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OZNAMENIE KOMISIE EUROPSKEMU PARLAMENTU, RADE, EUROPSKEMU
HOSPODARSKEMU A SOCIALNEMU VYBORU A VYBORU REGIONOV

Iniciativa EU v oblasti webu 4.0 a virtualnych svetov: naskok v najbliZziej technologickej
transformacii

1. Uvod

V nedavnom oznameni o dlhodobej konkurencieschopnosti EU' bol web 4.0 oznaGeny za
prelomovy technologicky prechod na svet, kde je vSetko plynulo prepojené. Eurdpska rada
vyzvala Eurépsku tUniu, aby si udrzala veduce postavenie vo vyvoji webu 4.02. Dolezitou
sucastou tohto prechodu na web 4.0 su virtudlne svety. Uz teraz otvaraju Siroku Skalu
prilezitosti v mnohych spolocenskych, priemyselnych a verejnych sférach. Myslienka
virtudlnych svetov existuje uz desatrocia, no vd’aka rychlemu technologickému pokroku a
zlepSenej infrastruktire pripojitelnosti st dnes technologicky mozné a ekonomicky
rentabilné. Virtudlne svety budu doleZitym aspektom eurdpskeho digitdlneho desatrocia,
ktory ovplyvni Zivot, pracu, tvorbu a zdiel'anie obsahu l'udi, ale aj fungovanie, inovaciu,
vyrobu a zakaznicku komunikéaciu podnikov.>*>®. Prinasa to prileZitosti, ako aj rizika, ktoré
treba riesit’.

O ¢o ide?

Virtudlne svety su trvalé zazitkové prostredia zaloZené na technologiach 3D a kombinovanej
reality (XR), kde sa v redlnom case spdja fyzicky svet s digitdalnym na rozne ucely ako dizajn,
simuldcie, spoluprdca, ucenie sa, socializacia, transakcie alebo zdabava.

Web 3.0 je tretia generdcia siete World Wide Web (WWW). Jeho hlavnymi crtami su
otvorenost, decentralizacia a plnohodnotné postavenie pouzivatelov, vdaka ktorému maju
kontrolu nad svojimi datami, uvedomuju si ich ekonomicku hodnotu, mozu spravovat svoju
online identitu a zucastiiovat sa na sprave internetu. Sémantické webové funkcie umoznuju
prepojenie udajov medzi webovymi strankami, aplikaciami a subormi. Decentralizované
technologie a digitalne dvojcata umoznuju partnerské (P2P) transakcie, transparentnost,
datovii demokraciu a inovdciu pozdl? celého hodnotového retazca.

Web 4.0 je ocakavana Stvrta generacia siete World Wide Web. Predpoklada uplnu integraciu
a vzajomnu komunikdciu pokrocilej umelej inteligencie a inteligentného prostredia, internetu
veci, doveryhodnych blockchainovych transakcii, virtualnych svetov, kombinovanej reality,
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digitalnych a fyzickych objektov a prostredi, co umoznuje skutocne intuitivny a podmanivy
zazitok a plynule spdja fyzicky svet s tym digitdalnym.

V tomto oznameni sa stanovuje stratégia a navrhované opatrenia tykajuce sa virtuadlnych
svetov a webu 4.0. Vychddza z konzultacii s I'ud'mi, akademickou obcou, obcianskou
spolo¢nostou a podnikmi. KedZe virtudlne svety priamo ovplyviuja sposob l'udskej
interakcie s novymi digitalnymi prostrediami, mimoriadne relevantné boli nazory obcanov
EU, ktori sa zapojili do eurdpskej panelovej diskusie ob&anov o virtudlnych svetoch’ v
nadvéznosti na Konferenciu o buducnosti Europy.

Sprievodny pracovny dokument utvarov Komisie poskytuje podkladové informacie o
konzultaciach so zainteresovanymi stranami, v§eobecnych trhovych trendoch, prilezitostiach
pre rozne sektorové ekosystémy, technologickych trendoch a aktualnom regulatnom ramci.
Sprava z panelovej diskusie ob¢anov tvori samostatny pracovny dokument utvarov Komisie
pripojeny k tomuto ozndmeniu.

2. O ¢osav tomto d’alSom technologickom vyvoji hra?

Co je v hre pre spolocnost’?

Virtudlne svety prinasaju bezprecedentné prilezitosti v mnohych spolo¢enskych oblastiach —
napriklad lepSie zdravotnicke sluzby, zdbavnejSie vzdeldvanie a odbornd priprava, nové formy
interakcie a spoluprace medzi 'ud’'mi ¢i bezprostrednejSie kulturne zazitky. Sektor verejnych
sluzieb mdze obcanom pontknut’ personalizovanejSiu administrativu alebo pomoc na dial’ku
(napriklad v odl'ahlych a vidieckych oblastiach), ¢i zlepSit’ uzemné planovanie a komunitny
zivot. Okrem toho stoja virtudlne svety na pomedzi techniky a kultary, kde by eurdpske
kultirne a kreativne odvetvia mali zohrat’ kI'i€ovu rolu ako poskytovatelia obsahu.

Priklady:

e Simuldciou nudzovych situdcii a chirurgickych zékrokov alebo interakciou s l'udskym
telom v 3D priestore mozno Skolit’ Studentov aj odbornikov na S$pecifické zdravotné
scenare, znizovat rizikd chirurgickych komplikécii a spresiiovat’ diagnostiku®.

e Vo vzdelavani a odbornej priprave moze praktickejSie ucenie Studentom pomodct’ uchopit’
abstraktné alebo komplexné témy a urychlit’ ich u€enie a pochopenie sveta.

e Digitidlne dvojcatd moéZu pomoOct’ pri ochrane alebo rekonStrukcii budov kultirneho
dedicstva, ako je katedrala Notre Dame v Parizi.

e Virtudlne svety moZzu pomdct optimalizovat’ premavku na zéklade simulécii v redlnom
Case, ¢im sa obmedzia dopravné zépchy aj emisie.

e Virtudlne svety moZzu posilnit demokratickii ucast’ tym, Ze 'udom pontknu nové a
interaktivnejSie moznosti, ako vyjadrit’ svoje napady, ndzory a obavy.

https://citizens.ec.europa.eu/virtual-worlds-panel_sk.
https://digital-strategy.ec.europa.eu/sk/library/extended-reality-opportunities-success-stories-and-
challenges-health-and-education.
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Na zaklade ponauceni zo sucasného internetu vSak rozvoj virtudlnych svetov pravdepodobne
prinesie aj vyzvy z hladiska zdkladnych prav a dolezitych ciel'ov vSeobecného verejného
zdujmu v demokratickej spoloCnosti — napriklad pokial' ide o prava dietata, ochranu
osobnych udajov a sukromia, dezinformacie, kyberneticki bezpecnost, pocitacovi
kriminalitu, (rodovo motivované) kybernetické nasilie, diskriminéciu, vylicenie a nenavistné
prejavy’, ako aj ochranu a bezpeénost’ spotrebitela. Zaroven tu vyvstava otdzka moralnej a
pravnej zodpovednosti a zmluvnych pravidiel. Na trhu prace existuje riziko pokusov o
obchadzanie socialnych noriem EU, napriklad uplatnenim niz§ich noriem na pouzivatelov
virtualnych svetov.

