Dziennik Urzedowy

PL

Unii Europejskiej Seria C

C[2024/5723 17.10.2024

P9 _TA(2024)0032

Swiaty wirtualne — szanse, zagrozenia i skutki polityczne dla jednolitego rynku

Rezolucja Parlamentu Europejskiego z dnia 17 stycznia 2024 r. w sprawie $wiatéw wirtualnych - szanse, zagroze-

nia i skutki polityczne dla jednolitego rynku (2022/2198(INI))
(C[2024/5723)

Parlament Europejski,

uwzgledniajac art. 24 Karty praw podstawowych UE i Konwencj¢ ONZ o prawach dziecka wraz z komentarzem og6lnym
nr 25 dotyczacym praw dziecka w odniesieniu do Srodowiska cyfrowego,

uwzgledniajac art. 54 Regulaminu,
uwzgledniajgc opini¢ Komisji Kultury i Edukacji,
uwzgledniajac sprawozdanie Komisji Rynku Wewnetrznego i Ochrony Konsumentéw (A9-0397/2023),

majac na uwadze, ze $wiat przechodzi bezprecedensows transformacj¢ naznaczona cyfryzacja, ktéra powoduje glebokie
zmiany we wszystkich sferach naszego zycia gospodarczego, politycznego i spolecznego;

majac na uwadze, ze cyfryzacja oferuje wiele mozliwosci w dziedzinach takich jak medycyna, kultura, edukacja, gospo-
darka, bezpieczenistwo i egzekwowanie prawa oraz ma potencjal rozwigzywania globalnych probleméw zwiazanych
z ubdstwem i nieréwnoscig, zrownowazonym rozwojem, a takze demokratyzacji proceséw i dostepu do edukacji i wie-
dzy; majac na uwadze, ze daje rowniez nowe mozliwosci przyspieszenia procesu transformacji w kierunku bardziej
zréwnowazonych i sprawiedliwych spoleczenistw, jesli nada sig¢ jej wlasciwy kierunek za pomoca odpowiednich strategii
politycznych; majac na uwadze, ze aby rozwigzaé problem przepasci cyfrowej, ktora dotyka obecnie 46 % Europejczy-
kéw, nadal potrzebne sg znaczne inwestycje;

majac na uwadze, ze transformacja cyfrowa wiaze si¢ rowniez z powaznymi wyzwaniami, ktére mogg zmusi¢ nas do
zweryfikowania koncepcji i norm bedacych dotychczas podstawa naszego postgpu gospodarczego i spolecznego,
z zachowaniem jednocze$nie naszych podstawowych zasad i wartodci takich jak polityka kulturalna i prawo autorskie;
majgc na uwadze, Ze w gospodarce cyfrowej zaobserwowano nadmierng koncentracje rynku; podkresla, Ze nalezy ogra-
niczy¢ zaleznos¢ technologiczna od panistw trzecich i przej$¢ na europejskie podejicie do §wiatéw wirtualnych, obejmu-
jacych zaréwno wigksze, jak i mniejsze podmioty na réznych poziomach tancucha wartosci;

majac na uwadze, ze w UE §wiadomo$¢ zaréwno potencjatu nowych technologii, jak i wyzwan zwigzanych z koncentra-
cja potegi przez gigantow cyfrowych spowodowala potrzebe przywrdcenia rownych warunkéw dziatania na rynku cyfro-
wym, a to prowadzi do dziatan politycznych i legislacyjnych; majac na uwadze, ze instytucje UE traktujg transformacje
ekologiczng i cyfrows jako jeden z priorytetowych obszaréw dzialania i ksztaltowania polityki, dlatego przyjmuja prze-
pisy zgodne z warto$ciami UE, zasadami sprawiedliwosci i uczciwej konkurencji oraz prawami podstawowymi, a jedno-
czes$nie zapewniajg autonomig strategiczna i niezaleznos¢;

