall for
dataskydd, behandlingen av kénsliga uppgifter sdsom biometriska uppgifter och
beteendedata, kinsloméssiga reaktioner och haptisk information.

Europaparlamentet understryker att deltagande i den virtuella vérlden ar frivilligt och
uppmanar kommissionen att overvéga att infora rétten till permanent radering sa att
konsumenterna kan begiéra att deras uppgifter och profil raderas fran alla applikationer,
onlinespel och virtuella miljoer.

3 Europaparlamentets och radets direktiv (EU) 2019/882 av den 17 april 2019 om tillgénglighetskrav for
produkter och tjanster (EUT L 151, 7.6.2019, s. 70).

4 Europaparlamentets och radets direktiv (EU) 2016/2102 av den 26 oktober 2016 om tillgidnglighet avseende
offentliga myndigheters webbplatser och mobila applikationer (EUT L 327, 2.12.2016, s. 1).

> Europaparlamentets och radets forordning (EU) 2016/679 av den 27 april 2016 om skydd for fysiska personer
med avseende pa behandling av personuppgifter och om det fria flodet av sddana uppgifter och om upphévande
av direktiv 95/46/EG (allméin dataskyddsforordning) (EUT L 119, 4.5.2016, s. 1).
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15. Europaparlamentet anser att sdrskild uppmérksamhet bor dgnas &t
beroendeframkallande utformningar och morka monster i dessa virtuella miljder.
Parlamentet varnar for de potentiella hidlsoproblem som kan uppsta till foljd av
interagerande 1 virtuella vérldar, bland annat beroende, cybersjuka eller sémnstorningar.
Parlamentet betonar minderarigas och ungdomars sérskilda sarbarhet for dessa
hélsoproblem, inbegripet potentiella konsekvenser for deras kognitiva utveckling, och
understryker behovet av att skydda dem med hjélp av éldersanpassad utformning och
fordldrakontroll. Parlamentet anser ocksa att forskning behdvs om effekterna av teknik
som innebdr direkta och permanenta fordndringar i1 kroppen.

16. Europaparlamentet pAminner om potentialen hos virtuella och immersiva vérldar att
frimja barns réttigheter pa nétet nar det giller utbildning, egenmakt, deltagande och lek,
och att dessa virldar kan bidra till unika upplevelser som gynnar minderérigas
utveckling och lust att ldra, till exempel genom lek. Parlamentet noterar att denna
interaktion kan hjilpa dem att utveckla samarbets- och kommunikationsférmégan,
kritiskt tdnkande, péhittighet och sjilvfortroende. Parlamentet uppmarksammar
mojligheten att ta itu med EU:s kompetensbrist och utbilda framtidens talanger.
Parlamentet understryker behovet av utbildningsprogram for att hjélpa barn och
ungdomar att anpassa sig till de tekniska fordndringarna och att tillimpa en hélsosam
och balanserad strategi som kombinerar traditionell social interaktion med den tid som
tillbringas 1 den virtuella miljon och som ocksa ger fordldrar de verktyg som kravs for
att 6vervaka den virtuella miljon och fatta vilgrundade beslut nér de tillater sina barn att
delta i den eller involverar dem i den.

Parlamentet noterar behovet av forskning om hur den virtuella verkligheten och annan
teknik paverkar den kognitiva och beteendemaéssiga utvecklingen. Parlamentet betonar
de mojliga riskerna med tidig exponering och dverdriven skdrmtid, vilket kan paverka
barns vilbefinnande och deras kognitiva, fysiska, mentala och sociala utveckling.
Parlamentet insisterar pa att informationskampanjer om ansvarsfull skirmanviandning
genomfors. Parlamentet betonar behovet av att larare far 1dmplig utbildning sé att de far
de digitala fardigheter och den digitala kompetens som behdvs. Parlamentet uppmanar
kommissionen att uppmuntra initiativ dédr universitet, ingenjorsskolor och
branschaktdrer samarbetar for att bedoma kompetensbristerna, gemensamt utforma
fardplaner och stdrka det offentlig-privata samarbetet till forméan for EU:s ungdomar.
Parlamentet understryker vikten av att utvidga den hogsta skyddsnivén for barn i andra
miljoer offline och online till att omfatta virtuella véirldar och for att minska flera olika
risker, inbegripet men inte begransat till missbruk, trakasserier och mobbning, samt
exponering for valdsamt, sexistiskt, rasistiskt eller pornografiskt innehdll. Parlamentet
betonar behovet av att erkinna barns sérskilda behov, sarbarhet och rittigheter

1 virtuella vérldar. Parlamentet understryker vikten av att utforma och driva
onlinetjdnster och onlineprodukter som framst nas av barn och som éar sékra for dem
genom inbyggda dtgirder som standard.

