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1.VORWORT

Liebe Leserinnen und Leser,

aMetaverseo? Noch mangelt es an einer eindeutiagen, allaogemein anerkanntet
Definition. Doch die dahinterliegenden Technologien sind aus den Kinderscht
heraus. Mit Freund*innen shoppen, Konzerte besuchen, durch Museen schle
oder Trips durch die Pydambder den Amazonas unternehmen. Sich mit
Kolleg*innen und Fachleuten zu Prasentationen oder Beratungen treffen. Ege
wir uns gerade befinden und ob uns wenige Matersedeiilometer
voneinander trennen. Und all das sofort, per KnopfBrilekundt Avatar im
Metaverse.

Was wir uns unter dem kiinftigen Metaverse vorstellen, ist nichts anderes als
weiterer Schritt der Digitalisierung. Diesen technologischen Wandel gestalten
Basis des Wohlstands der nachsten Generationeist Wistdahei: das Heft in
der Hand zu halten. Daher engagieren wir uns von Beginn an bei der Entwick
solcher Zukunftstechnologien. Zum Beispiel, indem wir mit unseren Netzen di
beste Konnektivitat fur alle kiinftigen Anwendungen bereitsteieheund ethi
Leitplanken setzen.

In diesem Whitepaper geht es genau darum: Impulse zu Ethik und Werten im
Metaverse zu geben. Denn die Werte der analogen Welt sollen auch in der di
Welt gelten. Wenn die Wirde des Menschen unantastbar ist, muss es auch d
digitale Wirde sein. Wir beschaftigen uns mit den Chancen, die Megatrends
Metaverse biet@setzen uns aber auch mit Risiken auseinander. So haben wir
beispielsweise bereits im Jahr 2018 Leitlinien fir Kinstliche Intelligenz festge

Wir wéén alle Menschen mitnehmen und ihnen digitale Teilhabe ermdglichen. )
Dabei geht es vor allem um Empathisiolmund Respekt sowie das Angebot an Timotheus Héttges, CEO Deutsche Telekom AG
alle, ihre Fahigkeiten im virtuellen Raum zu entfalten.

Seien auch Sie dabei. Gemeinsam gestalteMetadase als Ort der
Inspiration, des Fortschritts und des ethischen Handelns.

Mit herzlichen Grif3en

Ihr Timotheus Héttges



2 EIN FU HRUN G IN M ETAVERS E UND ETHI |,g1|teroperabilitat ermoglicht aulRerdem die nahtlose Nutzung verschiedener

attformen, indem einheitliche Standards zwischen ihnen geschaffen werden.
2 1. DIBMETAVERS¥ISION Sobaldriteroperabilitéat gewahrleistet ist, kondeeralle Informationen
T wahrend ihrer Reisen durch das Metaverse mitnehmen.
Das Metaverse befindet sich in einer friihen Entwicklungsphase, es gibt noch
keine einheitliche und globale Definition. Fir dieses Booklet haben wir daher
die Vorstellung von Arunov und Bauer als Grundlage genutzt:

Persistenz bezieht sich auf die Fahigkeit eines Systems, Daten
aufrechtzuerhalten, um einen Verlust aufgrund von Systemfehlern oder
unvohergesehenen Ereignissen zu verhindern. In einer persistenten Umgebung
konnerUserihre Daten und Aktionen beibehalten, auch wenn sie die

Das Metaverse sollte Bififenes virtuelles Okosystem sein, das Umgebung verlassen.
dezentral aufgebaigtund @us diesem Grupeus mehreren virtuellen  gin wichtiger Erfolgsfaktor fiir das Metavéfezsystem wird die Fahigkeit

Welten bestehen wird. Darliber hinaus sollte das Metaverse ein  sein, eine unbegrenetzerkapazitat zu bieten. Dies bedeutet, dass
interoperables und persistentes Okosystem sein, dass einen interaktiv@ieoretisch keine Begrenzung fiir die Anzahl der gleichzeitig intdgsierten
und immersien 3BRaum fir eine unbegrenzte Nutzerkapazitat bietet. Erlebnisse oder virtuellen Welten im Metax@kssystem bestehen sollte.

Das ultimative Ziel ist es, ein hypatistisches und in Echtzeit
arbeitendes Okosystem aufzusetzen, das mit der (physischen) Welt,

der wir leben, konvergiért.

iHyperrealismus ist eine kunstlerische Technik, dié alaaeelt, eine mdglichst
Fealistische Darstellung zu schaffen. Dabei wird angestrebt, eine Abbildung zu
erzeugen, die dem menschlichen Auge tduschend ahnlichsieht utsgidem

das Geflhl vermittelt, dass das Objekt direkt vor ihm ist.

zu schaffen, das fur alle zuganglich ist. Wir sind Uberzeugt, dass eine der physischen Welt mit dem Metaverse. Das Metaverse wird als ein
fortwahrende Interaktion zwischen der physischen und der virtuellen Welt  q|istandig immersives und interaktives virtuelles Okosystem betrachtet, in
stattfinden wird. dem sich die physische Welt und das Metaverse gegeresititpssen und

Unter Offenheit verstehen wassl jede und jeder an den vielfaltigen die Grenzen zwischen ihnen zunehmend verschwimmen.

Maglichkeiten des Metaverse teilhaben kdnnen sollte. Dabei unterscheiden wir
zwischen der aktiven Rolle, bei der eine Person durch kreative
Schdpfungsprozesse einen Mehrwert im Metaverse schafft, und der passiven
Rolk des reinen Konsums.

Dariiber hinaus wird dieses offene Okosystem virtuell abgebildet und bietet

?CH? CGG?LMCP? %L @ BLOHAU $?L "?ALC@@ ACGG?LMCP& <?M=BL?C<N ?CH? 4?=BHI

die es detysen ermdglicht, vollstandig in eine virtuelle Welt einzutauchen.
Durch visuelle, auditive und haptische Elemente entsteht ein interaktives und
realistisches Erlebnis.

1 Elmar Arunov & Stephan R. Biadvietaverse (R)evolubas Virtuelle Okosystem
2023



2 2. RELEVANZ DES METAVERSE FUR GESELLSCHAFT Binper Hauptanwendungsgebiete fir die Telekommunikationsindustrie liegt

TELEKOMMUNIKATIONSINDUSTRIE inderGestaltungeiner hochgradig vernetzten Umgebung. Das Metaverse
erfordert eine zuverlassige und schnelle Konnektivitat, um die nahtlose

Das Metaverse wird sowohl filr die Gesellschaft als auch fiir die Interaktion zwischen den Teilnehmenden zu erméglichen.