majac na uwadze, Ze przejscie na sie¢ 4.0 i rozwdj $wiatéw wirtualnych moze stanowic istotny element przyszlosci cyfry-
zagji i by¢ jednym z waznych potencjalnych elementéw tworzenia jednolitego rynku cyfrowego; uwaza, ze cyfryzacje,
ktora jest integralng czeécia sieci 4.0, nalezy harmonijnie zintegrowaé z jednolitym rynkiem cyfrowym bez tworzenia
barier; przyznaje, ze cho¢ $wiaty wirtualne moga uzupelnia¢ $wiat rzeczywisty jako dodatkowe narzedzie, nie powinny
go zastepowac i nie powinny prowadzi¢ do wykluczenia konsumentow;

majgc na uwadze, ze $wiaty wirtualne stwarzajg powazne zagrozenia w réznych dziedzinach, takich jak zdrowie psy-
chiczne, konkurencja, ochrona danych i ochrona konsumentéw, w tym dla grup szczegdlnie wrazliwych, np. malolet-
nich, oséb starszych i 0s6b z niepelnosprawnosciami; majac na uwadze, Ze potrzebne sg rowniez dalsze badania w tej
dziedzinie; majac na uwadze, ze Swiaty wirtualne wigza si¢ réwniez z wieloaspektowymi wyzwaniami, takimi jak m.in.
tresci tworzone przez uzytkownikéw, prawa wlasnosci intelektualnej, $rodki cyberbezpieczenstwa i podstawowe prawa
cztowieka; majac na uwadze, ze do§wiadczenia zwigzane ze $wiatami wirtualnymi moga stwarzaé wyzwania dla kobiet;
majac na uwadze, ze wedlug Europejskiego Instytutu ds. Rownosci Kobiet i Megzczyzn (EIGE) co dziesigta kobieta
w wieku powyzej 15 lat do§wiadczyta jakiej$ formy cyberprzemocy; majac na uwadze, ze zdaniem specjalnego sprawoz-
dawcy ONZ ds. przemocy wobec kobiet nowe technologie ,nieuchronnie spowoduja rézne nowe przejawy przemocy
wobec kobiet w internecie”; uwaza, ze brak rownowagi miedzy konsumentem a przedsigbiorcg internetowym moze
poglebi¢ sie w $wiatach wirtualnych; podkresla, ze technologii nie nalezy projektowaé tak, by manipulowaé zachowa-
niami konsumentéw; zauwaza coraz wickszg liczbe i réznorodno$é produktéw, np. produktéow finansowych, powigza-
nych ze $wiatami wirtualnymi, takich jak nabywanie wirtualnych aktywéw, awataréw itp.; podkresla, ze konieczne jest
przeprowadzenie ukierunkowanych badan i szeroko zakrojonych konsultacji z ekspertami z réznych dziedzin, od gospo-
darki po neurobiologie, aby opracowa¢ funkcjonalne ramy regulacyjne; z zadowoleniem przyjmuje dziatania przemystu
w tym zakresie i podkresla, ze mozna zrobi¢ wiecej;
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Zasady ogdlne

1.  z zadowoleniem przyjmuje komunikat Komisji z 11 lipca 2023 r. pt. ,Inicjatywa UE w sprawie technologii Web 4.0
i $wiatéw wirtualnych: dobra pozycja wyjSciowa na drodze ku kolejnej transformacji technologicznej” (COM(2023)0442);
podkresla, ze kazda strategia musi by¢ zréwnowazona i ukierunkowana na cztowieka, a jednocze$nie musi chroni¢ unijne
wartosci;

2. zwraca uwage na wyzwania zwigzane z brakiem powszechnie uznawanej lub uzgodnionej definicji $wiatéw wirtual-
nych, co prowadzi réwniez do braku koordynagji polityki na szczeblu krajowym i wyzszym; dostrzega starania Komisji, by
zdefiniowad $wiaty wirtualne w spos6b zgodny z uznanymi cechami takimi jak immersywnos¢, synchroniczno$é i trwalosé;

