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Inicjatywa UE w sprawie technologii Web 4.0 i Swiatow wirtualnych: dobra pozycja
wyjsciowa na drodze ku kolejnej transformacji technologicznej

1. Wprowadzenie

W opublikowanym niedawno komunikacie w sprawie dlugoterminowej konkurencyjnosci
UE' stwierdzono, ze technologia Web 4.0 zapoczatkuje przelomowsa transformacije
technologiczng, ktéra doprowadzi do powstania §wiata, gdzie wszystko bedzie ze sobag
ptynnie polaczone. Rada Europejska wezwata Uni¢ Europejska do odgrywania wiodacej roli
w rozwijaniu technologii Web 4.0°. Swiaty wirtualne stanowig istotny element w procesie
przechodzenia na technologi¢ Web 4.0. Juz teraz oferuja one szerokie mozliwosci w wielu
sektorach spotecznych, przemystowych i publicznych. Koncepcja swiatow wirtualnych byta
przedmiotem dyskusji od dziesigcioleci, ale dopiero teraz jej urzeczywistnienie stalo si¢
mozliwe pod wzglegdem technicznym 1 gospodarczym dzigki szybkiemu postgpowi
technologicznemu i udoskonalonej infrastrukturze tacznosci. Swiaty wirtualne beda istotnym
aspektem cyfrowej dekady Europy i wptyng na codzienne zycie i pracg obywateli oraz proces
tworzenia 1 udostgpniania przez nich tresci, a takze na sposob, w jaki przedsigbiorstwa beda
prowadzity dziatalnos$¢, wdrazaty innowacje, wytwarzalty produkty i wchodzity w interakcje
z klientami> % > . Wigze sie to zardbwno z szansami, jak i z zagroZeniami, do ktorych trzeba
bedzie si¢ odnies¢.

O co w tym chodzi?

Swiaty wirtualne to trwale srodowiska immersyjne bazujgce na technologiach takich jak 3D
i rzeczywistos¢ rozbudowana, ktore umozliwiajq lqczenie swiatow fizycznych i cyfrowych
w czasie rzeczywistym do wielu roznych celow, m.in. na potrzeby projektowania,
przeprowadzania symulacji, prowadzenia wspolpracy, uczenia sig, odbywania spotkan
towarzyskich, przeprowadzania transakcji lub zapewniania rozrywki.

Web 3.0 to trzecia generacja World Wide Web. Jej najwazniejszymi cechami sq otwartosé,
decentralizacja i maksymalne wzmocnienie pozycji uzytkownikow umozliwiajgce im
kontrolowanie i wykorzystywanie wartosci ekonomicznej ich danych, zarzqdzanie ich
internetowymi tozsamosciami oraz uczestniczenie w procesie zarzqdzania sieciqg. Potencjat
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sieci semantycznej pozwala lgczy¢ dane miedzy stronami internetowymi, aplikacjami
i plikami. Technologie zdecentralizowane i cyfrowe blizniaki umozliwiajqg realizowanie
transakcji spolecznosciowych, a takze zapewniajq przejrzystos¢, demokratyczny dostep do
danych oraz innowacyjnos¢ na catej dtugosci tancuchow wartosci.

Web 4.0 to planowana czwarta generacja World Wide Web. Dzieki wykorzystaniu
zaawansowanej sztucznej inteligencji i zaawansowanego inteligentnego otoczenia, internetu
rzeczy, zaufanych transakcji w tancuchu blokow, swiatow wirtualnych oraz mozliwosci
oferowanych przez rzeczywistos¢ rozbudowang cyfrowe irzeczywiste obiekty i srodowiska
mogq w petni sie polgczyc¢ i komunikowac sie ze sobq, co zapewnia uzytkownikom prawdziwie
intuicyjne, immersyjne doswiadczenie, w ramach ktorego nastepuje ptynne potqczenie swiata
fizycznego ze swiatem cyfrowym.

W niniejszym komunikacie przedstawiono strategi¢ iproponowane dzialania w zakresie
Swiatdow wirtualnych 1technologii Web 4.0. Opieraja si¢ one na wynikach konsultacji
z przedstawicielami  ogétu  spoleczenstwa, Srodowisk akademickich, spoteczenstwa
obywatelskiego 1 sektora przedsiebiorstw. W tym kontekscie szczegélnie istotne byly glosy
obywateli Unii bioragcych udzial w europejskim panelu obywatelskim na temat $wiatow
wirtualnych’ zorganizowanym w ramach dzialan nastepczych podejmowanych w zwigzku
z Konferencjg w sprawie przysztosci Europy, biorac pod uwage wptyw, jaki $§wiaty wirtualne
wywra na komunikacj¢ miedzyludzka w nowych srodowiskach cyfrowych.

W dokumencie roboczym stuzb Komisji towarzyszacym niniejszemu komunikatowi zawarto
ogblne informacje na temat konsultacji z zainteresowanymi stronami, ogoélnych tendencji
rynkowych, szans dla poszczegolnych ekosystemow przemystowych, tendencji
technologicznych i aktualnych ram regulacyjnych. Sprawozdanie panelu obywatelskiego
stanowi odrgbny dokument roboczy stuzb Komisji towarzyszacy niniejszemu komunikatowi.

7 https://citizens.ec.europa.eu/virtual-worlds-panel_pl




2. Jakie szanse i zagrozenia wiaza si¢ z tym kolejnym etapem rozwoju
technologicznego?

Jakie szanse ta nowa technologia oferuje spoleczenstwu i na jakie zagrozenia je naraza?

Swiaty wirtualne oferuja bezprecedensowe mozliwosci w wielu obszarach spotecznych
zwigzane m.in. z poprawg jakosci ustug opieki zdrowotnej, bardziej angazujacymi metodami
ksztatcenia iszkolenia, nowymi formami interakcji 1wspolpracy migdzyludzkiej lub
immersyjnymi do$wiadczeniami kulturalnymi. Dzigki $wiatom wirtualnym administracja
publiczna bedzie mogta rowniez $wiadczy¢ bardziej spersonalizowane ustugi administracyjne,
udziela¢ pomocy zdalnej np. osobom zamieszkujagcym w regionach oddalonych i1 na
obszarach wiejskich, atakze usprawnia¢ proces planowania przestrzennego idazy¢ do
poprawy jako$ci zycia spolecznego. Swiaty wirtualne sa ponadto usytuowane na styku
technologii 1 kultury, dlatego tez oczekuje si¢, ze europejski sektor kultury 1 sektor kreatywny
odegraja w tym kontekscie kluczowa role jako dostawcy tresci.

Przyklady:

e Przeprowadzanie symulacji sytuacji nadzwyczajnych 1izabiegdw chirurgicznych
w nagltych wypadkach lub zapewnienie mozliwosci wchodzenia w interakcje z ciatem
ludzkim w tréjwymiarowym S$rodowisku pozwala szkoli¢ studentow 1 pracownikow
stuzby zdrowia pod katek konkretnych scenariuszy medycznych, ograniczy¢ ryzyko
wystapienia powiktan pooperacyjnych oraz zwiekszy¢ trafno$é¢ diagnoz®.

e Jezeli chodzi o ksztalcenie 1 szkolenie, przyjecie bardziej eksperymentalnego podejscia do
uczenia si¢ moze ulatwi¢ osobom uczacym si¢ zrozumienie abstrakcyjnych lub ztozonych
zagadnien, przyspieszajac proces poznawania przez nich §wiata i jego rozumienia.

e C(yfrowe blizniaki moga wspiera¢ proces konserwacji lub rekonstrukcji budynkow
stanowigcych obiekty dziedzictwa kulturowego, takich jak katedra Notre-Dame w Paryzu.

e Swiaty wirtualne moga przyczyni¢ sie do optymalizacji przeptywéw ruchu w oparciu
o symulacje przeprowadzane w czasie rzeczywistym, wnoszac tym samym wktad
w zmniejszanie liczby zatoréw komunikacyjnych 1 ograniczanie poziomu emisji.

e Swiaty wirtualne moga zwickszy¢ poziom uczestnictwa w zyciu demokratycznym
poprzez oferowanie nowych mozliwo$ci wyrazania pomystow, opinii i obaw w bardziej
angazujacy sposob.