17. Europaparlamentet konstaterar att virtuella viarldar kommer att generera bilder, grafik
och video med hog uppldsning for att mojliggdéra immersiva anvéndarupplevelser, vilket
stdller krav pa hogpresterande infrastruktur. Parlamentet konstaterar att i synnerhet
nésta generations mobila nit samt effektiva wifi-uppkopplingar som wifi 6 med lag
latens och hog bandbredd kommer att vara avgorande, liksom teknik sdsom
kantdatorsystem. Parlamentet pAminner om revisionsrittens rapport fran januari 2022
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18.

dar den totala kostnaden for utbyggnaden av 5G i alla EU-medlemsstater uppskattas till
mellan 281 och 391 miljarder euro fram till 2025, inbegripet uppbyggnaden av ny
5G-infrastruktur och moderniseringen av befintlig infrastruktur.

Europaparlamentet noterar med oro att den dkande anvéndningen av virtuella varldar
ocksa skulle kunna utesluta vissa grupper av mianniskor som saknar grundldggande
fardigheter eller resurser for att delta i denna milj6, men dven ménniskor som bor pa
landsbygden och 1 avldgsna omréden, sdsom de yttersta randomridena. Parlamentet
betonar att frimjande av digital kompetens och tillgang till internet av god kvalitet till
ett dverkomligt pris dr en forutsittning for alla EU-ramar for virtuella vérldar.
Parlamentet uppmanar kommissionen att gora en evidensbaserad beddmning av hur det
kan sdkerstillas att den infrastruktur och de enheter som behovs for att stodja virtuella
vérldars utveckling och funktion samt dvergangen fran webb 3.0 till webb 4.0
tillhandahélls konsumenterna, dven 1 avldgsna omraden och ldginkomsthushall.
Parlamentet betonar att en verklig inre telekommarknad &r avgorande i detta avseende.
Parlamentet varnar for farorna med finansiella transaktioner med kryptovalutor, sirskilt
riskerna for bedrigeri och svindel som kan 6ka 1 virtuella vérldar. Parlamentet pdminner
ocksa om att manga kryptovalutatransaktioner dr odterkalleliga, vilket ockséd innebér
nya kanaler for den parallella ekonomin, dédr de som utsétts for bedridgerier har sma eller
inga mojligheter att aterfa forlorade medel. Parlamentet vialkomnar forordningen om
marknader for kryptotillgdngar® som syftar till att inrétta en rattslig ram for
kryptovalutor och digitala tillgangar.

Hallbarhet

19.

20.

21.

Europaparlamentet papekar att tillverkningen av den utrustning som behovs for att a
tillgang till virtuella vérldar kriaver resurser sdsom sillsynta jordartsmetaller och andra
mineralravaror. Parlamentet vdlkomnar i detta avseende kommissionens forslag till
forordning om inrdttande av en ram for sikerstillande av trygg och héllbar forsorjning
av kritiska ravaror (COM(2023)0160).

Europaparlamentet konstaterar att virtuella virldar och webb 4.0 kan bidra positivt till
kampen mot klimatforandringarna och till miljomaéssig héllbarhet, till exempel genom
att underlétta distansarbete och dérigenom minska pendlingen och de koldioxidutsldpp
som den orsakar. Parlamentet noterar att nétinfrastruktur som mojliggor digitala
16sningar och nya affarsmodeller spelar en avgorande roll.

Europaparlamentet anser att hiansyn bor tas till miljopaverkan vid utveckling och
utbyggnad av virtuella vérldar. Parlamentet betonar vikten av att 6ka konsumenternas
medvetenhet om denna nya tekniks miljopaverkan och hallbarhet, dven i fraga om
elektroniskt avfall. Parlamentet noterar att de stora datacentralernas elfoérbrukning for
ndrvarande star for 1-1,5 procent av den globala elanvindningen enligt Internationella
energiorganet, och papekar att datacentralernas elférbrukning kan komma att 6ka vid
storskalig anviandning av teknik for virtuella vérldar. Parlamentet pAminner om behovet
av att utnyttja, paskynda och stimulera tekniska framsteg for att minska
energiforbrukningen och miljoavtrycket fran verksamhet som ror produktion,

¢EUT L 150, 9.6.2023, s. 40.
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anvindning och utveckling av virtuella vérldar, sdésom avancerad atervinningsteknik och
fornybar energi.

