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W 2023 r. Komisja Europejska zorganizowata trzy
europejskie panele obywatelskie, a na jednym z nich
omawiano temat ,swiatdw wirtualnych”. W kazdym
z paneli uczestniczyto do 150 losowo wybranych
obywateli ze wszystkich 27 panstw cztonkowskich UE
w celu oméwienia i sformutowania zalecen przed zto-
zeniem przez Komisje gtéwnych wnioskdw. Panele te
byty realizacjg zobowigzania wyrazonego w komuni-
kacie Komisji z dnia 17 czerwca 2022 r. ,Konferencja
w sprawie przysztosci Europy: Od wizji do konkretnych
dziatan” (*) oraz przez przewodniczaca Ursule von der
Leyen w oredziu o stanie Unii w 2022 .

Europejski panel obywatelski ds. swiatéw wirtualnych
byt drugim z organizowanych paneli, w ramach ktére-
go odbyty sie trzy sesje w dniach 24-26 lutego, 10-12
marca i 21-23 kwietnia 2023 r. Swiaty wirtualne sg
czescig szerszej transformacji w kierunku Web 4.0.
Oferujg one nowy rodzaj doswiadczenia interneto-
wego dzieki rzeczywistosci ,wirtualnej”, ,mieszanej”
lub ,rozszerzonej”. Wiele 0séb uwaza, ze Web 4.0,
poczawszy od Swiatéw wirtualnych, moze by¢ innowa-
Cja poréwnywalng z pojawieniem sie internetu, ktdéra
zmieni sposdb, w jaki bedziemy pracowac i komuni-
kowac sie ze sobg w przysztosci. W ostatnich kilku la-
tach - w szczegdlnosci od czasu pandemii COVID-19
- szereg podmiotéw publicznych i prywatnych inten-
sywnie inwestuje w te ,rzeczywistos¢ rozbudowang”,
przyspieszajac zmiany w naszych miejscach pracy
i nawykach osobistych.

Mimo tego wzrostu zainteresowania, taka transforma-
Cja nie nastapi z dnia na dzien. Minie wiele lat, zanim
wirtualne $wiaty zostang przeksztatcone w reali-
styczne, wysokiej jakosci srodowisko cyfrowe i nie ma
jeszcze jasnego obrazu tego, czym Swiaty wirtualne

mogtyby i powinny sie sta¢. Unia Europejska (UE) i jej
panstwa cztonkowskie sg zdecydowane wykorzystac
potencjat tej transformacji i zrozumie¢ wynikajace
z niej mozliwosci, ale takze zwigzane z nig zagrozenia
i wyzwania, jednoczesnie chronigc prawa obywateli
Unii. W tym kontekscie uczestnikdw europejskiego pa-
nelu obywatelskiego ds. swiatéw wirtualnych popro-
szono o udzielenie odpowiedzi na nastepujace pytanie:
,Jaka wizja, jakie zasady i dziatania powinny wy-
znaczac¢ kierunek rozwoju pozadanych i sprawie-
dliwych $wiatéw wirtualnych?”. Doktadniej rzecz
ujmujac, obywatele zostali poproszeni o opracowanie
zestawu zasad przewodnich i dziatan dotyczacych roz-
woju swiatéw wirtualnych w UE.

Podczas panelu omawiano szereg kwestii zwigzanych
z mozliwosciami i wyzwaniami wynikajacymi ze swia-
téw wirtualnych. Zasady i zalecenia zostaty i zostang
wykorzystane w komunikacie Komisji pt. ,Inicjatywa UE
na rzecz Web 4.0 i swiatéw wirtualnych: dobry pocza-
tek kolejnej transformacji technologicznej” oraz w to-
warzyszacym mu dokumencie roboczym stuzb Komisji.

Na podstawie materiatow informacyjnych, opinii eks-
pertéw oraz dyskusji w grupach roboczych i na sesji
plenarnej uczestnicy europejskiego panelu obywatel-
skiego ds. swiatéw wirtualnych okreslili i uszerego-
wali pod wzgledem priorytetowym kwestie istotne dla
nowego wniosku politycznego Komisji; w niniejszym
sprawozdaniu podsumowano gtéwne elementy euro-
pejskiego panelu obywatelskiego ds. swiatéw wirtual-
nych i wyjasniono jego ramy metodologiczne, sposab,
w jaki koordynowano debaty, wnioski z trzech sesji
i dalsze dziatania.

(*) Komunikat Komisji — ,Konferencja w sprawie przysztosci Europy: Od wizji do konkretnych dziatan” (COM(2022) 404 final) (https://eur-

lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0404).
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EUROPEJSKI PANEL OBYWATELSKI DS. SWIATOW WIRTUALNYCH

2.1. LOSOWY WYBOR | CHARAKTERYSTYKA
DEMOGRAFICZNA UCZESTNIKOW PANELU

Uczestnicy panelu obywatelskiego zostali zrekruto-
wani w drodze losowego wyboru, aby zapewnic spra-
wiedliwe, spdjne i wiarygodne podejscie do wyboru
0s6b, zgodnie z wymogami takich proceséw partycy-
pacyjnych. Rekrutacja zostata przeprowadzona przez
Kantar Public przy wsparciu 27 krajowych agen-
¢ji rekrutacyjnych. W wiekszosci panstw uczestnicy
byli rekrutowani telefonicznie (wywiady telefoniczne

wspomagane komputerowo) przy uzyciu cyfrowego
wybierania losowych numerdw. W niektérych innych
panstwach zastosowano jednak metody bezposrednie
(wywiady bezposrednie wspomagane komputerowo)
lub losowy wybor z probabilistycznego panelu inter-
netowego (tylko w Luksemburgu). Sredni wskaznik
akceptacji w UE wynidst 4,46%, przy czym réznit sie
on miedzy panstwami cztonkowskimi.

Tabela 1: Liczba uczestnikéw panelu z podziatem na panstwa cztonkowskie

DOCELOWA LICZBA
UCZESTNIKOW

PANSTWO

FAKTYCZNA LICZBA UCZESTNIKOW NA SESJE

NA SESJE
Belgia 5 5 5 4
Butgaria 4 3 4 4
Czechy 5 5 5 5
Dania 3 3 3 3
Niemcy 19 18 16 13
Estonia 2
Irlandia 3 2 3
Grecja 5 5
Hiszpania 12 11 11 11
Francja 15 14 12 12
Chorwacja 2 2 2 2
Wiochy 15 13 13 12
Cypr 2 2 2 2
totwa 2 2 2 2
Litwa 2 2 2 2
Luksemburg 2 1 1 0
Wegry 5 5 5 5
Malta 2 2 2 2
Niderlandy 6 6 6 5
Austria 4 4 4 4
Polska 10 10 10 10
Portugalia 5 2 2 2
Rumunia 7 7 7 7
Stowenia 2 2 2 2
Stowacja 3 2 2 2
Finlandia 3 3 3 3
Szwecja 5 5 5 5
tacznie 150 139 135 127



W tabeli 1 przedstawiono przeglad docelowej liczby
uczestnikdw panelu obywatelskiego z panstw czton-
kowskich UE (limity krajowe) oraz faktycznej liczby
uczestnikow na sesje. Celem byto osiggniecie poziomu
reprezentacji panstw cztonkowskich UE, ktéry bytby
proporcjonalny do wielkosci ich populacji, zréwno-
wazony przez co najmniej dwoch obywateli na pan-
stwo (?). Innymi stowy, wysokie wartosci ustalono dla
panstw o duzej populacji, takich jak Niemcy (19 oby-
wateli), natomiast z Malty i Luksemburga zaproszono
po dwoch obywateli. Ogoélnie frekwencja byta na do-
brym poziomie, co zasadniczo odzwierciedlato ustalo-
ne cele. W przypadku 23 z 27 panstw cztonkowskich
UE cele dotyczace uczestnictwa zostaty osiggniete.

Rys. 1: Struktura demograficzna panelu.
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zgodnie z cechami socjodemograficznymi przedsta-
wionymi na rysunku 1 (odsetek uczestnikéw odnosi
sie do 140 obywateli, ktérzy faktycznie wzieli udziat
W co najmniej jednej z sesji). Jedynym wyjatkiem byta
decyzja o nadmiernej reprezentacji mtodziezy poprzez
rekrutacje jednej trzeciej panelu z kategorii 16-25 lat,
mimo ze ta grupa wiekowa stanowi mniej niz 33% po-
pulacji europejskiej (3).
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(2) Limity krajowe okreslono przy uzyciu systemu degresywnej proporcjonalnosci, ktéry jest stosowany réwniez do obliczania liczby miejsc

w Parlamencie Europejskim przypadajacych na panstwo cztonkowskie.