Opierajac si¢ na wnioskach wyciaggnietych w zwigzku z korzystaniem z internetu w jego
obecnej postaci, rozwd¢j $§wiatow wirtualnych moze jednak potencjalnie stwarza¢ réwniez
wyzwania dla praw podstawowych 1iistotnych celow lezacych w interesie publicznym
w spoteczenstwach demokratycznych, na przyktad jezeli chodzi o prawa dziecka, ochrong
danych osobowych 1 prywatnosci, dezinformacje, cyberbezpieczenstwo, cyberprzestepczose,
(motywowang plcig) przemoc w sieci, dyskryminacje, wykluczenie i mowe nienawisci’,

8 https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/extended-reality-opportunities-success-stories-and-challenges-
health-and-education
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atakze ochron¢ konsumentow iich bezpieczenstwo. Korzystanie ze $wiatow wirtualnych
moze rowniez wzbudza¢ watpliwosci w kwestiach dotyczacych odpowiedzialnosci,
zobowigzan 1ipostanowien umownych. W obszarze =zatrudnienia istnieje ryzyko
podejmowania prob obchodzenia standardow spotecznych UE, np. poprzez stosowanie
nizszych standardow w odniesieniu do uzytkownikow swiatow wirtualnych.

Rozw¢j §wiatow wirtualnych pocigga za sobg pytania dotyczace jego wptywu na srodowisko,
zwazywszy na wzrost zuzycia energii przez urzadzenia, os$rodki przetwarzania danych 1 sieci
telekomunikacyjne. Cyfrowe blizniaki i §wiaty immersyjne oferuja jednak rowniez dostep do
olbrzymich zasoboéw wiedzy pozwalajacych lepiej zrozumie¢, w jaki sposob optymalizowaé
1 przeksztatcaé ztozone procesy przemystowe, zwigcksza¢ wydajnos¢ cykli produkcyjnych,
ogranicza¢ skale zjawiska marnotrawienia materialéw lub dostosowywaé poziom produkc;ji
do aktualnego popytu. Swiaty wirtualne umozliwiaja réowniez uzyskanie poglebionego
i bardziej precyzyjnego wgladu w zjawisko zmiany klimatu 1imoga utatwi¢ lepsze
przewidywanie zagrozen naturalnych.

Jakie szanse i jakie zagroZenia wigZq sie 7 tq technologiq pod wzgledem gospodarczym?

Korzystanie ze $wiatow wirtualnych i zaawansowanych interfejsow moze zapewni¢ szybsza,
bezpieczniejsza 1 tatwiejsza interakcje migdzy ludzmi a maszynami we wszystkich unijnych
ekosystemach przemystowych. Przemystowe zastosowania §wiatéw wirtualnych umozliwia
przeprowadzanie inteligentnych, odpornych i wzajemnie potaczonych operacji przy
wykorzystaniu nowych proceséw 1 modeli cyfrowych, ktore sg wydajniejsze, tansze i bardziej
zrbwnowazone niz obecnie stosowane procesy przemyslowe. Z drugiej strony pracownicy
beda musieli przystosowac si¢ do tych nowych technologii.

W wielu sektorach przemystowych, takich jak sektor motoryzacyjny, sektor zaawansowanej
produkcji czy sektor logistyczny, S$rodowiska wirtualne s3 juz wykorzystywane do
projektowania, opracowywania, przeprowadzania symulacji i testowania nowych produktow,
ustug lub procesow dziatan badz przyspieszenia procesu wydawania pozwolen, ale takze do
optymalizacji poziomu zapasOw na dalszych etapach linii produkcyjne;.

W miare wzrostu liczby zastosowan $wiatow wirtualnych europejskie przedsigbiorstwa beda
mialy liczne okazje do opracowywania produktéw, ustlug 1wysokiej jakoSci tresci
zaspokajajacych potrzeby roznych uzytkownikéw i1 beda mogty czerpa¢ korzysci wynikajace
ze stosowania innowacyjnych nowych modeli biznesowych. Swiaty wirtualne w grach
komputerowych juz teraz zapewniaja przestrzen, w ktérej miliony osoéb moga tworzy¢
i monetyzowa¢ tresci, eksplorowaé i wchodzi¢ ze sobg w konstruktywng interakcje!'®. Obecnie
mozna zaobserwowal proces pojawiania si¢ nowych zastosowan przemystowych
koncentrujacych si¢ na réznych obszarach produkeji, takich jak projektowanie produktow,
badanie jakosci, prace inzynieryjne, wytwarzanie, konserwacja i szkolenia.

Ogo6lne prognozy dotyczace rozwoju sytuacji rynkowej sg obiecujace. Na przyktad szacuje
sie, ze wartos¢ globalnego rynku $wiatéw wirtualnych wzrosnie z poziomu 27 mld EUR

10 Prognoza dla europejskiej branzy medialnej.



w 2022 r. do poziomu ponad 800 mld EUR do 2030 r.!" W przypadku konkretnych sektoréw
takich jak sektor motoryzacyjny prognozy przewiduja wzrost wartosci tego sektora z poziomu
1,9 mld EUR w 2022 r. do poziomu 16,5 mld EUR do 2030 r.'> Technologie rzeczywistosci
rozbudowanej — m.in. rzeczywisto$¢ wirtualna irzeczywisto$¢ rozszerzona — stanowig

kluczowe elementy skladowe $wiatéw wirtualnych. Rozwoj tych technologii przyniesie

istotne korzysci dla rynku pracy — sporzadzone szacunki wskazuja, ze korzysci te przetoza si¢
na utworzenie w Europie okoto 860 000 nowych miejsc pracy zwigzanych z rzeczywistoscia
rozbudowang do 2025 r.!?

Przyklady:

Interakcja miedzy cztowiekiem a maszyng na hali produkcyjnej niejednokrotnie stwarza
okreslone zagrozenia wymagajace wdrozenia $rodkoOw bezpieczenstwa, co wigze si¢
z konieczno$cig poniesienia naktadéw pienig¢znych, zainwestowania odpowiedniej ilo$ci
czasu izapewnienia  wystarczajacej przestrzeni. Technologie rzeczywistosci
rozbudowanej oferuja nowe, bezpieczne metody interakcji miedzy czlowiekiem
a maszyng, ktore nie wymagaja pozostawania w fizycznej bliskosci. To z kolei pozwala
cztowiekowi wykorzystywa¢ swoj intelekt i sprawno$¢ manualng bez ryzyka doznania
obrazen fizycznych.

Cyfrowe blizniaki w przemys$le wytwdrczym i sektorze motoryzacyjnym umozliwiaja
przedsiebiorstwom modelowanie, opracowywanie prototypdw i testowanie znacznej
liczby wariantow projektowych w czasie rzeczywistym w ramach immersyjnego
srodowiska odwzorowujacego prawa fizyki przed podjeciem decyzji o przeznaczeniu
zasobow fizycznych i1 ludzkich na realizacje projektu.

Swiaty wirtualne moga przynie§¢ okreslone korzysci w sektorze rolnictwa dzieki
zapewnieniu mozliwosci udzielania pomocy na odleglto§¢ w zakresie korzystania
z okreslonych maszyn i dokonywania ich napraw, atakze dzigki umozliwieniu bardziej
precyzyjnego i bezpieczniejszego leczenia zwierzat.

Swiaty wirtualne mogg napedzié¢ koniunkture w sektorze kultury i sektorze kreatywnym,
jezeli chodzi o obszary takie jak moda, gry komputerowe, dziedzictwo kulturowe,
muzyka, sztuki wizualne i wzornictwo, poprzez oferowanie nowych metod tworzenia,
promowania 1dystrybuowania treSci europejskich, atakze nowych kanatow
umozliwiajacych dotarcie do odbiorcow.

! https://www.bloomberg.com/press-releases/2022-07-13/metaverse-market-size-worth-824-53-billion-globally-
by-2030-at-39-1-cagr-verified-market-research

12 https://www.globenewswire.com/en/news-release/2022/09/27/2523235/0/en/Metaverse-Market-for-
Automotive-worth-16-5-billion-by-2030-Exclusive-Report-by-MarketsandMarkets.html
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3. Wizja i strategia

Celem Komisji jest wdrozenie technologii Web 4.0 is$wiatow wirtualnych, ktore beda
odzwierciedlaty unijne wartosci i zasady oraz prawa podstawowe, ktorych uzytkownicy beda
mogli czu¢ si¢ bezpiecznie 1pewnie i1beda dysponowali okreslonymi uprawnieniami,
w ktorych prawa osob bedacych uzytkownikami, konsumentami, pracownikami lub tworcami
beda szanowane 1w ktorych europejskie przedsigbiorstwa beda mogly opracowywac
najlepsze na $wiecie aplikacje, rozszerza¢ skal¢ prowadzonej przez siebie dziatalnosci i si¢
rozwija¢. Komisja dazy ponadto do zagwarantowania, aby technologia Web 4.0 opierala si¢
na otwartych ipowszechnie stosowanych technologiach i standardach zapewniajacych
interoperacyjno$¢ miedzy platformami i sieciami oraz swobode¢ wyboru dla uzytkownikéw
iaby rozwojowi technologicznemu przySwiecaty warto$ci takie jak zréwnowazonosc,
sprzyjanie wlaczeniu i dostepno$é!*. Jednolity rynek UE, jej bogata iréznorodna kultura,
kreatywne tresci, silna baza przemystowa, doskonato$§¢ w dziedzinie badan naukowych,
innowacji 1 edukacji oraz solidne ramy legislacyjne powinny by¢ czynnikami sprzyjajacymi
przywodztwu, konkurencyjnosci 1 suwerennosci technologicznej Europy w tej dziedzinie.

