Europeiska unionens NY
officiella tidning C-serien
C[2024/5723 17.10.2024

P9 _TA(2024)0032

Virtuella virldar: mojligheter, risker och politiska konsekvenser for den inre marknaden

Europaparlamentets resolution av den 17 januari 2024 om virtuella virldar: méjligheter, risker och politiska
konsekvenser for den inre marknaden (2022/2198(INI))

(C/2024/5723)

Europaparlamentet utfirdar denna resolution,

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

— med beaktande av artikel 54 i arbetsordningen,
— med beaktande av yttrandet frén utskottet for kultur och utbildning,

— med beaktande av betinkandet frdn utskottet for den inre marknaden och konsumentskydd (A9-0397/2023), och av
foljande skal:

A. Virlden genomgér en exempellos omstillning som praglas av digitalisering och som innebir djupgdende férandringar pa
alla omréden i vart ekonomiska, politiska och sociala liv.

B. Digitaliseringen skapar en mingd mojligheter pd omraden sdsom medicin, kultur, utbildning, ekonomi, sikerhet och
brottsbekdmpning och har potential att bidra till att 16sa globala problem som rér fattigdom och ojamlikhet, héllbarhet
samt att demokratisera processer och tillgdngen till utbildning och kunskap. Den skapar ocksé nya méjligheter att frimja
omstdllningen till mer héllbara och rittvisa samhillen, om den leds i ritt riktning med hjdlp av lamplig politik. Att ta itu
med den digitala klyftan, som i nuldget beror 46 % av Europas invanare, kraver fortsatt betydande investeringar.

C. Den digitala omstillningen medfor ocksa betydande utmaningar som kan fa oss att omprova de begrepp och normer som
hittills har legat till grund for vér ekonomiska tillvaxt och vdra sociala framsteg, samtidigt som vi star fast vid véra
grundliggande principer och virden, tex. nir det giller kulturpolitik och upphovsrittslagstiftning. Overdriven
marknadskoncentration har konstaterats i den digitala ekonomin. Europaparlamentet understryker behovet av att
minska det tekniska beroendet av linder utanfor EU genom att Gvergd till en europeisk strategi for virtuella vérldar,
inbegripet bade storre och mindre aktorer pé olika nivder i virdekedjan.

D. Medvetenheten i EU om bdde potentialen hos ny teknik och utmaningarna med ansamlingen av makt hos digitala jittar
har skapat ett behov av att dterinfora likvirdiga forutsittningar pd den digitala marknaden, vilket har lett till politiska
atgarder och lagstiftningsatgdrder. EU-institutionerna har gjort den grona och digitala omstallningen till ett prioriterat
atgards- och politikomrade genom att faststilla regler i linje med EU:s virden, principer om rittvisa, réttvis konkurrens
och grundliggande rattigheter, samtidigt som strategisk sjalvstindighet och oberoende sakerstalls.

E.  Overgdngen till webb 4.0 och utvecklingen av virtuella vérldar kan bli en vésentlig 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 sitt bor integreras i den digitala inre marknaden
utan att skapa hinder. Parlamentet konstaterar att virtuella virldar visserligen kan komplettera verkligheten som ett
ytterligare verktyg, men att de inte bor ersitta verkligheten och inte heller leda till att konsumenter utestangs.