(%) Srednio ta grupa wiekowa stanowi 10,6% populacji UE (https:/ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/TPS00010/default/

table?lang=en&category=demo.demo _ind).
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2.2. KOMITET STERUJACY

Komitet sterujacy zaplanowat, zorganizowat i przepro-
wadzit europejski panel obywatelski ds. swiatéw wirtu-
alnych. Komitet spotykat sie raz w tygodniu, aby decy-
dowac o sprawach merytorycznych i organizacyjnych,
w tym o metodyce, logistyce i kwestiach zwigzanych
z budzetem. W jego sktad wchodzili urzednicy stuzby
cywilnej z Komisji Europejskiej i wykonawcy. Ze strony
Komisji Europejskiej w pracach komitetu sterujacego
uczestniczyty dwie dyrekcje generalne: Dyrekcja Ge-
neralna ds. Sieci Komunikacyjnych, Tresci i Technologii
(DG CNECT) odpowiedzialna za technologie interak-
tywne i inicjatywy zwigzane ze swiatami wirtualnymi,
w tym przyszta inicjatywe nieustawodawczg, oraz
Dyrekcja Generalna ds. Komunikacji Spotecznej (DG
COMM), odpowiadajaca za nowy etap zaangazowania
obywateli, a w szczegdlnosci za metodyke i organiza-
cje europejskich paneli obywatelskich.

Wykonawcy wspétpracowali przy opracowywaniu
i wdrazaniu nowej generacji europejskich paneli oby-
watelskich. Rekrutacja obywateli zostata przeprowa-
dzona przez Kantar Public. VO Europe i MCI byty
odpowiedzialne za komunikacje z uczestniczacy-
mi obywatelami i udzielanie im pomocy, a takze za
wszystkie aspekty organizacyjne trzech sesji. Ponadto

w miedzynarodowym zespole ztozonym z Missions
Publiques (Francja), ifok (Niemcy), fundacji Dunska
Rada ds. Technologii (Danish Board of Technology,
Dania) i Deliberativa (Hiszpania) znaleZli sie eksper-
ci, ktérych zadaniem byto opracowanie i koordynowa-
nie procesu deliberatywnego. Partnerzy zespotu ds.
procesu deliberatywnego wymienili sie swojg wiedzg
fachowg, aby wspdlnie z DG COMM i DG CNECT opra-
cowac koncepcje catego procesu partycypacyjnego
i metodyke kazdej sesji. Zespot ds. procesu delibera-
tywnego byt odpowiedzialny za sporzadzenie doku-
mentu koncepcyjnego, okreslenie wraz z DG CNECT
i DG COMM zakresu zadan panelu oraz ustanowienie
doradczego Komitetu Wiedzy. Co wiecej, przy wsparciu
DG CNECT i Komitetu Wiedzy, rekrutowat on i informo-
wat prelegentow, ktérzy pomagali obywatelom zrozu-
mie¢ ztozonosc¢ tej kwestii i odpowiadali na pytania
obywateli w trakcie trzech sesji. Ponadto zespét ds.
procesu deliberatywnego koordynowat komunikacje
z obywatelami i zespotem wsparcia na miejscu, petnit
funkcje gtéwnego moderatora i koordynatora grup ro-
boczych oraz nadzorowat sprawozdawczos¢ w zakre-
sie wynikéw.
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2.3. KOMITET WIEDZY

Zaangazowanie Komitetu Wiedzy, sktadajacego sie
z ekspertéw w dziedzinie swiatdw wirtualnych, zwiek-
szyto integralnos¢ procesu deliberatywnego, gwaran-
tujac jakos¢, obiektywnos¢, réznorodnosc i zrozumia-
tos¢ informacji przekazywanych obywatelom. Rolg
Komitetu Wiedzy byto przygotowywanie i przekazywa-
nie wiedzy ogoélnej i specjalistycznej w celu stworzenia
rownych warunkow dziatania dla wszystkich uczestni-
kéw i koordynowania dyskusji miedzy nimi. Osiggnieto
to miedzy innymi poprzez opracowanie zestawu infor-
magcji, ktory zostat rozdany obywatelom przed pierw-
szg sesja. Faktyczny wktad w polityke zostat opraco-
wany w scistej wspotpracy z komitetem sterujacym.

Komitet Wiedzy pomagat rowniez zespotowi ds. pro-
cesu deliberatywnego w wykrywaniu oznak niedocig-
gnie¢ (np. brak debaty, kwestie przekrojowe i martwe
punkty podczas obrad obywateli (np. potencjalne
pokrywanie sie pomystow z istniejacymi inicjatywa-
mi UE lub obszary, w ktérych proponowane dziatania
niekoniecznie sg poparte dowodami)). Jego cztonkowie
uczestniczyli takze w weryfikacji informacji i odpowia-
dali na pytania obywateli podczas sesji i po ich zakon-
czeniu, korzystajac ze wsparcia Osrodka Wiedzy i In-
formacji, ktéry angazowat réwniez innych ekspertéw
z Komisji i spoza niej. Co wiecej, cztonkowie Komitetu
Wiedzy wspierali zespét ds. procesu deliberatywnego
W jego prébach pogrupowania okresowych wynikéw
obywateli w gtdwne kategorie dziatan, korzystajac ze
swojej wiedzy i doswiadczenia w zakresie swiatdw
wirtualnych.

Komitet Wiedzy sktadat sie z pieciu cztonkéw wybra-
nych przez komitet sterujacy na podstawie nastepu-
jacych kryteriow: wiedza specjalistyczna obejmujaca
szeroki zakres dziedzin; szerokie uznanie ich wiedzy
fachowej i doswiadczenia w tej dziedzinie wsrdd sro-
dowisk akademickich, zainteresowanych stron i innych
cztonkdw; zdolnos¢ do rozumienia, uznawania i przed-
stawiania réznych pogladéw na dany temat, w tym
potencjalnych kompromiséw; zrdznicowanie pod
wzgledem ptci, narodowosci i przynaleznosci. Ponadto
ekspert z DG CNECT dostarczyt informacji na temat
polityki UE.

Cztonkami Komitetu Wiedzy byli:

> Fabien Bénétou, konsultant WebXR;

- Cathrine Hasse, Uniwersytet w Aarhus;

-> Mariétte van Huijstee, Instytut Rathenav;
>

Rehana Schwinninger-Ladak, Komisja
Europejska, DG CNECT;

v

Franck Steinicke, Uniwersytet w Hamburgu;

7

Sara Lisa Vogl, Women in Immersive
Technologies WIIT.



2.4. OSRODEK WIEDZY
I INFORMACJI

0srodek Wiedzy i Informacji zostat utworzony, aby od-
powiadac na pytania i prosby o wyjasnienia przesytane
przez obywateli podczas obrad. Do cztonkéw Osrod-
ka Wiedzy i Informacji nalezeli eksperci z DG COMM
i DG CNECT, a takze cztonkowie Komitetu Wiedzy i inni
eksperci. Podczas trzech sesji europejskiego panelu
obywatelskiego ds. swiatéw wirtualnych Osrodek Wie-
dzy i Informacji otrzymat ponad 150 pytan na pismie,

2.5. PRELEGENCI
| WYSTAWCY

Oprocz cztonkéw Komitetu Wiedzy do przedstawienia
réznych stanowisk i doswiadczen w odniesieniu do
swiatéw wirtualnych zaproszono zainteresowane stro-
ny i ekspertéw. Podczas pierwszej sesji zorganizowano
wystawe, aby umozliwi¢ uczestnikom zapoznanie sie
z réznymi mozliwymi zastosowaniami rzeczywisto-
sci wirtualnej i rozszerzonej. Ponadto przygotowano
improwizacje teatralna, aby urzeczywistni¢ poszcze-
gélne utopie i dystopie stworzone przez obywateli.
Prelegenci przedstawili informacje na temat wptywu
rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzonej na srodowisko,

z czego na 30 udzielono odpowiedzi w formie pisem-
nej miedzy sesjg 1 i 2, natomiast na pozostate pytania
cztonkowie Komitetu Wiedzy odpowiedzieli bezposred-
nio w trakcie sesji plenarnych i w grupach roboczych.
Na trzeciej sesji cztonkowie Osrodka Wiedzy i Informa-
cji wygtosili krétkie wystapienia w 12 grupach robo-
czych, aby wyjasni¢ wszelkie pozostate kwestie, zanim
obywatele sformutowali swoje ostateczne zalecenia.

gospodarke i spoteczenstwo. Dyskutowali oni rowniez
na temat znaczenia zaangazowania wielu podmiotéw
i na temat srodkéw ostroznosci, ktére nalezy wpro-
wadzi¢, aby zminimalizowa¢ ewentualne negatywne
skutki. Komitet Wiedzy zadbat o to, by wiedza przeka-
zywana obywatelom byta zréznicowana i odpowiednia
oraz by w wystarczajgcym stopniu odzwierciedlata
gtéwne stanowiska decydentdw i zainteresowanych
stron w UE. W tabeli 2 wymieniono prelegentéw, kto-
rzy przemawiali podczas sesji.
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Tabela 2: Prelegenci sesji i stoiska wystawowe