Rozvoj virtualnych svetov nastoluje otdzku ich vplyvu na Zivotné prostredie v dosledku
zvysene] energetickej spotreby zariadeni, datovych centier a telekomunika¢nych sieti.
Digitalne dvojcatd a zazitkové svety vSak mozu priniest’ aj mnoZzstvo znalosti a informacii o
tom, ako optimalizovat a pretvorit’ zlozité priemyselné procesy, dosiahnut efektivnejSie
vyrobné cykly, znizit' plytvanie materidlmi alebo prispdsobit’ vyrobu na zdklade dopytu.
Virtualne svety takisto umoziujui hlbsi a presnejsi pohl'ad na zmenu klimy a pomahaju lepsie
predvidat’ prirodné nebezpecenstva.

Co je v hre pre hospodirstvo?

Vyuzivanie virtudlnych svetov a pokrocilych rozhrani méze umoznit’ rychlejsiu, bezpecnejsiu
a jednoduchsiu interakciu medzi F'ud’'mi a strojmi vo vietkych sektorovych ekosystémoch EU.
Priemyselné aplikécie virtudlnych svetov umoznia inteligentné, odolné a prepojené operacie s
novymi digitdlnymi procesmi a digitdlnymi modelmi, ktoré su efektivnejSie, lacnejSie a
udrzatel'nejSie nez sti€asné priemyselné procesy. Na druhej strane sa pracovnici budi musiet’
prisposobit’ novym technologiam.

Mnohé odvetvia ako automobilovy priemysel, vyspeld vyroba ¢i logistika uz vyuzivaju
virtualne prostredia na navrhovanie, vyvoj, simuléciu a testovanie novych vyrobkov, sluzieb
alebo pracovnych postupov, urychlenie povolovacich procesov, ale aj optimalizaciu zasob v
nadvéznych krokoch vyrobnej linky.

Rozmach uplatneni pre virtualne svety prinaSa europskym podnikom mnozstvo prilezitosti na
vyvoj produktov, sluzieb a hodnotného obsahu pre roznych pouZzivatelov a na vyuzivanie
novych inovaénych obchodnych modelov. Virtualne svety videohier uz dnes poskytuju
priestor, kde mo6zu miliony l'udi tvorit' a spetiazovat’ obsah, skiimat’ a viest zmysluplné
interakcie!®. Vznika cely rad novych priemyselnych vyuziti v roznych oblastiach produkcie
od dizajnu cez testovanie kvality, inZinierstvo a vyrobu aZ po Gdrzbu a odbornu pripravu.

Celkové prognézy vyvoja trhu su sl'ubné. Napriklad sa odhaduje, ze objem globélneho trhu
virtudlnych svetov vzrastie z 27 miliard eur v roku 2022 na vySe 800 miliard eur do roku

Europol (2022), Policia v metaverze: ¢o musia organy presadzovania prava vediet’ (Policing in the
metaverse: what law enforcement needs to know).

10 Vyhlad europskeho medidlneho priemyslu (The European Media Industry Outlook).



2030'". V pripade konkrétnych odvetvi, ako je automobilovy priemysel, prognozy
predpokladaju ndrast z 1,9 miliardy eur v roku 2022 na 16,5 miliardy eur do roku 20302,
KIacovym komponentom virtudlnych svetov st technologie kombinovanej reality (XR) ako
virtualna realita (VR) a rozSirena realita (AR). Vyvoj tychto technologii bude velkym
prinosom pre trh prace — podl'a odhadov vznikne v Europe do roku 2025 v suvislosti s XR
860 000 novych pracovnych miest!>.

Priklady:

e Interakcia medzi ¢lovekom a strojmi na tovarenskej linke je Casto nebezpecna a vyzaduje
si bezpecnostné opatrenia, ktoré stoja peniaze, Cas a priestor. Technologie XR poskytuju
nové bezpecné spoOsoby interakcie medzi clovekom a strojmi, ktoré si nevyzaduju
bezprostrednu fyzickll pritomnost’. LCudia tak mozu vyuzit’ svoju inteligenciu a zru¢nost’
bez rizika fyzickej ujmy.

e Digitdlne dvojcatd vo vyrobnom a automobilovom priemysle umoziuji podnikom
modelovat’, stavat’ prototypy a testovat’ velké mnozstvo vyvojovych iterdcii v redlnom
Case a v imerznom prostredi zaloZzenom na zdkonoch fyziky skor, nez sa na projekt
vyc€lenia fyzické a I'udské zdroje.

e V pol'nohospodarstve mdzu virtudlne svety pomoct’ dial’kovou asistenciou pri pouzivani a
opravach strojov, ako aj presnejSou a bezpeénejSou lieCbou zvierat.

e Virtudlne svety mozu podporit’ kultirny a kreativny priemysel vratane mody, videohier,
kultarneho dedicstva, hudby, vytvarnych umeni a dizajnu tym, ze poniknu nové sposoby
tvorby, propagécie a Sirenia eurépskeho obsahu a interakcie s publikom.

3. Vizia a stratégia

Cielom Komisie je vytvorit web 4.0 a virtudlne svety, ktoré odrdzaji hodnoty, zasady a
zékladné prava EU, kde st I'udia chraneni, sebaisti a maju silné postavenie, kde sa re$pektuju
prava pouzivatel'ov, spotrebitelov, pracovnikov aj tvorcov a kde moZzu eurdopske podniky
vyvijat’ SpiCkové svetové aplikacie, Sirit’ ich a rast. Okrem toho chce Komisia web 4.0
zaloZzeny na otvorenych a vysoko decentralizovanych technolégidch a norméach, ktoré
umoznuju interoperabilitu naprie¢ platformami a sietami a slobodnli volbu pouzivatel'ov,
pri¢om zakladom technologického vyvoja musi byt udrzatelnost’, inkluzia a pristupnost’!*,
Veduce postavenie, konkurencieschopnost’ a technologickii suverenitu EU v tejto oblasti by

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.

Priemyselna koalicia VR/AR - strategicky dokument (VR/AR Industrial Coalition - Strategic paper), k
dispozicii na adrese https://data.europa.eu/doi/10.2759/197536.

