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PROJEKT REZOLUCJI PARLAMENTU EUROPEJSKIEGO

w sprawie Swiatow wirtualnych — szanse, zagrozenia i skutki polityczne dla jednolitego
rynku
(2022/2198(INI))

Parlament Europejski,

uwzgledniajgc art. 24 Karty praw podstawowych UE 1 Konwencje ONZ o prawach
dziecka wraz z komentarzem ogdlnym nr 25 dotyczacym praw dziecka w odniesieniu
do srodowiska cyfrowego,

uwzgledniajac art. 54 Regulaminu,
uwzgledniajac opini¢ Komisji Kultury 1 Edukac;ji,

uwzgledniajac sprawozdanie Komisji Rynku Wewngtrznego 1 Ochrony Konsumentow
(A9-0397/2023),

majac na uwadze, ze $wiat przechodzi bezprecedensowa transformacj¢ naznaczong
cyfryzacja, ktora powoduje glebokie zmiany we wszystkich sferach naszego zycia
gospodarczego, politycznego i spotecznego;

majac na uwadze, ze cyfryzacja oferuje wiele mozliwosci w dziedzinach takich jak
medycyna, kultura, edukacja, gospodarka, bezpieczenstwo i egzekwowanie prawa oraz
ma potencjat rozwigzywania globalnych problemow zwigzanych z ubdstwem i
nierdwnos$cia, zrdwnowazonym rozwojem, a takze demokratyzacji procesow i dostepu
do edukacji i wiedzy; majac na uwadze, ze daje rowniez nowe mozliwosci
przyspieszenia procesu transformacji w kierunku bardziej zrownowazonych i
sprawiedliwych spoteczenstw, jesli nada si¢ jej wtasciwy kierunek za pomoca
odpowiednich strategii politycznych; majac na uwadze, ze aby rozwigzac problem
przepasci cyfrowej, ktéra dotyka obecnie 46 % Europejczykow, nadal potrzebne sa
znaczne inwestycje;

majac na uwadze, ze transformacja cyfrowa wigze si¢ rOwniez z powaznymi
wyzwaniami, ktore moga zmusi¢ nas do zweryfikowania koncepcji i norm bedacych
dotychczas podstawg naszego postgpu gospodarczego 1 spoltecznego, z zachowaniem
jednoczesnie naszych podstawowych zasad i1 wartosci takich jak polityka kulturalna 1
prawo autorskie; majac na uwadze, ze w gospodarce cyfrowej zaobserwowano
nadmierng koncentracj¢ rynku; podkresla, Ze nalezy ograniczy¢ zalezno$é
technologiczng od panstw trzecich 1 przejs$¢ na europejskie podejscie do swiatow
wirtualnych, obejmujacych zaréwno wigksze, jak i mniejsze podmioty na réznych
poziomach tancucha wartosci;

majac na uwadze, ze w UE §wiadomos$¢ zard6wno potencjatu nowych technologii, jak 1
wyzwan zwigzanych z koncentracjg potegi przez gigantdw cyfrowych spowodowata
potrzebg przywrocenia rownych warunkoéw dziatania na rynku cyfrowym, a to prowadzi
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do dziatan politycznych 1 legislacyjnych; majac na uwadze, ze instytucje UE traktuja
transformacj¢ ekologiczng i cyfrowa jako jeden z priorytetowych obszaréw dziatania i
ksztaltowania polityki, dlatego przyjmuja przepisy zgodne z warto$ciami UE, zasadami
sprawiedliwosci 1 uczciwej konkurencji oraz prawami podstawowymi, a jednocze$nie
zapewniajg autonomi¢ strategiczng i niezaleznosc¢;

majac na uwadze, ze przejscie na sie¢ 4.0 i rozw0j Swiatow wirtualnych moze stanowic¢
istotny element przysztosci cyfryzacji i by¢ jednym z waznych potencjalnych
elementdw tworzenia jednolitego rynku cyfrowego; uwaza, ze cyfryzacje, ktora jest
integralng czescig sieci 4.0, nalezy harmonijnie zintegrowac z jednolitym rynkiem
cyfrowym bez tworzenia barier; przyznaje, ze cho¢ $wiaty wirtualne moga uzupetniaé
Swiat rzeczywisty jako dodatkowe narzedzie, nie powinny go zastgpowac 1 nie powinny
prowadzi¢ do wykluczenia konsumentow;

majac na uwadze, ze Swiaty wirtualne stwarzaja powazne zagrozenia w roznych
dziedzinach, takich jak zdrowie psychiczne, konkurencja, ochrona danych i ochrona
konsumentéw, w tym dla grup szczegolnie wrazliwych, np. matoletnich, osob starszych
1 0s6b z niepelnosprawnosciami; majac na uwadze, ze potrzebne sg rowniez dalsze
badania w tej dziedzinie; majac na uwadze, ze Swiaty wirtualne wigza si¢ roOwniez z
wieloaspektowymi wyzwaniami, takimi jak m.in. tresci tworzone przez uzytkownikow,
prawa wiasnosci intelektualnej, srodki cyberbezpieczenstwa 1 podstawowe prawa
cztowieka; majac na uwadze, ze doswiadczenia zwigzane ze §wiatami wirtualnymi
mogg stwarza¢ wyzwania dla kobiet; majac na uwadze, ze wedtug Europejskiego
Instytutu ds. Rownosci Kobiet i Mezczyzn (EIGE) co dziesiata kobieta w wieku
powyzej 15 lat doswiadczyta jakiej$ formy cyberprzemocy; majac na uwadze, ze
zdaniem specjalnego sprawozdawcy ONZ ds. przemocy wobec kobiet nowe technologie
,hieuchronnie spowoduja rézne nowe przejawy przemocy wobec kobiet w internecie”;
uwaza, ze brak rownowagi mi¢dzy konsumentem a przedsigbiorca internetowym moze
poglebi¢ si¢ w swiatach wirtualnych; podkresla, ze technologii nie nalezy projektowac
tak, by manipulowa¢ zachowaniami konsumentdéw; zauwaza coraz wigkszg liczbe i
roznorodno$¢ produktoéw, np. produktéw finansowych, powigzanych ze Swiatami
wirtualnymi, takich jak nabywanie wirtualnych aktywow, awataréw itp.; podkresla, ze
konieczne jest przeprowadzenie ukierunkowanych badan i szeroko zakrojonych
konsultacji z ekspertami z r6znych dziedzin, od gospodarki po neurobiologie, aby
opracowac funkcjonalne ramy regulacyjne; z zadowoleniem przyjmuje dziatania
przemystu w tym zakresie i podkres$la, ze mozna zrobi¢ wigcej;

Zasady ogolne

1.