SESJA 1

Uwagi wstepne

Eksperci z Komisji
Europejskiej

Cztonkowie Komitetu
Wiedzy

Stoiska wystawowe
i grupa teatralna

Dubravka Suica, wiceprzewodniczaca Komisji Europejskiej do spraw demokracji
i demografii

Pia Ahrenkilde Hansen, dyrektor generalna, Dyrekcja Generalna ds. Komunikacji
Spotecznej, Komisja Europejska

Yvo Volman, dyrektor ds. danych, Dyrekcja Generalna ds. Sieci Komunikacyjnych,
Tresci i Technologii, Komisja Europejska

Rehana Schwinninger-Ladak, kierowniczka dziatu, Technologie Interaktywne,
Technologie Cyfrowe w Kulturze i Edukacji, Dyrekcja Generalna ds. Sieci
Komunikacyjnych, Tresci i Technologii, Komisja Europejska

Anne Bajart, zastepczyni kierowniczki dziatu, Technologie Interaktywne,
Technologie Cyfrowe w Kulturze i Edukacji, Dyrekcja Generalna ds. Sieci
Komunikacyjnych, Tresci i Technologii, Komisja Europejska

Gaétane Ricard-Nihoul, zastepczyni kierownika dziatu, Dialogi Obywatelskie,
Dyrekcja Generalna ds. Komunikacji Spotecznej, Komisja Europejska
Fabien Bénétou, niezalezny ekspert WebXR

Cathrine Hasse, Departament Edukacji, Uniwersytet w Aarhus

Mariétte van Huijstee, Instytut Rathenau

Franck Steinicke, Uniwersytet w Hamburgu

Sara Lisa Vogl, artystka korzystajaca z rzeczywistosci wirtualnej, Women
in Immersive Technologies Europe

D’un seul geste

XR Intelligence

PopulAR

CartoonBASE

Innov4Events

Lenovo

Krélewskie Muzea Sztuk Pieknych z Belgii/VR-Hut

Instytut Rathenau

Film ONZ wykorzystujacy rzeczywistos¢ wirtualng, Clouds over Sidra

Ligue d’'improvisation belge - Ligue d’'impro ASBL

Eksperci z Komisji
Europejskiej

Eksperci i specjalisci
zewnetrzni

Cztonkowie Komitetu
Wiedzy

Renate Nikolay, zastepczyni dyrektora generalnego Dyrekcji Generalnej ds. Sieci
Komunikacyjnych, Tresci i Technologii, Komisja Europejska

Yvo Volman, dyrektor ds. danych, Dyrekcja Generalna ds. Sieci Komunikacyjnych,
Tresci i Technologii , Komisja Europejska

Rehana Schwinninger-Ladak, kierowniczka dziatu, Technologie Interaktywne,
Technologie Cyfrowe w Kulturze i Edukacji, Dyrekcja Generalna ds. Sieci
Komunikacyjnych, Tresci i Technologii, Komisja Europejska

Matthias C. Kettemann, Instytut im. Leibniza

Elisa Lironi, European Citizen Action Service

Eric Marchiol, Renault

Harmen Van Sprang, Sharing Cities Alliance

Bruno Thomas, Miedzynarodowe Konsorcjum Dziennikarzy Sledczych
Fabien Bénétou, niezalezny ekspert WebXR

Cathrine Hasse, Departament Edukacji, Uniwersytet w Aarhus
Mariétte van Huijstee, Instytut Rathenau

Franck Steinicke, Uniwersytet w Hamburgu

Sara Lisa Vogl, artystka korzystajaca z rzeczywistosci wirtualnej, Women
in Immersive Technologies Europe



SESJA 3

Eksperci z Komisji
Europejskiej

Roberto Viola, dyrektor generalny, Dyrekcja Generalna ds. Sieci
Komunikacyjnych, Tresci i Technologii, Komisja Europejska

Anne Bajart, zastepczyni kierowniczki dziatu, Technologie Interaktywne,
Technologie Cyfrowe w Kulturze i Edukacji, Dyrekcja Generalna ds. Sieci
Komunikacyjnych, Tresci i Technologii, Komisja Europejska

Menno Cox, kierownik Sektora Globalnych Aspektéw Ustug Cyfrowych, Cyfrowe
Ustugi i Platformy, Dyrekcja Generalna ds. Sieci Komunikacyjnych, Tresci
i Technologii, Komisja Europejska

Adelina Cornelia Dinu, specjalistka ds. projektdw, Technologie Interaktywne,
Technologie Cyfrowe w Kulturze i Edukacji, Dyrekcja Generalna ds. Sieci
Komunikacyjnych, Tresci i Technologii, Komisja Europejska

Eksperci i specjalisci
zewnetrzni

Svenja Falk, Accenture

Alexandros Vigkos, Ecorys

Cztonkowie Komitetu
Wiedzy

Uwagi kofcowe
i demografii

Sarah Nicole, Instytut McCourt

Fabien Bénétou, niezalezny ekspert WebXR
Mariétte van Huijstee, Instytut Rathenau
Dubravka Suica, wiceprzewodniczaca Komisji Europejskiej do spraw demokracji

Thomas Skordas, zastepca dyrektora generalnego, Dyrekcja Generalna ds. Sieci
Komunikacyjnych, Tresci i Technologii, Komisja Europejska

2.6. GLOWNI MODERATORZY

Dwoje gtdwnych moderatoréw przewodniczyto oby-
watelom w trakcie wszystkich trzech sesji i kierowa-
to dyskusjami podczas sesji plenarnych. Udzielali oni
informacji na temat ogdlnego celu panelu i metody-
ki poszczegolnych sesji, a takze na temat aspektow
organizacyjnych sesji. Gtéwni moderatorzy utatwiali
takze prowadzenie debat miedzy przemawiajgcymi
ekspertami, zapewniali rzetelne i bezstronne przeka-
zywanie wiedzy podczas dyskusji, a takze koordyno-
wali sesje pytan i odpowiedzi miedzy prelegentami

a obywatelami oraz interakcje miedzy moderatorami
a obywatelami w zakresie tresci i procesu. Ponadto
gtéwni moderatorzy gromadzili wszystkie wyniki na
koncowym posiedzeniu plenarnym kazdej sesji. Gtow-
nymi moderatorami byli:

- Jennifer Riibel, ifok;

> Antoine Vergne, Missions Publiques.

HOANTVNLYIM MOLVIMS 'SA INSTILYMAGO TINVd INSridodn3

13



EUROPEJSKI PANEL OBYWATELSKI DS. SWIATOW WIRTUALNYCH

14

2.7. KOORDYNATORZY

Obywatele pracowali w 12 grupach roboczych, z kt6-
rych kazdej przydzielono dwdch cztonkéw z zespotu ds.
procesu deliberatywnego: jednego doswiadczonego
koordynatora i jednego asystenta. Zadaniem koordy-
natorow byto prowadzenie dyskusji podczas sesji grup
roboczych i umozliwienie sprawnego przeptywu pracy
poprzez:

> stworzenie przyjaznej atmosfery wzajemnego
szacunku, aby umozliwi¢ uzyskanie wktadu od
wszystkich uczestnikow;

- dopilnowanie, aby wszyscy obywatele zostali
poinformowani o catym procesie i wspieranie ich
W pracy grupowej;

- zadbanie o to, by cele sesji grup roboczych
zostaty zrealizowane, tzn. utatwienie wykrywania
konfliktéw i nieporozumien miedzy obywatelami
oraz sprzyjanie podejmowaniu debaty i osigganiu
konsensusu miedzy obywatelami;

- przestrzeganie harmonogramu, sporzadzanie
notatek i konsolidacje wynikéw obrad
w wielojezycznych i wzajemnie powigzanych
dokumentach roboczych;

> przyporzadkowywanie wnioskéw sktadanych
przez obywateli w grupach roboczych do zespotu
wsparcia lub ekspertow, na przyktad przez
przyjmowanie oczekujacych uwag lub pytan;

- udziat w sesjach podsumowujacych z zespotem
ds. procesu deliberatywneqgo.

Doswiadczeni i zawodowi koordynatorzy zostali za-
trudnieni przez Missions Publiques, ifok lub funda-
cje Dunska Rada ds. Technologii. Podczas dyskusji
w grupach roboczych byli oni wspierani przez asy-
stentdw, w wiekszosci studentdw i stazystow z Bruk-
seli. Wszyscy koordynatorzy i asystenci postepowali
zgodnie z tymi samymi instrukcjami zamieszczonymi
w przewodniku koordynacji i dokumencie wprowadza-
jacym (po jednym na sesje). Przed kazdg sesjq uczest-
niczyli w dwoch specjalnych spotkaniach informacyj-
nych i szkoleniowych.