22. Europaparlamentet uppdrar at talmannen att 6versdnda denna resolution till
kommissionen, radet och medlemsstaternas parlament och regeringar.
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MOTIVERING

Inledande kommentarer

Foredraganden vdlkomnar kommissionens meddelande 0442(2023). Utvecklingen av

webb 4.0 sker globalt och har en enorm ekonomisk potential. Under 2024 kan marknaden for
metaversum uppga till 800 miljarder US-dollar!, och &r 2032 kan den st for 2,8 procent av
vérldens BNP2. Europeiska unionen méste vara redo att sa snart som mojligt ta del av
utvecklingen for att inte dterigen hamna pé efterkélken i den globala digitala
kapplopningen.

Den europeiska vigen

Foredraganden anser att Europeiska unionen maste ldgga grunden for en smidig 6vergéang till
webb 4.0 och undvika att begd samma misstag som vid den tidigare tekniska omstéllningen.
Overgéangen till webb 4.0 miste bygga pa den europeiska viigen, respektera europeiska
principer och virden sésom dataskydd, integritet och sékerhet och sitta medborgarna,
sarskilt barn, 1 centrum. Detta sitt att hantera den digitala omstéllningen har placerat
Europeiska unionen i framkant nér det géiller digital reglering, och de flesta regioner i vérlden
ser Europeiska unionen som en forebild. Ett tydligt exempel pa detta var
dataskyddsforordningen. Det europeiska séttet att reglera den digitala virlden innebér dock
mycket byrdkrati och tungrodda lagstiftningsprocesser, vilket kan himma innovation och
teknisk utveckling. Foredraganden uppmanar diarfor EU-institutionerna att efterstrava rétt
balans mellan en kraftfull lagstiftning som garanterar grundldggande rittigheter och ett
flexibelt ekosystem som framjar utvecklingen av webb 4.0.

Interoperabilitet

Foredraganden anser att den virtuella véirlden behdver bygga pa principen om
interoperabilitet som mdjliggér sammankoppling mellan plattformar, system och enheter, sa
att friktionsfria informationsutbyten och samspel kan dga rum. Interoperabilitet kommer att
bidra till likvérdiga forutséattningar for utvecklingen av virtuella vérldar 1 Europeiska
unionen. I nuléiget &r det teknikfdretag i framfor allt Forenta staterna och Ost- och Sydostasien
som leder utvecklingen av virtuella virldar. Oppna standarder och interoperabilitet mellan
enheter och plattformar kommer att underlétta tillgdngen till virtuella virldar for alla aktorer.

Nitkapacitet

Foredraganden papekar att virtuella virldar kommer att vara mycket datakrivande och att
den teknik som behdvs, sdsom forstirkt verklighet, virtuell verklighet och blandad verklighet,
kraver hog upplosning. Dataanvdndningen forvéntas oka tjugofalt under detta &rtionde och
aven datatrafiken forvintas 6ka avsevirt. Betydande investeringar kommer darfor att behovas
for att anpassa och uppgradera telekommunikationsnéten. Ny teknik kommer ocksd att
behdvas for att mojliggora de nya anvandningsomraden som kommer att uppsta parallellt med

! Bloomberg Intelligence, 2021.
2 Analysis Group, 2022.
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de virtuella virldarna. Foredraganden betonar att EU maste hitta ett sétt att sékerstélla
kraftfulla 6G-nit som mojliggor virtuella vérldar.

Tillgianglighet och inkludering

Foredraganden anser att det dr viktigt att virtuella vérldar utgor ett dppet ekosystem som ér
tillgangligt for alla pa lika villkor. I praktiken kan dock virtuella virldar innebédra utmaningar
nér det géller tillgiinglighet och inkludering. Vissa aspekter kan paverka medborgarnas
tillgdng till virtuella vérldar, sdsom deras geografiska lage, socioekonomiska status, digitala
fardigheter eller fysiska tillstdnd (personer med funktionsnedséttning kan ha svart att {3
tillgdng till virtuella véarldar om dessa inte dr anpassade till deras behov). Foredraganden
begér att dessa aspekter tas upp bade av utvecklare av virtuella vérldar och av reglerings- och
tillsynsmyndigheter.