Solidne ramy legislacyjne UE

UE dysponuje solidnymi, zorientowanymi na przyszto§¢ ramami legislacyjnymi, ktore
reguluja juz szereg aspektow zwigzanych z rozwojem §wiatow wirtualnych i technologii Web
4.0.

Jezeli chodzi o ochrong i1 egzekwowanie praw osob fizycznych 1 przedsigbiorstw w §wiatach
wirtualnych, w akcie o ustlugach cyfrowych's i w akcie o rynkach cyfrowych!® wprowadzono
kompleksowy system regulujacy kwestie zwigzane z odpowiedzialnos$ciga platform
internetowych oraz obowigzkami spoczywajacymi na tych platformach. W akcie w sprawie
zarzadzania danymi'’ iw akcie w sprawie danych'® ustanowiono przepisy horyzontalne
w zakresie udostgpniania danych oraz przyznano uzytkownikom kontrole nad danymi
generowanymi przez ich urzadzenia podtagczone do internetu. Proponowany akt w sprawie Al
pozwoli przezwycigzy¢ ryzyko zwigzane z korzystaniem ze sztucznej inteligencji (Al)
1 bedzie wspieral dzialalno$¢ innowacyjng stuzaca opracowaniu godnej zaufania sztucznej
inteligenc;ji.

Przepisy ogolnego rozporzadzenia o ochronie danych!®, ktére jest neutralne pod wzgledem
technologicznym, obowiazuja réwniez w pelni w odniesieniu do przetwarzania danych
osobowych w §wiatach wirtualnych. Uzytkownikéw $wiatéw wirtualnych chroni ponadto
unijne prawo ochrony konsumentow, w szczegdlnosci rozporzadzenie w sprawie ogdlnego

14 Zgodnie ze strategig na rzecz 0sob z niepetosprawno$ciami na lata 2021-2030, COM(2021) 101 final.
15 Rozporzadzenie (UE) 2022/2065.

16 Rozporzadzenie (UE) 2022/1925.

17 Rozporzadzenie (UE) 2022/868.

18 Wniosek dotyczacy rozporzgdzenia COM(2022) 68 final.

19 Rozporzadzenie (UE) 2016/679.




bezpieczenstwa produktow?’, a takze dyrektywa o nieuczciwych praktykach handlowych?!,
ktéra zapewnia ochrone przed wprowadzajacymi w btad praktykami handlowymi.

Przyjete niedawno rozporzadzenie w sprawie rynkéw kryptoaktywoéw (MiCA)*? ma
zastosowanie do kryptoaktywow, ktore nie zostaly ujete w obowigzujacych przepisach
w zakresie ustug finansowych. Jego celem jest zwigkszenie przejrzystosci w kwestii ryzyka
zwigzanego z kryptoaktywami, ochrona posiadaczy takich aktywow oraz zapewnienie
integralnosci rynkéw  kryptoaktywow. Europejska tozsamo$¢ cyfrowa?  zapewni

uzytkownikom pelng kontrole nad ich tozsamosciami cyfrowymi.

W  kwestiach zwigzanych z prawami wlasnos$ci intelektualnej iprawami wlasnosci
przemystowej obowigzujace unijne ramy prawne (takie jak dyrektywa w sprawie prawa
autorskiego na jednolitym rynku cyfrowym?*, rozporzadzenie w sprawie unijnego znaku
towarowego®> i dyrektywa w sprawie ochrony tajemnic przedsiebiorstwa®®) majg ogolne
zastosowanie do technologii Web 4.0 1 Swiatow wirtualnych.

Kwestie zwigzane =z dostgpem o0sOb z niepetnosprawnos$ciami do kluczowych ustug
cyfrowych reguluja przepisy europejskiego aktu prawnego w sprawie dostepnosci’’
i dyrektywy w sprawie dostepnoéci stron internetowych?®.

Osoby z UE, ktore beda pracowaly w $wiatach wirtualnych, powinny mie¢ réwniez
mozliwo$¢ czerpania korzysci wynikajacych z unijnych norm pracy, uwzgledniajac przepisy
w zakresie bezpieczenstwa 1 higieny pracy oraz systemOw zabezpieczenia spotecznego.
W tym konteks$cie kluczowe znaczenie bedzie miato ustanowienie skutecznych mechanizméw
egzekwowania tych praw.

W niniejszej strategii przedstawiono szereg dziatan sluzacych przygotowaniu gruntu pod
dtugoterminowg transformacj¢ ku technologii Web 4.0 irozwoj S$wiatow wirtualnych.
Dziatania te opracowano na podstawie celow programu polityki ,,Droga ku cyfrowej
dekadzie” oraz trzech gtéwnych kierunkow tego programu, ktérymi s3a: umiejetnoSci,
przedsi¢biorstwa i ustlugi publiczne. Do czwartego gtéwnego kierunku — infrastruktury —
odniesiono si¢ w opracowanym przez Komisje pakiecie dotyczacym tgcznosci®® oraz
w szerzej zakrojonych dzialaniach w dziedzinie zdolnosci obliczeniowych, zdolnosci
przetwarzania w chmurze i zdolnoéci przetwarzania brzegowego®°. W strategii uregulowano

20 Rozporzadzenie (UE) 2023/988.

2l Dyrektywa 2005/29/WE.

22 Rozporzadzenie (UE) 2023/1114.

23 https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/european-digital -
identity pl

24 Dyrektywa (UE) 2019/790.

% Rozporzadzenie (UE) 2017/1001.

26 Dyrektywa (UE) 2016/943.

¥ Dyrektywa (UE) 2019/882.

28 Dyrektywa (UE) 2016/2102.

29 https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/pl/ip 23 985

30 Na szczeblu miedzynarodowym strategia Global Gateway wspiera proces transformacji w kierunku
technologii Web 4.0 dzigki realizacji inwestycji w zakresie wdrazania sieci i infrastruktur cyfrowych w krajach
partnerskich.




réwniez kwestie zwigzane z zarzadzaniem $wiatami wirtualnymi i technologia Web 4.0 na
szczeblu globalnym w ramach okre$lonej grupy dziatan.

3.1. Ludzie i umiejetnosci

Swiadomo$é, dostep do wiarygodnych informacji iumiejetnosci cyfrowe to aspekty
o kluczowym znaczeniu w kontek$cie propagowania akceptacji rozwoju technologicznego
i zapewniania osobom w kazdym wieku, w szczeg6lnosci tych o niskim poziomie
umiejetnosci cyfrowych, mozliwosci angazowania si¢ w dzialania zwigzane ze $wiatami
wirtualnymi 1 technologia Web 4.0 oraz korzystania ztych $wiatow 1itej technologii.
Akceptacja ze strony uzytkownikow zostata zidentyfikowana jako jeden z najwazniejszych
aspektow w sprawozdaniu panelu obywatelskiego. Podnoszenie poziomu $wiadomosci,
doskonalenie kompetencji iumiejgtnosci technologicznych oraz zwigkszanie dostepu do
technologii to kwestie o kluczowym znaczeniu dla uzyskania iutrzymania publicznej

akceptacji dla rozwoju technologicznego®! *2.

Rozwijanie §wiatow wirtualnych wymaga umiejetnoéci technicznych i twérczych®. Bardzo
potrzebni s3 specjalisci  w dziedzinie podstawowych technologii z zakresu $wiatéw
wirtualnych, takich jak rzeczywisto$¢ rozbudowana. Przedsi¢biorstwa maja problem ze
znalezieniem w Europie specjalistow w dziedzinie ICT posiadajacych zaawansowane
umiejetnoéci cyfrowe**. Branza ICT jest ponadto bardzo niezréwnowazona pod wzgledem
ptci — tylko 1 na5 specjalistow w dziedzinie ICT to kobiety®. Bardzo wazne jest
dysponowanie pulg talentow, dzieki ktérym mozna budowac¢ poszczegdlne warstwy Web 4.0,
aby urzeczywistni¢ cel UE, jakim jest bycie pionierem w rozwoju tych technologii.