2.8. OBSERWATORZY

Prace panelu obywatelskiego mogta sledzi¢ ograni-
czona liczba obserwatoréw. Stuzyto to zapewnieniu
przejrzystosci i widocznosci tego innowacyjnego de-
mokratycznego formatu, przy jednoczesnym zachowa-
niu bezpiecznej przestrzeni dla uczestniczacych oby-
wateli, co ma zasadnicze znaczenie przy zdobywaniu
zaufania w srodowisku debaty. Obserwatorzy mogli
uczestniczy¢ w dyskusjach podczas sesji plenarnych
i sesji grup roboczych i sledzi¢ przebieg tych dysku-
sji. W kazdej sesji grupy roboczej mogto uczestniczy¢
maksymalnie trzech obserwatorow.

Wewnetrzni obserwatorzy pochodzili réwniez od part-
neréw i instytucji organizujacych (np. pracownicy DG
COMM, DG CNECT i innych dyrekcji generalnych i insty-
tucji Unii). Wsréd zewnetrznych obserwatoréw znalezli
sie naukowcy (z uniwersytetéw lub osrodkéw anali-
tycznych), podmioty spoteczenstwa obywatelskiego
i inne zainteresowane strony. Za zgodg 0s6b zainte-
resowanych obserwatorzy zewnetrzni mogli przepro-
wadzac¢ rozmowy z obywatelami wytacznie w celach
badawczych, o ile nie utrudniato to przebiegu paneli.

HOANTVNLYIM MOLVIMS 'SA INSTILYMAGO TINVd INSridodn3
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3.1. RAMY METODOLOGICZNE

Europejski panel obywatelski ds. swiatéw wirtualnych
sktadat sie z trzech sesji, z ktérych kazda stuzyta in-
nym celom.

> Na pierwszej sesji (na miejscu w Brukseli)
uczestnicy zapoznali sie z omawiang kwestig
i mogli poznac sie nawzajem oraz stworzy¢
poczucie wspdlnoty i zaufania. Uzyskali oni
wstepne opinie od ekspertéw i mieli mozliwos¢
zaznajomienia sie z tematem, ktéry miat
by¢ omawiany przez panel, dzieki wystawie
poswieconej swiatom wirtualnym. Odniesli sie
do swoich doswiadczen ze ,swiatem cyfrowym”
i tworzyli utopie i dystopie jako swoje wizje
przysztosci.

-> Druga sesja byta sesjg internetowg
i koncentrowata sie na lepszym zrozumieniu
poruszanej kwestii. Gtdwnym celem sesji
byto zachecenie uczestnikdéw do wymiany

pomystdw i pogladdw, zidentyfikowanie

obszaréw konsensusu i braku porozumienia oraz
sformutowanie pierwszych pomystéw na dziatania
w czterech osobnych blokach tematycznych.
Szczegolnie innowacyjnym elementem tej sesji byt
fakt, ze zostata ona przeprowadzona za pomocg
wirtualnej platformy (Hyperfair).

- Trzecia i ostatnia sesja (na miejscu w Brukseli)
byta poswiecona opracowaniu zalecen na
podstawie pomystéw i spostrzezen uzyskanych
w pierwszych dwdch sesjach i byta uzupetniana
o dodatkowe opinie ekspertéw. Podczas trzeciej
sesji panelu obywatelskiego opracowano
ostateczny zestaw wartosci i zasad oraz
konkretne zalecenia, ktére mozna byto
przekaza¢ Komisji i udostepni¢ odpowiednim
zainteresowanym stronom.

Rys. 2: 0golny przebieg metodologiczny sesji panelowych

Sesja 1
Tworzenie wizji

sprawiedliwych
i pozadanych swiatéw

Sesja 2
Okreslenie
podstawowych
wartosci i kluczowych
dziatan

Sesja 3
Sformutowanie
zalecen obywateli

wirtualnych

Podczas sesji panelowych byto duzo czasu na tworzenie
zespotu i wymiane doswiadczen, zaréwno podczas sesji
plenarnych, jak i pracy w grupach. Sesje zaplanowano
tak, aby zacheci¢ uczestnikdw do interakcji i zapewnic,
aby wszystkie gtosy zostaty wystuchane. Poniewaz sesje
paneli obywatelskich odbywaty sie w wielojezycznym
otoczeniu, uczestnicy mogli zawsze wypowiadac sie

w swoim jezyku ojczystym dzieki ttumaczeniu ustnemu.
Grupy robocze utworzono w taki sposéb, aby zapewni¢
wystarczajacg réznorodnos¢ geograficzng dzieki tacze-
niu uczestnikéw z wiekszych i mniejszych krajow, ktérzy
postuguja sie maksymalnie piecioma réznymi jezykami.
Koordynatorzy mogli prowadzi¢ dyskusje w swoim jezy-
ku ojczystym lub po angielsku.

HOANTVNLYIM MOLVIMS 'SA INSTILYMAGO TINVd INSridodn3
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3.2. SESJA 1:
PROCES | WYNIKI

Podczas pierwszej sesji, ktéra odbyta sie w dniach
24-26 lutego 2023 r. w Brukseli, uczestnicy zostali
wprowadzeni w temat i wypracowali wspdlng wizje

Dzien 1 (piatek, 24 lutego)

Poniewaz 24 lutego minat rok od rozpoczecia rosyj-
skiej wojny napastniczej przeciwko Ukrainie, na po-
czatku panelu pieciu obywateli Ukrainy przedstawito
swoje relacje i podzielito sie osobistymi doswiadcze-
niami z minionego roku. Upamietniajaca czes¢ panelu
otworzyta wiceprzewodniczaca Dubravka Suica.

Nastepnie uczestnikow powitali gtéwni moderatorzy
oraz przedstawiciele Komisji Europejskiej: Pia Ahren-
kilde Hansen, dyrektor generalna DG COMM, oraz
Yvo Volman, dyrektor ds. danych w DG CNECT, ktérzy
przedstawili w ogélnym zarysie zakres zadan pane-
lu. Wprowadzenie kontynuowata Gaétane Ricard-
Nihoul (DG COMM), ktéra scharakteryzowata pokrot-

tego, jak powinny wygladac¢ pozadane i sprawiedliwe
Swiaty wirtualne (utopia) oraz jak nie powinny one wy-
gladac (dystopia).

ce instytucje Unii oraz proces decyzyjny i legislacyj-
ny. Nastepnie Rehana Schwinninger-Ladak (DG
CNECT) zaprezentowata bardziej szczegétowo temat
LSwiatow wirtualnych”.

Po sesji plenarnej obywatele wzieli udziat w wystawie,
na ktdérej mogli pozna¢ konkretne przypadki wykorzy-
stania swiatéw wirtualnych. Zastanawiali sie rowniez
nad najwazniejszymi wydarzeniami, wspomnieniami
i wiadomosciami zwigzanymi z ich doswiadczeniami
ze Swiatem cyfrowym, zaréwno w zyciu osobistym, jak
i w spoteczenstwach europejskich jako catosci, w ra-
mach zadania, podczas ktérego uczestnikéw zapro-
szono do stworzenia wspdlnego harmonogramu.




Drugiego dnia uczestnicy pracowali podczas 12 row-
nolegtych sesji grup roboczych. W pierwszej czesci
dnia dyskusje grupowe dotyczyty wczesniejszych do-
Swiadczen obywateli zwigzanych ze $wiatami cyfro-
wymi i wirtualnymi, a uczestnicy mogli oméwi¢ swoje
spostrzezenia, obawy i nadzieje. Po obiedzie pracowa-
li nad swoimi wizjami przysztosci swiatéw wirtualnych.

W tym celu najpierw wyobrazili sobie europejskie
Swiaty wirtualne w 2050 r. oraz ich pozytywny i nega-
tywny wptyw na rozne aspekty zycia obywateli. Pod
koniec dnia zaprezentowali te wizje przysztych wirtu-
alnych swiatow, tworzac dwa kolaze przedstawiajgce
ich dystopijng i utopijng wizje przysztosci.
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Trzeciego dnia grupa zastanawiata sie nad wizjami
stworzonymi poprzedniego dnia. Dyskutowano row-
niez o tym, jaka wiedza bytaby potrzebna, aby opra-
cowac solidne zalecenia dla Komisji Europejskiej. Po
przerwie na kawe wszyscy obywatele wrocili na sesje
plenarng, a trzy losowo wybrane grupy przedstawity
swojg wizje wszystkim uczestnikom. Nastepnie
cztonkowie Komitetu Wiedzy odpowiadali na pytania
zadane przez obywateli podczas dyskusji w grupach

roboczych. Aby uzupetni¢ udzielane przez nich odpo-
wiedzi, na pytania reagowata réwniez grupa komi-
kdw. Pozwolito to na dopetnienie zakresu odpowiedzi
mniej naukowym, racjonalnym podejsciem, zapew-
niajacym za to bardziej bezposrednig i emocjonalng
relacje w odniesieniu do zagadnien i zadawanych
pytan. Gtéwni moderatorzy wygtosili uwagi koncowe
i pozegnali uczestnikow.