Telekommunikationsindustrie neue Wege berieitstéVir sind uns bewusst, Telekommunikationsunternehmen wie die Telekom sind sorhitidetsa fiir

dass viele Moglichkeiten, aber auch viele Herausforderungen auf uns die Bereitstellung von leistungsfahigen Netzwerken, um die neuen

zukommen werden. Anforderungen des Metaverse erfillen zu kénnen.

Das Metaverse wird die Art und Weise, wie wir interagieren, kommunizieren Zusatzlich erfordert das Metaverse verstarkte Sichashdits

und Informationen teilen, grundlegend verandern. Es bietet eité Xielza Datenschutzmal3nahmen. Usrin einer digitalen Umgebung agiererd s

Chancen, die verschiedene Bereiche unseres taglichen Lebens beeinflussen Daten und Privatsphére besonders schiitzenswert.

werden. Telekommunikationsunternehmen kénnen eine wichtige Rolle bei der

Entwicklung und Implementierung von Sicherheitsprotokollen und

Das Metaverse ermdglicht im Alltag vor allem eine neue Art der sozialen  Datenschutzstandards spielen, um ein vertrauenswiirdiges und sicheres
InteraktionUserkonnen sich in einer virtuellen Umgebung treffen, unabhangig Metavese fiirseineUserzu gewéhrleisten.

vom geografischeBtandort. Dadurch kdnnen Barrieren wie Distanz und o o o _ _

Reisebeschrankungen tiberwunden werden. Das Metaverse schafft eine Schlief3lich wird sich das Metaverse kontinuierlich weiterentwickeln.

Plattform fir gemeinsame Aktivitaten, Zusammenarbeit und soziale Bindungehelekommunikationsunternehmen miissen daher innovativ und flexibel sein,

die Uber traditionelle Grenzenaugiehen um sich an die verandernden Anforderungen des Metaverse anzupassen. Dies
beinhdtet die Zusammenarbeit mit anderen Stakeholdern wie der

AuBerdem erdffnelas Metaverse neue Mdglichkeiten fiir Bildung und Lernen. zivilbevélkerung, der Wissenschaft und Politik sowie anderen Branchen und
Virtuelle Schulen und Universitaten kénnten entstehen, in denen SChUler*lanﬂhternehmen, um neue Technologien zu erforschen und zu entwickeln.

und Studierende aus der ganzen Welt miteinander interagieren und
voneinander lernen kdénnen. Hinzu kommt die Chanémeiassiven und
interaktiven Lernerfahrung, die individuelles Wachstum férdern kann.

Des Weiteren birgt das Metaverse auch wirtschaftliche Chancen. Unternehmen
koénnen virtuelle PrasenZ8hopsaufbauen und ihre Produkte und
Dienstleistungen in einem digitalen Raum présentieren. Die Teilnahme am
Metaverse ist fur Unternehmen wichtig, um im Markt bestdiimen aber

auchum die eigene Marke zu férdern und neue Kund*innen oder auch
Mitarbeitende zu gewinnen. Der neue Raum kann sowohl fiir Marketing als auch
fir neue Entwicklungen, Produktionen oder fur die Zusammenarbeit genutzt
werden.

Dadurch entsteht zudem eine Vielzahl neuer Arbeitsbedingungen und
Moglichkeiten, wie die jeweilige Tatigkesgefiuhrt werden kann. Flexibles
Arbeiten von Uberall ist ein solches Beispiel. Oder aber auch die Planung und
Entwicklung neuer Produkte mithilfe der Funktionen des Metaverse.



2.3. DIGITALE ETHIK IM METAVERSE Digitale Ethik und das Metaverse

Digitale Ethik Schaut man auf die sich bietenden Chancen des Metaverse, missen zugleich
. mogliche ethische Implikationen betrachtet werden, die sich im Zuge der

A$ CACN; F? %WNBCE <?@ MMN MC=B GCN > Rutzung @rézBen RbehEr Durcl die SEheXiMig Gdudr Sdiafe? Strukiirertund

computergesteuerten Infrastrukturen und der digitalen Medien auf den Identitaten, die Forderung der kreativen Zusammenarbeit und den Zugang zu

%CHT?FH?H OH>* >C? ' ?M?FFM=B; @NU& globalerCommunigs hat das Metaverse das Potenzial, die Gesellschaft

grundlegend zu transformieren. Glagitig wirft es Fragen alfum Beispiel

Oder einfach gesagt: Die Technologie als solche ist neutraligifalerEthik beziiglich Privatsphare, Sicherheit oder sozialer Ungleichheit.

verstehen wir zu bewerten, ob die Technologie gut oder schlgohtlist
MaBnahmen zu ergreifen, die sicherstellen, dass sie im Einklang mit rechtlichien Folgenden geben wir einen kurzen (und sicher nicht abschlieRenden)
und ethischen Anforderungen eingesetzt wird (z.B. in einem Unternehmen). Uberblick zu degthischen Herausforderungen im Metayelisesich
Ethik ist nebeGesetz und Recht ein wichtiger Bestandteil des Normengerustsaufgrund deKonstellationen in den betrachteten Themenfeldern

fur das tagliche Handeln. Uberschneiden kénnen.
Warum ist Digitale Ethik fur uns als Deutsche Telekom ein Thema? Bildung von Monopolen/fehlende Interoperabilitat
Wir gestalten digitale, intelligente Technologien verantwortungsvoll. Die GroRe Digitalkonzerne werden als die eigentlichen Gatekeeper der neuen

Wahrung der Souverani¢fenschenwurde, Freiheit und Autonomie) sowie  digitalen Sphare angesehen, weil sie sich aufgrund ihrer Kapitalmasse schon
die Unterstutzung délserstehen fur uns hierbei im Mittelpunkt. Um unsere  friih strategische Anteile im Metaverse gesichert haben und somit die

Werte aus der analogen Welt in die digitale zu bringen, haben wir uns als  Bedingungen zur Teilnahme festsetzemekiVoraussichtlich wird es daher
Deutsche Telekom bereits im Jahr 2018 ethische Leftlingeam Umgang verschiedene, fur sich geschlossene Plattformen geben.

mit Kinstlicher Intelligenz gegeben und haddehth _ . . .
Da innerhalb der Plattformen alles aus einer Hand kommen wird, wird es den