F.  Virtuella virldar utgér betydande risker pd olika omriden, exempelvis psykisk hilsa, konkurrens, dataskydd och
konsumentskydd, dven for utsatta grupper som minderdriga, dldre och personer med funktionsnedsittning. Det behovs
ocksd ytterligare forskning pé detta omrédde. Virtuella virldar innebar ocksd méngfasetterade utmaningar, inbegripet men
inte begrinsat till anvindargenererat innehdll, immateriella rittigheter, cybersikerhetsétgirder och grundliggande
manskliga rittigheter. Det kan vara svart for kvinnor att ta del av virtuella vérldar. Enligt Europeiska jaimstilldhetsin-
stitutet (EIGE) har en av tio kvinnor utsatts for nigon form av nitvald sedan 15 &rs dlder. FN:s sirskilda rapport6r om
véald mot kvinnor har forklarat att ny teknik oundvikligen kommer att ge upphov till olika och nya yttringar av ndtvéld
mot kvinnor. Europaparlamentet anser att obalansen mellan konsumenter och niringsidkare pa nitet kan forvirras i
virtuella virldar. Parlamentet understryker att tekniken inte fir utformas for att manipulera konsumentbeteenden.
Parlamentet noterar det okande antalet och mangfalden av produkter, inbegripet finansiella produkter med koppling till
virtuella vérldar, daribland kop av virtuella tillgangar, avatarer och liknande. Parlamentet understryker behovet av riktade
studier och omfattande samrdd med experter pd olika omrdden, frin ekonomi till psykologi och neurologi, for att
utveckla en rattslig ram som &r dndamaélsenlig. Parlamentet vilkomnar branschens insatser i detta avseende men
understryker att mer kan goras.
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Allménna principer

1.  Europaparlamentet vilkomnar kommissionens meddelande Ett EU-initiativ om webb 4.0 och virtuella vérldar: ett forspring i
ndsta tekniska omstillning (COM(2023)0442) av den 11 juli 2023. Parlamentet understryker att alla strategier mdste vara
héllbara och ménniskocentrerade och samtidigt skydda Europeiska unionens vérden.

2. Europaparlamentet noterar att avsaknaden av en allmént erkind eller 6verenskommen definition av virtuella varldar ar
ett problem som ocks leder till bristande politisk samordning pa nationell och internationell nivd. Parlamentet dr medvetet
om kommissionens insatser for att definiera virtuella virldar pa ett sitt som ér anpassat till allmént vedertagna kdnnetecken
sdsom immersivitet, synkronicitet och persistens.

3. Europaparlamentet understryker behovet av att tydligt sirskilja mellan befintliga digitala instrument och annan
potentiell ny teknik, med utgdngspunkt i vetenskap, vetenskapliga studier av god kvalitet och tekniska sardrag, samt utforska
behovet av standardisering inom sektorn.

Inre marknaden och konsumentskydd

4. Europaparlamentet konstaterar att det dr viktigt att gora en noggrann bedomning av alla frdgor som ror utvecklingen av
virtuella virldar och i vilken utstrickning dessa faktiskt omfattas av befintlig lagstiftning, dven om behovet av grundliga
lagstiftningsétgdrder dnnu inte har tagits upp i kommissionens meddelande. Parlamentet understryker att en verklig digital
inre marknad pé ett avgorande sitt kan bidra till utvecklingen av virtuella vérldar och stirka EU:s formdga att konkurrera
globalt. Parlamentet anser att ett tydligt och heltdckande regelverk 4r av avgorande betydelse, sarskilt ndr tekniken 4r mogen,
for att sakerstilla likvardiga forutsattningar och pa sa sitt tillvarata de virtuella virldarnas fulla potential och méjliggora 6kad
ekonomisk lénsambhet.

5. Europaparlamentet vilkomnar den senaste lagstiftningsmassiga utvecklingen i detta avseende, sdsom rattsakten om
digitala tjanster (forordning (EU) 2022/2065 (), rittsakten om digitala marknader (férordning (EU) 2022/1925 (3) och
dataakten (2022/0047(COD)) som snart ska godkdnnas av rddet och Europaparlamentet. Parlamentet noterar ocksd forslagen
till rattsakter om artificiell intelligens respektive cyberresiliens och de pdgdende forhandlingarna om dessa. Parlamentet anser
att kommissionen bor genomfora regelbundna kontroller av limpligheten och konsekvensen hos den rittsliga ramen f6r den
digitala inre marknaden i syfte att hantera nya méjligheter, risker och andra fragor som kan uppkomma vad giller virtuella
vérldar och vid behov ligga fram lagstiftningsforslag. Parlamentet anser att resultatet av sddana kontroller bor offentliggoras.