PROGRAM SESJI 1

Oficjalny program sesji 1 przedstawiono w tabeli 3.

Tabela 3: Program sesji 1

24 lutr:ei::ezkozs r) SESJA PLENARNA - BUDYNEK CHARLEMAGNE, SALA ALCIDE DE GASPERI
12.30-14.30 Przybycie uczestnikéw i obiad
14.30-15.00 Powitanie i czas poswiecony Ukrainie
15.00-15.25 Przeméwienia powitalne i wprowadzenie do paneli obywatelskich
15.30-15.45 Lodotamacz
15.45-16.00 Wprowadzenie do tematyki panelu
16.00-16.30 Przerwa
16.30-17.00 Wprowadzenie do wystawy i stworzenie harmonogramu

Format mieszany: réwnolegta praca podczas sesji plenarnej (sala Gasperi)
i wystawy (centrum dla odwiedzajacych).

17.00-19.00
Potowa uczestnikdw pozostaje na sesji plenarnej, druga potowa zwiedza wystawe.
Po godzinie zmiana.
(25 lutogo 2025 1) T D
9.30-11.00 Refleksje i wymiana doswiadczen
11.00-11.30 Przerwa
11.30-12.30 Swiaty wirtualne: aktualny stan wiedzy
12.30-14.00 Przerwa obiadowa
14.00-15.45 Tworzenie wizji
1545-16.15 Przerwa
16.15-18.00 Tworzenie wizji
-~ l:;:;:';g‘zs . GRUPY ROBOCZE | SESJA PLENARNA
9.15-10.15 Grupy robocze: zbieranie pytan
10.15-11.15 Przerwa i przeniesienie pracy w grupach roboczych do budynku Charlemagne
11.15-11.45 Sesja plenarna: prezentacja wizji przygotowanych przez grupy
11.45-13.15 Sesja plenarna: runda dyskusyjna i teatr

13.15-13.30 Prezentacja platformy Hyperfair i pytania
13.30-13.45 Podsumowanie

v
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3.3. SESJA 2:
PROCES | WYNIKI

Druga sesja panelu odbyta sie online w dniach 10-12
marca 2023 r. na immersyjnej platformie Hyperfair.
Na podstawie wynikéw sesji 1 Komitet Wiedzy okreslit
cztery przekrojowe tematy interesujace obywateli:

1) gospodarka, miejsca pracy i przedsiebiorstwa
(w tym uczenie sie i umiejetnosci);

2) bezpieczenstwo i ochrona (przestepczos¢ -
cyberbezpieczenstwo; dane i technologie cyfrowe;
ochrona i bezpieczenstwo osaéb);

Dzien 1 (piatek, 10 marca)

Pierwszego dnia oboje moderatoréw powitato uczest-
nikdw na wirtualnej sesji plenarnej na platformie Hy-
perfair. Nastepnie moderatorzy pokrétce przedstawili
obywatelom program sesji 2, a potem oddali gtos eks-
pertom, ktorzy podzielili sie swoimi uwagami na kazdy
z czterech tematow.

Blok tematyczny 1. Gospodarka, miejsca pracy
i przedsiebiorstwa (w tym uczenie sie i umiejetnosci):

> Harmen Van Sprang, Sharing Cities Alliance,

> Eric Marchiol, Renault.

——

=i

Sala plenarna na platformie Hyperfair.

! '-'Ifilif- h‘J l'rr'!’...-...J. Jliea

3) zdrowie i dobrostan / srodowisko (zdrowie
psychiczne i fizyczne);

4) spoteczenstwo (inkluzywnos¢, dostepnosc,
demokracja).

Celem tej sesji byto rozpoczecie opracowywania war-
tosci i dziatan, ktére mogtyby ukierunkowa¢ budowe
sprawiedliwych i pozadanych europejskich swiatdw
wirtualnych.

Blok tematyczny 2. Bezpieczenstwo i ochrona (prze-
stepczos¢ - cyberbezpieczenstwo; dane i technologie
cyfrowe; ochrona i bezpieczenstwo oséb):

> Mariétte Vvan Huijstee, Instytut Rathenau,
Niderlandy,

- Fabien Bénétou, niezalezny ekspert WebXR,
Belgia.

' e
European Citizens pan

virtual worl



Blok tematyczny 3. Zdrowie i dobrostan / srodowi-
sko (zdrowie psychiczne i fizyczne):

- Sara Lisa Vogl, artystka korzystajgca
z rzeczywistosci wirtualnej, Women in Immersive
Technologies Europe, Dania,

- Bruno Thomas, Miedzynarodowe Konsorcjum
Dziennikarzy Sledczych.

Dzien 2 (sobota, 11 marca)

Drugiego dnia uczestnicy pracowali podczas 12 row-
nolegtych sesji grup roboczych, z ttumaczeniem sy-
multanicznym, prowadzonych przez doswiadczonych
koordynatoréw. Podczas pierwszej rundy prac kazda
grupa zajmowata sie Europejska deklaracjg praw i za-
sad cyfrowych i okreslita trzy wartosci najwazniejsze
zdaniem uczestnikdw danej grupy. Podczas drugiej
rundy kazdy blok tematyczny zostat przydzielony
trzem grupom roboczym, ktére zostaty poproszone
o okreslenie do trzech obszaréw dziatania, ktére mo-
gtyby pomdéc w osiagnieciu pozadanych i sprawiedli-

Blok tematyczny 4. Spoteczenstwo (inkluzywnosg,
dostepnos¢, demokracja):

- Elisa Lironi, European Citizen Action Service,
> Matthias C. Kettemann, Instytut im. Leibniza.

Nastepnie Yvo Volman, dyrektor ds. danych w DG
CNECT, przedstawit uczestnikom Europejska deklara-
cje praw i zasad cyfrowych.

wych swiatéw wirtualnych. Od trzeciej do piatej rundy
grupy opracowywaty informacje zwrotne na temat
pozostatych blokéw tematycznych. W tym celu koor-
dynator przedstawiat sugerowane dziatania opraco-
wane przez poprzednia grupe. Nastepnie grupa oma-
wiajagca te sugerowane dziatania przez godzine
gromadzita sugestie, komentarze i pytania na ich te-
mat, a potem przechodzita do kolejnego bloku tema-
tycznego. Tematy omawiane przez 12 podgrup przed-
stawiono w tabeli 4.

v
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Tabela 4: Tematy omawiane przez 12 grup roboczych

Numery grup TEMAT
1,2,3 Gospodarka, miejsca pracy i przedsiebiorstwa (w tym uczenie sie i umiejetnosci)
456 Bezpieczenstwo i ochrona (przestepczos¢ — cyberbezpieczenstwo; dane i technologie
T cyfrowe; ochrona i bezpieczenstwo o0sdb)
7,89 Zdrowie i dobrostan / sSrodowisko (zdrowie psychiczne i fizyczne)
10,11,12 Spoteczenstwo (inkluzywnos¢, dostepnos¢, demokracja)

Trzeciego dnia grupy otrzymaty informacje zwrotne
zebrane podczas poprzedniej sesji, a nastepnie dokon-
czyty opracowywanie wartosci i obszaréw dziatania,
nad ktorymi zaczety pracowac.

Po przerwie na kawe wszyscy uczestnicy zebrali sie
na wirtualnej sesji plenarnej. Najpierw Renate Ni-
kolay, zastepca dyrektora generalnego DG CNECT,
przedstawita uczestnikom dalsze informacje na temat

biezacych prac Komisji. Nastepnie losowo wybrani
przedstawiciele kazdego bloku tematycznego przed-
stawili swoje sugerowane dziatania. Swoimi uwagami
na temat tych dziatan podzielito sie dwoje cztonkdw
Komitetu Wiedzy, Rehana Schwinninger-Ladak (DG
CNECT) oraz Frank Steinicke (Wydziat Informatyczny
Uniwersytetu w Hamburgu). Gtéwni moderatorzy wy-
gtosili uwagi korncowe i pozegnali uczestnikdw.



PROGRAM SESJI 2

Oficjalny program sesji 2 przedstawiono w tabeli 5.

Tabela 5: Program sesji 2

Piatek

(10 marca SESJA PLENARNA
2023 r.)

14.10-14.25 Powitanie i przeglad wynikéw sesji 1

14.25-14.50 Omoéwienie tematéw: gospodarka, miejsca pracy i przedsiebiorstwa
14.50-15.10 Przerwa

Oméwienie tematéw: bezpieczenstwo i ochrona oraz zdrowie i dobrostan /
srodowisko

16.05-16.25 Przerwa

16.25-16.50 Omdédwienie tematéw: spoteczenstwo: inkluzywnosé i dostepnos¢
16.50-17.10 Przerwa

17.10-17.50 Prezentacja Europejskiej deklaracji praw i zasad cyfrowych

15.10 -16.05

17.50-18.00 Dalsze dziatania i uwagi koncowe

Sobota
(11 marca GRUPY ROBOCZE

2023 r.)
9.30-1045 Segment 1: nasze podstawowe wartosci europejskich swiatéw wirtualnych
1045-11.15 Przerwa
11.15-12.30 Segment 2: najwazniejsze sugerowane dziatania — temat 1
12.30-14.00 Przerwa obiadowa
14.00-15.05 Segment 3: informacja zwrotne i sugerowane dziatania — temat 2
15.05-15.20 Przerwa
15.20-16.25 Segment 4: informacja zwrotne i sugerowane dziatania — temat 3
16.25-16.55 Przerwa
16.55-18.00 Segment 5: informacja zwrotne i sugerowane dziatania — temat 4

Niedziela

(12 marca GRUPY ROBOCZE
2023 r.)

