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i mozliwych rozwigzan oraz o przekazanie nam wszelkich istotnych informaciji.
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Ninigjszy dokument jest przeznaczony wytgcznie do celoéw informacyjnych. Nie przesadza on o ostatecznej decyzji Komisji
co do tego, czy inicjatywa ta zostanie zrealizowana, ani o jej ostatecznej tresci. Wszystkie opisane tu elementy inicjatywy, w
tym jej harmonogram, mogg ulec zmianie.

A. Kontekst polityczny, okreslenie problemu i analiza zgodnosci z zasadag

pomocniczosci

Kontekst polityczny

Swiaty wirtualne, wspierane technologig itacznoscig, zmieniajg sposéb, w jaki angazujemy sie w przestrzeni
cyfrowej. Oferujg one w czasie rzeczywistym immersyjne itrwate srodowiska tgczgce rzeczywistos¢ fizyczng
i wirtualng w rozmaitych dziedzinach, takich jak medycyna, produkcja czy inteligentne miasta. Swiaty wirtualne
sg rowniez elementem szerszej, dtugofalowej zmiany technologicznej — transformacji ku internetowi Web 4.0,
w ktorym Swiat fizyczny icyfrowy umozliwig bardziej intuicyjne iimmersyjne doswiadczenia, a inteligentne
urzgdzenia bedg ptynnie komunikowac sie w celu wykonywania ztozonych zadanh.

Swiaty wirtualne juz teraz otwierajg szeroki wachlarz mozliwosci w wielu sektorach przemystu, atakze
w dziedzinach spotecznych, jak kultura irozrywka. Prognozuje sie, ze do 2030 r. wielko$¢ swiatowego rynku
w tej dziedzinie wyniesie ponad 800 mid euro przy $redniorocznej stopie wzrostu wynoszacej 39,1%?.

Jak zapowiedziano w programie prac Komisji na 2023 r., wizja Komisji przewiduje $wiaty wirtualne, ktére sg
otwarte i interoperacyjne, ktére znajdujg innowacyjne zastosowania we wszystkich dziedzinach przemystu
i kontekstach spotecznych i z ktérych obywatele i przedsiebiorstwa mogg korzysta¢ bezpiecznie i bez obaw.

Europa jest kontynentem bogatym w tresci i kulture, ma dynamiczny sektor kreatywny oraz bogate, unikalne
i zdigitalizowane dziedzictwo kulturowe. Firmy unijne — zaréwno duze przedsiebiorstwa, jak i innowacyjne start-
upy i MSP — odgrywajg kluczowg role w niektérych dziedzinach technologii o podstawowym znaczeniu dla
Swiatéw wirtualnych (jak 3D, cyfrowe blizniaki przemystowe, ustugi lokalizacyjne, fotonika, potgczalnosc,
ptatnosci online) Sitg UE s3g réwniez jej znaczne inwestycje w przetomowe technologie, cyfrowe blizniaki
i przestrzenie danych. Europa posiada wreszcie baze przemystowg iprodukcyjng o bogatym zasobie
przypadkow uzycia w zakresie swiatéw wirtualnych i Web 4.0.

Chcemy zadbaé¢ o to, by UE byta najlepszym miejscem do rozwijania mozliwosci biznesowych w $wiatach
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wirtualnych oraz przewodzita rozwojowi Web 4.0, korzystajac ze swojego silnego jednolitego rynku cyfrowego.
Jak stwierdzono w unijnej wizji cyfrowej dekady na 2030r.2, UE ma odpowiedni potencjat wyjsciowy do
ksztattowania — w zgodzie z europejskg deklaracjg praw i zasad cyfrowych?® — tej kolejnej ewolucji: budowania
otwartych, interoperacyjnych, godnych zaufania, bezpiecznych swiatéw wirtualnych, z poszanowaniem naszego
prawodawstwa iwymogow prywatnosci. Silny nacisk zostanie potozony na wykorzystanie mozliwosci
biznesowych i sprostanie wyzwaniom spotecznym.