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

zwraca uwage na wyzwania zwigzane z brakiem powszechnie uznawanej lub
uzgodnionej definicji $wiatoéw wirtualnych, co prowadzi rowniez do braku koordynacji
polityki na szczeblu krajowym i wyzszym; dostrzega starania Komisji, by zdefiniowac
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Swiaty wirtualne w sposob zgodny z uznanymi cechami takimi jak immersywnos¢,
synchroniczno$¢ i1 trwatos¢;

podkresla, ze w oparciu o wyniki, solidne badania naukowe 1 aspekty techniczne nalezy
wyraznie rozrdznic€ istniejace narzedzia cyfrowe i inne mozliwe powstajace technologie,
a jednoczes$nie zbada¢ potrzebe normalizacji sektora;

Rynek wewnetrzny i ochrona konsumentow

4.

zauwaza, ze cho¢ w komunikacie Komisji nie wskazano jeszcze na potrzebe podjecia
precyzyjnych dziatan legislacyjnych, wazne jest jednak, aby przeprowadzi¢ staranng
oceng wszystkich kwestii zwigzanych z rozwojem $wiatow wirtualnych i ich
skutecznego uwzglednienia w obowigzujacym prawodawstwie; podkresla, ze
prawdziwy jednolity rynek cyfrowy moze znacznie przyczyni¢ si¢ do rozwoju swiatow
wirtualnych 1 ulatwi¢ UE konkurowanie na skale $wiatowa; uwaza, ze jasne,
kompleksowe ramy regulacyjne majg zasadnicze znaczenie, zwlaszcza gdy technologia
osiggnie wysoki poziom zaawansowania, by zapewni¢ réwne warunki dziatania, ktére w
pelni wykorzystuja potencjat swiatow wirtualnych 1 umozliwiajg ich wzrost
gospodarczy;

z zadowoleniem przyjmuje najnowsze akty prawne w tej dziedzinie, takie jak akt o
ustugach cyfrowych (rozporzadzenie (UE) 2022/2065'), akt o rynkach cyfrowych
(rozporzadzenie (UE) 2022/1925%) i akt w sprawie danych (2022/0047(COD)), ktory ma
by¢ wkrotce przyjety przez Radg 1 Parlament Europejski; odnotowuje rowniez wniosek
dotyczacy aktu w sprawie sztucznej inteligencji 1 aktu dotyczacego cyberodpornosci
oraz trwajace negocjacje w tej sprawie; uwaza, ze Komisja powinna regularnie
kontrolowa¢ adekwatnos¢ 1 spojnos¢ ram legislacyjnych jednolitego rynku cyfrowego,
aby reagowa¢ na nowe mozliwosci, zagrozenia lub inne kwestie, ktore moga wystapi¢ w
wirtualnych $§wiatach, oraz w razie potrzeby przedstawia¢ wnioski ustawodawcze;
uwaza, ze wyniki takich kontroli powinny by¢ podawane do wiadomosci publicznej;

przyjmuje z zadowoleniem zaangazowanie Komisji w monitorowanie rozwoju swiatow
wirtualnych; zwraca si¢ do Komisji, aby co dwa lata sporzadzata sprawozdanie na ten
temat oraz przekazywala je Parlamentowi 1 Radzie; zwraca si¢ do Komisji, by zwrocita
uwage na potencjalne problemy w sieci 4.0, ktore juz istnieja w sieci 3.0, takie jak m.in.
rozpowszechnianie dezinformacji 1 nielegalnych tresci, kradziez tozsamosci cyfrowe;,
cyberprzestepczo$¢, naruszanie praw wiasnosci intelektualnej, cyberterroryzm,
niewlasciwe wykorzystywanie danych osobowych, manipulacyjne projektowanie ustug
cyfrowych, tak aby wywota¢ pewne zachowania lub spowodowac uzaleznienie,
oszustwa, tresci o charakterze terrorystycznym w internecie, wykorzystywanie
seksualne matoletnich i cyberprzemoc, a takze by uwzglednita odpowiednie istniejace 1

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

277227.10.2022, s. 1.

2 Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2022/1925 z dnia 14 wrze$nia 2022 r. w sprawie
kontestowalnych i uczciwych rynkéw w sektorze cyfrowym oraz zmiany dyrektyw (UE) 2019/1937

1 (UE) 2020/1828 (akt o rynkach cyfrowych), Dz.U. L 265z 12.10.2022. s. 1.
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przyszie przepisy, takie jak akt o ustugach cyfrowych, ktore pozwolg rozwigzac te
kwestie;

7.  zwraca uwage na znaczny potencjal §wiatow wirtualnych i rosngcg potrzebg inwestycji
w niezbedng infrastrukture oraz w powigzane badania naukowe, innowacje oraz zmiane
1 podnoszenie kwalifikacji pracownikow; podkresla, ze ogdlne koszty takich inwestycji
powinny mie¢ neutralny wplyw na koncowe ceny konsumpcyjne; przyznaje, ze aby
osiggnac te cele konieczne jest zwigkszenie zasoboéw dostepnych na szczeblu UE;
podkresla, Ze rzeczywisto$¢ wirtualna, rzeczywisto$¢ rozszerzona i rzeczywistos¢
mieszana odgrywaja kluczowa role w rozwoju §wiatow wirtualnych i1 dostarczaja
uzytkownikom immersyjnych i interaktywnych doswiadczen, oraz zauwaza, ze
zastosowania przemystowe 1 konsumenckie wigza si¢ z roznymi wyzwaniami 1
wymagaja zréoznicowanego podejscia; odnotowuje rowniez, ze rozwdj niektorych
modeli sztucznej inteligencji takich jak generatywna sztuczna inteligencja rowniez
moze odegra¢ kluczowa role w tworzeniu i wzbogacaniu srodowisk wirtualnych; w
zwigzku z tym wzywa Komisje, by Scisle monitorowata rowniez szybki rozwdj tej
technologii i1 jej wptyw na ekosystem cyfrowy;