V sulade so stratégiou v oblasti prav 0sob so zdravotnym postihnutim na roky 2021 — 2030,
COM(2021) 101 final.




mala podporit’ jej bohatd a rozmanitd kultira, kreativny obsah, silnd priemyselna zékladna,
excelentnost’ vyskumu, inovdcii a vzdelavania, ako aj spolahlivy legislativny ramec.

Spolahlivy legislativny ramec EU

EU ma spolahlivy regulaény ramec zamerany na budicnost, ktory uz dnes pokryva viacero
aspektov rozvoja virtudlnych svetov a webu 4.0.

V oblasti ochrany a presadzovania prav jednotlivcov a spolocnosti vo virtudlnych svetoch
zavadza akt o digitalnych sluzbach (DSA)' a akt o digitalnych trhoch (DMA)'® komplexny
systém zodpovednosti a povinnosti online platforiem. Akt o sprave tidajov!” a akt o idajoch'®
stanovuju horizontalne pravidld zdielania udajov a poskytuji pouzivatelom kontrolu nad
udajmi generovanymi ich prepojenymi zariadeniami. Navrhovany akt o umelej inteligencii
bude riesit’ rizikd vyplyvajice z umelej inteligencie a podpori inovacie na poli doveryhodne;j
umelej inteligencie.

Vieobecné nariadenie o ochrane idajov'®, ktoré je technologicky neutralne, sa v plnej miere
uplatiiuje aj na spracuvanie osobnych udajov vo virtudlnych svetoch. Okrem toho chrani
pouzivatelov virtudlnych svetov legislativa EU v oblasti ochrany spotrebitel'a, najmi
nariadenie o vSeobecnej bezpecnosti vyrobkov?®, ako aj smernica o nekalych obchodnych
praktikach?!, ktora poskytuje ochranu pred klamlivymi marketingovymi praktikami.

Novoprijaté nariadenie o trhoch s kryptoaktivami (MiCA)* pokryva kryptoaktiva, ktoré nie st
regulované existujucimi pravnymi predpismi o financnych sluzbéach. Jeho cielom je zvysit
transparentnost’ rizik spojenych s kryptoaktivami, chranit drzitelov takychto aktiv a
zabezpeCit integritu trhov s kryptoaktivami. Eurdpska digitlna identita?®> poskytne
pouzivatel'om plna kontrolu nad ich digitalnymi identitami.

Pokial’ ide o ochranu prav duSevného a priemyselného vlastnictva, na web 4.0 a digitalne
svety sa vieobecne vztahuje existujiici pravny ramec EU (ako je smernica o autorskom prave
na digitalnom jednotnom trhu?, nariadenie o ochrannej znamke EU? a smernica o ochrane
obchodnych tajomstiev?®).

Pristup 0s6b so zdravotnym postihnutim ku kI'i¢ovym digitdlnym sluzbam upravuje
Eurépsky akt o pristupnosti?’ a smernica o pristupnosti webovych sidel®s.

15 Nariadenie (EU) 2022/2065.

16 Nariadenie (EU) 2022/1925.

17 Nariadenie (EU) 2022/868.

18 Néavrh nariadenia COM/2022/68 final.
19 Nariadenie (EU) 2016/679.

20 Nariadenie (EU) 2023/988.

21 Smernica 2005/29/ES.

2 Nariadenie (EU) 2023/1114.

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

24 Smernica (EU) 2019/790.
2 Nariadenie (EU) 2017/1001.
2 Smernica (EU) 2016/943.
7 Smernica (EU) 2019/882.




Okrem toho by sa pracovnici virtualnych svetov, ktori maju sidlo v EU, mali moct’ spol'ahnat’
na pracovné normy EU vratane pravidiel BOZP a systémov socidlneho zabezpedenia.
KIiacové buda uc¢inné mechanizmy presadzovania tychto prav.

Tato stratégia predstavuje cely rad opatreni na vybudovanie zdkladov dlhodobého prechodu
na web 4.0 a rozvoj virtudlnych svetov. Opatrenia su Struktirované podl'a ciel'ov politického
programu Digitdlne desatrocie a troch jeho zdkladnych pilierov: zru¢nosti, podnikanie a
verejna sprava. Stvrtym pilierom je infrastruktira, ktorej sa venuje balik Komisie v oblasti
pripojitelnosti?’ a vieobecnejsie jej ¢innost’ na poli vypodtovej techniky, cloudovych kapacit
a kapacit na okraji siete (edge computing)’. V osobitnej linii ¢innosti sa stratégia zaobera aj
globalnym spravovanim webu 4.0 a virtudlnych svetov.

3.1. Dudia a zruénosti

Vseobecné povedomie, pristup k doveryhodnym informéacidm a digitdlne zru€nosti su
nevyhnutnym predpokladom akceptéacie pouzivate'mi a posilnenia postavenia 'udi vSetkych
vekovych kategorii, najmi tych s nizkou uroviiou digitalnych zrucnosti, aby sa do virtudlnych
svetov a webu 4.0 zapojili a vyuzivali ich. Panelova diskusia ob¢anov oznacila akceptaciu ako
klucovy aspekt. ZvySovanie povedomia a posilnenie technologickej gramotnosti, zru¢nosti a

pristupu k technologidm st pre akceptaciu a osvojenie verejnostou nevyhnutné®!2,

Vyvoj virtudlnych svetov si vyzaduje technologické a tvorivé zruénosti*®. Nutne potrebujeme
odbornikov na taziskové technolédgie virtudlnych svetov, ako je XR. Firmy maju v Eurdpe
problém najst’ $pecialistov na IKT s pokro¢ilymi digitdlnymi zru¢nostami**. Okrem toho je
odvetvie IKT vel'mi nevyvazené rodovo — spomedzi vSetkych Specialistov na IKT tvoria Zeny
len pitinu®>. Ak chce EU dosiahnut’ svoju ambiciu stat’ sa priekopnikom vo vyvoji tychto
technologii, je vel'mi doleZité mat’ rezervu talentov na budovanie jednotlivych vrstiev siete
Web 4.0.

Na rieSenie uvedenych vyziev sa navrhuji nasledujuce kroky.

3.1.1. Budovanie okruhu talentovanych Specialistov na virtuilne svety

28 Smernica (EU) 2016/2102.

2 https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/sk/ip_23 985.

30 Stratégia Global Gateway na medzinarodnej urovni podporuje prechod na web 4.0 prostrednictvom
investicii v partnerskych krajinach do zavadzania digitalnych sieti a infrastruktury.

Priemyselna koalicia VR/AR — Strategicky dokument, Urad pre vydavanie publikacii Eurdpskej tnie,
2022.

Kombinovana realita — prilezitosti, uspesné priklady a vyzvy (zdravotnictvo, vzdelavanie): zavere¢na
sprava [Extended reality — Opportunities, success stories and challenges (health, education): final
report], Urad pre vydavanie publikacii Europskej unie, 2023,
https://data.europa.eu/doi/10.2759/121671.