Avslutande anmirkningar

Foredraganden anser att lagstiftningen 1 Europeiska unionen, sdsom réttsakten om digitala
tjdnster, rattsakten om digitala marknader eller dataakten, &r tillrdcklig for att sékerstélla
konsumentskydd och normerna for den inre marknaden vid utvecklingen av virtuella véarldar.
Det finns for ndrvarande inget behov av ny reglering av virtuella virldar. Han uppmanar
kommissionen att bevaka utvecklingen kring virtuella vérldar, regelbundet genomfora
kontroller av lagstiftningens dndamalsenlighet nér det giller den digitala inre marknaden och
vid behov ldgga fram lagstiftningsforslag.
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BILAGA: ENHETER ELLER PERSONER SOM FOREDRAGANDEN HAR
MOTTAGIT SYNPUNKTER FRAN

Foredraganden forklarar, 1 enlighet med artikel 8 1 bilaga I till arbetsordningen, att han har
mottagit synpunkter fran foljande enheter eller personer i samband med att betdnkandet
utarbetades, fram till dess att det antogs 1 utskottet:

Enhet och/eller person

Telefonica

Metaverse.eu

Deutsche Telekom

DG Connect

Meta

Ecija

DigitalEs

ITI (The Information Technology Industry Council)

Lego

Qualcomm

Netflix

NowNaw

Improbable

Politico (interview)

Coindesk (interview)

Videogames Europe

Motion Pictures Association

Vodafone

Ovanstdende forteckning uppréttas uteslutande foredragandens ansvar.
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18.7.2023

YTTRANDE FRAN UTSKOTTET FOR KULTUR OCH UTBILDNING

till utskottet for den inre marknaden och konsumentskydd

om virtuella vérldar: mojligheter, risker och politiska konsekvenser for den inre marknaden
(2022/2198(INI))

Foredragande av yttrande: Laurence Farreng

FORSLAG

Utskottet for kultur och utbildning uppmanar utskottet for den inre marknaden och
konsumentskydd att som ansvarigt utskott infoga foljande forslag i det forslag till resolution
som antas:

1. Europaparlamentet anser att virtuella vérldar eller “metaversum” representerar ett
betydande steg i utvecklingen av internet, och har potential att inverka pd medborgarnas
liv i alla dess delar, det vill sdga utbildning, kultur, konst och design, musik,
underhéllning och sociala aktiviteter och interaktioner. Parlamentet betonar att &ven om
det inte finns ndgon standardiserad definition kan de ses som en simulering
av immersiva 3D- eller 2D-miljder i realtid dédr anvindarna kan interagera. Parlamentet
anser att virtuella vérldar kan skapa synergier med Web 3.0.

2. Europaparlamentet uppmanar Europeiska unionen att anta en overgripande strategi for
virtuella vérldar. Parlamentet anser att denna strategi maste vara héllbar och
manniskocentrerad, samtidigt som den skyddar EU:s virden och de grundliggande
rittigheterna. Parlamentet betonar att denna strategi bor syfta till att utnyttja och frimja
innovation och framsteg inom relevanta sektorer sisom videospel, inbegripet teknik
sasom virtuell verklighet (VR), utdkad verklighet (XR), spelmotorer och haptik, som ar
viktiga byggstenar for digitala fardigheter och for metaversum, samt de kulturella,
ekonomiska och utbildningsméssiga fordelar som de ger upphov till. Parlamentet
betonar behovet av att anta en tvirvetenskaplig strategi for utvecklingen av europeiska
metaversum, som kombinerar teknik och innehall.