6.  Europaparlamentet vilkomnar kommissionens dtagande att bevaka utvecklingen av virtuella virldar. Parlamentet
uppmanar kommissionen att vartannat ar utarbeta en rapport om denna fraga och vidarebefordra den till parlamentet och
radet. Parlamentet uppmanar kommissionen att vara uppmarksam pd om de problem som redan finns pa webb 3.0 uppstér
pd webb 4.0, exempelvis spridning av falska nyheter eller olagligt innehall, stold av digitala identiteter, it-brottslighet,
immaterialrdttsintrdng, cyberterrorism, missbruk av personuppgifter, manipulativ eller beroendeframkallande utformning av
digitala tjanster, bedrageri, terrorisminnehdll online, sexuella 6vergrepp mot minderdriga och ndtmobbning, och att beakta
relevant befintlig lagstiftning, sdsom réttsakten om digitala tjanster och kommande lagstiftning som syftar till att ta itu med
dessa fragor.

7. Europaparlamentet uppmirksammar den visentliga ekonomiska potentialen hos virtuella vérldar och det okande
behovet av investeringar i nodvindig infrastruktur och dirmed relaterad forskning, innovation samt omskolning och
kompetenshojning. Parlamentet betonar att de totala kostnaderna for sidana investeringar bor syfta till att ha en neutral
inverkan pé de slutliga konsumentpriserna. Parlamentet erkdnner behovet av att 6ka de tillgdngliga resurserna pa EU-niva for
att uppnd dessa mdl. Parlamentet framhaller att virtuell verklighet, forstarkt verklighet och blandad verklighet 4r avgorande
teknik for virtuella varldars utveckling och tillvdxt och ger anvindarna immersiva och interaktiva upplevelser. Parlamentet
konstaterar samtidigt att industriella tillimpningar och konsumenternas anvindning medfér olika slags utmaningar som
kriver differentierade strategier. Parlamentet noterar 4ven att utvecklingen av vissa Al-modeller sdsom generativ Al kan spela
en avgorande roll for att skapa och berika virtuella miljoer. Parlamentet uppmanar i detta avseende kommissionen att pd nira
hall ocksa 6vervaka den snabba utvecklingen av denna teknik och dess inverkan pa det digitala ekosystemet.

8.  Europaparlamentet pekar ocksd pd den potentiellt positiva inverkan som utvecklingen skulle kunna ha pé
sysselsattningen, inbegripet skapande av nya arbetstillfillen pd omrdden som arkitektur eller innehdllsskapande i virtuella
vérldar. Parlamentet betonar behovet av att investera i omskolningsinitiativ for att utbilda EU:s befintliga arbetskraft, med
sarskilt fokus pd underrepresenterade grupper inom denna sektor. Parlamentet betonar vikten av att investera i och frimja
lamplig kompetensutveckling for att sikerstilla tillgdng i EU pé talangfull och kvalificerad arbetskraft f6r denna typ av jobb,
samt for att skapa attraktiva villkor i syfte att behdlla EU:s talanger, locka till sig utlindska talanger och frimja
entreprendrskap och innovation pa EU:s territorium.

(") Europaparlamentets och rddets forordning (EU) 2022/2065 av den 19 oktober 2022 om en inre marknad for digitala tjdnster och om
dndring av direktiv 2000/31/EG (rittsakten om digitala tjdnster) (EUT L 277, 27.10.2022, s. 1).

() Europaparlamentets och radets forordning (EU) 2022/1925 av den 14 september 2022 om 6ppna och rittvisa marknader inom den
digitala sektorn och om 4ndring av direktiv (EU) 2019/1937 och (EU) 2020/1828 (férordningen om digitala marknader) (EUT L 265,
12.10.2022, 5. 1).

ELL http://data.europa.eu/eli/C/2024/5723/oj



EUT C, 17.10.2024

SV

9.  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 framhaéller potentialen hos virtuella virldar i industriella
miljoer och yrkesmiljéer, sarskilt nar det géller utbildning och prototyputveckling, men erkinner samtidigt de mer djupgdende
effekterna for arbetstagarna. Parlamentet betonar behovet att sikerstdlla ett starkt arbetstagarskydd och att arbetstagarnas
réttigheter respekteras.