Ponizej zaproponowano dzialania, ktore umozliwia zaradzenie powyzszym wyzwaniom.

3.1.1. Budowanie puli specjalistow w dziedzinie Swiatow wirtualnych

Europejski Rok Umiejetnosci powstat w celu zachecenia ludzi w catej UE do uczenia si¢
nowych  umiejetnosci  w najwazniejszych  obszarach.  Rozwijanie,  przycigganie
i zatrzymywanie talentow stanowia jeden z najwazniejszych celéw priorytetowych Komisji®.
W tym celu UE wykorzysta rd6zne programy finansowania do inwestowania w przysztych
specjalistow w dziedzinie ICT zajmujacych si¢ technologiami zwigzanymi z Web 4.0
1 $wiatami wirtualnymi oraz w tworcow tresci w celu rozwijania hiperrealistycznych $wiatow

31 Koalicja branzy VR/AR — dokument strategiczny, Urzad Publikacji Unii Europejskiej, 2022 r.

32 Rzeczywisto$¢ rozszerzona — mozliwosci, sukcesy i wyzwania (zdrowie, edukacja): sprawozdanie koficowe,
Urzad Publikacji Unii Europejskiej, 2023 r., https://data.europa.eu/doi/10.2759/121671

33 Prognoza dla europejskiej branzy medialne;.

34 https://ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/ISOC_SKE ITRCRN2 custom 6527549/

35 https://ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/ISOC_SKS ITSPS/

36 Nowy europejski plan na rzecz innowacji, COM(2022) 332 final; Plan dziatania w dziedzinie edukacji
cyfrowej, COM(2020) 624 final; wnioski dotyczace zalecen Rady w sprawie kluczowych czynnikdéw
sprzyjajacych skutecznosci ksztatcenia i szkolenia cyfrowego, COM(2023) 205 final, oraz w sprawie poprawy
oferty ksztatcenia i1 szkolenia w zakresie umiejetnosci cyfrowych, COM(2023) 206 final; i komunikat w sprawie
wykorzystania potencjatu talentow w regionach Europy, COM(2023) 32 final.



wirtualnych®’. Ponadto Europejski Instytut Innowacji i Technologii (EIT) ijego wspdlnota
wiedzy 1innowacji (WWil) nawigza wspotprace z czotowymi instytucjami edukacyjnymi,
organizacjami badawczymi i przedsi¢gbiorstwami w celu zwigkszenia mozliwosci UE
w zakresie technologii wirtualnych.

UE wykorzysta Rade ds. cyfrowej dekady oraz odpowiednie fora i grupy ekspertow do
zachecania panstw cztonkowskich do podjecia dziatan. Ponadto UE utatwi tworzenie
wielostronnych partnerstw za posrednictwem takich inicjatyw jak pakt na rzecz
umiejetnosci®®, aby tworzyé na poziomie krajowym i regionalnym podstawy do rozwoju
umieje¢tnosci z zakresu §wiatow wirtualnych.

Na poziomie migdzynarodowym UE bedzie dazy¢ do uczynienia Unii atrakcyjnym miejscem
docelowym dla czotowych specjalistow w dziedzinie ICT z panstw trzecich, aby zwigkszy¢
pule talentéw potrzebnych w UE. Szczegdlnie w dyrektywie w sprawie niebieskiej karty®
zaliczono kierownikow 1 specjalistow w dziedzinie ICT do wchodzacej w zakres tej
dyrektywy kategorii zawodow wymagajacych wysokich kwalifikacji. Te ramy prawne
utatwiaja przycigganie talentow z zagranicy. Zmieniono je w 2021 r., wraz z wprowadzeniem
unijnej puli talentow*’.

3.1.2. Przeznaczony dla obywateli zestaw narzedzi dotyczacy Swiatow
wirtualnych

W odpowiedzi na zalecenia panelu obywatelskiego dotyczace potrzeby uzyskania lepszej
wiedzy, w jaki sposob zarzadza¢ swoimi wirtualnymi tozsamo$ciami, wirtualnymi dzietami,
wirtualnymi aktywami i danymi, przygotowano zestaw narzedzi zawierajacy szczegdtowe
wskazowki dotyczace rdéznych aspektow uczestnictwa 1izaangazowania w $wiatach
wirtualnych oraz przypominajacy ludziom o ich prawach wynikajacych z obowiazujacych
przepisow UE. Zestaw narzgdzi bedzie ukierunkowany na wykorzystanie godnych zaufania
rozwigzan w zakresie tozsamos$ci cyfrowe] 1cyfrowych portfeli do bezpiecznego
uwierzytelniania, transakcji wirtualnych, zarzadzania danymi cyfrowymi i aktywami
cyfrowymi, ochrony danych 1 prywatnosci, ochrony konsumentow, cyberbezpieczenstwa,
praw autorskich 1 wlasnosci intelektualne;.

Innym waznym tematem, ktory omodwiono podczas panelu obywatelskiego, jest
dezinformacja cyfrowa. Zestaw narzedzi bedzie zawierat narzedzia stuzace weryfikacji tresci
1 umozliwiajace ludziom aktywne tworzenie wiarygodnych informacji. Istotne bedzie réwniez
znalezienie synergii z istniejagcymi inicjatywami, takimi jak Europejskie Obserwatorium
Mediéw Cyfrowych*! i Kodeks postepowania w zakresie zwalczania dezinformacji.

37 Np. za posrednictwem centrum zasobow AccessibleEU Komisja wspiera szkolenia specjalistow, w tym
w dziedzinie dostgpnosci cyfrowej, aby przyczynié si¢ do osiggnigcia wymogoéw dotyczacych dostgpnosci
okres$lonych w ramach polityki i prawodawstwa UE oraz aby unikng¢ tworzenia nowych przeszkod dla
dostepnosci, m.in. w Web 4.0.

38 https://pact-for-skills.ec.europa.eu/index_pl

39 Dyrektywa (UE) 2021/1883.

40 https://eures.ec.europa.eu/eu-talent-pool-pilot_pl

4 https://edmo.eu/



W ramach panelu obywatelskiego opracowano réwniez zbior zasad przewodnich, dzigki
ktorym $wiaty wirtualne beda atrakcyjne i sprawiedliwe. Zasady te obejmuja osiem
podstawowych elementow okreslonych w Europejskiej deklaracji praw 1 zasad cyfrowych:
wolno$¢ wyboru, zrownowazonos$¢, ukierunkowanie na cztowieka, zdrowie, edukacja,
bezpieczenstwo i1 ochrona, przejrzystos¢ i wlaczenie spolteczne. Komisja bedzie propagowac
te zasady we wszystkich obszarach wchodzacych w zakres niniejszej inicjatywy. Jezeli chodzi
o zasad¢ przewodnig dotyczaca zdrowia, Komisja begdzie wspiera¢ badania nad wptywem
Swiatow wirtualnych na zdrowie fizyczne i psychiczne ludzi oraz ich dobrostan, zgodnie
z kompleksowym podejsciem do zdrowia psychicznego®?.

3.1.3. Upodmiotowienie i ochrona dzieci w swiatach wirtualnych

Dzieci i miodziez sg czgécig pokolenia cyfrowego, ale muszg lepiej zrozumie¢ okreslone
kwestie zwigzane zich bezpieczenstwem, ochrong iprywatnoscia, ochrong ich danych
osobowych oraz zinnymi prawami iobowigzkami w $rodowiskach immersyjnych.
Przyshugujace im prawa podstawowe gwarantujg im ochrone, ktora jest niezbedna dla ich
dobra ze wzgledu na ich wiek i dojrzatos¢, np. ochrone przed niegodziwym traktowaniem
dzieci w celach seksualnych w internecie. Zgodnie ze strategia UE na rzecz praw dziecka®?
prawa kazdego dziecka powinny by¢ przestrzegane w §wiatach wirtualnych w takim samym
stopniu jak w $wiecie rzeczywistym, w tym dzigki uwzglednianiu $rodkéw zapewniajacych
bezpieczenstwo i prywatno$¢ dzieci juz na etapie projektowania tych §wiatow.