Mit Blick auf das Metaverse wird die Deutsche Telekom ein Infrastruktur Usen erschwert, zu anderen Anbietern zu wechseln, weil die Interoperabilitat
Ausstatter fir die digitalen Welten s&imd auch hier stehen wir mit unserem  fehlt, siclewischen den Welten frei bewegen zu kénnen.
Werteverstandniir eine menscimeentrierte Technologie. Eine Technologie,

die den Menschen und seine Souveranitat unterstitzt, dieu@dind Robustheit der Systeme als Basis fir alles
Menschenrechte, die Personlichkeitsrechte, die Privatsphare und das Recht a4f, schutz défserim Metaverse vor Cyberangriffen, Betrug und Diebstahl
informationelle Selbstbestimmung genauso wie die Meinuags virtueller Wahrungen oder Vermogenswerte miissen sich die Betreiber der

Informationsfreiheit achtet und die psychische Gesundheit und das seelische Systeme mit Blick aDitenschutz, Informationsschutz urSi¢herheit

Wohlbefinden der Menschen wahrt. Ziel ist, dass jeder, der sich im Metaversgg pnisch, organisatorisch und personell so absichern, dass sie der aktuellen

bewegt, diesen virtuellen Raum als vertrauenswurdig erleben kann. Dies WO”%‘E—:setzeslage und dem aktuellen Stand der Technik entsprechen.
wir in Zukunft weitertreibelgnn nur so lasst sich das enorme Potenzial des

Metaverse nachhaltig heben.

2Vgl . hi r zu: -Wikschatlithe Bedeuteng,lgesellschaftlichg e n z  sowie Datenschutz, Datensicherheit sowie allgemeine I5Rdbusémesgen fur sich
Herausforderungen, menschl i ch &itkdmer ant wselbstjewsilg ganz eigfenesethische Herausferdemngen b¥inhaltenrudd siEhFgéf.1auf die
Berlin 2017 Nutzung im Metaverse auswirken kénnen.

3Im Folgenden soll sich auf die ethischen Fragestellungen im Metaverse als Ganzes

konzentriert werden, wohl in Betracht ziehend, dass die Nutzung von z.B. Kl, NFTs, XR/VR

e
r



Teilhabe: Digital wird das neue Sozial Menschen reale Ressourcen in virtuelle Wahrungen iexastie

. . . maoglicherweise Verluste erleiden
Das Metaverse kann aufgrsethes massiven Potenzials in alle

Lebensbereiche hinein digitale Unterschiede sozial verstarken oder schaffen.Betrachtet man di@risunabhéangkgit, erdffnen auch Virtual Reality (VR) und
Nicht alle Menschen haben die gleichen Ressourcen und Moglieinkdéan, Fernkommunikation neue Mdéglichkeiten und Herausforderungen. So kdnnen
Vorteilen und Chancen déstaverse teilhaben, technische Teams uber-BRllen Anleitungen erhalten oder Arzgtinn

Menschen operieren, die sich nicht am selben Ort befinden. Dies wirft jedoch
auch Fragen nach Sicherheit, Zuverlassigkeit und Ethik auf und verdeutlicht die
Wichtigkeit des sorgfaltigen Umgangs. Zwei Beispiele: Techniker*innen vor Ort
erleiden durch ednfalsche Anleitung einen Stromschlag oder wéahrend der
Operation kommt es zu einer Komplikation aufgrund einer Verzégerung in der
Ubertragung.

Es ist daher witig, darauf hinzuwirken, dass das Metaverse inklusiv ist und
allen die gleichen Chancen in allen Bereichet Biatér missen die
Eintrittsbarrieren im Rahmen des Zugéheress)der Erschwinglichkeit
(Affordabilityund der Befahigung zur Nutzungliggpentsprechend gestaltet
werden.

Faimess und Transparenz: Chancengleichheit Privatsphare, Datenschutz und Datensicherheit; Die Voraussetzung

Im Metaverse werdc_anKyste_me eingesetzt, um vir‘;uelle Charaktere oder Fur den Einsatz im Metaverse werden petsdilaten dedsergesammelt,

NPCSzu steuern. Die Entwicklung und Nutzung dieSgstéme mussen S0 permittelt und verarbeitet. Dazu gehéren beispielsweise Stammdaten
erfolgen, dass sie nidiskriminierend oder manipulativ sind. Daher sollten sie yarnamen, Mailadressen, Kontoinformationen u.a. zur Nutzeridentifikation und
darauf ausgelegt sein, faire und gerechte Ergebnisse zu erzielen. Das bEdeu"-‘?%ontenverwaltung), Verhaltensdaten (zu Aktivitatérseebesuchte Orte,

dass sie keine Vorurteile oder Diskriminierung aufgrund von Geschlecht, Rasgeraktionen mit anderen oder zu getatigten Transaktionen), Standortdaten
Religion, sozialem Status oder andgeschitzten Merkmalen aufweisen. (um personalisierte Inhalte aufgrund des Aufenthaltsortes bereitzustellen),

Die Datensétze, auf denen die Systeme im Metaverse trainiert werden, sollteffOmmunikationsdaten aus den Ghatktionen (z.B. Metadaten aus

vielfaltig und reprasentativ sein, um eine faire Behandluhigatler Chatverlaufen und zu den TeilnehmenderciBpnd Videocalls und _
sicherzustellen. Zur Vermeidung von diskriminierenden oder manipulativen biometrische Daten (wie zum Beispiel Gestats Stimmerkennung, um die
Ergebnissen ist es in diesem Zusammenhang wichtig, dass Funktionsweise ufthentifizierung défsen zu verbessern oder personalisierte Avatare zu

Entscheidungsprozesse transparent gemacht wetsesollen verstehen erstellen). Auch wenn sich Art und Umfang der Datenerfassung je Plattform
kénnen, wie die-Blsteme funktionieren und welche Daten verwendet unterscheden werden: Es besteht die Gefahr, dass diese Daten missbraucht
werden. oder unzureichend geschutzt werderas zu einem massiven Eingriff in die

Privatsphare fuhren kann.