3. podkresla, Ze w oparciu o wyniki, solidne badania naukowe i aspekty techniczne nalezy wyraZnie rozréznic istniejace
narzedzia cyfrowe i inne mozliwe powstajace technologie, a jednoczesnie zbadaé potrzebe normalizacji sektora;

Rynek wewnetrzny i ochrona konsumentow

4. zauwaza, ze cho¢ w komunikacie Komisji nie wskazano jeszcze na potrzebg podjecia precyzyjnych dzialan legislacyj-
nych, wazne jest jednak, aby przeprowadzié staranng oceng wszystkich kwestii zwigzanych z rozwojem $wiatéw wirtualnych
i ich skutecznego uwzglednienia w obowigzujacym prawodawstwie; podkresla, ze prawdziwy jednolity rynek cyfrowy moze
znacznie przyczynic sie do rozwoju $wiatéw wirtualnych i ulatwi¢ UE konkurowanie na skale $wiatows; uwaza, Ze jasne,
kompleksowe ramy regulacyjne maja zasadnicze znaczenie, zwlaszcza gdy technologia osiagnie wysoki poziom zaawansowa-
nia, by zapewni¢ rowne warunki dzialania, ktére w pelni wykorzystuja potencjal $wiatéw wirtualnych i umozliwiajg ich
wzrost gospodarczy;

5.z zadowoleniem przyjmuje najnowsze akty prawne w tej dziedzinie, takie jak akt o ustugach cyfrowych (rozporzadzenie
(UE) 20222065 (), akt o rynkach cyfrowych (rozporzadzenie (UE) 2022/1925()) i akt w sprawie
danych (2022/0047(COD)), ktéry ma by¢ wkrétce przyjety przez Radg i Parlament Europejski; odnotowuje réwniez wniosek
dotyczacy aktu w sprawie sztucznej inteligencji i aktu dotyczacego cyberodpornosci oraz trwajace negocjacje w tej sprawie;
uwaza, ze Komisja powinna regularnie kontrolowa¢ adekwatnos¢ i spojnos¢ ram legislacyjnych jednolitego rynku cyfrowego,
aby reagowa¢ na nowe mozliwosci, zagrozenia lub inne kwestie, ktére moga wystapi¢ w wirtualnych $wiatach, oraz w razie
potrzeby przedstawia¢ wnioski ustawodawcze; uwaza, ze wyniki takich kontroli powinny by¢ podawane do wiadomosci
publicznej;

6. przyjmuje z zadowoleniem zaangazowanie Komisji w monitorowanie rozwoju $wiatéw wirtualnych; zwraca si¢ do
Komisji, aby co dwa lata sporzadzala sprawozdanie na ten temat oraz przekazywala je Parlamentowi i Radzie; zwraca si¢ do
Komisji, by zwrécita uwage na potencjalne problemy w sieci 4.0, ktére juz istnieja w sieci 3.0, takie jak m.in. rozpowszechnia-
nie dezinformacji i nielegalnych treci, kradziez tozsamosci cyfrowej, cyberprzestepczo$é, naruszanie praw wlasnosci intelek-
tualnej, cyberterroryzm, niewlasciwe wykorzystywanie danych osobowych, manipulacyjne projektowanie ustug cyfrowych,
tak aby wywola¢ pewne zachowania lub spowodowac uzaleznienie, oszustwa, tresci o charakterze terrorystycznym w interne-
cie, wykorzystywanie seksualne matoletnich i cyberprzemoc, a takze by uwzglednita odpowiednie istniejace i przyszle prze-
pisy, takie jak akt o ustugach cyfrowych, ktére pozwolg rozwigzaé te kwestie;