W nowej strategii na rzecz lepszego internetu dla dzieci (BIK+) okre§lono dzialania UE
majace na celu ochrong iupodmiotowienie dzieci w $rodowiskach internetowych
i wirtualnych. W zapewnieniu, aby $wiaty wirtualne byly przyjazne dla dzieci, pomoze
kodeks postepowania gwarantujacy, ze projektowanie tych srodowisk bedzie dostosowane do
wieku ich uzytkownikéw. Portal BIK** bedzie stuzyl do dostarczania materiatow
edukacyjnych na temat Srodowisk wirtualnych skierowanych do milodziezy, rodzicow
inauczycieli, atakze do dziatan u$wiadamiajacych prowadzonych przez centra
bezpieczniejszego internetu wcatej UE. Proponowane przeksztatcenie dyrektywy
2011/93/UE w sprawie zwalczania niegodziwego traktowania w celach seksualnych bedzie
ukierunkowane na zapobieganie przestepstwom zwigzanym z niegodziwym traktowaniem
dzieci w celach seksualnych w §wiatach wirtualnych 1 za ich posrednictwem, prowadzenie
postepowan przygotowawczych w sprawie tych przestgpstw 1 ich $ciganie.

Komisja podejmie nast¢pujace dzialania:

e Dzialanie nr 1: Wspieranie rozwoju umiejetnosci dotyczacych technologii zwigzanych
ze $wiatami wirtualnymi (program ,,Cyfrowa Europa”), w tym w odniesieniu do kobiet
idziewczat, jak réwniez tworcéw tresci cyfrowych 1 specjalistow w dziedzinie

42 COM(2023) 298 final.
43 COM(2021) 142 final.
“ http://betterinternetforkids.eu
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technologii audiowizualnych (program ,,Kreatywna Europa”) [2024 r.]; oraz promowanie
UE jako atrakcyjnego miejsca docelowego dla wysoce wykwalifikowanych
specjalistéw z panstw trzecich [III kwartat 2023 r.].

e Drzialanie nr 2: Propagowanie zasad przewodnich dotyczacych §wiatéw wirtualnych
zaproponowanych przez panel obywatelski iwspieranie badan nad wplywem
wirtualnych $wiatow na zdrowie idobrostan ludzi za posrednictwem programu
,Horyzont Europa”, w tym szczegoétowych badan nad wptywem na zdrowie i dobrostan
dzieci [IV kwartat 2023 r.].

e Drzialanie nr 3: Przygotowanie zestawu narzedzi dotyczacych $wiatéw wirtualnych
skierowanego do ogo6tu spoleczenstwa, atakze materiatdow dotyczacych wirtualnych
srodowisk skierowanych do oséb miodych w ramach strategii na rzecz lepszego
internetu dla dzieci [I kwartat 2024 r.].

3.2. Dzialalno$¢ gospodarcza: wspieranie europejskiego ekosystemu przemystowego
Web 4.0

Europa dysponuje znacznym potencjatem przemyslowym w dziedzinie $wiatow wirtualnych
iWeb 4.0. Wroznych czeSciach UE znajduja si¢ obiecujace osrodki regionalne
wyspecjalizowane w okre§lonych dziedzinach, od modelowania 3D po tresci VR i AR, gry
oraz technologie audiowizualne. Ten ekosystem jest jednak rozdrobniony izmaga si¢
z wyzwaniami zwigzanymi z wdrazaniem nowych technologii i dostgpem do finansowania.

Aby powstal dobrze prosperujacy i wiodacy na $wiecie europejski ekosystem przemystowy
Web 4.0 is$wiatow wirtualnych, nalezy jak najszybciej zwiekszy¢ 1 polaczy¢é mozliwosci
technologiczne, przyspieszy¢ wdrazanie innowacyjnych rozwigzan 1tworzy¢ warunki
sprzyjajace dzialalno$ci gospodarcze;.

3.2.1. Zwigkszenie mozliwosci technologicznych UE

UE posiada znaczne zdolnosci w dziedzinie badan naukowych 1innowacji w zakresie
oprogramowania, w tym oprogramowania posredniczacego, a w wielu czgsciach lancucha
wartoéci dzialaja unijne podmioty o silnej pozycji na rynku iwysokiej klasy MSP, od
producentéw urzadzen po dostawcoOw rozwigzan itworcow treSci. Europa to rowniez
kontynent kreatywnos$ci, a w sektorze kultury i sektorze kreatywnym dziata w UE 1,2 miln
przedsigbiorstw*>45,

Komisja rozwaza obecnie mozliwo$¢, w porozumieniu z panstwami cztonkowskimi, zawarcia
nowego partnerstwa europejskiego?” wcelu ulatwienia najwazniejszym zainteresowany
stronom opracowywania technologicznych elementéw skladowych na potrzeby tworzenia
uzytecznych, wilaczajacych, zréwnowazonych i godnych zaufania systemow i aplikacji

45 https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Culture_statistics_- cultural employment
46 COM(2020) 784 final.
47 Jak okre$lono w unijnym programie ramowym ,,Horyzont Europa”.

11



Swiatéw wirtualnych. Takie partnerstwo opieratoby si¢ na duzych unijnych inwestycjach w:
(1) wszystkie najwazniejsze najnowocze$niejsze technologie i aplikacje bedace gldownymi
elementami $wiatow wirtualnych, takie jak rzeczywistos¢ rozbudowana, cyfrowe blizniaki,
sztuczna inteligencja, tancuch blokoéw 1 cyberbezpieczenstwo; (ii) wspolne europejskie
przestrzenie danych; oraz (iii) inicjatywe dotyczaca internetu nowej generacji stuzaca
finansowaniu cyfrowych dobr wspolnych. Ponadto technologie rzeczywistosci wirtualnej
zalicza si¢ do zaawansowanych technologii itechnologii cyfrowych o potencjalnie
krytycznym znaczeniu, w rozwoju ktdrych pomdc moze zaproponowana niedawno przez
Komisje Platforma na rzecz technologii strategicznych dla Europy (STEP)*®, majaca na celu
umozliwienie dodatkowych inwestycji o warto§ci nawet do 160 mld EUR w wielu
strategicznych obszarach technologicznych.

3.2.2. Przyspieszenie wdrazania nowych modeli biznesowych i rozwigzan

Tworzenie sieci kontaktow i kojarzenie tworcow swiatow wirtualnych z uzytkownikami
branzowymi

W catej UE dziata szereg bardzo dynamicznych o$rodkow zajmujacych si¢ $wiatami
wirtualnymi, stanowigcych kluczowy element ekosystemow krajowych i regionalnych.
Panstwa  czlonkowskie moga w wickszym  stopniu  wesprze¢ te  ekosystemy
krajowe/regionalne w celu przyciggniecia inwestycji prywatnych przy jednoczesnym
przestrzeganiu zasad pomocy panstwa. Osrodki zajmujace si¢ Swiatami wirtualnymi
odgrywaja kluczowa role w utatwianiu wspolpracy migdzy tworcami §wiatow wirtualnych
a uzytkownikami branzowymi. Skorzystatyby one z dalszego wsparcia ze strony centréw
kompetencji 1centrow innowacji cyfrowych oferujacych mozliwosci w zakresie testow,
doswiadczen 1 szkolen.

Wykorzystujac swoje dzialania na rzecz klastroéw, Komisja bgdzie wspiera¢ wspotprace
1 kontakty migdzy osrodkami zajmujacymi si¢ $wiatami wirtualnymi. Zintensyfikuje rowniez
wspotprace z Koalicjg branzy rzeczywistosci wirtualnej 1 rozszerzonej (VR/AR), zrzeszeniem
roznych podmiotow branzowych zroéznych czesci tancucha wartosci. Komisja bedzie
utatwia¢ nawigzywanie kontaktow migdzy tworcami $wiatow wirtualnych a uzytkownikami
branzowymi. Ponadto sie¢ europejskich centréw innowacji cyfrowych, finansowanych
w ramach programu ,,Cyfrowa Europa”, oraz Europejska Sie¢ Przedsigbiorczo$ci powinny
pelni¢ role katalizator6w 1angazowac szerokie grono zainteresowanych stron w celu
upowszechniania technologii $wiatéw wirtualnych.

