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FÖRSLAG

Utskottet för kultur och utbildning uppmanar utskottet för den inre marknaden och 
konsumentskydd att som ansvarigt utskott infoga följande förslag i det förslag till resolution 
som antas:

1. Europaparlamentet anser att virtuella världar eller ”metaversum” representerar ett 
betydande steg i utvecklingen av internet, och har potential att inverka på medborgarnas 
liv i alla dess delar, det vill säga utbildning, kultur, konst och design, musik, 
underhållning och sociala aktiviteter och interaktioner. Parlamentet betonar att även om 
det inte finns någon standardiserad definition kan de ses som en simulering 
av immersiva 3D- eller 2D-miljöer i realtid där användarna kan interagera. Parlamentet 
anser att virtuella världar kan skapa synergier med Web 3.0.

2. Europaparlamentet uppmanar Europeiska unionen att anta en övergripande strategi för 
virtuella världar. Parlamentet anser att denna strategi måste vara hållbar och 
människocentrerad, samtidigt som den skyddar EU:s värden och de grundläggande 
rättigheterna. Parlamentet betonar att denna strategi bör syfta till att utnyttja och främja 
innovation och framsteg inom relevanta sektorer såsom videospel, inbegripet teknik 
såsom virtuell verklighet (VR), utökad verklighet (XR), spelmotorer och haptik, som är 
viktiga byggstenar för digitala färdigheter och för metaversum, samt de kulturella, 
ekonomiska och utbildningsmässiga fördelar som de ger upphov till. Parlamentet 
betonar behovet av att anta en tvärvetenskaplig strategi för utvecklingen av europeiska 
metaversum, som kombinerar teknik och innehåll.

3. Europaparlamentet uppmanar EU att med tanke på de överväganden om strategiskt 
oberoende som aktualiseras med anledning av virtuella världar säkerställa adekvata och 
effektiva investeringar på detta område. Parlamentet välkomnar branschkoalitionen 
inom virtuell och förstärkt verklighet, som inrättades av kommissionen som en del av 
handlingsplanen för medier och den audiovisuella sektorn. Parlamentet noterar att 
programmen Horisont Europa och Kreativa Europa finansierar projekt med förstärkt och 
virtuell verklighet. Parlamentet bekräftar behovet av att höja budgetarna för dessa 
program i syfte att främja en ledande EU-strategi för immersiv teknik och för att hantera 
utmaningarna med inkludering och tillgänglighet i de virtuella världarna.

4. Europaparlamentet betonar vikten av att utveckla metaversum för EU:s kulturella och 
kreativa ekosystem, som nya miljöer för skapande och uttryck, vilka kan användas för 
att främja kulturell och språklig mångfald i Europa. Parlamentet insisterar på att 
säkerställa en samhällsomfattande tillgång till metaversum för att göra dem verkligt 
demokratiska, främja digital kompetens och den grundläggande rätten till högkvalitativ 
och överkomlig tillgång till internet, säkerställa konnektivitet och tillgänglighet för alla, 
särskilt människor som bor på landsbygden, och underlätta inkluderingen av utsatta 
grupper.

5. Europaparlamentet ser positivt på den inverkan som virtuella världar kan ha när det 
gäller att skydda och främja det europeiska kulturarvet genom att det blir möjligt att 
erbjuda användarna individanpassade upplevelser i utbildnings- eller turismsyfte. 
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Parlamentet påminner om behovet av att skydda europeiska strategiska kulturtillgångar 
och deras integritet, inbegripet det europeiska kulturarvet, i virtuella samhällen.