3. Europaparlamentet uppmanar EU att med tanke pa de 6verviganden om strategiskt
oberoende som aktualiseras med anledning av virtuella varldar sékerstélla adekvata och
effektiva investeringar pa detta omrade. Parlamentet vidlkomnar branschkoalitionen
inom virtuell och forstirkt verklighet, som inrédttades av kommissionen som en del av
handlingsplanen f6r medier och den audiovisuella sektorn. Parlamentet noterar att
programmen Horisont Europa och Kreativa Europa finansierar projekt med forstarkt och
virtuell verklighet. Parlamentet bekréftar behovet av att hoja budgetarna for dessa
program i syfte att frimja en ledande EU-strategi for immersiv teknik och for att hantera
utmaningarna med inkludering och tillgdnglighet i de virtuella vérldarna.
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4.  Europaparlamentet betonar vikten av att utveckla metaversum f6r EU:s kulturella och
kreativa ekosystem, som nya miljoer for skapande och uttryck, vilka kan anvéndas for
att fraimja kulturell och spraklig mangfald 1 Europa. Parlamentet insisterar pa att
sdkerstdlla en samhéllsomfattande tillgang till metaversum for att gora dem verkligt
demokratiska, frdmja digital kompetens och den grundldggande ritten till hogkvalitativ
och overkomlig tillgang till internet, sékerstélla konnektivitet och tillganglighet for alla,
sdrskilt mdnniskor som bor pa landsbygden, och underlitta inkluderingen av utsatta

grupper.

5. Europaparlamentet ser positivt pa den inverkan som virtuella vérldar kan ha nir det
giller att skydda och frdmja det europeiska kulturarvet genom att det blir mdjligt att
erbjuda anvdndarna individanpassade upplevelser i utbildnings- eller turismsyfte.
Parlamentet pdminner om behovet av att skydda europeiska strategiska kulturtillgangar
och deras integritet, inbegripet det europeiska kulturarvet, 1 virtuella samhéllen.

6.  Europaparlamentet konstaterar att metaversum eller virtuella vérldar kan bli foremal for
ekonomisk spekulation, monopolistiska tendenser eller marknadskoncentrationer.
Parlamentet understryker behovet av att dverga till en decentraliserad strategi for
europeiska virtuella vérldar, som omfattar bade storre och mindre aktorer pa olika
nivéer 1 vidrdekedjan. Parlamentet betonar att sméd och medelstora foretag, som utgoér den
allra storsta delen®!? av Europas kulturella och kreativa ekosystem, déarfor ocksd méste
kunna dra nytta av immersiv teknik utan att hdmmas av hinder for tilltrdde som bara
skulle gynna stora digitala foretag. Parlamentet efterlyser 6kad tillgang till finansiering
for sma och medelstora foretag och nystartade foretag. Parlamentet betonar att detta kan
bidra till ett minskat beroende av tredjelédnder och stdrka det europeiska ledarskapet.

7. Europaparlamentet konstaterar att virtuella virldar och teknik for forstarkt och virtuell
verklighet kan ha stor inverkan pé utbildning och forskning genom att fordandra sétten
for hur vi forvdrvar kunskap. Parlamentet betonar att metaversum kan mojliggora béttre
visualisering av utbildningsinnehall, 6kad medvetenhet och 6kade mdjligheter till
samarbete mellan studerande och pedagoger, och dven frimja distansutbildning och
livslangt larande. Parlamentet framhéller den potential som virtuella varldar har {or att
starka enskilda personer och dverbrygga den digitala klyftan genom utbildning,
fraimjande av digital kompetens bland alla samhéllsgrupper och minskad ojdmlikhet.

8. Europaparlamentet anser att utvecklingen av virtuella varldar bor sammanfalla med att
oka EU-medborgarnas medvetenhet om hur de ska anvinds pa ett ansvarsfullt sétt.
Parlamentet uppmanar EU att sékerstélla tillrdckliga investeringar i utbildning i digital
kompetens 1 syfte att frimja utvecklingen av kritiskt tinkande bland anvédndare 1 den
digitala varlden.

9.  Europaparlamentet betonar att det finns ett tringande behov av att frimja utbildning i
informations- och kommunikationsteknik, naturvetenskap, teknik, ingenjorsvetenskap,
humaniora och konstnarliga &mnen samt matematik (STEAM-dmnen), fardigheter i
samband med kulturellt och konstnirligt skapande, kompetensutveckling for
arbetstagare pa omradet virtuella vérldar, dven artificiell intelligens (Al), vilka alla &r
avgorande for byggande av metaversum, i syfte att skapa och behélla talanger inom

9 Resolution av den 11 december 2018 om den nya europeiska kulturagendan (EUT C 388, 13.11.2020, s. 30).
10 EY, Rebuilding Europe: The cultural and creative economy before and after the COVID-19 crisis, 2021.