8.  sygnalizuje réwniez potencjalny pozytywny wptyw tych rozwigzan na zatrudnienie, w
tym na tworzenie nowych miejsc pracy w dziedzinach takich jak architektura lub
tworzenie tresci w Swiecie wirtualnym; podkresla, ze trzeba inwestowa¢ w inicjatywy
zmiany kwalifikacji, aby doksztalci¢ obecnych pracownikow w UE, ze zwrdceniem
szczegolnej uwagi na grupy niedostatecznie reprezentowane w tym sektorze; podkresla,
ze trzeba inwestowaé w rozwoj odpowiednich umiejetnosci 1 wspiera¢ go, by zapewnic
w UE dostateczng liczb¢ utalentowanych i wykwalifikowanych pracownikéw mogacych
wykonywac te prace, a takze tworzy¢ atrakcyjne warunki, by zatrzymac¢ utalentowanych
pracownikow w UE, przyciaggac talenty zagraniczne oraz promowac przedsigbiorczos¢ 1
innowacyjno$¢ w UE;

sygnalizuje zarowno pozytywny, jak i negatywny potencjalny wplyw nowych
technologii i produktow na konsumentéw, ich zdrowie i zycie spoleczne oraz sytuacje
ekonomiczng; podkresla potencjal §wiatow wirtualnych w srodowisku przemystowym 1
zawodowym, w szczeg6lnosci w zakresie szkolen 1 budowania prototypow, przy
jednoczesnym uznaniu ich szerszego oddziatywania na pracownikow; podkresla, ze
nalezy zapewni¢ przestrzeganie praw pracowniczych 1 wysoki poziom ochrony
pracownikow;

9. przypomina, Ze chociaz wigkszo$¢ przedsigbiorstw, ktore sa liderami w rozwoju
swiatow wirtualnych, ma siedzibe poza UE, w UE rowniez istnieje prezny 1
dynamicznie rozwijajacy si¢ ekosystem; podkresla, ze UE powinna odgrywa¢ wiodaca
role w ksztatltowaniu §wiatow wirtualnych jako ekosystemow, ktére szanuja i propaguja
unijne wartosci, prawa podstawowe 1 najwyzszy poziom ochrony konsumentow;
podkresla, ze trzeba wspiera¢ rowne warunki dziatania sprzyjajace ekspansji
europejskich matych i $rednich przedsigbiorstw oraz rozwojowi konkurencyjnych
przedsigbiorstw europejskich, a takze zdecentralizowane i interoperacyjne ekosystemys;

podkresla, Ze trzeba stworzy¢ odpowiednie ramy polityczne 1 zaangazowac si¢ w dialog

migdzynarodowy, w szczegolnosci z panstwami spoza UE o podobnych pogladach, by
osiggna¢ skoordynowane podejscie do §wiatéw wirtualnych; podkresla, ze nalezy
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poglebia¢ swiadomos¢ obywateli Europy na temat odpowiedzialnego korzystania ze
Swiata cyfrowego;

10. przyznaje, ze wiele §wiatow wirtualnych zostato opracowanych przez rézne
przedsigbiorstwa ze wzgledu na brak otwartych wspolnych standardoéw, regulacji i
platform interoperacyjnych; podkresla, ze §wiaty wirtualne opracowuje obecnie kilka
podmiotéw dysponujacych niezbednymi zasobami i sSrodkami finansowymi; uwaza, ze
interoperacyjnos$¢ i otwarte standardy moga przyczyni¢ si¢ do zapobiegania quasi-
monopolom lub naduzyciom pozycji dominujacej przynoszacym szkode konsumentom i
unijnym przedsiebiorstwom, w szczegdlnosci MSP;

z zadowoleniem przyjmuje zobowigzanie Komisji do wspolpracy z istniejacymi
wielostronnymi instytucjami zarzgdzajacymi internetem w celu opracowania wspolnych
zasad 1 standardow zarzadzania; zachgca Komisje, by wspierala biezace wielostronne
inicjatywy z udziatem wielu zainteresowanych stron, ktére obecnie opracowujg normy,
w tym normy stowarzyszen konsumenckich i innych organizacji spoteczenstwa
obywatelskiego; zaleca, by przeprowadzi¢ kompleksowe badanie na temat
interoperacyjnych §wiatow wirtualnych; podkresla potencjal, jaki dla rozwoju
wirtualnych §wiatow stanowi stworzenie europejskich przestrzeni danych;

11.  podkres$la, ze nalezy zapewnié, aby $wiaty wirtualne byly otwarte, sprzyjajace
wlaczeniu spolecznemu 1 dostepne, dzigki czemu zwigkszy si¢ udzial 0sob z
niepetnosprawnosciami w nowym srodowisku cyfrowym; sygnalizuje, ze dzigki
swiatom wirtualnym zwigkszy si¢ udziat osob z niepelnosprawnosciami w roznych
dziedzinach, takich jak turystyka wirtualna; ostrzega przed potencjalnymi wyzwaniami,
z jakimi bedg si¢ mierzy¢ uzytkownicy z niepelnosprawnosciami korzystajacy ze
Swiatow wirtualnych, z powodu nieodpowiednich funkcji dostepnosci lub rozwigzan
niezaspokajajacych ich szczegolnych potrzeb; wzywa Komisje do monitorowania
adekwatnos$ci europejskiego aktu w sprawie dostepnosci? i dyrektywy w sprawie
dostepnosci stron internetowych?* pod wzgledem zapewnienia dostepno$ci w $wiatach
wirtualnych; podkresla réwniez, ze nalezy zwrdci¢ uwage na szczeg6lne potrzeby i
prawa dzieci;

12. uwaza, ze debata o koniecznosci identyfikacji uzytkownikdéw w §wiatach wirtualnych
powinna by¢ obszarem priorytetowym w rozwoju swiatow wirtualnych oraz ze nalezy
si¢ zastanowi¢ nad mozliwg konfiguracja tego srodowiska cyfrowego, majac na uwadze,
ze w niektorych przypadkach preferowana moze by¢ anonimowos¢; zwraca uwage, ze
anonimowo$¢ w $rodowisku cyfrowym jest zawsze mozliwa pod nazwa uzytkownika
(pseudonimem), 1 wzywa Komisjg¢, by ocenita potencjalne wykorzystanie europejskiej
tozsamosci cyfrowej (eID) 1 cyfrowego portfela w $wiatach wirtualnych;

3 Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2019/882 z dnia 17 kwietnia 2019 r. w sprawie wymogow
dostepnosci produktow i ustug (Dz.U. L 151 2 7.6.2019, s. 70).