7. zwraca uwage na znaczny potencjal swiatow wirtualnych i rosnaca potrzebe inwestycji w niezbedng infrastrukture oraz
w powiazane badania naukowe, innowacje oraz zmiang i podnoszenie kwalifikacji pracownikow; podkresla, ze ogdlne koszty
takich inwestycji powinny mie¢ neutralny wplyw na koficowe ceny konsumpcyjne; przyznaje, ze aby osiggnaé te cele
konieczne jest zwigkszenie zasobéw dostepnych na szczeblu UE; podkresla, Ze rzeczywisto$¢ wirtualna, rzeczywisto$¢ rozsze-
rzona i rzeczywisto$¢ mieszana odgrywaja kluczowa role w rozwoju $wiatéw wirtualnych i dostarczajg uzytkownikom
immersyjnych i interaktywnych do§wiadczen, oraz zauwaza, ze zastosowania przemystowe i konsumenckie wiazg si¢ z r6z-
nymi wyzwaniami i wymagaja zréznicowanego podejicia; odnotowuje réwniez, ze rozw6j niektérych modeli sztucznej inteli-
gencji takich jak generatywna sztuczna inteligencja réwniez moze odegraé kluczows role w tworzeniu i wzbogacaniu $rodo-
wisk wirtualnych; w zwiazku z tym wzywa Komisje, by SciSle monitorowata réwniez szybki rozwdj tej technologii i jej
wplyw na ekosystem cyfrowy;

8.  sygnalizuje réwniez potencjalny pozytywny wplyw tych rozwigzan na zatrudnienie, w tym na tworzenie nowych miejsc
pracy w dziedzinach takich jak architektura lub tworzenie tresci w $wiecie wirtualnym; podkresla, Ze trzeba inwestowaé w ini-
cjatywy zmiany kwalifikacji, aby doksztalci¢ obecnych pracownikéw w UE, ze zwrdceniem szczegdlnej uwagi na grupy niedo-
statecznie reprezentowane w tym sektorze; podkresla, ze trzeba inwestowaé w rozwdj odpowiednich umiejetnosci i wspierad
g0, by zapewni¢ w UE dostateczng liczbe utalentowanych i wykwalifikowanych pracownikéw mogacych wykonywac te prace,
a takze tworzy¢ atrakcyjne warunki, by zatrzymac utalentowanych pracownikow w UE, przyciagac talenty zagraniczne oraz
promowac¢ przedsigbiorczo$¢ i innowacyjnos¢ w UE;

(") Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2022/2065 z dnia 19 pazdziernika 2022 r. w sprawie jednolitego rynku ustug
cyfrowych i zmieniajace dyrektywe 2000/31/WE (akt o ustugach cyfrowych), Dz.U. L 277 z 27.10.2022, s. 1.

() Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2022/1925 z dnia 14 wrze$nia 2022 r. w sprawie kontestowalnych i uczciwych
rynkéw w sektorze cyfrowym oraz zmiany dyrektyw (UE) 2019/1937 i (UE) 2020/1828 (akt o rynkach cyfrowych), Dz.U. L 265
212.10.2022,s. 1.
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9.  sygnalizuje zaréwno pozytywny, jak i negatywny potencjalny wplyw nowych technologii i produktéw na konsumen-
tow, ich zdrowie i Zycie spoleczne oraz sytuacje¢ ekonomiczng; podkresla potencjal $wiatéw wirtualnych w Srodowisku prze-
myslowym i zawodowym, w szczeg6lnosci w zakresie szkolen i budowania prototypéw, przy jednoczesnym uznaniu ich
szerszego oddzialywania na pracownikow; podkresla, ze nalezy zapewni¢ przestrzeganie praw pracowniczych i wysoki
poziom ochrony pracownikéw;