RR\1292170SV.docx 15/21 PE751.902v03-00

SV


https://www.rebuilding-europe.eu/

SV

10.

1.

12.

13.

14.

15.

Europeiska unionen, undvika kompetensflykt till andra marknader och underlétta
harmonisering av utbildning och ett msesidigt erkénnande av kvalifikationer i
medlemsstaterna.

Europaparlamentet understryker vikten av att stodja larare och pedagoger i processen
med att rusta eleverna med de grundldggande kunskaper som dr nédvandiga for att pa
ett sdkert sétt navigera i virtuella vérldar. Parlamentet uppmanar i detta avseende
medlemsstaterna och EU att uppmuntra till kompetensutveckling av larare sa att de blir
digitalt kompetenta och behérskar tekniken.

Europaparlamentet betonar att en EU-strategi for virtuella varldar maste anpassas till en
lamplig ram for att sdkerstdlla skyddet for och frimjandet av immateriella réttigheter,
sarskilt upphovsritten, och betonar att det finns ett behov av att skydda konstnérer och
deras skapelser liksom det europeiska kulturarvet och kulturlandskapet i de virtuella
vérldarna. Parlamentet konstaterar att de flesta immaterialréttsliga system 1 metaversum
bygger pé blockkedjeteknik och anser att icke-fungibla token kan utgdra en ny
inkomstkaélla for EU:s kulturella ekosystem.

Europaparlamentet konstaterar att metaversum och tillhdrande digital teknik kan
kdnnetecknas av hoga energiforbrukningsnivaer. Parlamentet betonar att en EU-strategi
for virtuella virldar méste bedoma miljokonsekvenserna av och hallbarheten for denna
nya teknik, bland annat genom att 6ka medborgarnas medvetenhet om saddana effekter.

Europaparlamentet anser att virtuella virldar ocksa kan medfora risker och att dessa
miljéer bor regleras for att forhindra oegentligheter knutna till skadliga beteenden,
sasom alla former av trakasserier, mobbning, diskriminering och 6vervakning av
ménniskor 1 den digitala miljon eller till foljd av oldmplig anvéndning. Parlamentet
betonar behovet av att sikerstilla en sédker och hdlsosam miljo, dir cybersékerhet,
integritet, transparens och anviandarnas rittigheter och behov uppritthélls och skyddas
pé lampligt sétt. Parlamentet betonar vikten av att skydda barn och minderariga i
virtuella vérldar, genom en noggrann tillaimpning av lagstiftning och strategier som EU
redan har, till exempel férordningen om digitala tjénster'! och den nya europeiska
strategin fOr ett béttre internet for barn (BIK+), 1 syfte att bekdmpa ndtmobbning,
skydda fysisk och psykisk hélsa, garantera sdkerheten pa nitet och framja en positiv
anvindning av metaversum.

Europaparlamentet uppmanar kommissionen att verviga hur dess dvergripande digitala
lagstiftning, sdsom Al-akten, paverkar kulturen, inbegripet definitionen och dgandet av
kulturella och akademiska verk, och att vid behov ldgga fram initiativ pa detta omrade
for att skydda och frimja det europeiska kulturella och kreativa ekosystemet.

Europaparlamentet konstaterar att den framtida utvecklingen av virtuella vérldar bor
styras av etiska och manniskocentrerade principer, i linje med EU-lagstiftningen, sdsom
den allménna dataskyddsférordningen!?, férordningen om digitala tjénster, forordningen

11 Forordning (EU) 2022/2065 av den 19 oktober 2022 om en inre marknad for digitala tjanster och om &ndring
av direktiv 2000/31/EG (foérordningen om digitala tjénster) (EUT L 277, 27.10.2022, s. 1).

12 Forordning (EU) 2016/679 av den 27 april 2016 om skydd for fysiska personer med avseende pd behandling
av personuppgifter och om det fria flodet av sddana uppgifter och om upphavande av direktiv 95/46/EG (allmén
dataskyddsforordning) (EUT L 119, 4.5.2016, s. 1).
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om digitala marknader!3 och upphovsrittsdirektivet!4. Parlamentet uppmanar
kommissionen att sékerstélla en noggrann och kontinuerlig 6vervakning av
utvecklingen av virtuella vérldar for att identifiera problem och utmaningar som kan
uppstd och som inte hanteras i nuvarande réttsliga ram eller som kan behdva ytterligare
harmonisering mellan medlemsstaterna.