4 Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/2102 z dnia 26 pazdziernika 2016 r. w sprawie
dostgpnosci stron internetowych i mobilnych aplikacji organéw sektora publicznego (Dz.U. L 327 z 2.12.2016,
s. 1).
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13. podkresla znaczenie ochrony danych osobowych 1 prywatnosci uzytkownikéw; zwraca
uwagg, ze 0golne rozporzadzenie o ochronie danych® moze nie wystarczy¢, by sprostaé
wyzwaniom zwigzanym z ochrong danych we wzajemnie polaczonych wirtualnych
Swiatach; wzywa, aby zwréci¢ szczegdlng uwage na wplyw tresci tworzonych przez
uzytkowniké6w na ochrone danych, przy jednoczesnym zapewnieniu srodowiska
sprzyjajacego innowacjom, a takze na przetwarzanie danych wrazliwych, takich jak
dane biometryczne 1 behawioralne, reakcje emocjonalne i informacje haptyczne;

14. podkresla, ze uczestnictwo w wirtualnym §wiecie jest dobrowolne, i wzywa Komisje,
by rozwazyta ustanowienie prawa do trwalego usunigcia, tak aby konsumenci mogli
zazadac¢ usunigcia swoich danych i profilu ze wszelkich aplikacji, gier online i
srodowisk wirtualnych;

15. uwaza, Ze szczegdlng uwage nalezy zwrdci¢ na uzalezniajace interfejsy i ciemne grafiki
w tych srodowiskach wirtualnych; ostrzega przed potencjalnymi problemami
zdrowotnymi, ktore moga wynika¢ z korzystania ze §wiatow wirtualnych, np.
uzaleznienia, cyberchoroby lub zaburzenia snu; podkres$la szczegdlng podatnos¢ dzieci 1
mtlodziezy na te problemy zdrowotne, w tym potencjalny wplyw na ich rozwoj
poznawczy, oraz podkresla, ze projektowanie §wiatow wirtualnych musi by¢
dostosowane do wieku oraz ze potrzebne sg $rodki kontroli rodzicielskiej, by chroni¢ te
mtode osoby; uwaza rowniez, ze konieczne sg badania nad wptywem technologii, ktore
wiaza si¢ z bezposrednimi i trwatymi zmianami w organizmie;

16. przypomina, ze §wiaty wirtualne i edukacja immersyjna mogg propagowac prawa dzieci
w internecie w odniesieniu do ich edukacji, wzmacniania ich pozycji, uczestnictwa i
zabawy oraz oferowac¢ unikalne do$wiadczenia, ktére zach¢cg matoletnich do nauki, na
przyktad przez zabawe; zauwaza, Ze zaangazowanie to moze pomdc im w rozwijaniu
umiejetnosci w zakresie wspotpracy, komunikacji, krytycznego myslenia, innowacji 1
zaufania; podkresla, ze dzigki temu mozna zaja¢ si¢ problemem niedoboru umiejetnosci
cyfrowych w UE 1 szkoli¢ przyszle talenty; podkresla, ze konieczne sg programy
edukacyjne, ktére pomoga dzieciom i mlodziezy dostosowac si¢ do zmian
technologicznych oraz przyja¢ zdrowe 1 zrownowazone podejscie taczace tradycyjne
interakcje spoteczne z czasem spgdzanym w Srodowisku wirtualnym oraz wyposaza
rodzicow w niezbedne narzedzia do nadzorowania i podejmowania swiadomych
decyzji, gdy pozwalaja swoim dzieciom korzysta¢ ze srodowiska wirtualnego lub
angazujg je w to srodowisko;

zauwaza potrzebe badan nad wplywem rzeczywistosci wirtualnej i innych technologii
na rozw0j poznawczy 1 behawioralny; podkresla ewentualne ryzyko zwigzane z
przedwczesnym i nadmiernym korzystaniem z ekranow, ktore moze negatywnie
wplywac na dobrostan oraz prawidtowy rozwoj poznawczy, fizyczny, psychiczny i
spoteczny; nalega, by prowadzi¢ kampanie informacyjne na temat odpowiedzialnego
korzystania z ekrandéw; podkresla, ze nalezy odpowiednio przeszkoli¢ nauczycieli, aby
posiadali niezb¢dne umiejetnosci cyfrowe; wzywa Komisjg, by zachgcata do inicjatyw,

3> Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie
ochrony 0s6b fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu
takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogolne rozporzadzenie o ochronie danych), Dz.U. L 119
z4.5.2016,s. 1.
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w ramach ktorych uniwersytety, szkoty ksztalcace inzynieréw i podmioty branzowe
wspotpracuja w celu oceny luki kompetencyjnej, wspottworza plany dziatania i
zacie$niajg wspoOtprace publiczno-prywatng z korzyscig dla mtodziezy w UE; podkresla,
jak wazne jest, by rozszerzy¢ na §wiaty wirtualne najwyzszy poziom ochrony
zapewnianej maloletnim w innych srodowiskach offline i online przed réznymi
zagrozeniami, m.in. naduzyciami, ngkaniem, zastraszaniem, narazeniem na tresci petne
przemocy, tresci seksistowskie, rasistowskie lub pornograficzne; podkresla rowniez, ze
nalezy zwrdci¢ uwage na szczeg6lne potrzeby i prawa dzieci oraz zagrozenia dla nich w
swiatach wirtualnych; podkresla znaczenie projektowania 1 obstugi ustug 1 produktéw
online, do ktérych dostep maja gtownie dzieci, tak by z zatozenia byty dla nich
bezpieczne;

17. zauwaza, ze $wiaty wirtualne beda generowac obrazy, grafike i wideo o wysokiej
rozdzielczos$ci, aby zapewni¢ uzytkownikom immersyjne doswiadczenia, co dodatkowo
wymaga wysokowydajnej infrastruktury; zauwaza, ze kluczowe znaczenie beda miaty w
szczegoOlnosci sieci mobilne nowej generacji oraz wydajne potaczenia Wi-Fi, takie jak
Wi-Fi 6, o niskim opodznieniu i duzej przepustowosci, podobnie jak technologie takie
jak przetwarzanie brzegowe; przypomina o sprawozdaniu Europejskiego Trybunatu
Obrachunkowego ze stycznia 2022 r., w ktdrym oszacowano, ze do 2025 r. catkowity
koszt wdrozenia sieci 5G we wszystkich panstwach cztonkowskich UE wyniesie 281—
391 mld EUR, w tym koszt budowy nowej infrastruktury 5G 1 modernizacji istniejace;j
infrastruktury;