Ortsunabhangijkeit: Virtuelles Tun, reale Auswirkungen ] ] ) ]
Wohlbefinden Das psychologische & physische Wohlbefinded skar

Im Metaverse kénnen immaterielle Giter wie virtuelle Kleidung, digitale ) o ) )
Kunstwerke oder virtueliemobilien gehandelt werden. Obwohl diese Giiter ~ Das Metaverse bietet oft eine immersive und fesselnde Erfahrusgr die

einen Wert innerhalb des Metaversums haben kénnen, knnen sie in der realgRer erlebnisverstarkende Hilfsmittel wie etwBrilBn oder Wearables tief

4 &NonPlaye€haracterin der deutschen UbersetzungN@@ verwendet, aBicht
Spieler Charaki. Diese sind eine Klasse von Spielfiguren, die zur Spielleitung eingesetzt
werden.



und psychische Wohlbefen in Form von Suchtverhalten, sozialer Isolation ~ Rechtsdurchsetzung im Metaverse: Digital bedeutet meist globall

oder Desorientierung zwischen virtueller und realer Welt auswirken. . .
Im Rahmen des Zusammenspiels von PlattiodrContenBetreibern,

Der standige Zugang zu virtuellen Aktivitaten, Spielen, sozialen InteraktionenVirtual Eonomy, Endgeréaten usw. bilden sich Prozessketten und

und Belohnungssystemen kann zu einem tbermé&Rigen KdmsanDhié Partnerschaften, die deisen optimale Erlebnisse vermitteln sollen. Diese
Userkdnnen slichtig nach der stdndigen Stimulation und dem Streben nach Dienste werden meist von unterschiedlichen Anbietern dezentral und Gber
virtuellen Erfolgen oder Anerkennung werden, was sie ihre reale Welt Landesgrenzen hinweg zur Verfligung gestellt. Ddhaicialie Frage nach

vernachlassigen lasst. Auch besteht die Gefahr, dass die intensive Vermischulegn zustandigen Rechtssystem und einer entsprechenden Durchsetzung von
von virtuellen und realentexten zu psychologischem Stress, Verwirrung Ansprichen:

und Identitatskonflikten fuhren kabressollte durclaktiveKonzepte
(Jugendschutz, Altersnd Zeibeschrankunge@ommunityRegeln,
Aufklarung, CommuniBegeln, uvmder Betreibezur Schaffunginer
gesunden und ausgewogenen Umgebung fldderefiihren.

Wer bestimmt im dezentralen Metaverse? Wird es eine MeRolezse

gebendie Straftater*sinnen in der virtuellen Welt verfolgen kann? \atedsel
Userauf abweichendes virtuelles Verhalten reagieren? Wem kann es gemeldet
werden? Wer ist flir was wo in der Prozesskette zustandig?

Schutz von Jugendlichen und vulnerablen Gruppen: Wichtiger denn je
g PP g J Es ist daher dringend erforderlich, den globalen Charakter des Metaverse und

Da das Metaverse eine immersive und interaktive virtuelle Umgebung darstelden Mangel an einheitlichen regulsttien Rahmenbedingungen auf Basis
konnen potenzielle Gefahren wie Ciyhsbbing, Belasiing, der bereits existierenden Gesetzgebung zu adressieren.
Identitatsdiebstahl und unangemessene Inhalte auftreten. Jugendliche und
vulnerable Gruppen kdnnten aufgrund ihrer Unerfahrenheit und mangelnden

Féhigkeit, mit solchen Risiken umzugehen, besonders anfallig sein. Das Metaverse erfordert von allen Beteiligten verantwortungsvolles Handeln,
um die Autonomie seiner User sicherzustellerBelspiel bei kritischen
EntscheidungedgerHaftung fur technisches Versagen ausmschliche

Ausblick: Das erstrebenswerte Metaveérs

Daher ist es von grofRer Bedeuturigkéfe Schutzmechanismen einzufiihren
(wie z.B. Altersbeschrankungen, Moderation von InBegikitpersonen,

klare Trennung von analoger zu virtueller Mvet} und Gber Wirkweisen im Fehlen.

Metaverse aufzuklaren. So wird sichergestellt, das&dipgen im __Es ist daher unerlasslich, ethische und rechtliche Rahmenbedingungen zu
Metaverse den notwendigen Schutz erfahren und sie in ihrem Handeln positientwickeln, die den Einsatz der verschiedenen Technologien im Metaverse zum
untersttzt werden. Wohl detUsen gewéhrleisten.

Digitaler Nachlass: Wenn der analoge Mensch stirbt Die bereits giiltigen und geplanten rechtlichen Vorschriften innerhalb der EU

12 soll&Datenschutzregulierung GDPR, Digital Services Act, Digital Markets Act,

Was tun mit dem Avatar, wenn die Person, der er gehorte, gestorben is - e -
AFAct, Data Act, etc.) liefern bereits eine gute Basis.

sie nach Willen dElinterbliebenen dann geléscht werden? Oder schaffen wir
Raume, in denen die Avatare verstorbener Menschen aufgehoben werden  \wjie bei jeder neuen Technologie ist es entscheidend, eine positive und
kénnen, damit sie uns fur immer erhalten bleibem Beispiel, wenn die erstrebenswerte Vision zu entwickeln, um ein neezstiriertes und
Avatare mit den Daten Verstorbener trainiert wurden3taliicsich die Frage nutzerfreundliches Metaverse zu gestalten.

nach dem digitalen Besitz fiir die Erben, sollte der Avatar mit Assets besetzt

gewesen sein.

5Vgl. auch: Dr. Isabella Herrmann, Stiftung Zukunft Berlin: Demokratische Werte nach
Europaischem Verstandnis im Metaverse, Nov. 2022



3_ DER WEG ZU DEN LE|TPLAN KEN FUR D%rke, Konzernkommunikatie8y$tems, Compliance, Digital Ethics sowie

taverseEnthusiasten aus dem gesamten éonZiel war es, moglichst

METAVERSEHMPULSPAPIER viele Themengebietel adressieramd umfangreichen Input zu erhalten.

In einem anschlielenden Commemityrkshop diskutierten die genannten
3.1. VORGEHENSWEISE Expert*innen die anfanglich Uber 20 ethischen Hogitpéanken fur das
Metaverse whreduzierten diese auf zwolf.

® Konzept @ Building @ Workshop . Metaverse

® o o=
griﬁ_ongusmn ﬂ?e\wmmumty g: Shortictvon In einem weiteren Workshop gaben externe Metdsxuset*innen aus der
Leitplanken Workshop Leitplanken Privatwirtschaft, der Wissenschaft ansvVerbanden wertvolle Einblicke und
Empfehlungen. Dazu gehorten Dr. Annette Doms (Founding Partner xcircle &
NFDry und Lehrbeauftragte an der LMU Miinchen), Philipp A. Rauschnabel
—o—e— —— (Professor an der Universitat der Bundeswehr Miinchen),
Andy Rader (Medienwissenschaftler an der Universitat Rostock), Sebastian
_ Externer /hitepaper KIoR (Bereichsleiter Consumer Technology, AR/VR & Mériverse
Community Experten Digiate Ethikim Digitalverband Bitkom) und Carsten Rossi (Leiter des Metaverse Society Lab
% m beim Bundesverband fur Digitale Wirtschaft und Managing Partner bei

Kammann Rossi GmbH).