Vyhlad europskeho medialneho priemyslu (The European Media Industry Outlook).

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

35 https://ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/ISOC_SKS ITSPS/.
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Eurdpsky rok zruénosti nabada l'udi v celej EU, aby sa uéili nové zruénosti v kli¢ovych
oblastiach. Rozvoj, prilikanie a udrzanie talentov je jednou z hlavnych priorit Komisie*. EU
na to vyuzije rézne programy financovania a investuje do buducich IKT odbornikov na
technoldgie suvisiace s webom 4.0 a virtualnymi svetmi, ako aj do tvorcov obsahu, aby
rozvijali hyperrealistické virtualne svety’’. Okrem toho bude Europsky inovaény a
technologicky institat (EIT) a jeho znalostné a inovacné spolocenstva (ZIS) spolupracovat’ s
poprednymi vzdelavacimi inStiticiami, vyskumnymi organizaciami a podnikmi na
posiliiovani virtualnej technologickej kapacity EU.

EU povzbudi ¢lenské $taty k opatreniam s vyuzitim Predstavenstva pre digitalne desatrodie,
ako aj prislusnych for. Okrem toho EU podpori partnerstva roznych zainteresovanych stran v
ramci iniciativ ako Pakt o zruénostiach®® s cielom budovat’ podporu rozvoja zrucnosti pre
virtualne svety na vnutrostatnej a regionalnej urovni.

Na medzinarodnej trovni sa bude EU usilovat’ o to, aby sa stala atraktivnou destinéciou pre
$pickovych odbornikov na IKT z krajin mimo EU s ciefom rozsirit okruh potrebnych
talentov. Smernica o modrej karte®* uvadza manaZérov a odbornikov v oblasti IKT ako
kategoriu povolani s vysokou uroviiou zru¢nosti, na ktora sa uvedend smernica vztahuje.
Tento pravny rdmec pomaha prilakat’ talenty zo zahranic¢ia. V roku 2021 bola revidovana,
pri¢om sa zaviedol okruh talentov EU*,

3.1.2. Subor nastrojov virtualnych svetov pre Siroku verejnost’

V reakcii na odporucania panelovej diskusie obfanov k potrebe lepSie pochopit’, ako
spravovat’ virtudlne identity, virtudlne vytvory, virtudlne aktiva a Udaje, vznikne subor
nastrojov s osobitnymi usmerneniami k jednotlivym aspektom interakcie vo virtudlnych
svetoch, ktory l'udom pripomenie ich prava podla platnych pravnych predpisov EU. Tento
subor nastrojov pokryje pouZivanie doveryhodnych rieSeni v oblasti digitidlnej identity a
digitalnej penaZenky na bezpecnu a chranenu autentifikdciu, virtudlne transakcie, spravu
digitalnych udajov a aktiv, ochranu udajov a stkromia, ochranu spotrebitela, kybernetick
bezpecnost, autorské prava a dusevné vlastnictvo.

Dal3ou doleZitou témou panelovej diskusie obéanov boli dezinformacie na internete. Subor
nastrojov bude zahffat’ ndstroje na overovanie obsahu a podpori I'udi v tom, aby sa stali
aktivnymi tvorcami doveryhodnych informacii. Budl sa hl'adat’ aj synergie s prebiehajucimi

36 Novy eurdpsky inovacny program, COM(2022) 332 final; ak¢ény plan digitalneho vzdelavania,

COM(2020) 624 final; navrhy odportcani Rady o kI'icovych faktoroch umoziujicich uspesné digitalne
vzdelavanie a odbornu pripravu [COM(2023) 205 final] a o zlepSeni poskytovania digitalnych zru¢nosti
v ramci vzdelavania a odbornej pripravy [COM(2023) 206 final] a ozndmenie o vyuZiti talentov v
regionoch Europy, COM(2023) 32 final.

Napriklad prostrednictvom centra zdrojov AccessibleEU Komisia prispieva k priprave odbornikov (aj v
oblasti digitalnej pristupnosti) s cielom podporit’ vykonavanie poziadaviek na pristupnost’ v politike a
legislative EU a zabranit’ novym prekazkam pristupnosti, ¢o sa tyka aj webu 4.0.
https://pact-for-skills.ec.europa.eu/index_en.

3 Smernica (EU) 2021/1883.

40 https://eures.ec.europa.eu/eu-talent-pool-pilot_en.
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iniciativami, ako je Eurdpske stredisko pre monitorovanie digitilnych médii*' a Koédex
postupov proti Sireniu dezinformaécii.

Panelova diskusia obfanov stanovila stibor hlavnych zasad pre vhodné a spravodlivé virtualne
svety. Zahfnaju osem zakladnych aspektov Eurdpskeho vyhlasenia o pravach a zésadach:
slobodnd vol'ba, udrzatenost, zameranie na I'udi, zdravie, vzdelavanie, bezpecnost,
zabezpecenie, transparentnost’ a inklizia. Komisia bude uvedené zasady presadzovat’ v celej
tejto iniciative. Pokial’ ide o zasadu zdravia, Komisia podpori vyskum vplyvu virtualnych
svetov na fyzické a duSevné zdravie a pohodu l'udi v stlade s komplexnym pristupom k

dusevnému zdraviu*2.

3.1.3. Ochrana a postavenie deti vo virtualnych svetoch

Hoci deti a mladez sa v digitdlnom svete uz narodili, musia lepSie pochopit’ konkrétne hrozby
z hl'adiska bezpecnosti, ochrany a sikromia, ochrany osobnych udajov a inych prav, ako aj
povinnosti v zdzitkovom prostredi. Maja zédkladné pravo na ochranu, ktord je nevyhnutné pre
ich blaho vzhl'adom na ich vek a vyspelost’ — napriklad ochranu pred sexudlnym zneuzivanim
deti online. V sulade so stratégiou EU v oblasti prav dietata*’ by sa prava kazdého dietat’a vo
virtudlnych svetoch mali presadzovat rovnako ako v redlnom svete, a to aj opatreniami na
zaistenie inherentnej bezpecnosti a ochrany sukromia deti.

V novej stratégii lepsicho internetu pre deti (BIK+) sa vymedzuji opatrenia EU na ochranu a
posilnenie postavenia deti v online a virtudlnom prostredi. K virtudlnemu svetu
zohl'adiiujucemu potreby deti prispeje aj pldnovany kodex spravania pre koncepciu primeranti
veku. Portal BIK* sa vyuZzije na poskytovanie vzdeldvacich podkladov k virtudlnym
prostrediam pre mladez, rodicov a pedagdgov, ako aj na osvetovi cinnost centier
bezpeénejieho internetu v celej EU. Navrhované prepracované znenie smernice 2011/93/EU
0 boji proti sexualnemu zneuZzivaniu a sexualnemu vykoristovaniu deti pokryva prevenciu,
vySetrovanie a stihanie sexualneho zneuzivania pachaného na detoch vo virtualnych svetoch a
ich prostrednictvom.