Dostep do finansowania w celu wspierania tworcow izwiekszania skali innowacyjnych
modeli biznesowych

Dzigki programom takim jak , Kreatywna Europa” europejscy tworcy z sektora kultury
i sektora kreatywnego beda mogli testowa¢ innowacyjne modele biznesowe i narzedzia do
tworzenia w $wiatach wirtualnych oraz opracowywa¢ nowe zroéwnowazone modele

4 COM(2023) 335 final.
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biznesowe i platformy handlowe. Inicjatywa Medialnvest*” umozliwi dostep do finansowania

kapitalowego przedsigbiorstwom, ktére chcg zwigkszy¢ skale dziatalno$ci i przyczyni si¢ do
szerszego upowszechniania, przechowywania 1imonetyzacji zasobow cyfrowych przez
europejskie podmioty medialne. Fundusze objete polityka spdjnosci mozna wykorzysta¢ do
wspierania innowacji 1sektoréw kreatywnych, wtym przedsigbiorstw typu start-up
1 przedsigbiorstw zwigkszajacych skale swojej dziatalno$ci zcatej UE. Wzmocnienie
»Akceleratora” Europejskiej Rady ds. Innowacji w ramach wniosku dotyczacego STEP
umozliwi wsparcie wylacznie w postaci kapitalu na rzecz MSP i matych spotek o sredniej
kapitalizacji, ktore nie spetniajg kryteridow, aby zdoby¢ finansowanie bankowe, a ktdre maja
potrzeby inwestycyjne rzgdu 15-50 mln EUR w sektorach zaawansowanych technologii,
takich jak rzeczywisto$¢ wirtualna, w ktorych majg one udowodnione znaczenie strategiczne.
Program InvestEU mozna wykorzysta¢ do wspierania szerszej transformacji technologicznej
w kierunku Web 4.0, w tym poprzez rozpoczgcie specjalnych rozméw z poszczegdlnymi
partnerami wykonawczymi, promotorami projektéw 1 posrednikami finansowymi w ramach
InvestEU.

3.2.3. Budowanie przyjaznego otoczenia dzialalnos$ci gospodarczej

Pobudzanie innowacyjnosci za pomocq piaskownic regulacyjnych poswieconych swiatom
wirtualnym i Web 4.0

Piaskownice regulacyjne moga by¢ uzytecznym narzedziem do testowania nowych rozwigzan
w kontrolowanym $rodowisku rzeczywistym przez ograniczony czas, przy jednoczesnym
przestrzeganiu zabezpieczen regulacyjnych i pod nadzorem wiasciwego organu. Biorac pod
uwage nowe mozliwosci powstajace w Swiatach wirtualnych 1 Web 4.0, piaskownice
umozliwilyby unijnym przedsigbiorstwom typu start-up eksperymentowanie znowymi
technologiami, praktykami, ustlugami, aplikacjami i modelami biznesowymi, jednocze$nie
umozliwiajgc organom regulacyjnym 1iorganom publicznym zdobycie wiedzy na temat
roznych istotnych kwestii dotyczacych s$wiatéw wirtualnych, takich jak tokenizacja
wirtualnych aktywow>’. Komisja bedzie $ci§le wspolpracowaé z panstwami cztonkowskimi
wcelu okreslenia konkretnych zagadnien, w przypadku ktorych przeprowadzanie
do$wiadczen powinno by¢ traktowane priorytetowo, oraz w celu przyjecia skoordynowanego
podejscia w ramach UE.

Wspieranie innowacyjnych MSP i przedsiebiorstw typu start-up

Innowacyjne przedsigbiorstwa typu start-up beda napedzaly europejski ekosystem
przemystowy Web 4.0. W deklaracji wsprawie unijnego standardu wspierania
przedsiebiorstw typu start-up w dazeniu do doskonatosci Komisja, panstwa cztonkowskie
1inne zainteresowane strony okreslity szereg najlepszych praktyk dotyczacych srodowiska

4 https://digital-strategy.ec.europa.cu/en/news/commission-launches-mediainvest-boost-europes-audiovisual-
industry

50 Tokeny, takie jak niewymienialne tokeny (NFT), sg istotnymi elementami transakcji wirtualnych. Sg to
niepowtarzalne i niewymienialne elementy danych, ktore stuza jako publiczne poswiadczenie autentycznosci lub
dowod wiasno$ci. Szersze wykorzystanie NFT wigze si¢ z wyzwaniami, np. dotyczacymi opodatkowania lub
nowych rodzajow podrabiania.
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sprzyjajacego takim przedsi¢biorstwom. Europejski sojusz na rzecz wspierania europejskich
przedsigbiorstw typu start-up $cisle wspotpracuje z krajami, ktére podpisaty wspomniang
deklaracje, celem wspierania ich w dzieleniu si¢ najlepszymi praktykami i podejmowaniu
dziatan na szczeblu krajowym w celu wdrozenia tych praktyk. Przedsiebiorstwa typu start-up
zajmujace si¢ S$wiatami wirtualnymi 1 Web 4.0 skorzystajg z horyzontalnych s$rodkow
majacych na celu poprawe unijnego otoczenia biznesowego z korzyscia dla MSP i wsparcie
przedsigbiorstw typu start-up, co znajdzie odzwierciedlenie w nadchodzacym pakiecie
pomocy gospodarczej dla MSP.

Utatwianie rozwoju innowacyjnych modeli wspotpracy w branzy

Najnowoczesniejsze technologie, takie jak fancuch blokow 1 cyfrowe blizniaki, prowadza do
lepszej wspolpracy miedzy przedsigbiorstwami, tworcami, konsumentami i obywatelami
w zdecentralizowanych kontekstach cyfrowych. Pojawiaja si¢ nowe cyfrowe formy
organizacji, takie jak zdecentralizowane organizacje autonomiczne, ktore umozliwiajg inne
sposoby wspoélpracy i1 wspoldziatania. Komisja rozpoczyna badanie, ktérego celem jest
analiza 1 upowszechnienie mozliwosci rynkowych, jakie oferuje ta nowa forma wspotpracy
cyfrowej, oraz okreS§lenie barier prawnych, administracyjnych i gospodarczych, ktore
uniemozliwiajg ich wykorzystanie.

Wiasnosc¢ intelektualna

Nieautoryzowane powielanie i dystrybucja wirtualnych aktywow moze stanowi¢ powazne
zagrozenie zarowno dla konsumentow, jak i wiascicieli wlasnosci intelektualnej, podwazajac
zaufanie do platform wirtualnych iich integralnos¢. W przypadku wtascicieli wtasnosci
intelektualnej podrabianie w §wiatach wirtualnych wiaze si¢ ze znacznym ryzykiem utraty
przychoddw 1 ostabienia warto$ci marki. Komisja przygotuje zestaw narzedzi stuzacych do
walki z podrabianiem, aby zapewni¢ posiadaczom wlasno$ci intelektualnej wskazowki
1 zalecenia dotyczace korzystania z ich praw zaré6wno poza internetem, jak 1w internecie,
w tym w $wiatach wirtualnych.

Interoperacyjnosé i standaryzacja

Duze platformy dystrybucji (zarowno w segmencie B2B (relacje miedzy przedsiebiorstwami),
jak 1w segmencie B2C (relacje migdzy przedsigbiorstwami a konsumentami)) sa jednymi
z pionierdw w $§wiatach wirtualnych. Te duze podmioty rynkowe sa obecne na catym $wiecie,
w tym w UE. Ta tendencja rynkowa jest zrodlem dwoch istotnych obaw. Po pierwsze, duze
podmioty moga de facto narzuci¢ standardy i w ten sposob przyczyni¢ si¢ do powstania
zamknigtego ekosystemu. Po drugie, w przysztosci moga, dzigcki wykorzystaniu efektow
sieciowych, sta¢ sie straznikami dostepu do Swiatow wirtualnych, tworzac w ten sposéb nowe
bariery wejscia na rynek dla unijnych MSP i przedsiebiorstw typu start-up.

Standaryzacja bedzie miata kluczowe znaczenie dla zapewnienia interoperacyjnos$ci miedzy
réznymi platformami i sieciami, umozliwiajac pltynne korzystanie z toZzsamosci, awatarow,
danych, wirtualnych aktywéw, doswiadczen lub §rodowisk oraz zwigzanych z nimi praw na
roznych platformach 1 w r6znych sieciach.
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Standardy otwarte sa niezwykle wazne dla zapewnienia, aby przyszty ekosystem Web 4.0 nie
zostal zdominowany przez zamknigte grono kilku podmiotéw, narzucajace de facto standardy
1tworzace bariery wejscia na rynek. Komisja, wraz zpanstwami cztonkowskimi
1 zainteresowanymi stronami, bedzie wspoOtpracowaé znajwazniejszymi organizacjami
zajmujacymi si¢ opracowywaniem standardéw, aby Swiaty wirtualne 1 Web 4.0 byty otwarte
i interoperacyjne. Dzialania te zostang uwzglednione w strategii UE w zakresie normalizacji®!
i beda opiera¢ sie na pracach Forum Wysokiego Szczebla ds. Normalizacji Europejskiej™.