10.  Europaparlamentet pdminner om att merparten av de foretag som leder utvecklingen av virtuella virldar ar etablerade
utanfor EU, men att det finns ett dynamiskt och fordnderligt ekosystem inom EU. Parlamentet betonar att EU mdste ga i
braschen for att forma de virtuella virldarna som ekosystem dir EU:s virden, de grundliggande réttigheterna och starkast
mojliga konsumentskydd respekteras och frimjas. Parlamentet betonar vikten av att frimja likvardiga forutsittningar som
gynnar europeiska sma och medelstora foretags expansion och framvixten av nya konkurrenskraftiga europeiska foretag,
samt decentraliserade och interoperabla ekosystem.

11.  Parlamentet understryker behovet av att skapa en lamplig politisk ram och delta i internationella dialoger, sirskilt med
likasinnade lander utanfor EU, for att samordna strategin for virtuella virldar. Parlamentet betonar vikten av att oka
EU-medborgarnas medvetenhet om ansvarsfull anvindning i dessa digitala miljoer.

12.  Europaparlamentet konstaterar att flera virtuella virldar har utvecklats av olika foretag i avsaknad av 6ppna och
gemensamma standarder, regelverk och interoperabla plattformar. Parlamentet understryker att dessa virtuella varldar for
ndrvarande utvecklas av ett begrinsat antal foretag som har de resurser och medel som krivs for att utveckla dem.
Parlamentet anser att interoperabilitet och oppna standarder kan bidra till att férhindra kvasimonopol eller missbruk av
dominerande stillning till nackdel for konsumenterna och europeiska foretag, sirskilt sma och medelstora foretag.

13.  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 stédja pdgdende flerpartsinitiativ for utveckling av standarder, inbegripet standarder f6r konsumentorgani-
sationer och andra organisationer i det civila samhillet. Parlamentet rekommenderar att en omfattande studie gors om
interoperabla virtuella vérldar. Parlamentet framhaller den potential som inrdttandet av det europeiska dataomradet har for
utvecklingen av virtuella virldar.

14.  Europaparlamentet betonar behovet av att sikerstilla att virtuella virldar dr 6ppna, inkluderande och tillgingliga, vilket
bidrar till ett 6kat deltagande i den nya digitala miljon bland personer med funktionsnedsattning. Parlamentet papekar att
virtuella virldar har potential att 6ka deltagandet i olika aktiviteter bland personer med funktionsnedsttning, till exempel
virtuell turism. Parlamentet varnar for potentiella utmaningar som anvindare med funktionsnedsittning kommer att mota
ndr de interagerar med virtuella virldar, pd grund av otillrdckliga tillgdnglighetsfunktioner eller utformningar som inte
tillgodoser deras specifika behov. Parlamentet uppmanar kommissionen att overvaka dndamalsenligheten hos den europeiska
rittsakten om tillganglighet (*) och direktivet om webbtillginglighet () nir det galler att sikerstilla tillganglighet i virtuella
varldar. Parlamentet betonar behovet av att erkdnna barns sarskilda behov.

15.  Europaparlamentet anser att behovet av att identifiera anvindare i virtuella vdrldar bor prioriteras under
utvecklingsfasen av virtuella virldar och att utformningen av denna digitala miljo bor overvigas noga med tanke pa att
anonymitet i vissa fall kan vara att foredra. Parlamentet papekar att anonymitet i den digitala miljon alltid 4r mojlig under ett
anvindarnamn (alias) och uppmanar kommissionen att bedoma om den europeiska digitala identiteten och planboken kan
anvindas i virtuella varldar.

16.  Europaparlamentet upprepar vikten av att skydda anvindarnas personuppgifter och integritet. Parlamentet papekar att
den allmidnna dataskyddsforordningen (°) kanske inte dr tillrdcklig for att hantera alla de dataskyddsutmaningar som
sammankopplade virtuella virldar medfor. Samtidigt som en innovationsvanlig miljo sakerstills vill parlamentet att sirskild
uppmarksamhet dgnas it konsekvenserna av anvindargenererat innehall f6r dataskydd, behandlingen av kinsliga uppgifter
sdsom biometriska uppgifter och beteendedata, kinslomassiga reaktioner och haptisk information.