Komisia:

e Opatrenie 1: podpori rozvoj zruénosti v oblasti technoldgii virtudlnych svetov (program
Digitdlna Eurdpa), a to aj pre Zeny a dievcatd, ako aj zru€nosti tvorcov digitalneho
obsahu a profesiondlov audiovizualneho sektora (program Kreativna Europa) [2024] a
spropaguje EU ako atraktivnu destinaciu pre kvalifikovanych odbornikov z krajin
mimo EU [3. §tvrtrok 2023].

e Opatrenie 2: spropaguje hlavné zasady virtualnych svetov, ktoré vzisli z panelovej
diskusie obcanov, a podpori vyskum vplyvu virtualnych svetov na zdravie a pohodu

4 https://edmo.eu/.

2 COM(2023) 298 final.

= COM(2021) 142 final.

4 http://betterinternetforkids.eu.



l'udi prostrednictvom programu Horizont Eurdpa vratane osobitného vyskumu vplyvu na
zdravie a pohodu deti [4. Stvrtrok 2023],

e Opatrenie 3: vypracuje subor nastrojov virtualnych svetov pre Siroku verejnost’, ako
aj podklady k virtudlnym prostrediam pre mladez v ramci stratégic lepSieho internetu
pre deti [1. Stvrtrok 2024].

3.2. Podniky: podpora europskeho sektorového ekosystému pre web 4.0

Eurdépa ma v oblasti virtualnych svetov a webu 4.0 vyrazny sektorovy potencial. Po celej EU
existuju sl'ubné regionalne centra s r6znymi Specializaciami od 3D modelovania cez obsah
virtualnej a rozsirenej reality az po hry, audio a optické technoldgie. Tento ekosystém je vSak
fragmentovany a ma tazkosti so zavddzanim novych technoldgii a s pristupom k
financovaniu.

Na vytvorenie prosperujuceho, Spickového eurdpskeho sektorového ekosystému pre web 4.0 a
virtudlne svety treba nalichavo posilnit a zIlacit' technologické spdsobilosti, urychlit
zavadzanie inovacnych rieSeni a podporovat’ priaznivé podnikatel’ské prostredie.

3.2.1. Posiliiovanie technologickych spasobilosti EU

Prednostou EU je vyskum a inovacia midlvéru a softvéru, s velkymi hraémi a $pickovymi
MSP v celom hodnotovom ret'azci od vyrobcov zariadeni po poskytovatel'ov rieSeni a tvorcov
obsahu. Eurdpa je aj tvorivy svetadiel — kulturne a kreativne odvetvia zastupuje v EU az 1,2

miliéna podnikov*>46.

Komisia teraz v konzultécii s ¢lenskymi §tatmi skiima nové eurdpske partnerstvo*’ kl'a¢ovych
zainteresovanych stran s cielom vybudovat technologicki zékladfu uZito¢nych,
inkluzivnych, udrzateI'nych a doveryhodnych systémov a aplikécii virtudlnych svetov. Toto
partnerstvo by nadvizovalo na vyznamné investicie EU do: i) vietkych klucovych
pokrocilych technologii a aplikacii, na ktorych su virtudlne svety zalozené, ako XR, digitalne
dvojcata, umeld inteligencia, blockchain a kybernetickd bezpecnost’; 1ii) spolo¢nych
eurdpskych datovych priestorov a iii) iniciativy Internet d’alSej generacie, z ktorej sa financuju
digitalne spolo¢né statky. Technologie virtudlnej reality sa navySe povazujlii za potencialne
kritické, hibkové digitalne technoldgie a mohli by vyuzit' Platformu strategickych technologii
pre Eurépu (STEP)*, ktorti nedavno navrhla Komisia s cielom odblokovat dodato¢né
investicie vo vySke az 160 miliard eur vo viacerych strategickych technologickych oblastiach.

3.2.2. Urychlenie zavadzania novych obchodnych modelov a rieSeni

Budovanie sieti a prepajanie vyvojarov virtualnych svetov s pouzivatelmi z odvetvia

= https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Culture_statistics_-

_cultural _employment.

46 COM(2020) 784 final.
47 Ako sa uvadza v ramcovom programe EU Horizont Eurdpa.
8 COM(2023) 335 final.



Po celej EU existuje viacero dynamickych centier virtualnych svetov, ktoré su jadrom
vnatroitatnych a regionalnych ekosystémov. Clenské §taty mozu tieto vnutro§tatne/regionalne
ekosystémy d’alej podporovat’ s cielom prilakat’ suikromné investicie, v sulade s pravidlami
Statnej pomoci. Centrda virtudlnych svetov su klacové pre spolupracu medzi vyvojarmi
virtualnych svetov a pouzivatelmi z odvetvia. Pomohla by im dalSia podpora zo strany
kompetencnych centier a centier digitalnych inovacii, ktoré by ponukli pristup k moznostiam
testovania, experimentovania a vzdelavania.

Komisia bude na zdklade svojich klastrovych politik podporovat’ spolupracu a interakciu
medzi centrami virtudlnych svetov. Zaroven zintenzivni spolupracu s priemyselnou koaliciou
virtudlnej a rozSirenej reality (VR/AR), ktord spaja réznych aktérov odvetvia v celom
hodnotovom ret'azci. Komisia bude podporovat nadvidzovanie kontaktov medzi vyvojarmi
virtualnych svetov a pouzivateImi z odvetvia. Okrem toho by siet' europskych centier
digitdlnych inovacii financovana z programu Digitdlna Eurdpa a siet’ Enterprise Europe
Network mali posobit’ ako katalyzatory a zapdjat’ Siroki Skdlu zainteresovanych stran s
cielom podporit’ zavadzanie technoldgii virtualnych svetov.