16. Europaparlamentet &r medvetet om vikten av multilaterala forum for fragor av global
betydelse, exempelvis denna, och uppmuntrar kommissionen att anta en samordnad
strategi gentemot medlemsstaterna nér det géller att bidra till viktiga internationella
standardiseringsinsatser, till exempel Metaverse Standards Forum, samt andra relaterade
initiativ inom OECD och 6vriga internationella organisationer, till exempel ITU och
ISO.

17. Europaparlamentet understryker virdet av rekommendationerna fran den
europeiska medborgarpanelen om virtuella vérldar och pAminner om parlamentets
pagaende pilotprojekt Ett utrymme fér metaversum, som kommer att bidra till skapandet
av ett tvirvetenskapligt europeiskt natverk med experter, tankare och ledare for en etisk
och demokratisk utveckling av metaversum.

13 Forordning (EU) 2022/1925 av den 14 september 2022 om 6ppna och réttvisa marknader inom den digitala
sektorn och om &ndring av direktiv (EU) 2019/1937 och (EU) 2020/1828 (férordningen om digitala marknader)
(EUT L 265, 12.10.2022, s. 1).

14 Direktiv (EU) 2019/790 av den 17 april 2019 om upphovsritt och nirstdende réttigheter pa den digitala inre
marknaden och om éndring av direktiven 96/9/EG och 2001/29/EG (EUT L 130, 17.5.2019, s. 92).
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INFORMATION OM ANTAGANDET | DET RADGIVANDE UTSKOTTET

Antagande 18.7.2023

Slutomrostning: resultat +: 25
— 0
0: 3

Slutomrostning: nirvarande ledaméter

Asim Ademov, Christine Anderson, Andrea Bocskor, Ilana Cicurel,
Laurence Farreng, Tomasz Frankowski, Romeo Franz,

Sylvie Guillaume, Hannes Heide, Irena Joveva, Petra Kammerevert,
Niyazi Kizilyiirek, Predrag Fred Mati¢, Martina Michels,

Niklas Nienass, Peter Pollak, Marcos Ros Sempere,

Massimiliano Smeriglio, Michaela Sojdrové, Sabine Verheyen,
Theodoros Zagorakis, Milan Zver

Slutomrostning: nirvarande suppleanter

Isabella Adinolfi, Iban Garcia Del Blanco, Rob Rooken, Marc Tarabella

Slutomrostning: nirvarande suppleanter

(art. 209.7)

Angel Dzhambazki, Erik Marquardt
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Antagande 28.11.2023

Slutomrostning: resultat +: 31
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Slutomrostning: nirvarande ledaméter

Andrus Ansip, Pablo Arias Echeverria, Laura Ballarin Cereza,
Alessandra Basso, Adam Bielan, Biljana Borzan, Vlad-Marius Botos,
Anna Cavazzini, Dita Charanzova, Deirdre Clune, David Cormand,
Sandro Gozi, Virginie Joron, Eugen Jurzyca, Wlodzimierz Karpinski,
Arba Kokalari, Marcel Kolaja, Katefina Kone¢na, Andrey Kovatchev,
Jean-Lin Lacapelle, Antonius Manders, Beata Mazurek, Leszek Miller,
Anne-Sophie Pelletier, Miroslav Radacovsky, René Repasi, Christel
Schaldemose, Andreas Schwab, Tomislav Sokol, Ivan Stefanec, R6za
Thun und Hohenstein, Tom Vandenkendelaere, Kim Van Sparrentak,
Marion Walsmann

Slutomrostning: nirvarande suppleanter

Francisco Guerreiro, Ivars Ijabs, Kosma Ztotowski, Marco Zullo

Slutomrostning: nirvarande suppleanter
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Jodo Albuquerque, Petar Vitanov, Stefania Zambelli
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2 =
NI Miroslav Radacovsky
Verts/ALE Marcel Kolaja
8 0
ECR Adam Bielan, Eugen Jurzyca, Beata Mazurek, Kosma Ztotowski
ID Alessandra Basso, Virginie Joron, Jean-Lin Lacapelle
The Left Katetina Kone¢na
Teckenforklaring:
+ : Ja-roster
- . Nej-roster

0 : Nedlagda roster
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