Aus den Ergebnissen der Communuitg Expert*inneworkshops wurde

Rahmens figin Menscheaentrierte Metaverse.

Hierflr wurde zunachst von delrabs (der F&Einheit des Konzerns) ein

Konzept als Grundgertist sowie Orientierung und Vision des Metaviitrse erste

Zudem wurden eigens entwickelte ethische Kategorien eingefidnet, um

ImpulsLeitplanken zu clustern und die relevanten Bereiche abzudecken. Die

drei verwendeten Hauptkategorien, um Informationen und Ideen zu

organisieren sowie Verstandnis und Vienblarkeit zu erleichtemyrden als

/A3 =BONT&v A3C=B?LB?CN& OH> A£67?L; HNQI LNFC=BE?CN& ! G?BL >; TO CG HL=BMN?H
definiert

AnschlieRend wurde eine umfassende Recherche durchgedigime
Longlist von potenziellen Impuéstplanken fiir das Metase erstel| die als
Ausgangspunkt fur weitere Aktivitatemmte Diese wurde mit internen
Expert*inneaum Thema Metaversemehreren Runden diskutiert und
bewertet.

Darauf basierend wurden weitere interne Stakeholder*innen aus relevanten
Fachdisziplien identifiziert: Expert*innen aus den Bereichen Recht und
Datenschutz, Group Public Regulatory Affairs, Corporate Social Responsibility,



3.2. GESTALTUNG VON KATEGORIEN

Um die ethischen Themen im Metaverse umfassend zu betrachten, wurden
zunachst Ubergeordnete Kategorien ermittelt, die imgersLeitplanken zur
MetaverseEthik behandelt und bertcksichtigt werden sollen. Diese schaffen
eine klare Struktur und verdeutlichen, auf welche Bereiche sich spezialisiert
werden soll.

Hierflr wurden zunachst durch intensive Analyse und Brainstahingiche
Gebiete identifiziert. Mit gezielten Fragen und Szenarien wurden ethische
Probleme im Metaverse ermittelt und anschlieRend nach thematischen
Gesichtspunkten sortiert. Dies fuhrte zur Identifizierung von drei
Hauptkategorien fir die MetaveEtbk-ImpulsLeitplanken: Schutz,
Sicherheit und Verantwortung.

DieKategorie Schubezieht sich auf Themen im Zusammenhang mit dem

individuellen Wohlbefinden sowohl innerhalb des Metaverse als auch zwischen

dem Metaverse und der physischen Welt. Dabaldiegbkus insbesondere

auf der korperlichen und geistigen Gesundheit des Einzelnen sowie auf den
sozialen Interaktionen miteinander und dem Aspekt der Transparenz in uns
Interaktionen.

DieKategorie Sicherhéigfasst sich mit Sicherheitsaspekten ivallerdes

Metaverse, die sich auf die physische Welt auswirken kbénnen. Hierbei geht es
um Themen wie Datensouveranitat, Datensicherheit und Datenschutz (inklusive

Informationsschutz und$icherheit). Gleichzeitig behandelt diese Kategorie
auch Privatsphérund Identitatsschutz.

DieKategorie Verantwortungnfasst Aspekte der 6kologischen, sozialen und
wirtschaftlichen Nachhaltigkeit im Metaverse. Dabei werden sowohl
Umweltbelange als auch soziale Themenaiisitm, Diversit&indBildung
unternehmerischetrachtet

Um unsere Vision eines menschenzentrierten Metaverse vorzustellen, haben
wir sie metaphorisch in Form eines Hauses skizziert, dessen Dach das
Ubergeordnete Ziel darstellt. Unser Bestreben ist es, zu einem Metaverse
beizutragen, dass die individuellen Bed8e detUsernn denMittelpunkt

rickt und so eine umfassende Akzeptanz fordert. Unsere zentrale Aufgabe
besteht darin, das Bewusstsein fir das Metaverse zu scharfen, indem wir
beispielsweisgezielteAufklarunginitiativen unterstitzen. Wir streben

danach, jedem die Moglichkeit zu bieten, ein solides Verstandnis fir das

Metaverse zu entwickeln. Dugnksprechend®alinahmen méchten wir dazu
beitragen, dass das Metaverse nicht nur als technologische Pkdtidemn
als lebendige und zugangliche Realitat wahrgenommen wird.

MENSCHENZENTRIERTES
METAVERSE

Menschenzentrierte Leitplanken kénnen bei Usern zu einer besseren Akzeptanz fiihren

SICHERHEIT

Sicherheitsaspekte innerhalb
des Metaverse, die sich auf die
physische Welt auswirken

VERANTWORTUNG

Aspekte der 6kologischen,
sozialen und wirtschaftlichen
Verantwortung im und mit dem
Metaverse

SCHUTZ

Probleme rund um das

individuelle Wohlbefinden in
und zwischen dem Metaverse
und der physischen Welt

Aufmerksamkeit schaffen durch bildende MaRnahmen
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4.1. IMPULSEITPLANKE #1:

INDIVIDUELLES WOHLBEFINDEN
UNTERSTUTZEN UND SCHUTEZERORPERLICNEND
GEISTIGBNVOHLBEFINDEN

Beschreibung der Leitplanke

Das Eintauchen ins Metaverse ist eine intensive immersive Erfahrung, dabei besteht
die Gefahr von Uberanstrengung und Ermiidung. Das stundenlange Tragen eines VR
Headsets kann zu Problemeie Augenbelastung, Schwindel, Ubelkeit und
Kopfschmerzen fiihren. Darliber hinaus kann die eingeschrankte Bewegungsfreiheit in
der virtuellen Welt Muskelverspannungen und Bewegungsmangel zur Folge haben,
was wiederum langfristige Auswirkungen auf dieekiépe Gesundheit haben kann.

Es ist daher wichtig, Pausen einzulegen, regelméfig zu dehnen und den eigenen
Kdrper zu schonen, um potenzielle gesundheitliche Probleme zu minimieren.