18. z zaniepokojeniem odnotowuje, ze wzrost popularno$ci $wiatow wirtualnych moze
rowniez wyklucza¢ pewne grupy osob, ktore nie posiadaja podstawowych umiejetnosci
lub zasobow, aby uczestniczy¢ w tym srodowisku, a takze osoby mieszkajace na
obszarach wiejskich 1 w regionach oddalonych; podkresla, ze wspieranie umiejetnosci
cyfrowych i dostepu do wysokiej jako$ci 1 przystepnego cenowo internetu jest
warunkiem wstepnym wszelkich unijnych ram dotyczacych swiatéw wirtualnych;
wzywa Komisj¢, aby przeprowadzita oparta na dowodach oceng tego, jak zapewnic
infranstrukture 1 urzadzenia potrzebne do wspierania i funkcjonowania §wiatow
wirtualnych oraz przejscie z sieci 3.0 na sie¢ 4.0 dla konsumentdéw, rowniez na
obszarach oddalonych i w gospodarstwach domowych o nizszych dochodach;
podkresla, ze kluczowe znaczenie ma prawdziwy jednolity rynek telekomunikacyjny.
ostrzega przed niebezpieczenstwami zwigzanymi z transakcjami finansowymi
obejmujacymi kryptowaluty, w szczegdlnosci oszustwami i wytudzeniami, ktore moga
nasila¢ si¢ w $wiatach wirtualnych; przypomina rowniez, ze nieodwracalno$¢ wielu
transakcji kryptowalutowych oznacza rowniez nowe kanaly dla gospodarki réwnolegte;j,
przy czym ofiary oszustw majg niewielkie mozliwosci odzyskania utraconych §rodkoéw
lub w ogole ich nie maja; z zadowoleniem przyjmuje rozporzadzenie w sprawie rynkow
kryptoaktywow w Unii Europejskiej®, ktorego celem jest ustanowienie ram prawnych
dla kryptowalut i aktywow cyfrowych;

Zrownowazony rozwoj

¢Dz.U. L 150 2 9.6.2023, s. 40.
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20.

21.

22.

zwraca uwage, ze produkcja urzadzen niezb¢dnych do korzystania ze Swiatow
wirtualnych wymaga takich zasoboéw jak metale ziem rzadkich i1 inne surowce
mineralne; z zadowoleniem przyjmuje wniosek Komisji dotyczacy rozporzadzenia
ustanawiajgcego ramy na potrzeby zapewnienia bezpiecznych i zrdwnowazonych
dostaw surowcow krytycznych (COM(2023)0160);

odnotowuje potencjat §wiatow wirtualnych i sieci 4.0 w walce ze zmiang klimatu i
przyczynianiu si¢ do zrbwnowazenia srodowiskowego, np. dzigki umozliwianiu pracy
zdalnej, co ogranicza dojazdy do pracy i zwigzane z tym emisje dwutlenku wegla;
zauwaza, ze kluczowa role odgrywa infrastruktura sieciowa, ktdra umozliwia
rozwigzania cyfrowe i nowe modele biznesowe;

uwaza, ze przy opracowywaniu 1 wdrazaniu $wiatow wirtualnych nalezy uwzglednié¢
wptyw na §rodowisko; podkresla, jak wazne jest, by podnosi¢ §wiadomo$¢
konsumentéw na temat wptywu na srodowisko 1 zrbwnowazonego rozwoju tych
nowych technologii, np. odpadoéw elektronicznych; zauwaza, ze wedtug
Miedzynarodowej Agencji Energetycznej zuzycie energii elektrycznej przez duze
osrodki przetwarzania danych stanowi obecnie 1-1,5 % $wiatowego zuzycia energii
elektrycznej; zwraca uwage, ze zuzycie energii elektrycznej przez osrodki
przetwarzania danych moze wzrosna¢ wraz z przyjeciem na szeroka skalg technologii
swiatéw wirtualnych; przypomina, ze nalezy wykorzysta¢ i przyspieszy¢ postep
technologiczny oraz zachg¢ca¢ do tego postgpu, by zmniejszy¢ zuzycie energii i §ladu
srodowiskowego dzialan zwigzanych z produkcja, wykorzystywaniem i rozwojem
Swiatéw wirtualnych, na przyklad przez zaawansowane techniki recyklingu 1
odnawialne Zrodla energii;

zobowiazuje swoja przewodniczacg do przekazania niniejszej rezolucji Komisji, Radzie
oraz rzagdom 1 parlamentom panstw cztonkowskich.
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UZASADNIENIE

Uwagi wstepne

Sprawozdawca z zadowoleniem przyjmuje komunikat Komisji COM(2023)0442. Rozwoj
sieci 4.0 jest juz powszechnym zjawiskiem na catym §wiecie 1 niesie ze sobg ogromny
potencjat gospodarczy; do 2024 r. rynek metawersum moze osiggngé warto$¢ 800 mld USD!,
a do 2032 r. stanowi¢ 2,8 % swiatowego PKB?. Unia Europejska musi jak najszybciej
przygotowac si¢ na ten rozwdj, aby nie musiala ponownie walczy¢ o swoja pozycje w
Swiatowym wyscigu cyfrowym.

Strategia Europejska

Sprawozdawca uwaza, ze Unia Europejska musi stworzy¢ podstawy gwarantujgce sprawne
przejscie do ery cyfrowej sieci 4.0 i unikac¢ bledow poprzedniej transformacji
technologicznej. Przejscie do sieci 4.0 musi odbywac si¢ zgodnie ze strategig europejska, z
poszanowaniem europejskich zasad i wartoSci, takich jak ochrona danych, prywatno$¢ i
bezpieczenstwo, a obywatele, zwtaszcza maloletni, musza by¢ traktowani priorytetowo. Taki
sposob podejscia do transformacji cyfrowej sprawit, ze Unia Europejska znalazta si¢ w
czotowce regiondw Swiata stosujacych przepisy cyfrowe i jest dla wielu z nich wzorem do
nasladowania. Doskonatym przyktadem takich przepisow jest RODO. Niemniej jednak
europejska strategia regulacji §wiata cyfrowego wigze si¢ z ogromng biurokracjg 1 zmudnymi
procesami legislacyjnymi, ktére moga hamowa¢ innowacje i rozwdj technologiczny.
Sprawozdawca wzywa zatem instytucje Unii Europejskiej, aby dazyly do osiggnigcia
réwnowagi mi¢dzy silnym prawodawstwem gwarantujacym prawa podstawowe a
elastycznym ekosystemem wspierajagcym rozwoj sieci 4.0.