17.  Europaparlamentet understryker att deltagande i den virtuella vérlden ar frivilligt och uppmanar kommissionen att
overviga att infora rdtten till permanent radering sa att konsumenterna kan begira att deras uppgifter och profil raderas frin
alla applikationer, onlinespel och virtuella miljoer.

() Europaparlamentets och radets direktiv (EU) 2019/882 av den 17 april 2019 om tillginglighetskrav for produkter och tjinster
(EUTL 151, 7.6.2019, s. 70).

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

(°) Europaparlamentets och rddets 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 upphivande av direktiv 95/46/EG (allmin dataskydds-
forordning) (EUTL 119, 4.5.2016, s. 1).
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18.  Europaparlamentet anser att sirskild uppmarksamhet bor dgnas dt beroendeframkallande utformningar och mérka
monster i dessa virtuella miljoer. Parlamentet varnar for de potentiella hilsoproblem som kan uppstd till foljd av
interagerande i virtuella virldar, bland annat beroende, cybersjuka eller somnstorningar. Parlamentet betonar minderarigas
och ungdomars sirskilda sdrbarhet for dessa hilsoproblem, inbegripet potentiella konsekvenser for deras kognitiva
utveckling, och understryker behovet av att skydda dem med hjilp av aldersanpassad utformning och fordldrakontroll.
Parlamentet anser ocksd att forskning behovs om effekterna av teknik som innebir direkta och permanenta forindringar i
kroppen.

19.  Europaparlamentet pdminner om potentialen hos virtuella och immersiva vérldar att frimja barns rattigheter pa natet
nir det giller utbildning, egenmakt, deltagande och lek, och att dessa virldar kan bidra till unika upplevelser som gynnar
minderdrigas utveckling och lust att lira, till exempel genom lek. Parlamentet noterar att denna interaktion kan hjalpa dem
att utveckla samarbets- och kommunikationsférmagan, kritiskt tinkande, pahittighet och sjilvfortroende. Parlamentet
uppmarksammar mojligheten att ta itu med EU:s kompetensbrist och utbilda framtidens talanger. Parlamentet understryker
behovet av utbildningsprogram for att hjilpa barn och ungdomar att anpassa sig till de tekniska forandringarna och att
tillimpa en halsosam och balanserad strategi som kombinerar traditionell social interaktion med den tid som tillbringas i den
virtuella miljén och som ocksa ger foraldrar de verktyg som krévs for att 6vervaka den virtuella miljén och fatta vilgrundade
beslut nir de tilldter sina barn att delta i den eller involverar dem i den.

20.  Parlamentet noterar behovet av forskning om hur den virtuella verkligheten och annan teknik paverkar den kognitiva
och beteendemissiga utvecklingen. Parlamentet betonar de mojliga riskerna med tidig exponering och 6verdriven skarmtid,
vilket kan paverka barns vilbefinnande och deras kognitiva, fysiska, mentala och sociala utveckling. Parlamentet insisterar pd
att informationskampanjer om ansvarsfull skdrmanvandning genomfors. Parlamentet betonar behovet av att larare far limplig
utbildning sé att de far de digitala firdigheter och den digitala kompetens som behévs. Parlamentet uppmanar kommissionen
att uppmuntra initiativ ddr universitet, ingenjorsskolor och branschaktérer samarbetar for att bedoma kompetensbristerna,
gemensamt utforma fardplaner och stirka det offentlig-privata samarbetet till forman for EU:s ungdomar. Parlamentet
understryker vikten av att utvidga den hogsta skyddsnivan {6r barn i andra miljéer offline och online till att omfatta virtuella
vérldar och for att minska flera olika risker, inbegripet men inte begrinsat till missbruk, trakasserier och mobbning, samt
exponering for valdsamt, sexistiskt, rasistiskt eller pornografiskt innehdll. Parlamentet betonar behovet av att erkdnna barns
sirskilda behov, sdrbarhet och rittigheter i virtuella virldar. Parlamentet understryker vikten av att utforma och driva
onlinetjanster och onlineprodukter som frimst nds av barn och som ar sikra for dem genom inbyggda 4tgérder som standard.