Das Eintauchen ins Metaverse kann ebenfalls eine Vermischuingeter und
realer Realitat bewirken und das Gefuhl der Trennung von der realen Welt
beeintrachtigen. Zudem kénnen immersivEXEbnisse zu einer verstarkten
De Sensibilisierung gegentiber Gewalt oder andererlfteilten fihren.

Es ist wichtig, bewsst Zeit fur die reale Welt und soziale Interaktionen auf3erhalb der
virtuellen Umgebung zu reservieren, um eine gesunde Balance zu gewahrleisten und
mdgliche negative Auswirkungen auf die Psyche zu minimieren.

Mdglicher Ansatz

AlsDeutsche Telekosehen wr die Einfilhrung des Metaverse als eine transformative
Erfahrung, die jedoch potenzielle Auswirkungen auf das korperliche und geistige
Wohlbefinden dedser einschlieRlich der Mitarbeiter, haben kdnnte. Um
sicherzustellen, dass die Nutzung unserer konenevietaversérodukte und
Dienstleistungen positive Effekte Isailteauf Ansatzgesetz werden die die

physische und mentale Gesundheit unddserschiitzen und unterstttzen.

In einem hypothetischen Szenario kénnten beispielsweise Maleabrifen

werden wie die Einfiihrung einer freiwilligen Selbstregulierung der Aufenthaltsdauer,
begleitet von Schulungsprogrammen und regelmafRigen Hinweisen zu Pausen und
Grundbedurfnissedielsollte es seimdie umfassenden Bedirfnisse ldserim

Metaverse zadressiereneinschlief3lich unserer Mitarbeitém dieses Ziel zu
erreichensollteeinganzheitlicheSupport und Schutz bermgéstellt werden

beginnend beim Zugang bis hin zum Verlassen des Metaverse.
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4.2 IMPULSLEITPLANKE: ZUGANG FUR ALLE
ALLENDIE GRUNDLAGE FUR DEN ZUGANG ZUM
METAVERSENBIETEN

Beschreibung der Leitplanke

Das Metaverse bietet eine Vielzahl von Méglichkeiten, von virtuellen Welten und
sozialen Interaktionen bis hin zu Bildung, Geschéaftsmoglichkeiten und kulturellem
Austausch. Um sicherzustellen, dass jeder diese Vorteile gleichermal3en nutzen kann,
ist Gleicbherechtigung entscheidend. Das bedeutet: Kein Individuum soll aufgrund
bestimmter Merkmale vom Zugang zum Metaverse ausgeschlossen sein. In einer
inklusiven Gesellschaft, in der jeder die Mdglichkeit haben sollte, ins Metaverse
einzutauchen, ist es wichtass Bildung und Vorbereitung auf die neue Technik
unterstiitzt werden. Der Ubergang in das Metaverse erfordert Kenntnisse und
Fahigkeiten, um die virtuelle Realitat zu verstehen, zu navigieren und zu gestalten.
Daher sollten Bildungsressourcen und Solgelu fir alléJserbereitgestellt werden,

die sie mit den erforderlichen Fahigkeiten ausstatten, um das volle Potenzial des
Metaverse zu nutzen.

Unterstutzende Maflinahmen sind entscheidend, um einen inklusiven Zugang zum
Metaverse sicherzustellen. Durch gezielte Unterstjidenserkann eine faire und
chancengleiche Teilhabe an den Vorteilen dieser innovativen Technologie
gewabhrleistet werden.

Moglicher Ansatz

Hier sollte mit einer Risikoanalyse begonnen wesgéche Faktoren den Zugang

zum Metaverse beschranken kdnnitéarbeiwirde die Deutsche Telekom nicht nur

die technologischen Aspekte, sondern auch kulturelle und bildungsbezogene Faktoren
in den Fokus riicken.

Ein entscheidender Schwerpunkt wéare die Bereitstellung einer robusten
Netzwerkinfrastruktur mit ausreichender Kapazitat, um sicherzustellen, dass jeder
Usemabhtlos an den metavergentrierten Aktivitaten teilnehmen kann. Diese
Infrastruktur wirdeinter anderemdie Teilnahme an kulturellen Veranstaltungen
ermoglichen.

Darliber hinausollteaktiv die Férderung von Kultur und Bildung im Metaverse
angestrebt werdenimdenUserndie notwendigen Fahigkeiten fir die aktive

Teilnahme zu vermitteln. Die Férdervmg Vielfalt und ttusionwére dabegin

zentrales Prinzip, um sicherzustellen, dass jeder, unabhangig von Merkmalen, Zugang
zum Metaverse hat.
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4.3.IMPULSLEITPLANKES: DATENSOUVERANITAT
FUR SICHERBRTENSOUVERANITAT UND
NACHVOLLZIEHBAREN UMGANG MIT SAREEN

Beschreibung der Leitplanke

Im Metaverse werden neue und vielfaltige Daten erhoben. Dazu zéhlen auch
biometrische Daten wie beispielsweise physische Merkmale einer Person,
Herzfrequenz, Kérperbewegungen oder sogar Gehirnaktivitaten. Diese Art der
Datenerhebung eroffnet neue Moglidkde fir immersive Erfahrungen und
personalisierte Anpassungen im Metaverse.

Gleichzeitig wirft sie jedoch wichtige Fragen zum Datenschutz und zur Privatsphéare
auf. Im Metaverse aktive Unternehmen stehen vor der Herausforderung,
angemessene Regelungen dmathnologien zu entwickeln, um sicherzustellen, dass
die erhobenen biometrischen Daten geschitzt und verantwortungsvoll genutzt
werden. Die Debatte dartiber, wie solche Daten gesammelt, gespeichert und genutzt
werden dirfen, ist entscheidend, um die Rplratre detJserzu wahren und

gleichzeitig die Potenziale des Metaverse voll auszuschopfen.

Moglicher Ansatz

AlsDeutsche Telekom befasswir unsingesichtglieserinnovative Entwicklungen

mit der Frage, wie die Benutzeridentitat in der Zukunft geschitzt werden kann. Auch
der Umgang mit als "Ware" betrachteten Datéreein Fokus. Diese zuklnftige
Herausforderung erfordert Aufmerksamkeit, umldkErnSicherheit zu vermittelm
diesem Kontexgolltendie verschiedeneAnséatze verfolgverden um Datenschutz

und Privatsphére zu gewabhrleisten.