Interoperacyjnosé¢

Sprawozdawca uwaza, ze §wiat wirtualny musi opiera¢ si¢ na zasadzie interoperacyjnosci,
umozliwiajgcej wzajemne potgczenia miedzy platformami, systemami i urzadzeniami, tak aby
mozna bylo prowadzi¢ ptynng wymiang informacji 1 interakcj¢. Interoperacyjno$¢ przyczyni
si¢ do stworzenia rownych warunkéw dzialania dla rozwoju $wiatéw wirtualnych w Unii
Europejskiej. Obecnie w tworzeniu swiatow wirtualnych przodujg duze przedsigbiorstwa
technologiczne, zwlaszcza w Stanach Zjednoczonych oraz w Azji Wschodniej i Potudniowo-
Wschodniej. Otwarte standardy oraz interoperacyjno$¢ urzadzen 1 platform utatwig
wszystkim uzytkownikom dostgp do $wiatdw wirtualnych.

Wydajnos¢ sieci

Sprawozdawca zwraca uwage, ze §wiaty wirtualne beda przetwarza¢ duza ilo$¢ danych, a
potrzebne do tego technologie, takie jak rzeczywisto$¢ rozszerzona, rzeczywisto$¢ wirtualna i
rzeczywisto$¢ mieszana, wymagaja wysokiej rozdzielczos$ci. Szacuje si¢, ze w ciagu

! Badanie agencji Bloomberg z 2021 r.
2 Badanie firmy Analysis Group z 2022 r.
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najblizszych dziesigciu lat wykorzystanie danych wzrosnie dwudziestokrotnie, a przeptyw
danych réwniez zwigkszy si¢ wyraznie. Konieczne beda zatem znaczne inwestycje
pozwalajace na dostosowanie 1 modernizacje¢ sieci telekomunikacyjnych. Niezbedne beda
réwniez nowe technologie obstugujace aplikacje, ktore pojawia si¢ w miare korzystania ze
swiatéw wirtualnych. Sprawozdawca podkresla, ze Unia Europejska bedzie musiata znalez¢
sposob na zapewnienie wydajnych sieci 6G, ktore umozliwiajg funkcjonowanie Swiatéw
wirtualnych.

Dostepnosc¢ i wlaczenie spoleczne

Zdaniem sprawozdawcy wazne jest, aby swiaty wirtualne byly otwartym ekosystemem
dostepnym dla wszystkich na rownych warunkach. W praktyce §wiaty wirtualne moga jednak
stwarza¢ wyzwania zwigzane z dostepnoscia 1 wlaczeniem spolecznym. O dostepie
obywateli do §wiatow wirtualnych moze decydowac np. potozenie geograficzne, status
spoleczno-ekonomiczny, umiejetnosci cyfrowe lub stan fizyczny (osoby z
niepelnosprawno$ciami mogg mie¢ trudnosci w dostepie do §wiatéw wirtualnych
niedostosowanych do ich potrzeb). Sprawozdawca apeluje zard6wno do tworcow Swiatow
wirtualnych, jak i do organéw regulacyjnych o zajecie si¢ tymi sprawami.

Uwagi koncowe

Sprawozdawca uwaza, ze Unia Europejska dysponuje wystarczajacymi przepisami, takimi jak
akt o ustugach cyfrowych, akt o rynkach cyfrowych lub akt w sprawie danych, aby zapewni¢
ochrong konsumentdw i standardy rynku wewngtrznego w rozwoju $wiatow wirtualnych.
Obecnie nie ma potrzeby, by od nowa tworzy¢ przepisy o swiatach wirtualnych. Wzywa
Komisje Europejska, aby monitorowata rozwoj sytuacji zwigzanej ze $wiatami wirtualnymi
oraz regularnie kontrolowata sprawnos$¢ regulacyjng jednolitego rynku cyfrowego, a w razie
potrzeby przedstawiata wnioski ustawodawcze.
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~ ZALACZNIK: PODMIOTY LUB OSOBY,
OD KTORYCH SPRAWOZDAWCA OTRZYMAL INFORMACJE

Zgodnie z art. 8 zatacznika I do Regulaminu sprawozdawca o$§wiadcza, ze przy sporzadzaniu
sprawozdania, do czasu przyjecia go w komisji, sprawozdawca otrzymat informacje od
nastepujacych podmiotéw lub osob:

Podmiot lub osoba

Telefonica

Metaverse.eu

Deutsche Telekom

DG Connect

Meta

Ecija

DigitalEs

ITI (The Information Technology Industry Council)

Lego

Qualcomm

Netflix

NowNaw

Improbable

Politico (interview)

Coindesk (interview)

Videogames Europe

Motion Pictures Association

Vodafone

Powyzszy wykaz zostal sporzadzony na wytaczng odpowiedzialno$¢ sprawozdawcy.
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OPINIA KOMISJI KULTURY | EDUKACJI

dla Komisji Rynku Wewnetrznego 1 Ochrony Konsumentow

w sprawie §wiatow wirtualnych — szanse, zagrozenia 1 skutki polityczne dla jednolitego rynku
(2022/2198(IN1))

Sprawozdawczyni komisji opiniodawczej: Laurence Farreng

WSKAZOWKI

Komisja Kultury 1 Edukacji zwraca si¢ do Komisji Rynku Wewngtrznego 1 Ochrony
Konsumentéw, jako komisji przedmiotowo wilasciwej, o uwzglednienie w koncowym tekscie
projektu rezolucji nastepujacych wskazdéwek:

1.  uwaza, ze $wiaty wirtualne lub ,,metawersum” stanowig znaczacy krok w rozwoju
internetu 1 mogg mie¢ wplyw na wszystkie obszary zycia obywateli, a mianowicie
edukacje, kulture, sztuke i wzornictwo, muzyke, rozrywke oraz zycie i kontakty
towarzyskie; podkresla, ze cho¢ nie istnieje jedna standardowa definicja §wiatow
wirtualnych, mozna je rozumie¢ jako symulacje w czasie rzeczywistym immersyjnych
przestrzeni 3D lub 2D, w ktorych uzytkownicy moga wchodzi¢ w interakcje; jest
zdania, ze §wiaty wirtualne mogg tworzy¢ synergie z Web 3.0;