6. Europaparlamentet konstaterar att metaversum eller virtuella världar kan bli föremål för 
ekonomisk spekulation, monopolistiska tendenser eller marknadskoncentrationer. 
Parlamentet understryker behovet av att övergå till en decentraliserad strategi för 
europeiska virtuella världar, som omfattar både större och mindre aktörer på olika 
nivåer i värdekedjan. Parlamentet betonar att små och medelstora företag, som utgör den 
allra största delen1,2 av Europas kulturella och kreativa ekosystem, därför också måste 
kunna dra nytta av immersiv teknik utan att hämmas av hinder för tillträde som bara 
skulle gynna stora digitala företag. Parlamentet efterlyser ökad tillgång till finansiering 
för små och medelstora företag och nystartade företag. Parlamentet betonar att detta kan 
bidra till ett minskat beroende av tredjeländer och stärka det europeiska ledarskapet. 

7. Europaparlamentet konstaterar att virtuella världar och teknik för förstärkt och virtuell 
verklighet kan ha stor inverkan på utbildning och forskning genom att förändra sätten 
för hur vi förvärvar kunskap. Parlamentet betonar att metaversum kan möjliggöra bättre 
visualisering av utbildningsinnehåll, ökad medvetenhet och ökade möjligheter till 
samarbete mellan studerande och pedagoger, och även främja distansutbildning och 
livslångt lärande. Parlamentet framhåller den potential som virtuella världar har för att 
stärka enskilda personer och överbrygga den digitala klyftan genom utbildning, 
främjande av digital kompetens bland alla samhällsgrupper och minskad ojämlikhet.

8. Europaparlamentet anser att utvecklingen av virtuella världar bör sammanfalla med att 
öka EU-medborgarnas medvetenhet om hur de ska används på ett ansvarsfullt sätt. 
Parlamentet uppmanar EU att säkerställa tillräckliga investeringar i utbildning i digital 
kompetens i syfte att främja utvecklingen av kritiskt tänkande bland användare i den 
digitala världen.

9. Europaparlamentet betonar att det finns ett trängande behov av att främja utbildning i 
informations- och kommunikationsteknik, naturvetenskap, teknik, ingenjörsvetenskap, 
humaniora och konstnärliga ämnen samt matematik (STEAM-ämnen), färdigheter i 
samband med kulturellt och konstnärligt skapande, kompetensutveckling för 
arbetstagare på området virtuella världar, även artificiell intelligens (AI), vilka alla är 
avgörande för byggande av metaversum, i syfte att skapa och behålla talanger inom 
Europeiska unionen, undvika kompetensflykt till andra marknader och underlätta 
harmonisering av utbildning och ett ömsesidigt erkännande av kvalifikationer i 
medlemsstaterna.

10. Europaparlamentet understryker vikten av att stödja lärare och pedagoger i processen 
med att rusta eleverna med de grundläggande kunskaper som är nödvändiga för att på 
ett säkert sätt navigera i virtuella världar. Parlamentet uppmanar i detta avseende 
medlemsstaterna och EU att uppmuntra till kompetensutveckling av lärare så att de blir 
digitalt kompetenta och behärskar tekniken.

11. Europaparlamentet betonar att en EU-strategi för virtuella världar måste anpassas till en 
lämplig ram för att säkerställa skyddet för och främjandet av immateriella rättigheter, 

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

https://www.rebuilding-europe.eu/
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särskilt upphovsrätten, och betonar att det finns ett behov av att skydda konstnärer och 
deras skapelser liksom det europeiska kulturarvet och kulturlandskapet i de virtuella 
världarna. Parlamentet konstaterar att de flesta immaterialrättsliga system i metaversum 
bygger på blockkedjeteknik och anser att icke-fungibla token kan utgöra en ny 
inkomstkälla för EU:s kulturella ekosystem.

12. Europaparlamentet konstaterar att metaversum och tillhörande digital teknik kan 
kännetecknas av höga energiförbrukningsnivåer. Parlamentet betonar att en EU-strategi 
för virtuella världar måste bedöma miljökonsekvenserna av och hållbarheten för denna 
nya teknik, bland annat genom att öka medborgarnas medvetenhet om sådana effekter.