Zunachst einmabllteauf transparente und leicht verstandliche Darstellungen

gesetzt werdepum erfasste Daten und deren Nutzundi&ldservisuell

ansprechend aufzubereiten. Didgdeunter anderendie klare Kommunikation zur

Art und Dauer der Datenspeicherbe@halten Durch die Einhaltung zukinftiger
gesetzlicher Bestimmungen und die Implementierung wirksamer
SicherheitsmafRnahmen wirden wir sicherstellen, dass die Daten souveran behandelt
werden.

Um die Kontrolle Gber ihre Daten zu starken, wirden wir Mechanismen
implementieren, die es delsernermdglichen, jederzeit auf ihre im Metaverse
gespeicherten Infornianen zuzugreifen. Dies férdert nicht nur das Vertrauen,
sondern gibt deblsernauch die Mdéglichkeit, ihre Daten aktiv zu verwalten.
Gleichzeitigvirdenwir auf Identitéatsverwaltungsmethodsetzen die zuverlassig
und sicher sind, um eine vertrauensvgé timgebung fur die Zukunft zu schaffen.
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4.4 IMPULSLEITPLANKE: TRANSPARENKM UNSEREN
INTERAKTIONEN
TRANSPAREN UMGANGIITUSER LEBEN

Beschreibung der Leitplanke

Die zunehmendeloquenz und ReaktionszmihChatbots und Kbystemenuynter
anderemhervorgerufen durch generative Wiylderen mégliche Einbindung in einer
virtuellen Welt &nnenes mituntererschwerenzwischen einem echten Menschen
und einem automatisierterl3Avatar zu unterscheiden. Da itueiiten

Umgebungen oft die klare Zuordnung zu bestimmten Rersmer Support
Instanzen fehlist oft nicht klarwer der richtige Kontakt idbies kann zu Verwirrung
und Frustration fihren, wenn man auf schnelle und effektive Unterstiitzung
angewieserst.

Moglicher Ansatz

Fir die Deutsche Telekom wird die Transparenz gegeniber ihren Usern in Zukunft auf
allen Ebenen von entscheidender Bedeutung/Agsndiesem Grundnntendie
folgendenMalRnahmen ergriffen werden.

BeispielsweiskonntedasBetreten und Verlassen eines Bereichs im Metaverse
deutlich agezeig werden Eskdnnteauch sichegestelt werden dass unsere
Mitarbeitenden wahrend ihrer Arbeitszeit in diesen Bereichen eindeutig als solche
erkennbar sind.

Daruber hinaus wirden &itgemesseriiberdie eingesetzten Technologien
informieren. Unser Bestreben wére es, die User Uber den mdglichen Einsatz von
automatisierten 3BAvataren fur bestimmte Aktivitdten in Kenntnis zu setzeh.
wenn ein Avatar eine bestimmte Person reprasenti@menwir transparent
kommunizieren, ob es sich tatséchlich um die hinter dem Avatar stehende reale
Person handelt.
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4.5.IMPULSLEITPLANKE: SOZIALE INTERAKTIONEN
EINEN VERHALTBNSDEX AUFSETZABM RESPEKTVOLLES
VERHALTEN ZU FORDERN

Beschreibung der Leitplanke

In den heute existierenden virtuellen Umgebukgamimt es immehnaufiger zu

Fallen von Cybermobbing und anderen Ubergriffen. Die Anonymitét und die
Mdglichkeit, sich hinter virtuellen Avata zu verstecken, haben dazu gefiihrt, dass
sich einig&Jserunethisch verhalten.

Es ist daher wichtig, MaRnahmen zu ergreifen, um solches Verhalten zu bekadmpfen
und fur eine sichere und respektvolle Umgebung zu sorgen. Entscheidend ist, dass
Usemicht rur die vorgegebenen Regeln und Richtlinien einhalten, sondern auch
Empathie zeigen und sich bewusst sind, dass ihre Handlungen Auswirkungen auf die
emotionale Gesundheit und das Wohlbefinden anderer haben ldasi&nlsollte

sein eine positive Interd@n zwischen unseréisen zu fordern. Das bezieht sich auf

das Verhalten und die Art und Weise UseEmiteinander umgehen.

Mdoglicher Ansatz

Als Deutsche Telekom wiirden wieiner hypothetischen Zukunft klare Erwartungen

an das Verhalten unsetése, einschlieBlich unserer Mitarbeiter, im Metaverse
formulieren Wir wiirden nach einem respektvollen und wertebasierten Umfeld
streben, das die Grundwerte des zwischenmenschlichen Miteinanders in der digitalen
Gesellschaft bewahrt.

Um ein respektvolles und wertebasiertes Umfeld zu schaffen, das die Grundwerte des
zwischenmenschlichen Miteinanders bewablite einumfassende

Verhaltenskodex entwickelerden. Dieser Kodex wirde die Prinzipien der
Menschenrechte sowohl in der phgken als auch in der virtuellen Welt betonen.

User die an den virtuellen Aktivitaten der Deutschen Telekom im Metaverse
teilnehmen méchten, missten diesen Verhaltenskodex akzeptieren, bevor sie Zugang
zu den virtuellen Bereichen erhalten.

Ein solcher Vbhaltenskodex kdnnte dazu beitragen, ein freundliches und vielfaltiges
Miteinander zu férdern. Er wirde auf Ricksichtnahme, gegenseitigem Respekt und
Integritat basieren. Diskriminierung jeglicher Art wiirde in diesem Umfeld nicht
toleriert werdepund im Fée von Versto3en kénnten angemessene MalRhahmen
ergriffen werden.
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4.6.IMPULSLEITPLANKES: PRIVATSPHARE
DAS PRIVATE UMFBHRUSERSCHUTZEN

Beschreibung der Leitplanke

Im Metaverse reprasentieren sichUserdurch die Verwendung eines Avatars. Im
Gegensatz zu anderen Plattformen, auf denen es mdglich ist, seinen Account
beispielsweise auf den Privatmodus zu schalten oder ein neutrales Landschaftsbild
anstelle des eigem Gesichts als Profilbild zu wahlen, gestaltet sich diese
Vorgehensweise im Metaverse herausfordernder. Da ein Avatar unerlasslich ist, um
aktiv am Geschehen teilzunehmen, stellt sich die Frage, wie eine angemessene
Balance zwischen dem Ausdruck derithaiten Personlichkeit und dem Schutz der
Privatsphare erreicht werden kann.

Es ist zu vermuten, dass zahlreiche Personen nicht zu viel von sich 6ffentlich
preisgeben mochten. Es ist Aufgabe der Plattformen und Anbieter, die Privatsphéare
derUserzu respktieren und ihnen entsprechende Optionen zu bieten, mit denen sie
ihre Identitét und ihre personlichen Informationen wirksam schitzen kénnen.