Ponadto UE dysponuje juz solidnymi ramami regulacyjnymi, uwzgledniajgcymi mozliwy wplyw sSwiatéw
wirtualnych na takie aspekty jak konkurencja, cyberbezpieczenstwo, twérczos¢ artystyczna i prywatnosc. Akty
prawne UE — m.in. ogdlne rozporzadzenie o ochronie danych*, akt o ustugach cyfrowych®, akt o rynkach
cyfrowych®, rozporzadzenie o neutralnosci sieci’ idyrektywa o nieuczciwych praktykach handlowych® —
zapewnig ochrone uzytkownikéw pod réznymi wzgledami i zabezpieczg mate i Srednie przedsigbiorstwa w UE
przed wyparciem z rynku. Zmieniona dyrektywa w sprawie bezpieczenstwa sieci i systemoéw informatycznych?®
wzmocni cyberbezpieczenstwo fancuchéw dostaw, a planowana unijna identyfikacja elektronicznal® zapewni
uzytkownikom petng kontrole nad ich tozsamoscig i danymi.

Problem, ktéremu ma zaradzi¢ inicjatywa

Rozwadj internetu w pierwszej fazie byt w znacznej mierze nieskoordynowany i nieuregulowany, co doprowadzito
do powstania dos¢ zamknietego ekosystemu z przewagg systemow zastrzezonych i straznikéw dostepu.

Cho¢ jestesmy dopiero u progu powstawania $wiatéw wirtualnych i transformacji w kierunku Web 4.0, mamy do
czynienia z ksztattowaniem sie podobnej sytuacji, w ktorej globalne korporacje inwestujg na wielkg skale
w podstawowe technologie, rejestrujg znaki towarowe i de facto ustanawiajg obowigzujgce w branzy standardy,
korzystajac ze swojej pionierskiej pozycji. Unijny ekosystem $wiatéw wirtualnych jest rozdrobniony, nie ma
znaczgcych przedstawicieli w niektérych kluczowych obszarach i ma ograniczone zdolnosci inwestycyjne.
Istnieje ryzyko, ze w przysztosci dostep do swiatdéw wirtualnych bedzie strzezony przez niewielkie grono duzych
graczy, ktérzy stworzg bariery wejécia na ten wschodzacy rynek i wykluczg z niego unijne start-upy i MSP. Taki
zamkniety ekosystem z przewagg systemow zastrzezonych moze mieé¢ jednoczesnie negatywny wpltyw na
ochrone informacji i danych osobowych, cyberbezpieczenstwo oraz wolnos¢ i otwartos¢ swiatéw wirtualnych.

Wazne jest, aby unijnym start-upom i MSP stworzy¢ warunki ramowe sprzyjajgce wprowadzaniu innowacji,
a uzytkownikom i tworcom tresci zapewni¢ ochrone w internecie i mozliwos¢ bezpiecznego angazowania sie
w Swiaty wirtualne.

UE musi koniecznie by¢ obecna w procesie rozwoju $wiatéw wirtualnych i w zarzgdzaniu nimi oraz
odgrywac wiodgca role, podejmujgc wazne wyzwania w zakresie m.in. ustanawiania norm, budowy
infrastruktury oraz uwzgledniania aspektoéw prawnych, gospodarczych, spotecznych i etycznych.

Podstawa dziatania UE (podstawa prawna i analiza zgodnosci z zasadg pomochniczosci)

Nie dotyczy.

Podstawa prawna

Inicjatywa nieustawodawcza.

Praktyczna potrzeba dziatania na poziomie UE
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Rozw¢j $wiatéw wirtualnych iWeb 4.0 jest silnie powigzany zrynkiem wewnetrznym - dziatalno$¢
przedsiebiorstw idostep uzytkownikéw do ustug ma wymiar transgraniczny. Ponadto skala inwestyciji
prywatnych i publicznych potrzebnych do rozwoju $wiatéw wirtualnych iWeb 4.0 znacznie wykracza poza
mozliwosci  poszczegdllnych panstw cztonkowskich. Wspdlne unijne podejscie moze zapewnic
przedsiebiorstwom i konsumentom korzysci ze skali rynku wewnetrznego izapobiec nieskoordynowanym
inicjatywom krajowym.

B. Co ma osiggna¢ inicjatywa i w jaki sposéb?

Wizja UE dotyczaca tej inicjatywy — stuzgcej wspieraniu wspélnego podejscia do swiatéw wirtualnych i Web 4.0
— ma nastepujgce nadrzedne cele:

Zaoferowanie obywatelom mozliwosci bezpiecznego, ufnego i odpowiedzialnego angazowania sie i czerpania
korzysci ze Swiatow wirtualnych, ktére sg zgodne zunijnymi warto$ciami, stylem zycia izasadami,
a jednoczesnie pozwalajg uzytkownikom swobodnie decydowaé, jak ikiedy korzystaé z tozsamosci cyfrowe;j
oraz danych izasobdw cyfrowych. W ramach inicjatywy okreslone zostang zasady idziatania na rzecz
wzmocnienia pozycji obywateli w swiatach wirtualnych oraz promowania réznorodnosci kulturowej, rownosci
i niedyskryminacji.