2. wzywa Uni¢ Europejska do przyjecia kompleksowej strategii dotyczacej Swiatow
wirtualnych; uwaza, Ze strategia ta musi by¢ zroOwnowazona i ukierunkowana na
cztowieka, a jednoczesnie musi chroni¢ wartosci UE i prawa podstawowe; podkresla, ze
strategia ta powinna mie¢ na celu wykorzystanie i promowanie innowacji i postepu w
odpowiednich sektorach, takich jak gry wideo, w tym technologie takie jak
rzeczywisto$¢ wirtualna, rzeczywisto$¢ rozbudowana, silniki gier komputerowych,
haptyka, ktore stanowig kluczowe elementy skladowe umiejetnosci cyfrowych 1
metawersum(-0w), a takze wynikajace z nich korzys$ci kulturalne, gospodarcze i
edukacyjne; podkresla, ze trzeba przyjac interdyscyplinarne podejscie do rozwoju
europejskiego metawersum, ktore faczy technologig i tres¢;

3. wzywa UE, aby w $§wietle kwestii dotyczacych strategicznej autonomii, ktére pojawiaja
si¢ w zwigzku ze Swiatami wirtualnymi, zapewnita adekwatne i1 efektywne inwestycje w
tej dziedzinie; z zadowoleniem przyjmuje stworzenie przez Komisje¢ Europejska, w
ramach planu dziatania na rzecz mediow i sektora audiowizualnego, koalicji
przemystowej na rzecz rzeczywistosci wirtualnej 1 rozszerzonej; zauwaza, ze w ramach
programéw ,,Horyzont Europa” i ,,Kreatywna Europa” finansowane sg zarowno
projekty w zakresie rzeczywisto$ci rozszerzonej, jak 1 wirtualnej; zwraca uwage na
konieczno$¢ zwigkszenia budzetéw tych programoéw, aby wspiera¢ istotng strategi¢ UE
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w zakresie technologii immersyjnych i stawi¢ czota wyzwaniom zwigzanym z
inkluzywno$cig i1 dostgpno$ciag §wiatow wirtualnych;

4.  podkresla znaczenie rozwoju metawersum dla ekosystemow kulturalnych 1 kreatywnych
UE jako nowej przestrzeni kreatywnosci i ekspresji, ktorag mozna wykorzysta¢ do
promowania europejskiej réznorodnosci kulturowej 1 jezykowej; nalega na zapewnienie
ogolnospotecznej dostgpnosci metawersow, aby uczyni¢ je prawdziwie
demokratycznymi przestrzeniami, na wspieranie umiejetnosci cyfrowych oraz
podstawowego prawa do dostepu do internetu wysokiej jakos$ci i przystepnego cenowo,
na zapewnienie tgcznosci 1 dostgpnosci dla wszystkich, w szczegolnosci oséb
mieszkajacych na obszarach wiejskich, a takze by utatwia¢ integracje¢ stabszych grup
spotecznych;

5. zzadowoleniem przyjmuje wptyw, jaki §wiaty wirtualne moga mie¢ na ochrong i
promowanie europejskiego dziedzictwa kulturowego dzigki mozliwosci
zaproponowania uzytkownikom oferty edukacyjne;j i turystycznej dopasowanej do ich
indywidualnych potrzeb; przypomina o potrzebie ochrony europejskich strategicznych
dobr kultury i ich integralnos$ci, w tym europejskiego dziedzictwa kulturowego, w
Swiatach wirtualnych;

6.  zauwaza, ze metawersum lub §wiaty wirtualne moga by¢ przedmiotem spekulacji
gospodarczej, tendencji monopolistycznych lub koncentracji rynku; podkresla potrzebe
przejscia do zdecentralizowanego podejs$cia do europejskich §wiatow wirtualnych,
obejmujacego zarowno wieksze, jak 1 mniejsze podmioty na réznych poziomach
tanicucha warto$ci; podkresla, Zze matym i §rednim przedsigbiorstwom, ktore w
europejskich ekosystemach kulturalnych 1 kreatywnych stanowig zdecydowang
wiekszo$¢? 19 rowniez nalezy da¢ mozliwo$¢ skorzystania z technologii immersyjnych i
nie stawia¢ na ich drodze barier wejScia, na ktorych skorzystaja tylko duze firmy
cyfrowe; wzywa do zwigkszenia dostgpu do finansowania dla MSP i przedsigbiorstw
typu start-up; podkresla, ze moze to przyczyni€ si¢ do zmniejszenia zaleznosci od
panstw trzecich 1 wzmocni¢ wiodacg pozycje Europy;

7.  stwierdza, ze Swiaty wirtualne oraz technologie rzeczywistosci rozszerzonej 1 wirtualnej
moga mie¢ znaczacy wptyw na edukacj¢ 1 badania naukowe, zmieniajac sposob
zdobywania wiedzy; podkresla, Ze metawersum moze umozliwi¢ lepszg wizualizacje
tresci edukacyjnych, podnoszenie §wiadomosci i zwigkszenie mozliwo$ci wspotpracy
migdzy osobami uczgcymi si¢ a nauczycielami oraz wspieranie uczenia si¢ na odlegtosc¢
1 uczenia si¢ przez cale zycie; zwraca uwage na potencjat Swiatow wirtualnych, jesli
chodzi o wzmacnianie pozycji obywateli 1 znoszenie przepasci cyfrowej poprzez
edukacj¢, promowanie umiejetnosci cyfrowych we wszystkich grupach spotecznych i
zmniejszanie nierownosci;

8. uwaza, ze rozw0j $wiatow wirtualnych powinien zbiega¢ si¢ z podnoszeniem
swiadomosci obywateli europejskich na temat odpowiedzialnego korzystania z nich;

9 Rezolucja z 11 grudnia 2018 r. w sprawie nowego europejskiego programu na rzecz kultury (Dz.U. C 388
7 13.11.2020, s. 30).
10 EY, Odbudowa Europy:Sektor kultury i kreatywny przed i po COVID-19, 2021 r.
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wzywa UE, by zapewnita dostateczne inwestycje w alfabetyzm cyfrowy, aby promowac
umiejetnos¢ krytycznego myslenia uzytkownikéw w swiecie cyfrowym,;

podkresla, ze nalezy bezwzglednie wspiera¢ edukacj¢ w dziedzinie STEAM,
umiejetnosci zwigzane z tworczoscig kulturalng 1 artystyczng, szkolenia i podnoszenie
kwalifikacji pracownikow w dziedzinie $wiatow wirtualnych, w tym sztucznej
inteligencji (Al), wszystkie te obszary sg bowiem kluczowe dla tworzenia metawersum,
a to aby rozwijac 1 zatrzymywac talenty w Unii Europejskiej, zapobiegajac drenazowi
mozgoéw na korzy$¢ innych rynkow i utatwiajac harmonizacj¢ szkolen 1 wzajemne
uznawanie kwalifikacji we wszystkich panstwach cztonkowskich;