Pristup k financovaniu na podporu tvorcov a Sirenie inovacnych obchodnych modelov

Vdaka programom ako Kreativna Eurdpa budi moct eurdpski tvorcovia v kultirnych a
kreativnych odvetviach testovat’ inovacné obchodné modely a néstroje tvorby vo virtuadlnych
svetoch a vyvijat nové udrzatelné obchodné modely a platformy. Medialnvest*®
pristup ku kapitalovému financovaniu pre spolo¢nosti, ktoré¢ sa usiluji o rozsirenie, a podpori
SirSie zdiel'anie, uchovavanie a spenazovanie digitalnych aktiv medidlnymi aktérmi v Eurdpe.
Na podporu inovécie a kreativnych odvetvi st k dispozicii kohézne fondy — aj pre startupy a
rozsirovanie podnikania v celej EU. Posilnenie Akceleratora Eurdpskej rady pre inovaciu v
rdmci ndvrhu STEP umozni vyhradne kapitalovi podporu MSP a malych spolo¢nosti so
strednou trhovou kapitalizaciou, ktoré nie si financovatelné bankami, s investicnymi
potrebami v rozsahu 15 az 50 miliénov eur v sektoroch Spickovych technoldgii, ako je
virtualna realita, ak maju preukdzatelny strategicky vyznam. Program InvestEU mozZno
vyuzit na podporu SirSieho technologického prechodu na web 4.0, a to aj otvorenim
osobitnych dialégov s réznymi realizaénymi partnermi programu, realizatormi projektov a
finanénymi sprostredkovatel'mi.

umozni

3.2.3. Podpora priaznivého podnikatel’ského prostredia
Podpora inovacie v experimentalnych regulacnych prostrediach pre virtuadlne svety a web 4.0

Experimentalne regula¢né prostredia moézu byt’ uzitoénymi schémami na ¢asovo ohrani¢ené
testovanie novych rieSeni v kontrolovanom redlnom prostredi pod dohl'adom prislusného
organu a reSpektujuc regulacné zaruky. Vzhl'adom na inovacné prvky virtudlnych svetov a
webu 4.0 by tieto prostredia umoznili startupom v EU experimentovat s novymi
technologiami, postupmi, sluzbami, aplikdciami a obchodnymi modelmi a zaroven by

4 https://digital-strategy.ec.europa.eu/sk/news/commission-launches-mediainvest-boost-europes-

audiovisual-industry.
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regulaénym a verejnym organom umoznili ziskat’ poznatky o réznych relevantnych aspektoch
virtualnych svetov, ako je tokenizacia virtudlnych aktiv>’. Komisia bude tizko spolupracovat’ s
Clenskymi Statmi na identifikacii konkrétnych tém, kde treba uprednostnit’ experimentovanie a
zabezpetit’ koordinovany pristup v ramci EU.

Podpora inovacnych MSP a startupov

Hnacou silou europskeho sektorového ekosystému webu 4.0 budu inovacné startupy. Vo
vyhlaseni o medzinarodnej norme $pi¢kovej kvality pre startupy v EU (EU SNS) Komisia,
Clenské Staty a iné zainteresované strany identifikovali viacero osvedCenych postupov na
vytvorenie prostredia priaznivého pre startupy. Eurdpska aliancia Startup Nations (ESNA)
uzko spolupracuje s krajinami, ktoré podpisali vyhladsenie EU SNS, s ciel'om podporit’ ich pri
vymene osvedcenych postupov a prijimani vnutroStatnych vykondvacich opatreni. Startupy v
sektore virtudlnych svetov a webu 4.0 budi moct’ vyuzit' horizontalne opatrenia na zlepSenie
podnikatel'ského prostredia EU pre MSP a na podporu startupov, o sa odrazi v
nadchadzajiucom baliku pomoci pre mal¢ a stredné podniky.

Podpora inovacnych modelov spoluprdace v odvetvi

Vyspelé technologie ako blockchain a digitdlne dvojcatd pripravuji podu pre posilnenu
spolupracu medzi podnikmi, tvorcami, spotrebitelmi a obCanmi v decentralizovanom
digitdlnom svete. Vznikaji nové digitdlne formy organizacii (napriklad decentralizované
autonémne organizacie), ktoré¢ ponukaju iny sposob spoluprace. Komisia iniciuje Stadiu s
cielom analyzovat a podporovat podnikatel'ské prilezitosti, ktoré tato nova forma digitalne;j
spoluprace ponuka, a identifikovat’ pravne, administrativne a hospodarske prekazky, ktoré
brania ich zavadzaniu.

Dusevné viastnictvo

Nepovolend reprodukcia a distribucia virtudlnych aktiv mo6ze byt vdznou hrozbou pre
spotrebitelov aj drzitelov prav dusevného vlastnictva, ktora nariSa doveru vo virtualne
platformy a ich integritu. Pre drZitelov prav dusevného vlastnictva znamena falSovanie vo
virtualnych svetoch znac¢né riziko straty prijmov a oslabenia hodnoty znacky. Komisia vytvori
stibor nastrojov proti falSovaniu, ktory poskytne drzitelom prav duSevného vlastnictva
usmernenia a odporti¢ania, ako presadzovat’ svoje prava v offline aj online prostredi, a to aj
vo virtualnych svetoch.

Interoperabilita a Standardizacia

Velké distribuéné platformy (medzipodnikové aj v segmente medzi podnikmi a
spotrebite'mi) patria medzi priekopnikov virtudlnych svetov. Tito velki Gcastnici trhu maju
silné globélne zastipenie, a to aj v EU. Takato dynamika trhu vyvolava dva hlavné problémy.

0 Tokeny (ako nezamenitel'né tokeny NFT) st dolezitym prvkom virtudlnych transakcii. Ide o jedinecné a

nezamenitelné datové jednotky, ktoré sluzia ako verejné osvedcenie o pravosti alebo dokaz o
vlastnictve. SirSie vyuzivanie NFT prinasa aj vyzvy — napriklad z hl'adiska zdafovania alebo novych
druhov falSovania.
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Po prvé, velké subjekty mozu prispiet’ k uzavretému ekosystému tym, Ze de facto stanovuju
normy. Po druhé, vdaka siefovym ucinkom sa z nich mo6zu stat’ strdzcovia pristupu do
digitalnych svetov, &im sa vytvoria nové prekazky vstupu na trh pre MSP a startupy v EU.

Standardizacia bude klIi¢om k interoperabilite réznych platforiem a sieti, ktord umozni
bezproblémové pouzivanie identit, avatarov, udajov, virtudlnych aktiv, zazitkov alebo
prostredi a suvisiacich prav naprie¢ roznymi platformami a sietami.

Otvorené normy su kl'i¢om k tomu, aby v budiicom ekosystéme webu 4.0 nedominovalo
niekol’ko privilegovanych subjektov, ktoré by stanovovali de facto normy a vytvarali
prekazky vstupu na trh. Komisia spolu s ¢lenskymi Statmi a zainteresovanymi stranami oslovi
klucové organizacie, ktoré sa aktivne podielaju na vyvoji noriem pre otvorené a
interoperabilné virtualne svety a web 4.0. Tato snaha sa odrazi aj v stratégii EU v oblasti

normalizacie®® a bude vychadzat z prace fora na vysokej irovni pre eurépsku normalizaciu®2.