9.30-10.50 Ranking wartosci metawersum i konsolidacja sugerowanych dziatan

] SESJA PLENARNA

Dyskusja z Renate Nikolay, zastepca dyrektora generalnego DG CNECT,

1105-1115 Komisja Europejska

11.10-12.05 Prezentacja i informacje zwrotne — sesja 1

12.05-12.25 Przerwa

12.25-13.15 Prezentacja i informacje zwrotne - sesja 2

13.15-13.25 Europejskie wartosci obywatelskie przysztego metawersum

13.25-13.30 Podsumowanie i uwagi koncowe

v
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3.4. SESJA 3:
PROCES | WYNIKI

Podczas trzeciej sesji, w dniach 21-23 kwietnia 2023 r,,
obywatele sfinalizowali swoje zalecenia. Spotkawszy
sie osobiscie w Brukseli, przed sfinalizowaniem zalecen
omowili informacje zwrotne i wktad przekazane przez

Koordynatorzy liczg gtosy podczas dyskusji na temat wartosci.

prelegentéw i Komitet Wiedzy w grupach roboczych.
W koncowej ocenie kazdy obywatel wyrazit swoj poziom
poparcia dla kazdego z zalecen.




Pierwszego dnia oboje moderatoréw przywitato
uczestnikéw na sesji plenarnej. Nastepnie moderato-
rzy pokrotce omdwili program sesji 3, a powitanie wy-
gtosit Roberto Viola, dyrektor generalny DG CNECT.
Wodwczas obywateli podzielono na dwie pétplenarne
grupy dyskusyjne.

> Pierwsza dyskusja dotyczyta kwestii, ktdre
uczestnicy wskazali podczas drugiej sesji i ktore
byty kluczowe dla dyskusji na temat ostatecznych
zalecen. Celem byto sktonienie grupy do
zastanowienia sie nad nierozwiazanymi kwestiami
dotyczacymi tozsamosci cyfrowej i modeli
gospodarczych.

Drugiego dnia uczestnicy pracowali w podgrupach nad
opracowaniem ostatecznych zalecen. Eksperci odwiedzili
grupy robocze, aby odpowiedzie¢ na pozostate pytania.

- Podczas drugiej dyskusji skoncentrowano
sie na wartosciach przedstawionych przez
obywateli podczas poprzedniej sesji. Celem byto
umozliwienie im zastanowienia sie nad tymi
wartosciami przed rozpoczeciem dyskusji na
temat ostatecznych zalecen.

Dyskusje te postuzyty za podstawe obrad grup robo-
czych w dniu 2. Chodzito o to, by wywotac¢ stres po-
znawczy pozwalajacy obywatelom dostrzec ztozonos¢
omawianej kwestii.
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Podczas koncowej sesji plenarnej sprawozdawcy 12 grup
roboczych przedstawili swoje zalecenia catemu pane-
lowi obywatelskiemu, a obywatele mieli mozliwos¢ za-
dawania pytan w celu wyjasnienia wszelkich watpliwo-
sci. Po przedstawieniu wszystkich zalecen, obywateli

poproszono 0 wyrazenie swojego poziomu poparcia
dla kazdego zalecenia w skali od 1 do 6, z wykorzysta-
niem anonimowych papierowych kart do gtosowania,
gdzie 1 oznaczato ,zdecydowanie sie nie zgadzam”,
a 6 oznaczato ,zdecydowanie sie zgadzam”.



PROGRAM SESJI 3

Oficjalny program sesji 3 przedstawiono w tabeli 6.

Tabela 6: Program sesji 3

Piatek

(21 kwietnia SESJA PLENARNA — BUDYNEK CHARLEMAGNE, SALA ALCIDE DE GASPERI

2023 r)
13.00-14.30 Przybycie uczestnikow i obiad
14.30-14.50 Powitanie

14.50-15.00 Informacje przekazane przez dyrektora generalnego DG CNECT Roberto Viole

15.00-15.20 Przerwa - zmiana sal
Sesja pétplenarna

Potowa uczestnikéw pracuje nad napieciami (modele gospodarcze / tozsamos¢ cyfrowa).

15.20-18.30

Potowa uczestnikéw pracuje nad wartosciami.

Nastepnie zmiana.

Sobota
(22 kwietnia
2023 r.)

GRUPY ROBOCZE

9.30-11.00 Sesja 1: od sugerowanych dziatan do zalecen

11.00-11.30 Przerwa

11.30-13.00 Sesja 2: wktad ze strony ekspertéw oraz sesje pytan i odpowiedzi w grupach

13.00-14.30 Przerwa obiadowa

14.30-16.00 Sesja 3: przeglad pracy drugiej

16.00-16.30 Przerwa

16.30-18.00 Sesja 4: sfinalizowanie zalecen
Niedziela

grupy

(23 kwietnia SESJA PLENARNA
2023 r.)

9.30-11.15 Przedstawienie zalecen
11.15-11.45 Przerwa
11.45-12.30 Przedstawienie zalecen

Wyniki gtosowania

12.30-13.30 Kohcowe wystapienie DG CNECT i wiceprzewodniczacej Dubravki Suicy

Podsumowanie i pozegnanie
13.30-13.40 Zdjecie grupowe

Panel obywatelski opracowat 23 zalecenia, ktére uzy-
skaty bardzo podobny poziom poparcia podczas kon-
cowego gtosowania, ktére odbyto sie ostatniego dnia.

Petny tekst zalecen, w tym tytut, gtdwng czes¢ tekstu
i uzasadnienie, mozna znalez¢ w zataczniku 2.

v
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W swojej pracy nad opracowaniem zalecen obywatele
wykazali sie wysokim poziomem zaangazowania
i udato im sie stworzy¢ przysztoSciowg wersje swia-
tow wirtualnych, pomimo ztozonosci i nowosci tematu,
w ktérym wiele zmiennych pozostaje nieznanych. Pod-
czas pierwszego spotkania panelowego uczestniczyli
w wystawie, na ktérej mogli uzyskac¢ wiecej informacji
i poznac konkretne przyktady i przypadki zastosowania
swiatow wirtualnych, natomiast sekcja online zostata
przeprowadzona za posrednictwem platformy sSwia-
tow wirtualnych.

W 23 zaleceniach tego panelu — wymienionych w za-
taczniku - przyjeto szerokie podejscie systemowe
i odniesiono sie w bardziej ogdlny sposéb do pojawie-
nia sie swiatéw wirtualnych. W zaleceniach obywateli
podkreslono, ze rozwdj swiatéw wirtualnych powinien
opiera¢ sie na prawach, przepisach i wartosciach cy-
frowych UE, dazac w ten sposdb do stworzenia inklu-
zywnych, dostepnych, przejrzystych i zréwnowazonych
swiatow wirtualnych. Na przyktad zaleca sie dziatania
majace na celu zapewnienie dostepnosci swiatow
wirtualnych dla wszystkich, zada sie przyjaznych dla
uzytkownika formularzy zgody na przetwarzanie da-
nych i podkresla znaczenie wykorzystania zielonej
energii w procesie rozwoju. Obywatele podkreslili réw-
niez potrzebe scistej wspotpracy miedzy wszystkimi
zainteresowanymi stronami, w tym podmiotami aka-
demickimi, biznesowymi i ustawodawczymi. Poprzez
ustanawianie norm opartych na wartosciach demo-
kratycznych obywatele wyrazili wyrazna nadzieje, ze
Europa stanie sie solidnym podmiotem na scenie
miedzynarodowej w zakresie nowych Swiatéw wirtu-
alnych, przyczyniajac sie tym samym do ksztattowania
globalnych norm.

Zalecenia potwierdzajg potrzebe podejécia oparte-
go na dowodach do kierowania rozwojem Swiatéw
wirtualnych ukierunkowanych na cztowieka, pod-
kreslajac znaczenie badan stuzacych ocenie wptywu
na zdrowie i wtaczajacych fordw partycypacji w celu
ustalenia wspdélnych norm. W zaleceniach uznaje sie
rowniez znaczenie podnoszenia $wiadomosci, edu-
kacji i umiejetnosci cyfrowych obywateli.