10.  przypomina, ze chociaz wigkszo$¢ przedsigbiorstw, ktére s3 liderami w rozwoju $wiatéw wirtualnych, ma siedzibe
poza UE, w UE réwniez istnieje prezny i dynamicznie rozwijajacy si¢ ekosystem; podkresla, ze UE powinna odgrywac wiodaca
role w ksztaltowaniu $wiatéw wirtualnych jako ekosysteméw, ktore szanujg i propaguja unijne wartosci, prawa podstawowe
i najwyzszy poziom ochrony konsumentow; podkresla, ze trzeba wspiera¢ rowne warunki dzialania sprzyjajace ekspansji
europejskich malych i Srednich przedsigbiorstw oraz rozwojowi konkurencyjnych przedsigbiorstw europejskich, a takze zde-
centralizowane i interoperacyjne ekosystemy;

11.  podkresla, ze trzeba stworzy¢ odpowiednie ramy polityczne i zaangazowac si¢ w dialog migdzynarodowy, w szczegdl-
nosci z pafistwami spoza UE o podobnych pogladach, by osiagna¢ skoordynowane podejicie do $wiatéw wirtualnych; pod-
kresla, ze nalezy poglebiaé $wiadomo$¢ obywateli Europy na temat odpowiedzialnego korzystania ze $wiata cyfrowego;

12.  przyznaje, ze wiele Swiatéw wirtualnych zostalo opracowanych przez rézne przedsigbiorstwa ze wzgledu na brak
otwartych wspdlnych standardéw, regulacji i platform interoperacyjnych; podkresla, ze $wiaty wirtualne opracowuje obecnie
kilka podmiotéw dysponujacych niezbednymi zasobami i rodkami finansowymi; uwaza, ze interoperacyjno$¢ i otwarte stan-
dardy moga przyczynic si¢ do zapobiegania quasi-monopolom lub naduzyciom pozycji dominujacej przynoszacym szkode
konsumentom i unijnym przedsi¢biorstwom, w szczeg6lnosci MSP;

13.  z zadowoleniem przyjmuje zobowiazanie Komisji do wspolpracy z istniejagcymi wielostronnymi instytucjami zarza-
dzajacymi internetem w celu opracowania wspolnych zasad i standardéw zarzadzania; zach¢ca Komisjg, by wspierala biezace
wielostronne inicjatywy z udzialem wielu zainteresowanych stron, ktére obecnie opracowujg normy, w tym normy stowarzy-
szen konsumenckich i innych organizacji spoleczenstwa obywatelskiego; zaleca, by przeprowadzi¢ kompleksowe badanie na
temat interoperacyjnych $wiatow wirtualnych; podkresla potencjal, jaki dla rozwoju wirtualnych $wiatoéw stanowi stworzenie
europejskich przestrzeni danych;

14.  podkresla, ze nalezy zapewnié, aby $wiaty wirtualne byly otwarte, sprzyjajace wlaczeniu spolecznemu i dostepne,
dzieki czemu zwigkszy si¢ udzial os6b z niepelnosprawnosciami w nowym Srodowisku cyfrowym; sygnalizuje, ze dzigki
$wiatom wirtualnym zwickszy si¢ udzial 0s6b z niepelnosprawno$ciami w réznych dziedzinach, takich jak turystyka wir-
tualna; ostrzega przed potencjalnymi wyzwaniami, z jakimi beda si¢ mierzy¢ uzytkownicy z niepelnosprawnosciami korzys-
tajacy ze Swiatow wirtualnych, z powodu nieodpowiednich funkcji dostgpnosci lub rozwigzan niezaspokajajacych ich szcze-
g6lnych potrzeb; wzywa Komisje do monitorowania adekwatnosci europejskiego aktu w sprawie dostgpnosci () i dyrektywy
w sprawie dostepnosci stron internetowych (*) pod wzgledem zapewnienia dostgpnosci w §wiatach wirtualnych; podkresla
réwniez, ze nalezy zwréci¢ uwage na szczegdlne potrzeby i prawa dzieci;