Wspieranie spotecznosci otwartego programowania

W UE dziata bardzo pre¢zna i aktywna spotecznos¢ innowatorow otwartego oprogramowania,
ktora moze dostarczy¢ istotne cyfrowe dobra wspdlne na potrzeby opracowania
najwazniejszych funkcji §wiatow wirtualnych. Komisja bedzie w dalszym ciggu wspierac
innowacje w dziedzinie otwartego oprogramowania dotyczace Web 4.0, np. w odniesieniu do
wykorzystania technologii rozproszonego rejestru iinnych technologii na potrzeby
zagwarantowania autentycznosci wirtualnych obiektow 1tozsamoS$ci, zarzadzania nimi
1 zapewnienia ich bezpieczenstwa.

Komisja podejmie nastepujace dzialania:

e Drziatanie nr4: Zbadanie, w porozumieniu z panstwami cztonkowskimi, mozliwosci
zawarcia nowego partnerstwa europejskiego w celu opracowania przemystowego
1 technologicznego planu dzialania [I kwartat 2024 r.].

e Drzialanie nr 5: Wspieranie sektora kultury i sektora kreatywnego w UE pod katem
testowania nowych modeli biznesowych w §wiatach wirtualnych za pomocg programu
,Kreatywna Europa” [I kwartal 2024 r.]; ulatwianie nawiazywania kontaktéw miedzy
tworcami $wiatow wirtualnych a uzytkownikami branzowymi [I kwartat 2024 r.]; oraz
wykorzystanie europejskich centré6w innowacji cyfrowych i Europejskiej Sieci
Przedsi¢biorczosci do wspierania o$rodkdw zajmujacych si¢ $wiatami wirtualnymi
1 upowszechniania nowych rozwigzan w dziedzinie $wiatow wirtualnych [IV kwartat
2023 r.].

e Dzialanie nr 6: Wspieranie opracowywania standardéw, dzigki ktorym $swiaty wirtualne
beda otwarte 1iinteroperacyjne [IV kwartat 2023 r.]; zbadanie potencjalu nowych
cyfrowych modeli wspélpracy [IV kwartal 2023 r.]; przygotowanie zestawu narzedzi
shuzacych do zwalczania podrabiania, wtym w $wiatach wirtualnych [IV kwartal
2023 r.]; oraz =zachecanie panstw czltonkowskich do korzystania z piaskownic
regulacyjnych poswieconych swiatom wirtualnym [II kwartat 2024 r.].

3.3. Administracja: wspieranie postepu spolecznego i ulepszenie ustug publicznych

ST COM(2022) 31 final.
S2hitps://single-market-economy.ec.europa.eu/single-market/european-standards/standardisation-policy/high-
level-forum-european-standardisation_pl
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Administracje  krajowe iregionalne odgrywaja bardzo wazng 1ipionierskg rolg
w urzeczywistnianiu Web 4.0: po pierwsze, ciagle usprawniaja, w drodze cyfryzacji, sposoéb
organizacji i $wiadczenia ustug publicznych oraz ustug $wiadczonych w interesie ogdlnym
w Srodowiskach miejskich i1 wiejskich, a po drugie, zajmuja si¢ powaznymi wyzwaniami
spotecznymi, takimi jak zdrowie, zmiana klimatu i starzenie si¢ spoteczenstwa. Administracje
powinny wnikliwie analizowa¢ koszty ikorzysci rozwoju ustlug opartych na $wiatach
wirtualnych 1 Web 4.0 w poréwnaniu z tradycyjnymi modelami.

Cyfrowe blizniaki, wykorzystywane gtéwnie w produkcji przemyslowej, w coraz wigkszym
stopniu stosuje si¢ w réznych sektorach zwigzanych z ustugami publicznymi i obszarami
interesu publicznego. UE inwestuje juz w realizacj¢ istotnych inicjatyw, takich jak ,,Kierunek
Ziemia™>®, lokalne cyfrowe blizniaki na rzecz inteligentnych spolecznoéci®®, europejski
cyfrowy blizniak oceanu (europejski DTO), europejska infrastruktura ustug technologii
blockchain®® i cyfrowy blizniak europejskiej sieci elektroenergetycznej®’. Inwestycja ta ma na
celu ufatwi¢ organom publicznym podejmowanie przemys$lanych decyzji dotyczacych
polityki publiczne;.

Pierwsze miasta juz pracujg nad $wiatami wirtualnymi, ale ogdlnie rzecz biorac, absorbcja tej
technologii w UE jest powolna. Prace grupy doradczej ds. przepiséw przyjaznych
innowacjom zostang wykorzystane do przygotowania przyszitych dzialan w zakresie
$wiadczenia ustug publicznych w §wiatach wirtualnych>®,

UE bedzie wspiera¢ inicjatywe przewodnig lezaca w interesie publicznym — European
CitiVerse. To $rodowisko immersyjne pomoze usprawni¢ planowanie i zarzadzanie
przestrzenne z nalezytym uwzglednieniem wymiaru spotecznego, architektonicznego,
zrownowazenia 1 dziedzictwa kulturowego. Odpowiednie wspdlne europejskie przestrzenie
danych wzmocnig inicjatywe przewodnia, a pilotazowe zastosowania zostang wdrozone
w ramach programu ,,Horyzont Europa”.

Przestrzen danych dotyczacych dziedzictwa kulturowego i europejska chmura obliczeniowa
na rzecz dziedzictwa kulturowego umozliwia wspotprace migdzy specjalistami zajmujagcymi
si¢ dziedzictwem kulturowym w calej UE wcelu ochrony skarbow kultury poprzez
digitalizacje, z potencjalnymi zastosowaniami na potrzeby rozwoju swiatow wirtualnych.

Ponadto program polityki ,,Droga ku cyfrowej dekadzie” do 2030 r. umozliwia tworzenie
konsorcjow na rzecz europejskiej infrastruktury cyfrowej (EDIC), ktére moga byc
wykorzystywane przez panstwa cztonkowskie wcelu przyspieszenia 1 uproszczenia

53 https:/digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/destination-earth

54 C(2021) 7914 final, temat 2.2.1.2.3 w programie prac na lata 2021-2022 w ramach programu ,,Cyfrowa
Europa”.
SShttps://research-and-innovation.ec.europa.eu/funding/funding-opportunities/funding-programmes-and-open-
calls/horizon-europe/eu-missions-horizon-europe/restore-our-ocean-and-waters/european-digital-twin-ocean-
european-dto_pl

56 https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/european-blockchain-services-infrastructure

57 COM(2022) 552 final.

58 https://ec.europa.eu/transparency/expert-groups-register/screen/expert-
groups/consult?lang=pl&groupld=3855&fromNews=true
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przygotowywania irealizowania projektow opartych na wspotpracy podmiotow z wielu
krajow. EDIC moga bezposrednio wspieraé wspolne wdrazanie rozwigzan wirtualnych,
w szczegolnosci w obszarach takich jak technologia jezykowa 1 tancuch blokow.

W dziedzinie zdrowia publicznego Komisja bedzie wspiera¢ opracowywanie europejskiego
wirtualnego blizniaka ludzkiego®®, ktéry postuzy do cyfrowego odwzorowania ludzkiego
ciata, taczac najnowoczesniejsze technologie cyfrowe, dostgp do obliczen wielkiej skali oraz
dostep do danych badawczych i danych dotyczacych opieki zdrowotnej, ulatwiony przez
europejska przestrzen danych dotyczacych zdrowia®. Rezultaty tej inicjatywy przewodniej
znajda zastosowanie w systemach wspomagania decyzji klinicznych, osobistych narzgdziach
do prognozowania stanu zdrowia i rozwigzaniach w zakresie medycyny personalizowane;.

Komisja podejmie nastepujace dzialania:

e Drziatanie nr 7: Wspieranie publicznych inicjatyw przewodnich na rzecz inteligentnych
1 zrownowazonych miast i spotecznos$ci, CitiVerse oraz opracowywania europejskiego
wirtualnego blizniaka ludzkiego w ramach programéw ,,Horyzont Europa” i ,,Cyfrowa
Europa” [IV kwartal 2023 r.]; oraz zachgcanie do tworzenia konsorcjow na rzecz
europejskiej infrastruktury cyfrowej (EDIC) w obszarach zwigzanych ze $wiatami
wirtualnymi i Web 4.0 [TV kwartat 2023 r.].