Podpora komunity otvorenych zdrojov

EU ma velmi silna a aktivnu komunitu novétorov, ktori pracuji s otvorenym zdrojovym
kédom a moédzu poskytnut’ digitalne spolocéné statky potrebné na dosiahnutie klucovych
prvkov virtualnych svetov. Komisia bude d’alej podporovat’ inovacie webu 4.0 s otvorenymi
zdrojmi, napriklad vo vztahu k pouZzivaniu technologie distribuovanej databdzy transakcii a
inych technologii potrebnych na overovanie pravosti, spravu a zabezpecenie virtudlnych
objektov a identit.

Komisia:

e Opatrenie 4: za konzultacie s ¢lenskymi Statmi preskima spustenie nového eurdopskeho
partnerstva s cielom vypracovat’ sektorovy a technologicky plan [1. Stvrtrok 2024],

e Opatrenie 5: podpori kultirne a kreativne odvetvia EU pri testovani novych
obchodnych modelov vo virtudlnych svetoch prostrednictvom programu Kreativna
Eurépa [1. Stvrtrok 2024], podpori nadvizovanie kontaktov medzi vyvojarmi
virtualnych svetov a pouZzivateImi z odvetvia [1. Stvrtrok 2024] a vyuzije eurdpske
centra digitalnych inovacii a siet’ Enterprise Europe Network na podporu centier
virtualnych svetov a zavadzania novych rieSeni v tejto sfére [4. Stvrtrok 2023].

e Opatrenie 6: podpori pripravu noriem pre otvorené a interoperabilné virtualne svety [4.
Stvrtrok 2023], preskima potencial novych modelov digitalnej spoluprace [4. Stvrtrok
2023], vypracuje subor nastrojov proti falSovaniu vratane falSovania vo virtudlnych
svetoch [4. Stvrtrok 2023] a spropaguje vyuzivanie experimentalnych regulac¢nych
prostredi virtualnych svetov medzi ¢lenskymi Statmi [2. Stvrtrok 2024].

1 COM(2022) 31 final.
52 https://single-market-economy.ec.europa.eu/single-market/european-standards/standardisation-
policy/high-level-forum-european-standardisation_en.
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3.3. Verejna sprava: podpora spoloc¢enského pokroku a zlepSovanie verejnych
sluzieb

Statne a regionalne organy verejnej spravy zohravaju kIai¢ova rolu v zavadzani webu 4.0: po
prvé neustalym zlepSovanim tvorby a poskytovania digitalizovanych verejnych sluzieb a
sluzieb vSeobecného zaujmu v mestskom a vidieckom prostredi a po druhé rieSenim
zasadnych spolocenskych vyziev ako zdravie, zmena klimy ¢i starnutie obyvatel'stva. Verejné
spravy by mali dosledne vyhodnotit naklady a prinosy vyvoja sluzieb zaloZenych na
virtudlnych svetoch a webe 4.0 v porovnani s tradi¢nymi modelmi.

Digitalne dvojcata, ktoré sa pouzivaju predovsetkym v priemyselnej vyrobe, prenikajua aj do
roznych odvetvi spojenych s verejnymi sluzbami a oblastami verejného zaujmu. EU uz
investuje do vyznamnych iniciativ ako Destinicia Zem (DestinE)**, miestne digitalne
dvojcatd pre inteligentné komunity>*, eurdpske digitalne dvojéa ocednu’®, eurdpska
infradtruktira sluzieb blockchainu®® a digitalne dvojéa eurdpskej elektrizaénej ststavy”’.
Cielom tejto investicie je umoZnit' verejnym organom informované rozhodovanie v oblasti
verejnej politiky.

Niektoré priekopnicke mestad zavadzaji virtualne svety, no celkovo je zavadzanie v EU
pomalé. Podkladom pre budtce kroky v oblasti verejnych sluzieb vo virtualnych svetoch bude
praca poradnej skupiny pre pravne predpisy zohl'adiujiuce inovécie®®.

EU bude podporovat’ hlavna eurépsku iniciativu verejného zdujmu s nazvom CitiVerse. Toto
imerzné prostredie pomoze optimalizovat' priestorové planovanie a spravu s nalezitym
zohl'adnenim socialneho a architektonického rozmeru, udrzatel'nosti a kultarneho dedic¢stva.
Prislusné spolo¢né eurdpske datové priestory posilnia hlavné a pilotné aplikécie iniciované v
ramci programu Horizont Europa.

Datovy priestor pre kulturne dedicstvo a eurdpsky spolo¢ny cloud pre kultirne dedi¢stvo
umoznia spolupriacu odbornikov na kultirne dediéstvo z celej EU s cielom vyuzit
digitalizaciu na ochranu kultirneho bohatstva, pricom existuje aj potencidl vyvoja virtualnych
svetov na tieto ucely.

Okrem toho politicky program Digitdlne desatro¢ie do roku 2030 umoZnuje zriadenie
konzorcii pre eurdpsku digitadlnu infrastruktru (EDIC), ktoré mozu ¢lenské Staty vyuzit’ na
urychlenie a zjednoduSenie organizacie a vykonavania projektov spoluprace viacerych krajin.
Najmé v oblastiach ako jazykové technologie a blockchain mézu EDIC priamo podporit
spolo¢né zavadzanie virtudlnych rieSeni.

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

4 C(2021) 7914 final, téma ¢&. 2.2.1.2.3 pracovného programu Digitalna Eurdpa na roky 2021 — 2022.

55 https://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_en.

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

57 COM(2022) 552 final.

38 https://ec.europa.eu/transparency/expert-groups-register/screen/expert-
groups/consult?lang=sk&groupld=3855&fromNews=true.
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V oblasti verejného zdravia bude Komisia podporovat vyvoj eurdpskeho virtudlneho
l'udského dvojéata®® — digitdlnej repliky I'udského tela — spojenim $pickovych digitdlnych
technologii, pristupu k vysokovykonnej vypoctovej technike a pristupu k vyskumnym a
zdravotnickym udajom z eurdpskeho priestoru pre zdravotné tdaje®. Hlavna iniciativa
virtualneho l'udského dvojcata posluzi systémom na podporu klinickych rozhodnuti,
nastrojom na predpovedanie osobného zdravia a pristupom personalizovanej mediciny.

Komisia:

e Opatrenie 7: podpori hlavné verejné iniciativy pre inteligentné a udrzateIné mestd a
komunity, CitiVerse a vyvoj eurépskeho virtuidlneho Pudského dvojéata v ramci
programov Horizont Eurépa a Digitalna Eurdpa [4. Stvrtrok 2023] a podpori konzorcia
pre eurdpsku digitalnu infrastruktiru (EDIC) v oblastiach relevantnych pre virtualne
svety a web 4.0 [4. Stvrtrok 2023].