15.  uwaza, ze debata o koniecznosci identyfikacji uzytkownikéw w $wiatach wirtualnych powinna by¢ obszarem prioryte-
towym w rozwoju $§wiatow wirtualnych oraz ze nalezy si¢ zastanowi¢ nad mozliwa konfiguracja tego srodowiska cyfrowego,
majgc na uwadze, Ze w niektorych przypadkach preferowana moze by¢ anonimowos$¢; zwraca uwage, ze anonimowos¢ w $ro-
dowisku cyfrowym jest zawsze mozliwa pod nazwg uzytkownika (pseudonimem), i wzywa Komisje, by ocenita potencjalne
wykorzystanie europejskiej tozsamosci cyfrowej (eID) i cyfrowego portfela w $wiatach wirtualnych;

16.  podkresla znaczenie ochrony danych osobowych i prywatnosci uzytkownikéw; zwraca uwage, ze ogdlne rozporza-
dzenie o ochronie danych (°) moze nie wystarczy¢, by sprostaé wyzwaniom zwigzanym z ochrong danych we wzajemnie
polaczonych wirtualnych $wiatach; wzywa, aby zwrdci¢ szczegdlng uwage na wplyw tresci tworzonych przez uzytkownikéw
na ochrong¢ danych, przy jednoczesnym zapewnieniu $rodowiska sprzyjajacego innowacjom, a takze na przetwarzanie
danych wrazliwych, takich jak dane biometryczne i behawioralne, reakcje emocjonalne i informacje haptyczne;

17.  podkresla, Ze uczestnictwo w wirtualnym $wiecie jest dobrowolne, i wzywa Komisje, by rozwazyla ustanowienie
prawa do trwalego usuniecia, tak aby konsumenci mogli zazada¢ usuniecia swoich danych i profilu ze wszelkich aplikacji,
gier online i $rodowisk wirtualnych;

() Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2019/882 z dnia 17 kwietnia 2019 r. w sprawie wymog6w dostepnosci produktow
iustug (Dz.U.L 1512 7.6.2019, s. 70).

(") Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/2102 z dnia 26 pazdziernika 2016 r. w sprawie dostgpnoci stron internetowych
i mobilnych aplikacji organéw sektora publicznego (Dz.U. L 327 z 2.12.2016, s. 1).

() Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych
w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeplywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE
(ogdlne rozporzadzenie o ochronie danych), Dz.U. L 119 z 4.5.2016, s. 1.
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18.  uwaza, ze szczegOlng uwage nalezy zwrdci¢ na uzalezniajace interfejsy i ciemne grafiki w tych srodowiskach wirtual-
nych; ostrzega przed potencjalnymi problemami zdrowotnymi, ktére moga wynikac z korzystania ze $wiatéw wirtualnych,
np. uzaleznienia, cyberchoroby lub zaburzenia snu; podkresla szczegdlng podatno$¢ dzieci i mtodziezy na te problemy zdro-
wotne, w tym potencjalny wplyw na ich rozwéj poznawczy, oraz podkresla, ze projektowanie $wiatéw wirtualnych musi by¢
dostosowane do wicku oraz ze potrzebne sa Srodki kontroli rodzicielskiej, by chroni¢ te mode osoby; uwaza roéwniez, ze
konieczne s3 badania nad wplywem technologii, ktére wigza si¢ z bezposrednimi i trwalymi zmianami w organizmie;

19.  przypomina, ze §wiaty wirtualne i edukacja immersyjna mogg propagowa¢ prawa dzieci w internecie w odniesieniu do
ich edukacji, wzmacniania ich pozycji, uczestnictwa i zabawy oraz oferowac unikalne do§wiadczenia, ktére zachecg matolet-
nich do nauki, na przyklad przez zabawe; zauwaza, Ze zaangazowanie to moze pomdc im w rozwijaniu umiejetnosci w zakre-
sie wspdlpracy, komunikacji, krytycznego myslenia, innowacji i zaufania; podkresla, ze dzigki temu mozna zajal sig proble-
mem niedoboru umiejetnosci cyfrowych w UE i szkoli¢ przyszle talenty; podkresla, ze konieczne sa programy edukacyjne,
ktére pomogg dzieciom i mlodziezy dostosowal si¢ do zmian technologicznych oraz przyja¢ zdrowe i zréwnowazone
podejscie faczgce tradycyjne interakcje spoteczne z czasem spedzanym w Srodowisku wirtualnym oraz wyposaza rodzicow
w niezbedne narzedzia do nadzorowania i podejmowania $wiadomych decyzji, gdy pozwalaja swoim dzieciom korzystaé ze
$rodowiska wirtualnego lub angazujg je w to Srodowisko;