Stworzenie odpowiedniego srodowiska dla inwestycji w badania naukowe i innowacje oraz wdrazanie, integracje
i zwiekszanie skali technologii sprzyjajgcych budowie Swiatéw wirtualnych, utatwienie unijnym start-upom i
MSP dostepu do finansowania oraz dbanie o unijny sektor kultury isektor kreatywny. Ponadto w ramach
inicjatywy przeanalizowany zostanie aspekt biznesowy - jak budowaé bezpieczne, zréwnowazone
i sprawiedliwe swiaty wirtualne; jak mogg one pobudzi¢ zrownowazong konkurencyjno$¢ naszego przemystu; jak
propagowaé skuteczne wykorzystywanie rozwigzan ze $wiatow wirtualnych przez unijne przedsiebiorstwa
i organy publiczne.

Inicjatywa mogtaby obejmowaé kluczowe przekrojowe czynniki usprawniajgce — np. odpowiednie modele
zarzgdzania zapewniajgce UE wiodgcg role w rozwoju swiatéw wirtualnych i ustalaniu rzgdzgcych nimi norm,
wspieranie niezbednej puli talentéw iwspieranie rozwoju umiejetnosci twoércéw i specjalistbw w dziedzinie
technologii, a takze ustrukturyzowane i trwate prognozowanie w zakresie kluczowych technologii.

Zatozeniem inicjatywy jest przyjecie przez UE proaktywnej postawy w celu wptywania na globalny ksztatt tego
szybko rozwijajgcego sie ekosystemu w oparciu o zasady otwartosci i interoperacyjnosci oraz wartosci UE.

W uzupetnieniu inicjatywy prowadzone sg réwnolegle prace nad sprawng i odporng infrastruktura tgcznosci,
ktéra bedzie potrzebna do funkcjonowania $wiatéw wirtualnych.

Prawdopodobne skutki

Oczekuje sie, ze inicjatywa ta przyczyni sie do rozwoju swiatéw wirtualnych iinternetu Web 4.0 zgodnych
z wartosciami izasadami UE, w ktérych obywatele iprzedsigbiorstwa bedg dysponowaé niezbednymi
narzedziami, umiejetnosciami i informacjami, aby w petni czerpac¢ korzysci i wykorzystywa¢ mozliwosci.

Inicjatywa pozwoli réwniez ukierunkowaé dziatania normalizacyjne i osiagng¢ lepszg interoperacyjnos¢ miedzy
Swiatami wirtualnymi, dajgc uzytkownikom indywidualnym i korporacyjnym wiekszg swobode wyboru i mozliwosé
przenoszenia tozsamosci cyfrowej oraz danych i aktywow cyfrowych miedzy réznymi swiatami wirtualnymi.

Oczekuje sie, ze inicjatywa stworzy wiecej mozliwosci unijnym podmiotom branzowym w catym fancuchu
wartosci, np. unijnym dostawcom komponentéw sprzetu i oprogramowania, integratorom systemoéw i twércom
tresci.

Pozwoli to na lepszg koordynacje inwestycji, zarébwno publicznych, jak i prywatnych, we wdrazanie $wiatow
wirtualnych w ekosystemach przemystowych, w obszarach spotecznych oraz w sektorze publicznym.
Przedsiebiorstwa typu start-up odniosag korzysci ze srodkéw umozliwiajgcych im zwiekszenie skali dziatalnosci
w $wiatach wirtualnych.

Obywatele zyskajg dzieki inicjatywie wieksze mozliwosci korzystania ze $Swiatéw wirtualnych, a bardziej
immersyjne i angazujgce sposoby nauki i szkolenia w réznych kontekstach pozwolg im skuteczniej rozwijac
swoje umiejetno$ci.

Monitorowanie w przysztosci
Ustanowiona zostanie Scista koordynacja ze wszystkimi zaangazowanymi stuzbami Komisji w celu sktadania
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sprawozdan z postepow w realizacji poszczegolnych dziatan objetych inicjatywa.

Komisja bedzie omawiac rozwdj swiatéw wirtualnych réwniez w ramach procedur komitetowych dotyczacych
programéw ,Horyzont Europa”, ,Kreatywna Europa” i ,Cyfrowa Europa”. Komisja zbada ponadto mozliwe
sposoby ustanowienia mechanizmu monitorowania, aby lepiej zrozumie¢ wptyw na obywateli, uzytkownikow,
ewolucje rynkéw oraz nowe osiaggniecia technologiczne.