13. Europaparlamentet anser att virtuella världar också kan medföra risker och att dessa 
miljöer bör regleras för att förhindra oegentligheter knutna till skadliga beteenden, 
såsom alla former av trakasserier, mobbning, diskriminering och övervakning av 
människor i den digitala miljön eller till följd av olämplig användning. Parlamentet 
betonar behovet av att säkerställa en säker och hälsosam miljö, där cybersäkerhet, 
integritet, transparens och användarnas rättigheter och behov upprätthålls och skyddas 
på lämpligt sätt. Parlamentet betonar vikten av att skydda barn och minderåriga i 
virtuella världar, genom en noggrann tillämpning av lagstiftning och strategier som EU 
redan har, till exempel förordningen om digitala tjänster3 och den nya europeiska 
strategin för ett bättre internet för barn (BIK+), i syfte att bekämpa nätmobbning, 
skydda fysisk och psykisk hälsa, garantera säkerheten på nätet och främja en positiv 
användning av metaversum.

14. Europaparlamentet uppmanar kommissionen att överväga hur dess övergripande digitala 
lagstiftning, såsom AI-akten, påverkar kulturen, inbegripet definitionen och ägandet av 
kulturella och akademiska verk, och att vid behov lägga fram initiativ på detta område 
för att skydda och främja det europeiska kulturella och kreativa ekosystemet.

15. Europaparlamentet konstaterar att den framtida utvecklingen av virtuella världar bör 
styras av etiska och människocentrerade principer, i linje med EU-lagstiftningen, såsom 
den allmänna dataskyddsförordningen4, förordningen om digitala tjänster, förordningen 
om digitala marknader5 och upphovsrättsdirektivet6. Parlamentet uppmanar 
kommissionen att säkerställa en noggrann och kontinuerlig övervakning av 
utvecklingen av virtuella världar för att identifiera problem och utmaningar som kan 
uppstå och som inte hanteras i nuvarande rättsliga ram eller som kan behöva ytterligare 
harmonisering mellan medlemsstaterna.

16. Europaparlamentet är medvetet om vikten av multilaterala forum för frågor av global 
betydelse, exempelvis denna, och uppmuntrar kommissionen att anta en samordnad 

3 Förordning (EU) 2022/2065 av den 19 oktober 2022 om en inre marknad för digitala tjänster och om ändring 
av direktiv 2000/31/EG (förordningen om digitala tjänster) (EUT L 277, 27.10.2022, s. 1).
4 Förordning (EU) 2016/679 av den 27 april 2016 om skydd för fysiska personer med avseende på behandling av 
personuppgifter och om det fria flödet av sådana uppgifter och om upphävande av direktiv 95/46/EG (allmän 
dataskyddsförordning) (EUT L 119, 4.5.2016, s. 1).
5 Förordning (EU) 2022/1925 av den 14 september 2022 om öppna och rättvisa marknader inom den digitala 
sektorn och om ändring av direktiv (EU) 2019/1937 och (EU) 2020/1828 (förordningen om digitala marknader) 
(EUT L 265, 12.10.2022, s. 1).
6 Direktiv (EU) 2019/790 av den 17 april 2019 om upphovsrätt och närstående rättigheter på den digitala inre 
marknaden och om ändring av direktiven 96/9/EG och 2001/29/EG (EUT L 130, 17.5.2019, s. 92).
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strategi gentemot medlemsstaterna när det gäller att bidra till viktiga internationella 
standardiseringsinsatser, till exempel Metaverse Standards Forum, samt andra relaterade 
initiativ inom OECD och övriga internationella organisationer, till exempel ITU och 
ISO.

17. Europaparlamentet understryker värdet av rekommendationerna från den 
europeiska medborgarpanelen om virtuella världar och påminner om parlamentets 
pågående pilotprojekt Ett utrymme för metaversum, som kommer att bidra till skapandet 
av ett tvärvetenskapligt europeiskt nätverk med experter, tänkare och ledare för en etisk 
och demokratisk utveckling av metaversum.
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