20.  zauwaza potrzebe badan nad wplywem rzeczywistoSci wirtualnej i innych technologii na rozwéj poznawczy i beha-
wioralny; podkresla ewentualne ryzyko zwigzane z przedwczesnym i nadmiernym korzystaniem z ekranéw, ktore moze
negatywnie wplywa¢ na dobrostan oraz prawidlowy rozwdj poznawczy, fizyczny, psychiczny i spoleczny; nalega, by prowa-
dzi¢ kampanie informacyjne na temat odpowiedzialnego korzystania z ekranéw; podkresla, ze nalezy odpowiednio przeszko-
li¢ nauczycieli, aby posiadali niezbedne umiejetnosci cyfrowe; wzywa Komisje, by zachgcala do inicjatyw, w ramach ktérych
uniwersytety, szkoly ksztalcgce inzynieréw i podmioty branzowe wspétpracuja w celu oceny luki kompetencyjnej, wspéttwo-
rza plany dzialania i zacie$niaja wspotprace publiczno-prywatng z korzyscia dla mlodziezy w UE; podkresla, jak wazne jest,
by rozszerzy¢ na $wiaty wirtualne najwyzszy poziom ochrony zapewnianej maloletnim w innych $rodowiskach oftline
i online przed réznymi zagrozeniami, m.in. naduzyciami, nekaniem, zastraszaniem, narazeniem na tresci pelne przemocy,
tresci seksistowskie, rasistowskie lub pornograficzne; podkresla rowniez, ze nalezy zwrdci¢ uwage na szczegdlne potrzeby
i prawa dzieci oraz zagrozenia dla nich w $wiatach wirtualnych; podkresla znaczenie projektowania i obstugi ustug i produk-
tow online, do ktérych dostep maja gléwnie dzieci, tak by z zalozenia byly dla nich bezpieczne;

21.  zauwaza, ze $wiaty wirtualne bedg generowaé obrazy, grafike i wideo o wysokiej rozdzielczosci, aby zapewni¢ uzyt-
kownikom immersyjne do$wiadczenia, co dodatkowo wymaga wysokowydajnej infrastruktury; zauwaza, ze kluczowe zna-
czenie beda mialy w szczegdlnosci sieci mobilne nowej generacji oraz wydajne polaczenia Wi-Fi, takie jak Wi-Fi 6, o niskim
opdznieniu i duzej przepustowosci, podobnie jak technologie takie jak przetwarzanie brzegowe; przypomina o sprawozdaniu
Europejskiego Trybunatu Obrachunkowego ze stycznia 2022 r., w ktérym oszacowano, ze do 2025 r. catkowity koszt wdro-
zenia sieci 5G we wszystkich panstwach cztonkowskich UE wyniesie 281-391 mld EUR, w tym koszt budowy nowej infras-
truktury 5G i modernizacji istniejacej infrastruktury;