Zalecenia obywateli wigzg Swiaty wirtualne z potrze-
bg stworzenia polityki, ktéra pomoze wykorzystac¢
mozliwosci i sprosta¢ wyzwaniom. Na przyktad rynek
pracy powinien uwzgledniaé¢ specyfike swiatéw
wirtualnych, aby w petni korzysta¢ z cyfrowych
mozliwosci rynkowych. Swiaty wirtualne powinny by¢
zgodne z szerszym celem gospodarki o obiegu za-
mknietym, a powigzane dziatania powinny dotyczy¢
zaréwno odpowiedzialnosci przemystu, jak i obywateli.
Jednoczesnie obywatele poswiecili réwniez duzo cza-
su na omowienie aspektow bezpieczenstwa i ochrony,
w tym egzekwowania prawa, prywatnosci i ochrony
grup szczegdlnie wrazliwych. Obywatele chca, aby
Swiaty wirtualne byty odpowiednio monitorowane
pod katem zachowan antyspotecznych i przestepczo-
Sci i aby nie pozostawiaty bardzo duzym platformom
samoregulacji.

Niektére zalecenia odzwierciedlajg ostatnie i bie-
2gce prace Komisji Europejskiej z panstwami czton-
kowskimi i zainteresowanymi stronami w zwigzku
z transformacjg cyfrowa, potwierdzajac potrzebe pod-
jecia dziatan w tym obszarze na szczeblu UE. Nowe
przepisy (takie jak akt w sprawie zarzadzania danymi,
akt o rynkach cyfrowych, akt o ustugach cyfrowych),




a takze proponowane przepisy (takie jak akt w sprawie
sztucznej inteligencji i akt w sprawie danych) dobrze
odzwierciedlajg potrzeby w zakresie zabezpieczen
i uczciwych warunkoéw rynkowych przedstawione przez
obywateli, przy jednoczesnym zapewnieniu zréwno-
wazonej transformacji cyfrowej ukierunkowanej na
cztowieka, ktora jest gtéwnym celem Europejskiej de-
klaracji praw i zasad cyfrowych. Ponadto we wrzesniu
2022 r. Komisja zainicjowata koalicje branzowag na
rzecz rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzonej. Utatwia
ona dialog z zainteresowanymi stronami, pomagajac
w ksztattowaniu polityki i okreslaniu kluczowych wy-
zwan i mozliwosci dla europejskiego sektora VR/AR.

W zaleceniach obywateli wskazano réwniez elemen-
ty wymagajace dalszego rozwazenia, takie jak
wezwanie do zapewnienia bezpieczenstwa danych
osobowych. Chociaz istniejg juz nadrzedne przepisy
europejskie w tej dziedzinie (ogélne rozporzadze-
nie o ochronie danych (RODO)), Komisja moze nadal
uwzglednia¢ w swoich pracach wptyw Swiatéw wir-
tualnych na wykorzystanie nowych rodzajéw danych,
takich jak dane biometryczne.

Zalecenia obywateli wskazuja réwniez pewne ob-
szary mozliwych przysztych dziatan Komisji, panstw
cztonkowskich i innych podmiotéw. Zgodnie z zalecenia-
mi obywateli Komisja proponuje w komunikacie pt.
LJnicjatywa UE na rzecz Web 4.0 i swiatdw wirtualnych:
dobry poczatek kolejnej transformacji technologicznej”
szereg dziatan stanowigcych odpowiedz na obawy
obywateli.

Biorac pod uwage kompetencje Unii i dostepne zasoby,
dziatania przedstawione w komunikacie dotyczg na-
stepujacych zalecen: zalecenie 4 (Wsparcie finansowe
na rozwdj swiatdw wirtualnych), zalecenie 5 (Fora
partycypacji na rzecz wspolnych prac rozwojowych,
regulacji i norm), zalecenie 10 (Szkolenie nauczycieli
w zakresie swiatow wirtualnych i narzedzi cyfrowych),
zalecenie 14 (Swiaty wirtualne — zbudujmy wspélnie

i odpowiedzialnie zdrowg przysztosc!), zalecenie 23
(Silna i pionierska pozycja UE w Swiatach wirtualnych).
Niektére z przedstawionych zalecen sg rozwijane
w roznych obszarach prac, miedzy innymi zalecenie
19 (UE musi opracowac rozporzadzenia dotyczace
tozsamosci cyfrowej) wraz z wnioskiem dotyczacym
tozsamosci cyfrowej. Zapowiedziane dziatania majg
na celu propagowanie wspdlnego podejscia z pan-
stwami cztonkowskimi i zainteresowanymi stronami
w celu dalszego budowania $wiadomosci i wspie-
rania rozwoju dostepnych, otwartych, bezpiecz-
nych i zréwnowazonych $wiatéw wirtualnych;
posiadanie przyjaznych dla uzytkownika informagji
i narzedzi dla obywateli w celu zarzadzania wirtu-
alnymi tozsamosciami, danymi i wirtualnymi za-
sobami podczas korzystania ze swiatéw wirtualnych,
wspieranie europejskich badan i rozwoju, wspieranie
standardéw otwartych i lepsze zrozumienie wptywu
Swiatéw wirtualnych na zdrowie i dobrostan.

Wyniki panelu wspomogg nadrzedne prace Komisji
i mogg réwniez stuzyé jako przewodnik pomaga-
jacy panstwom cztonkowskim w opracowywaniu
$rodkéw z zakresu polityki zwigzanych ze $wiata-
mi wirtualnymi. Jesli chodzi o ksztattowanie polityki
przez Komisje Europejska, zalecenia uzupetniajg wyniki
konsultacji publicznych przeprowadzonych przez Komi-
sje i stanowig punkt odniesienia dla ogdlnego podejscia
Komisji i jej przysztych dziatan. Praca wykonana przez
obywateli jest cennym zrédtem inspiracji i istotnym
wktadem na nadchodzace lata i zostanie wykorzysta-
na w pracach i propozycjach politycznych poswie-
conych powstajagcym s$wiatom wirtualnym. Ponadto
zalecenia stanowig cenng podstawe dla dziatan wielu
zainteresowanych stron zaangazowanych w rozwaéj no-
wych swiatéw wirtualnych. Obywatele beda na biezaco
informowani o najwazniejszych zmianach w dziedzinie
swiatéw wirtualnych, takich jak przyjecie inicjatywy
i nowe inicjatywy wynikajace z ich pracy w panelu.
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Zatacznik:
Wyniki panelu




1. WARTOSCI | ZASADY

Osiem wartosci obywatelskich i zasad na rzecz pozadanych i sprawiedliwych

europejskich swiatéw wirtualnych

WOLNOSCE WYBORU
Wykorzystywanie swiatéw wirtualnych

1 stanowi wolny wybdr kazdej osoby - nie
jest zrédtem niedogodnosci dla oséb,
ktére w nich nie uczestnicza.

Tworzenie i wykorzystywanie $wiatow

2 ZROWNOWAZONY ROZWOJ
wirtualnych jest przyjazne srodowisku.

| CZLOWIEK NA PIERWSZYM MIEJSCU
Rozwoj technologiczny i regulacje dotyczace

3 Swiatéw wirtualnych stuzg zaspokajaniu
potrzeb i oczekiwan oraz przestrzeganiu
praw uzytkownikéw i charakteryzuja sie

| poszanowaniem tych celow.

ZDROWIE

Zdrowie fizyczne i psychiczne
to podstawowy filar rozwoju

i wykorzystywania swiatow wirtualnych.

| EDUKACJA | UMIEJETNOSC
KORZYSTANIA ZE SWIATOW
WIRTUALNYCH

5 Edukacja, zwiekszanie swiadomosci
i umiejetnosci zwigzanych z korzystaniem
ze Swiatéw wirtualnych sa centralnym

| elementem ich rozwoju.

BEZPIECZENSTWO | OCHRONA
Nalezy zapewni¢ bezpieczeristwo

6 i ochrone obywatelom Unii, w tym ochrone
ich danych i zapobiega¢ manipulacjom

i kradziezom.

| PRZEJRZYSTOSC

1) Przejrzyste przepisy chronig ludzi, ich
7 dane osobowe oraz ich zdrowie psychiczne

i fizyczne.

2) Wykorzystywanie danych (przez osoby
| trzecie) odbywa sie w przejrzysty sposdb.

WLACZENIE SPOLECZNE
Zapewnienie rownego dostepu dla
8 wszystkich obywateli — niezaleznie od
wieku, poziomu dochoddw, umiejetnosci,
dostepnosci technologicznej, kraju itp.