podkresla znaczenie wspierania nauczycieli 1 edukatorow przekazujacych uczniom
podstawowg wiedzg niezbedna do bezpiecznego poruszania si¢ w §wiatach wirtualnych;
w zwigzku z tym wzywa panstwa cztonkowskie 1 UE do zachecania do podnoszenia
kwalifikacji nauczycieli, tak aby mogli oni zdobywa¢ kompetencje cyfrowe 1 bieglos¢ w
zakresie technologii;

podkresla, ze strategia UE na rzecz §wiatow wirtualnych musi by¢ zgodna z
odpowiednimi ramami, aby zapewni¢ ochrong¢ i promowanie wlasnosci intelektualnej, w
szczegOlnosci praw autorskich, 1 przypomina, ze trzeba chroni¢ artystow 1 ich
tworczo$¢, europejskie dziedzictwo kulturalne 1 krajobraz w §wiatach wirtualnych;
zauwaza, ze wigkszos¢ systemow wilasnosci intelektualne; w metawersum opiera si¢ na
technologii blockchain, i uwaza, Ze niewymienialne tokeny moga stanowi¢ nowe zrodto
dochoddw dla ekosystemu kulturowego UE;

zauwaza, ze metawersum i pomocnicze technologie cyfrowe moga charakteryzowac si¢
wysokim poziomem zuzycia energii; podkresla, ze strategia UE na rzecz swiatow
wirtualnych musi zawiera¢ ocen¢ wptywu tych nowych technologii na srodowisko 1
oceng ich zrbwnowazonego charakteru, w tym poprzez podnoszenie §wiadomosci
obywateli na temat takiego wptywu;

uwaza, ze Swiaty wirtualne takze mogg stwarza¢ zagrozenia i ze przestrzen t¢ nalezy
uregulowac, aby przeciwdziata¢ naduzyciom zwigzanym ze szkodliwymi dzialaniami,
takimi jak wszelkie formy molestowania, ngkania, dyskryminacji 1 inwigilacji ludzi w
srodowisku cyfrowym lub z powodu jego niewlasciwego wykorzystania; podkresla, ze
nalezy zapewni¢ bezpieczne 1 zdrowe Srodowisko, w ktorym odpowiednio zachowuje
si¢ 1 chroni cyberbezpieczenstwo, prywatnos¢, przejrzystos¢ oraz prawa i potrzeby
uzytkownikow; podkresla, ze w wirtualnych §wiatach trzeba chroni¢ dzieci i
maloletnich, dzigki gruntownemu wdrozZeniu istniejacych przepisow i strategii
europejskich, takich jak akt o ustugach cyfrowych!! i nowa europejska strategia na
rzecz lepszego internetu dla dzieci (BIK+), aby przeciwdziata¢ cyberprzemocy, chroni¢
zdrowie fizyczne i psychiczne, zapewni¢ bezpieczenstwo w internecie i promowac
pozytywne wykorzystanie metawersum;

zacheca Komisj¢ do rozwazenia wplywu jej horyzontalnych przepisow cyfrowych,
takich jak akt w sprawie Al, na kultur¢, w tym definicji 1 wlasno$ci dziet kulturalnych i

1 Rozporzadzenie (UE) 2022/2065 z 19 pazdziernika 2022 r. w sprawie jednolitego rynku ustug cyfrowych oraz
zmiany dyrektywy 2000/31/WE (akt o ustugach cyfrowych) (Dz.U. L 277 z27.10.2022, s. 1).
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prac akademickich, oraz do przedstawienia, w razie potrzeby, inicjatyw w tej dziedzinie
w celu ochrony 1 promowania europejskiego ekosystemu kultury i kreatywnosci,

15. zaznacza, ze rozw(j Swiatdw wirtualnych w przysztosci powinien opierac si¢ na
zasadach etycznych i podej$ciu ukierunkowanym na cztowieka zgodnie z
prawodawstwem UE, takim jak ogolne rozporzadzenie o ochronie danych!?, akt o
ustugach cyfrowych, akt o rynkach cyfrowych!3 i dyrektywa w sprawie prawa
autorskiego'#; apeluje do Komisji, by uwaznie i nieprzerwanie monitorowata rozwoj
Swiatéw wirtualnych, zwracajac uwage na problemy 1 wyzwania, ktore moga si¢
pojawic¢, a ktore nie zostaty uwzglednione w obecnych ramach prawnych lub ktére
moga wymagac¢ dalszej harmonizacji migdzy panstwami cztonkowskimi;

16. zwraca uwage na role forow wielostronnych w kwestiach o §wiatowym znaczeniu,
takich jak ta, i zach¢ca Komisj¢ do przyjecia wraz z panstwami cztonkowskimi
skoordynowanego podejscia, jesli chodzi o wktad w istotne dziatania normalizacyjne na
szczeblu miedzynarodowym, takie jak The Metaverse Standards Forum, oraz inne
inicjatywy podejmowane w tym zakresie przez OECD czy inne organizacje
mie¢dzynarodowe, takie jak ITU 1 ISO;

17. zwraca uwage na warto$¢, jaka reprezentujg zalecenia panelu obywateli europejskich na
temat §wiatow wirtualnych, i przypomina o trwajacym obecnie projekcie pilotazowym
Parlamentu Europejskiego ,,Przestrzen dla metawersum”, ktéry pomoze stworzy¢
europejska interdyscyplinarng sie¢ ekspertow, myslicieli 1 liderow dziatajacych na rzecz
etycznego 1 demokratycznego rozwoju metawersum.

12 Rozporzadzenie (UE) 2016/679 z 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony 0séb fizycznych w zwigzku z
przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia
dyrektywy 95/46/WE (og6lne rozporzadzenie o ochronie danych) (Dz.U. L 119 2 4.5.2016, s. 1).

13 Rozporzadzenie (UE) 2022/1925 z 14 wrzeénia 2022 r. w sprawie kontestowalnych i uczciwych rynkow w
sektorze cyfrowym oraz zmiany dyrektyw (UE) 2019/1937 1 (UE) 2020/1828 (akt o rynkach cyfrowych) (Dz.U.
L 2652 12.10.2022, s. 1).

14 Dyrektywa (UE) 2019/790 z 17 kwietnia 2019 r. w sprawie prawa autorskiego i praw pokrewnych na
jednolitym rynku cyfrowym oraz zmiany dyrektyw 96/9/WE i 2001/29/WE (Dz.U. L 130 z 17.5.2019, s. 92).
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