3.4. Zarzadzanie

3.4.1. Zarzadzanie na poziomie UE i na poziomie globalnym

Transformacja technologiczna, ktéra nas czeka, bedzie inna niz zwykle. Juz sama skala
rozwoju technologicznego, integracji technologicznej 1 zmian na rynku, ktore si¢ z tym wigza,
wymaga Scistej wspotpracy miedzy Komisjg a panstwami czlonkowskimi. Komisja utworzy
grupe ekspertow, aby umozliwi¢ panstwom cztonkowskim wymiang wspolnych podejs$¢
1 najlepszych praktyk w zakresie rozwoju $wiatow wirtualnych 1 szerszej transformacji
technologicznej w kierunku Web 4.0.

W skali ogdlno$wiatowej ta transformacja technologiczna wigze si¢ roOwniez znowymi
formami globalnego zarzadzania. W ramach panelu obywatelskiego 1 konsultacji
z zainteresowanymi stronami wyraznie podkre§lono potrzebe zapewnienia, aby $wiaty
wirtualne byt od samego poczatku projektowane jako otwarte 1 interoperacyjne, by
uzytkownicy mieli faktyczng podmiotowos¢, auczestnictwo bylo oparte na zasadach
poszanowania roznorodnosci, w tym aby mogty w nich uczestniczy¢ grupy niedostatecznie
reprezentowane, co z kolei moze sprzyja¢ innowacjom, wspotpracy 1 kreatywnosci.

Aby ekosystem Web 4.0, poczynajac od $wiatow wirtualnych, zostat uksztattowany jako
otwarta, bezpieczna przestrzen, zapewniajgca poszanowanie wartosci i zasad UE, konieczna
jest miedzynarodowa wspotpraca w szerokim zakresie tematow, od kwestii technologicznych
(takich jak standardy dotyczace interoperacyjnosci, zarzadzania tozsamoscig lub tacznosci) po

9Jak wskazano w komunikacie ,,Europejski plan walki z rakiem”, COM(2021) 44 final.
80 COM(2022) 197 final.
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tresci 1 praktyki (takie jak dostep do tresci i ich tworzenie a dezinformacja, cenzura a wolno$¢
stowa oraz nadzor a prywatnos¢).

Komisja wesprze utworzenie technicznego wielostronnego procesu zarzadzania, aby zajac si¢
istotnymi aspektami dotyczacymi $wiatéw wirtualnych 1 Web 4.0, ktére wykraczaja poza
zakres kompetencji, jakimi dysponuja istniejgce instytucje odpowiedzialne za zarzadzanie
internetem. Proces ten bedzie obejmowat zaré6wno system interoperacyjnosci Swiatdw
wirtualnych, jak i podstawowe elementy sktadowe lezace u podstaw funkcjonowania swiatow
wirtualnych, takie jak zarzadzanie prawami, transakcje w $wiatach wirtualnych i zarzadzanie
tozsamoscig, atakze tematy zwigzane zupowszechnianiem w przemysle rozwigzan
w zakresie $wiatow wirtualnych.

3.4.2. Monitorowanie rozwoju swiatow wirtualnych i Web 4.0

Wraz z wchodzeniem $wiatow wirtualnych do gléwnego nurtu, coraz bardziej istotne bedzie
state obserwowanie ich wplywu na ludzi, na rézne rodzaje uzytkownikéw branzowych, na
zmiany rynkowe 1 na nowe osiggniecia technologiczne. Ciaggle monitorowanie,
z wykorzystaniem platform wymiany informacji lub obserwatoriow, ma zasadnicze
znaczenie, aby umozliwi¢ decydentom, przedsiebiorstwom 1badaczom podejmowanie
przemys$lanych decyzji, tak aby: (i) identyfikowaé i wspiera¢ nowe mozliwosci w zakresie
wzrostu 1innowacji, (i) poszerza¢ wiedz¢ na temat pojawiajacych si¢ praktyk iform
wspotpracy, takich jak spotdzielnie cyfrowe, oraz roli zdecentralizowanych autonomicznych
organizacji 1wspiera¢ takie dziatania oraz (iii) identyfikowa¢ wyzwania wynikajace
z korzystania ze $wiatdw wirtualnych istawia¢ im czota, co dotyczy zwlaszcza wyzwan
w odniesieniu do etyki, dobrostanu spotecznego, praw podstawowych, waznych celow
lezacych w ogolnym interesie publicznym w spoteczenstwie demokratycznym 1 ochrony
konsumentow.

W pracach w ramach tego komponentu wykorzystane zostang ekosystemy przemystowe
1wiedza specjalistyczna niedawno powstalego Europejskiego Centrum Przejrzystosci
Algorytmicznej®!, Unijnego Obserwatorium i Forum ds. Lancucha Blokow®, Wspolnego
Centrum Badawczego®, laboratorium innowacji Europolu, forum przemystowego,
zorganizowanego dialogu na temat technologii transformacyjnych oraz badania zawierajace
whnioski na temat nowych modeli zarzadzania® %> %6, Europejscy partnerzy spoteczni rowniez
zostang poproszeni o przedstawienie swoich opinii na temat wptywu §wiatéw wirtualnych na
pracownikow i przedsigbiorstwa.

8! https://algorithmic-transparency.ec.europa.eu/index_en

62 https://www.eublockchainforum.eu/

83 https://www.europol.europa.eu/operations-services-and-innovation/innovation-lab

% Hupont Torres I i in. (2023) Next Generation Virtual Worlds: Societal, Technological, Economic and Policy
Challenges for the EU [Swiaty wirtualne nowej generacji: stojace przed UE wyzwania spoleczne,
technologiczne, gospodarcze i polityczne], JRC.

65 Craglia M i in. (2021) Digitranscope: Key findings [Digitranscope: najwazniejsze ustalenia], JRC.

6 Millard J (2023) Impact of digital transformation on public governance [Wptyw transformacji cyfrowej na
zarzadzanie publiczne], JRC.
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Komisja podejmie nast¢pujace dzialania:

e Drziatanie nr 8: Umozliwienie panstwom czlonkowskim wymiany wspolnych podejs¢
i najlepszych praktyk w zakresie rozwoju §wiatow wirtualnych i szerszej transformacji
technologicznej w kierunku Web 4.0 za posrednictwem grupy ekspertow [IV kwartat
2023 r.].

e Drzialanie nr9: Podjecie wspotpracy zistniejacymi wielostronnymi instytucjami
odpowiedzialnymi za zarzadzanie internetem w celu projektowania otwartych
1 interoperacyjnych $wiatow wirtualnych [od IV kwartalu 2023 r.]; oraz wsparcie
utworzenia wielostronnego forum technicznego, aby zaja¢ si¢ okreslonymi aspektami
dotyczacymi $wiatow wirtualnych i Web 4.0, ktére wykraczaja poza zakres kompetencji,
jakim dysponuja istniejace instytucje odpowiedzialne za zarzadzanie internetem [od I
kwartatu 2024 r.].

e Drzialanie nr 10: Rozpoczecie zorganizowanego procesu monitorowania rozwoju
swiatow wirtualnych we wszystkich ekosystemach przemystowych z udzialem panstw
cztonkowskich i zainteresowanych stron [od I kwartatu 2024 r.].

4. Podsumowanie

Rozwoj $wiatéw wirtualnych i dlugoterminowa transformacja w kierunku Web 4.0 otworza
nowe drogi wzrostu dla europejskich przedsiebiorstw oraz stworza warunki sprzyjajace
tworzeniu bezpiecznych, godnych zaufania, wiaczajacych i1 sprawiedliwych zastosowan
1 ustug, ktore ludzie bgeda mogli wykorzystywaé do pracy, nauki, kontaktow towarzyskich
1 ktére umozliwig im urzeczywistnianie petni ich potencjatu.

Jest to moment, w ktérym UE powinna podja¢ dziatania, aby sta¢ si¢ waznym graczem na
powstajacych rynkach zwigzanych z Web 4.0 1$wiatami wirtualnymi, stojac na strazy
wartosci UE 1 praw podstawowych oraz zapewniajac ochrone obywatelom 1 gwarantujac im
podmiotowosc.

Komisja zwraca si¢ do Parlamentu Europejskiego i1Rady o poparcie tej strategii oraz
0 wspotprace przy jej realizacji. Komisja zachgca Komitet Regiondw i1 Europejski Komitet
Ekonomiczno-Spoteczny do propagowania przedstawionej przez Komisj¢ wizji w ramach
swoich kontaktow z wladzami lokalnymi 1iregionalnymi, podmiotami gospodarczymi
1 partnerami spotecznymi oraz spoteczenstwem obywatelskim.
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