21.  Europaparlamentet konstaterar att virtuella virldar kommer att generera bilder, grafik och video med hog upplosning
for att mojliggora immersiva anviandarupplevelser, vilket stiller krav pd hogpresterande infrastruktur. Parlamentet konstaterar
att i synnerhet ndsta 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 pdminner om revisionsréttens rapport fran
januari 2022 dér 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.

22.  Europaparlamentet noterar med oro att den okande anvindningen av virtuella virldar ocksa skulle kunna utesluta vissa
grupper av manniskor som saknar grundldggande firdigheter eller resurser f6r att delta i denna milj6, men dven méanniskor
som bor péd landsbygden och i avligsna omréden, sdsom de yttersta randomrédena. Parlamentet betonar att frimjande av
digital kompetens och tillgang till internet av god kvalitet till ett Gverkomligt pris r en forutsittning for alla EU-ramar for
virtuella vérldar. Parlamentet uppmanar kommissionen att gora en evidensbaserad bedomning av hur det kan sikerstallas att
den infrastruktur och de enheter som behovs for att stodja virtuella vdrldars utveckling och funktion samt 6vergangen fran
webb 3.0 till webb 4.0 tillhandahalls konsumenterna, dven i avligsna omrdden och ldginkomsthushall. Parlamentet betonar
att en verklig inre telekommarknad 4r avgorande i detta avseende. Parlamentet varnar for farorna med finansiella
transaktioner med kryptovalutor, sirskilt riskerna for bedrigeri och svindel som kan 6ka i virtuella varldar. Parlamentet
paminner ocksd om att ménga kryptovalutatransaktioner r odterkalleliga, vilket ocksd innebdr nya kanaler for den parallella
ekonomin, dir de som utsitts for bedrdgerier har smé eller inga mojligheter att dterfd forlorade medel. Parlamentet
vilkomnar férordningen om marknader for kryptotillgdngar (°) som syftar till att inritta en réttslig ram for kryptovalutor och
digitala tillgangar.

Hallbarhet

23.  Europaparlamentet papekar att tillverkningen av den utrustning som behévs for att f tillgang till virtuella virldar
kriver resurser sisom sillsynta jordartsmetaller och andra mineralrdvaror. Parlamentet vilkomnar i detta avseende
kommissionens forslag till forordning om inrdttande av en ram for sikerstéllande av trygg och hallbar forsorjning av kritiska
rdvaror (COM(2023)0160).

24.  Europaparlamentet konstaterar att virtuella virldar och webb 4.0 kan bidra positivt till kampen mot
klimatforandringarna och till miljomassig héllbarhet, till exempel genom att underlitta distansarbete och dirigenom minska
pendlingen och de koldioxidutslipp som den orsakar. Parlamentet noterar att natinfrastruktur som mojliggor digitala
l6sningar och nya affirsmodeller spelar en avgorande roll.

(% EUTL150,9.6.2023,s. 40.
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25.  Europaparlamentet anser att hinsyn bor tas till miljopaverkan vid utveckling och utbyggnad av virtuella vérldar.
Parlamentet betonar vikten av att 6ka konsumenternas medvetenhet om denna nya tekniks miljopdverkan och héllbarhet,
aven i frdga om elektroniskt avfall. Parlamentet noterar att de stora datacentralernas elforbrukning for nirvarande star for
1-1,5 procent av den globala elanvindningen enligt Internationella energiorganet, och pdpekar att datacentralernas
elforbrukning kan komma att 6ka vid storskalig anvindning av teknik for virtuella vérldar. Parlamentet pdminner om
behovet av att utnyttja, pdskynda och stimulera tekniska framsteg for att minska energiférbrukningen och miljéavtrycket fran
verksamhet som ror produktion, anvindning och utveckling av virtuella virldar, sisom avancerad atervinningsteknik och
fornybar energi.

26.  Europaparlamentet uppdrar t talmannen att Gversinda denna resolution till kommissionen, rddet och
medlemsstaternas parlament och regeringar.

ELL http://data.europa.eu/eli/C/2024/5723/oj
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