Mdglicher Ansatz

Als Deutsche Telekast es fir unsssenzielliie Privatsphére unserer User im
Metaverse nachhaltig zu schiitzen und zu respektieren. Migrntheinsbesondere
das individuelle Recht auf Privatsphéare im Fokus unserer Bemigtahgan

Um den unterschiedlichen Bediirfnissen un&isenm Metaverse gecht zu
werdenwirdenwir ihnen die Mdglichkeit geben, selbst zu entscheiden, in welchem
Malie sie personliche Informationen preisgeben mdchten. Unielidgtan, ihnen
einen umfassenden Schutz vor méglichen Eingriffen anderer User zu bieten.

Darlibethinausvirden wianstreben eine transparente und vertrauensvolle
Beziehung zu unseren Usern aufzubauen. Rétokinwir ihre Privatsphéare
respektieren und gleichzeitig die Kommunikation sowie Zusammenarbeit innerhalb
unserer Metaversemgebung fordern.
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4.7.IMPULSLEITPLANKE : UMWELT
UMWELTZIEMERFOLGEN

Beschreibung der Leitplanke

In Bezug auf die 6kologische Nachhaltigkeit des Metargeseen sich sowohl

Vorteileals auctHerausforderungen. Einerseits wird das Metaverse voraussichtlich

auf energieintensive Technologien wie zum Beispiel Kunstliche Intelligenz angewiesen
sein. Hierbei ist es entscheidend, den Einsatz von energieeffizienten Techumalogien
Programmerzu foreéern sowie ihre Optimierung voranzutreiben.

Andererseits erdffnet das Metaverse eine Vielzahl von Mdglichkeiten zur
Emissionsminderung, sowohl im privaten als auch im beruflichen Umfeld. Im privaten
Umfeld kdnnten beispielsweise Sightse&rgbnisse miitie von Digital Twins
ermdoglicht werden, wodurch physische Reisen reduziert werden kénnen. Darliber
hinaus kénnen Produkte durch die Nutzung von Digital Twins vor dem Kauf genauer
betrachtet werden, was zu einer Reduzierung von Riicksendungen fuhreinkénnte.
beruflichen Umfeld bietet das Metaverse Industrien erhebliche Vorteile,
beispielsweise durch die Verwendung von Digital Twins in Produktionsprozessen.
Zudem kdnnten Geschéaftsreisen durch virtuelle Kollaborationen reduziert werden.

Bei der Weiterentwiktung des Metaverse ist es von grofdter Bedeutung, diese
Okologischen Potenziale zu erkennen und nachhaltige Praktiken zu férdern, um eine
Balance zwischen technologischem Fortschritt und Umweltschutz zu erreichen.

Madoglicher Ansatz

AlsDeutsche Telekomiirden wirin unsereiMetaversePrasenz aireben nicht nur
technologischen Fortschritt, sondern adehUmweltschutz voranzutreiben. Um
dies zu erreichehaben wir alBeutscheTelekom flir unsere Technologien
NachaltigkeitsZiek gesetzt ungerfolgendiese durch verschiedersrategische
Ansétze

Einerseitsvirdenwir die Entwicklung energieeffizienter Technologien im Metaverse
fordern,als auchdie Mdglichkeiergreifenim Metaverse nachhaltigen Konsum zu
unterstitzen.

Des Weiterewirden wir aufiachhaltige Geschaftspraktikeatzen indem wir
virtuelle Geschaftstreffen und Kollaborationen unterstiitzen, um Geschéftsreisen zu
reduziereund damit den CQRusstol3 zu verringern.

Wir wirden auch aliransparenz und Verantwortisggzen indem wir

Umwelberichte fiir unsere metaversebezogenen Aktivitaten veréffentlichen. Durch

aktive Kommunikation mit der Communitirdenwir den Dialog Giber

Umweltauswirkungen férdern und gemeinsam nach nachhaltigen Losungen suchen.
18



4.8.IMPULSLEITPLANKES: DIVERSITAT
VIELFALIM METAVERSDRDERN

Beschreibung der Leitplanke

Diversitat ist entscheidend fur die Schaffung inklusiver und gerechter Umgebungen,
in denen alle Menschen sich wertgeschétzt und reprasentiert fihlen. Im Metaverse
wollen wissicherstellen, daddserunabhangig von Herkunft, Altersgruppe,
GeschlechtReligionFahigkeiten und sexueller Orientierung in einem einladenden
und inklusiven virtuellen Raum teilnehmen und sich engagieren kénnen.

Das Metaverse kann die Inklusion und Akzeptanz von Mindexntgitem, steht

dabei jedoch auch vor einigen Herausforderungen. So kdnnen unter anderem
Menschen mit Behinderungen dank entsprechender Technologien und Geréte grofl3ere
Teilhabe erfahren. Zudem kann das Metadatse helfen, Minderheiten verstarkt zu
reprasentieren undurch technologische Mdglichkeiten vor Diskriminiezung
schutzenDie kulturelle Teilhabe und Vielfalt kbnnen mithilfe des Metaverse erhoht
werden, da kulturelle Veranstaltungen unter anderem unabhéngig Voesu@fit

werden kdnnen. Auclie Darstellung kultureller Vielfalt wird durch virtuelle
Besitztimepgefordert da sie detserrerlauben, ihre Identitat und Herkunft durch
Avatare, Kleidung und Accessoires auszudriicken

Maoglicher Ansatz

Als Deutsche Telekomirdenwir uns aktiv dafiginsetzen dass unsere Prasenz im
Metaverse die Bedurfnisse, Rechte und Erwartungen der Nutzer respektiert. Durch
unseren Einsatz fir den Schutz der Menschenrechte im virtuellewiReamvir

jede Form von Diskriminierung und Cybermobbingkeiktampferund somidie

Zukunft des Metaverse als einen Ort der Inklusion, Akzeptanz und)&Sediédin «

wobei wir auch das Recht der Meinungsfreiheit im entsprechenden Kewenten
wirden

Ein zentraler Aspekt unseres Engageni@mstedarinbestehen sicherzustellen,
dass technologische Fortschritten Usermit Behinderungen eine erhfhte
Teilnahme im Metaverse ermdglichen. Die Integration von spdhéestiitzungs
Technologien und @#enkdnntedazu beitragen, Barrieren abzubauen und eine
inklusive virtuelle Umgebung zu schaffen.
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