C. Lepsze stanowienie prawa

Ocena skutkéw

Proponowany rodzaj aktu ma charakter nielegislacyjny. W zwigzku z tym do przygotowania przedmiotowej
inicjatywy nie jest wymagana ocena skutkéw. Potrzeba oceny skutkdw przysziych dziatan powigzanych z tg
inicjatywg zostanie zbadana we wiasciwym czasie, zgodnie z wytycznymi dotyczacymi lepszego stanowienia
prawa.

W ramach inicjatywy uwzglednione zostang jednak opinie uzyskane w odpowiedzi na niniejsze zaproszenie do
zgtaszania uwag, wyniki ukierunkowanych konsultacji opisanych w nastepnej sekcji, a takze dostepne badania
i sprawozdania.

Strategia konsultacji

Konsultacje na zasadzie wspétodpowiedzialnosci w pierwszej potowie 2023 r., umozliwiajagce osobom

z réznych srodowisk ksztaltowanie przyszitej wizji UE dla swiatéw wirtualnych:

- Trzy panele obywatelskie na temat swiatéw wirtualnych w terminach: 24-26 lutego (Bruksela), 10-12 marca
(on-line), 21-23 kwietnia (Bruksela). W ramach tych paneli 150 obywateli UE bedzie mialo okazje
przedstawi¢ wspoélng wizje i gltdwne zasady rozwoju $wiatéw wirtualnych oraz sformutowaé zbiér zalecen
dotyczgcych dalszych dziatah.

- Warsztaty z okazji Dnia Bezpiecznego Internetu 10 lutego 2023 r. w celu uzyskania opinii mtodych ludzi.

- Warsztaty w ramach Tygodnia Kodowania w celu zaangazowania nauczycieli — w marcu 2023 r.

Konsultacje w celu wspoélnych ustalen z przedstawicielami branzy i Srodowisk naukowych w pierwszej

potowie 2023 r.:

- Dwa ukierunkowane warsztaty z przedstawicielami branzy, zorganizowane przez DG CNECT we
wspotpracy z innymi dyrekcjami generalnymi w styczniu i lutym 2023 r.

- Ukierunkowane warsztaty z udziatem przedstawicieli Srodowisk akademickich i badawczych w lutym 2023 r.

- Dwa warsztaty wykorzystujgce koalicje przemystowg w zakresie rzeczywistosci wirtualnej i rzeczywistosci
rozszerzonej (VR/AR) jako podstawe partnerstw branzowych — w marcu 2023 r.

Powody prowadzenia konsultaciji

Zwazywszy na transformacyjny charakter Swiatow wirtualnych, konsultacje z zainteresowanymi stronami majg
zasadnicze znaczenie, umozliwiajgc im wyrazenie ich pogladéw i szczegoinych potrzeb w zakresie rozwoju
Swiatéw wirtualnych zgodnie z wartosciami UE.

Celem niniejszych konsultacji jest zebranie przez Komisje opinii i propozycji zainteresowanych stron na temat
przysztych dziatan, ktdre Komisja moze zaproponowac w odniesieniu do mozliwosci i wyzwan, jakie stwarzajg
Swiaty wirtualne.

Seria paneli obywatelskich umozliwi reprezentatywnej grupie obywateli UE przedstawienie zalecen politycznych
z perspektywy obywateli. Ponadto w ramach ukierunkowanych warsztatow zostang zebrane opinie
zainteresowanych stron ze srodowisk przemystowych i naukowych.

Grupa docelowa

Komisja prowadzi konsultacje z szerokim gronem zainteresowanych stron stosownie do ich zainteresowan
i wiedzy specjalistycznej w dziedzinie swiatow wirtualnych. Nalezg do nich: osoby fizyczne, organy publiczne (na
szczeblu panstw czlonkowskich oraz na poziomie regionalnym ilokalnym, atakze organizacje
miedzynarodowe), przedsiebiorstwa (duze przedsigbiorstwa, MSP, mikroprzedsiebiorstwa, osoby
samozatrudnione, firmy konsultingowe), instytucje naukowe, organy normalizacyjne, organizacje pozarzgdowe
i partnerzy spoteczni oraz przedstawiciele wolnych zawodow i rzemiost (izby handlowe, zwigzki zawodowe i inni
przedstawiciele wolnych zawodéw).