22.  z zaniepokojeniem odnotowuje, ze wzrost popularnosci $wiatéw wirtualnych moze réwniez wykluczaé pewne grupy
os6b, ktore nie posiadaja podstawowych umiejetnosci lub zasobdw, aby uczestniczyé w tym Srodowisku, a takze osoby miesz-
kajace na obszarach wiejskich i w regionach oddalonych; podkresla, zZe wspieranie umiejetnosci cyfrowych i dostepu do wyso-
kiej jakosci i przystepnego cenowo internetu jest warunkiem wstepnym wszelkich unijnych ram dotyczacych $wiatéw wir-
tualnych; wzywa Komisje, aby przeprowadzita oparta na dowodach ocen¢ tego, jak zapewni¢ infranstrukture i urzadzenia
potrzebne do wspierania i funkcjonowania §wiatéw wirtualnych oraz przejscie z sieci 3.0 na sie¢ 4.0 dla konsumentow, row-
niez na obszarach oddalonych i w gospodarstwach domowych o nizszych dochodach; podkresla, ze kluczowe znaczenie ma
prawdziwy jednolity rynek telekomunikacyjny. ostrzega przed niebezpieczefistwami zwigzanymi z transakcjami finansowymi
obejmujgcymi kryptowaluty, w szczegdlnosci oszustwami i wyludzeniami, ktére moga nasilaé si¢ w $wiatach wirtualnych;
przypomina réwniez, ze nieodwracalno$¢ wielu transakeji kryptowalutowych oznacza réwniez nowe kanaly dla gospodarki
réwnoleglej, przy czym ofiary oszustw maja niewielkie mozliwosci odzyskania utraconych Srodkéw lub w ogdle ich nie
majg; z zadowoleniem przyjmuje rozporzadzenie w sprawie rynkéw kryptoaktywéw w Unii Europejskiej (), ktorego celem
jest ustanowienie ram prawnych dla kryptowalut i aktywéw cyfrowych;

Zréwnowazony rozwdj

23.  zwraca uwagg, Ze produkcja urzadzen niezbednych do korzystania ze $wiatéw wirtualnych wymaga takich zasobow
jak metale ziem rzadkich i inne surowce mineralne; z zadowoleniem przyjmuje wniosek Komisji dotyczacy rozporzadzenia
ustanawiajagcego ramy na potrzeby zapewnienia bezpiecznych i zréwnowazonych dostaw surowcéw krytycznych
(COM(2023)0160);

24.  odnotowuje potencjal $wiatow wirtualnych i sieci 4.0 w walce ze zmiang klimatu i przyczynianiu si¢ do zréwnowaze-
nia Srodowiskowego, np. dzigki umozliwianiu pracy zdalnej, co ogranicza dojazdy do pracy i zwigzane z tym emisje dwu-
tlenku wegla; zauwaza, ze kluczowa role odgrywa infrastruktura sieciowa, ktéra umozliwia rozwigzania cyfrowe i nowe
modele biznesowe;
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25.  uwaza, ze przy opracowywaniu i wdrazaniu $wiatéw wirtualnych nalezy uwzgledni¢ wplyw na srodowisko; podkresla,
jak wazne jest, by podnosi¢ $wiadomo$¢ konsumentéw na temat wplywu na $rodowisko i zroéwnowazonego rozwoju tych
nowych technologii, np. odpadéw elektronicznych; zauwaza, ze wedtug Miedzynarodowej Agencji Energetycznej zuzycie
energii elektrycznej przez duze osrodki przetwarzania danych stanowi obecnie 1-1,5 % $wiatowego zuzycia energii elektrycz-
nej; zwraca uwage, ze zuzycie energii elektrycznej przez osrodki przetwarzania danych moze wzrosnaé wraz z przyjeciem na
szeroka skale technologii $wiatéw wirtualnych; przypomina, ze nalezy wykorzystaé i przyspieszy¢ postep technologiczny
oraz zachecaé do tego postepu, by zmniejszy¢ zuzycie energii i Sladu Srodowiskowego dziatan zwigzanych z produkcja, wyko-
rzystywaniem i rozwojem $wiatow wirtualnych, na przyklad przez zaawansowane techniki recyklingu i odnawialne zZrédla
energii;

26.  zobowigzuje swoja przewodniczacg do przekazania niniejszej rezolucji Komisji, Radzie oraz rzagdom i parlamentom
panstw cztonkowskich.
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