3.4. Sprava a riadenie

3.4.1. Riadenie na tirovni EU a celosvetovo

Technologicky posun, ktory nas c¢akd, bude neobvykly. Samotny rozsah technologického
vyvoja, integracie a vyvoja na trhu si bude vyzadovat’ izku spolupracu medzi Komisiou a
Clenskymi S$tatmi. Komisia zriadi expertni skupinu, ktord zdruzi clenské Staty, aby si
vymienali spolocné pristupy a osvedCené postupy vyvoja virtualnych svetov a SirSicho
technologického prechodu na web 4.0.

Za hranicami EU zahffia tento technologicky posun aj nové formy globalneho riadenia.
Panelova diskusia obfanov a konzulticie so zainteresovanymi stranami zdoraznili potrebu
zabezpecit', aby virtudlne svety boli od zaciatku koncipované ako otvorené a interoperabilné s
cielom umoznit skutocné posilnenie postavenia pouZivatelov a rdznorodu ucast’, a to aj
nedostatocne zastipenych skupin, ked’Ze to mdze podporit’ inovaciu, spolupracu a tvorivost’.

Aby sa web 4.0 (pocnuc virtudlnymi svetmi) formoval ako otvoreny a bezpecny priestor, kde
sa re§pektuju hodnoty a pravidla EU, je potrebna medzinarodna angaZovanost v mnohych
aspektoch od technologickych otdzok (ako su normy interoperability, spravovanie identit ¢i
pripojitelnost’) az po obsah a prax (napriklad pristup k obsahu a jeho tvorba verzus
dezinformacie, cenzura verzus sloboda prejavu a sledovanie verzus sukromie).

Komisia podpori vytvorenie technického procesu riadenia roznymi zainteresovanymi stranami
s ciel'om riesit’ zakladné aspekty virtudlnych svetov a webu 4.0, ktoré nepatria do posobnosti
existujucich inStiticii spravy internetu. Tento proces sa zameria na systém interoperability
virtudlnych svetov, ako aj na zdkladné zlozky ich fungovania — spravu prav, transakcie vo
virtualnych svetoch a spravu identit, ako aj témy stvisiace s priemyselnym vyuZzitim rieSeni
virtualnych svetov.

59 Ako sa zdoraznuje v Europskom plane na boj proti rakovine, COM(2021) 44 final.

60 COM/2022/197 final.
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3.4.2. Monitorovanie rozvoja virtualnych svetov a webu 4.0

Ako budu virtudlne svety postupne prenikat’ do bezného zivota, bude o to dolezitejSie drzat’
krok s ich vplyvom na l'udi, r6zne typy sektorovych pouzivatel'ov, pohyby na trhu a novy
technologicky vyvoj. Nepretrzit¢é monitorovanie prostrednictvom vymennych platforiem
alebo monitorovacich stredisk umozni tvorcom politik, podnikom a vyskumnikom prijimat’
informované rozhodnutia: 1) na identifikaciu a podporu novych prilezitosti rastu a inovacie, ii)
na lepSie pochopenie a podporu novych praktik a foriem spoluprace, ako su digitalne druzstva
a decentralizované nezavislé organizicie, a iii) na identifikaciu a zohl'adnenie novych vyziev
spojenych s vyuzivanim virtudlnych svetov, najmd v suvislosti s etikou, spolocenskym
blahobytom, so zdkladnymi pravami, s dolezitymi cielmi v§eobecného verejného zaujmu v
demokratickej spolo¢nosti a ochranou spotrebitel’a.

Praca v tejto oblasti mobilizuje sektorové ekosystémy a vyuzije odborné znalosti nedavno
spusteného Eurdépskeho centra pre transparentnost’ algoritmov®!, monitorovacieho strediska a
fora EU pre technoldgiu blockchainu®?,
laboratéria Europolu®®, priemyselného fora, S§truktirovaného dialdogu o transformacnych
technolégiach a §tadii s ndhladom na nové modely riadenia® %% Prizvli sa aj eurdpski
socialni partneri, aby ponukli svoj pohl'ad na vplyv virtudlnych svetov na pracovnikov a
podniky.

Spolo¢ného vyskumného centra, inova¢ného

Komisia:

vr oW

o Opatrenie 8: zdruzi €lenské Staty, aby si vymienali spolo¢né pristupy a osvedcené
postupy vyvoja virtudlnych svetov a SirSieho technologického prechodu na web 4.0
prostrednictvom expertnej skupiny [4. Stvrtrok 2023],

e Opatrenie 9: bude spolupracovat’ s existujucimi inStiticiami spravy internetu réznych
zainteresovanych stran s cielom navrhnat’ otvorené a interoperabilné virtudlne svety [od
4. stvrtroka 2023] a podpori vytvorenie technického fora réznych zainteresovanych
stran s cielom riesit’ zakladné aspekty virtudlnych svetov a webu 4.0, ktoré nepatria do
pOsobnosti existujlcich institlcii spravy internetu [od 1. Stvrtroka 2024],

e Opatrenie 10: spolu s clenskymi S§tditmi a zainteresovanymi stranami zavedie
Struktarovany pristup k monitorovaniu vyvoja virtuialnych svetov vo vSetkych
priemyselnych ekosystémoch [od 1. Stvrtroka 2024].

4. Zaver

61
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https://algorithmic-transparency.ec.europa.eu/index_en.

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

Hupont Torres I et al (2023) Dalsia generacia virtualnych svetov: spologenské, technologické,
hospodarske a politické vyzvy pre EU (Next Generation Virtual Worlds: Societal, Technological,
Economic and Policy Challenges for the EU), JRC.

Craglia M et al (2021) Digitranscope: hlavné zistenia (Digitranscope: Key findings), JRC.

Millard J (2023) Vplyv digitalnej transformacie na verejnu spravu (Impact of digital transformation on
public governance), JRC.
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https://www.eublockchainforum.eu/

Vyvoj virtudlnych svetov a dlhodobejsi prechod na web 4.0 otvoria nové moZznosti rastu pre
eurdpske podniky, ako aj bezpecné, doveryhodné, inkluzivne a spravodlivé aplikacie a sluzby,
ktoré 'ud'om poméZu pracovat’, uit’ sa, socializovat’ a napliat’ svoj potencial.

EU by mala konat teraz, ak sa chce stat’ vyznamnym hradom na novych trhoch webu 4.0 a
virtualnych svetov, ktory bude presadzovat’ hodnoty a zakladné prava EU a zabezpetovat
ochranu a posilnenie postavenia l'udi.

Komisia vyzyva Eurdpsky parlament a Radu, aby tato stratégiu schvalili a spolupracovali na
jej vykonavani. Komisia vyzyva Vybor regionov a Eurdpsky hospodarsky a socidlny vybor,
aby podporili viziu, ktori Komisia predstavila vo svojich dialégoch s miestnymi a
regionalnymi samospravami, hospodarskymi a socidlnymi zainteresovanymi stranami a
obc¢ianskou spolo¢nost’ou.
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