Ponizej znajdujg sie wyniki warsztatu dotyczacego war-
tosci, ktory odbyt sie podczas 3. sesji panelu obywatel-
skiego w piatek, 21 kwietnia. Podczas tego warsztatu
poproszono obywateli o przypisanie dwdch sposréd
osmiu wartosci obywatelskich (zob. powyzej) do kazde-
go z 12 tematow uzytych do opracowania ostatecznych
zalecen. Warsztat ten zaprojektowano w taki sposodb,

Nr TEMAT

1 Swiaty wirtualne na rynku pracy i zatrudnienia

Wspieranie innowagji i rozwoj swiatdw

2 wirtualnych

3 Publiczne i prywatne: klasyfikacja i rejestracja
Swiatow wirtualnych

4 Dane w Swiatach wirtualnych:
wykorzystywanie i ochrona

5 Centralny urzad i policja ds. Swiatéw
wirtualnych

6 Uczenie sie i ksztatcenie w obszarze swiatéw
wirtualnych

7 Zréwnowazenie srodowiskowe i klimatyczne

Wptyw swiatéw wirtualnych na zdrowie
i program badawczy w tym zakresie

9  Udostepnianie informacji i $wiadomos¢

10  Tozsamos¢ cyfrowa w Swiatach wirtualnych

11  kacznosc i dostep do swiatow wirtualnych

Wspdtpraca miedzynarodowa i normy

12 miedzynarodowe

aby uczestnicy potaczyli swojg wczesniejszg prace nad
wartosciami i zasadami z przeprowadzonymi rozmowa-
mi na temat zalecen. Nie sg to oficjalne wyniki panelu,
lecz raczej etap procesu myslowego uczestnikdw, ktory
miat na celu zachecenie ich do ,potaczenia kropek” mie-
dzy trzema poziomami zadania, nad ktérymi pracowali:
wartosciami, zasadami i dziataniami.

POWIAZANA WARTOSE

Edukacja i umiejetnos¢ korzystania ze swiatow wirtualnych,
zdrowie, zrdwnowazony rozwoj

Edukacja i umiejetnos¢ korzystania ze swiatow wirtualnych,
zréwnowazony rozwdj, przejrzystosc

Bezpieczenstwo i ochrona, cztowiek na pierwszym miejscu,
zdrowie

Bezpieczenstwo i ochrona, cztowiek na pierwszym miejscu,
edukacja, umiejetnos¢ korzystania ze swiatéw wirtualnych
Bezpieczenstwo i ochrona, cztowiek na pierwszym miejscu,
edukacja, umiejetnos¢ korzystania ze swiatéw wirtualnych
Zréwnowazony rozwoj, zdrowie, edukacja i umiejetnos¢
korzystania ze Swiatdéw wirtualnych

Przejrzystos¢, wiaczenie spoteczne, edukacja i umiejetnosc
korzystania ze Swiatdéw wirtualnych

Wiaczenie spoteczne, edukacja i umiejetnos¢ korzystania ze
Swiatéw wirtualnych, zréwnowazony rozwdj

Cztowiek na pierwszym miejscu, zrdwnowazony rozwdj,
bezpieczenstwo i ochrona

Bezpieczenstwo i ochrona, cztowiek na pierwszym miejscu,
wolnos¢ wyboru

Zdrowie, wolnos¢ wyboru, zréwnowazony rozwdj

Cztowiek na pierwszym miejscu, bezpieczenstwo i ochrona,
zdrowie
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2. ZALECENIA
OSTATECZNE ZALECENIA

Temat: Swiaty wirtualne na rynku pracy i zatrudnienia

Rynki pracy w europejskich swiatach wirtualnych

Treéé zalecenia

Wykorzystujac obowigzujace przepisy panstw cztonkowskich dotyczace rynku pracy jako punkt wyjscia, zaleca-
my dokonanie oceny i, w stosownych przypadkach, dostosowanie i ujednolicenie przepiséw w kontekscie euro-
pejskich swiatéw wirtualnych.

Kto
Zalecenie to jest skierowane do podmiotdw, ktére chcg miec¢ dostep do europejskiego wirtualnego rynku pracy.
W jaki sposéb

Przepisy te dotycza na przyktad réwnowagi miedzy zyciem zawodowym a prywatnym, prawa obywateli do
przerw w pracy i bycia offline, pomocy w przypadku utraty pracy z powodu $wiatéw wirtualnych, wtaczenia spo-
tecznego obywateli (tj. wtgczenia 0séb z niepetnosprawnosciami, 0séb, ktérym brakuje umiejetnosci cyfrowych).

W przepisach takich nalezy ograniczy¢ dostep do rynku UE panstwom, ktdre nie przestrzegajg unijnych przepi-
sow prawa pracy. Oznaczatoby to ze, aby zapewni¢ ochrone europejskich pracownikéw i jednolitego rynku, nie
mogtyby one swiadczy¢ ustug zwigzanych z metawersum (tj. obstugi i monitorowania) na europejskim jednoli-
tym rynku.

Uzasadnienie

Nalezy poprzec¢ to zalecenie, gdyz stuzy ono zabezpieczeniu europejskiego rynku pracy. Ma ono na celu ochrone
niektorych europejskich wartosci i zasad dotyczacych praw pracowniczych i ochrony pracownikéw. Zapewni ono
rowniez przestrzeganie wysokich europejskich norm pracy i rozpowszechnianie ich na skale globalna.

Zalecenie

RYNKI PRACY W EUF
WIRTUALNYCH

1 Europejski panel obywatelski
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Opracowanie ujednoliconych szkolen na potrzeby pracy w srodowisku swiatéw

wirtualnych

Tres¢ zalecenia

Majac na celu réwnosc i wiaczenie spoteczne wszystkich Europejczykdéw, zalecamy zapewnienie szkolenia i pod-
noszenia kwalifikacji w zakresie swiatéw wirtualnych; bytyby one finansowane ze srodkdw unijnych i ujednolico-
ne w catej Unii Europejskiej.

Kto

Zalecenie to ma na celu ochrone europejskich pracownikdw.

W jaki sposob

Proponujemy ujednolicenie szkolenia we wszystkich panstwach cztonkowskich. Nalezy dazy¢ do tego, aby we
wszystkich europejskich krajach zasadnicza tres¢ i ramy szkolenia byty takie same, uwzgledniajac przy tym
konteksty krajowe. Szkolenia powinny obejmowac certyfikacje i automatyczne uznawanie kwalifikacji.
Uzasadnienie

Nalezy poprzec to zalecenie, gdyz zagwarantuje ono akceptacje swiatéw wirtualnych przez pracownikdw. Pra-
gniemy chronic¢ europejski rynek pracy i zachowac europejskie miejsca pracy. Osoby, ktérych miejsca pracy stang

sie zbedne z powodu $wiatéw wirtualnych, powinny uzyska¢ wystarczajgce szkolenie, wsparcie i mozliwos¢
przekwalifikowania, aby przystosowac sie do nowej rzeczywistosci.

Zalecenie 2

OPRACOWANIE UJEDNOLICONYCH SZKOLEN
NA POTRZEBY PRACY W SRODOWISKU
SWIATOW WIRTUALNYCH

Srednia
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Temat: Wspieranie innowacji i rozwoj swiatow
wirtualnych

Regularny przeglad obowigzujacych unijnych wytycznych dotyczacych swiatow

wirtualnych
Treéé zalecenia

Zalecamy dokonywanie okresowego przegladu i aktualizacji obowiazujacych unijnych wytycznych dotyczacych norm
etycznych i technologicznych, oraz ich dostosowanie do swiatéw wirtualnych i stosowanie w stosunku do nich.

Kto

Za proces przegladu odpowiada Komisja Europejska, a doktadniej DG ds. Sieci Komunikacyjnych, Tresci i Tech-
nologii. W procesie tym nalezy wzia¢ pod uwage wktad ze strony ekspertéw. Wyniki przegladu nalezy nastepnie
przedtozy¢ Parlamentowi Europejskiemu do zatwierdzenia.

W jaki sposob

Etap pierwszy: okreslenie zakresu odpowiedzialnosci w DG ds. Sieci Komunikacyjnych, Tresci i Technologii.

Etap drugi: DG ds. Sieci Komunikacyjnych, Tresci i Technologii okresla ktéore wytyczne majg znaczenie dla tego
procesu.

Etap trzeci: dokonanie przegladu tych wytycznych przy uwzglednieniu wktadu ze strony ekspertow.
Etap czwarty: sporzadzenie projektu wnioskéw w sprawie dostosowania tych wytycznych
Etap piaty: przedtozenie wnioskéw Parlamentowi Europejskiemu do zatwierdzenia.

Caty proces powtarza sie regularnie nie rzadziej niz co dwa lata.
Uzasadnienie

Obywatele nie przedstawili uzasadnienia.

Europejski panel obywatelski

Zale Cenie 3 Swiaty wirtualne

REGULARNY PRZEGLAD OBOWIAZUJACYCH
UNIJNYCH WYTYCZNYCH DOTYCZACYCH
SWIATOW WIRTUALNYCH
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Wsparcie finansowe na rozwoj swiatéw wirtualnych

Tres¢ zalecenia

Zalecamy ustanowienie europejskiego wspétfinansowania na rzecz rozwoju zréwnowazonego i zorientowanego
na uzytkownika budowania i rozszerzania swiatéw wirtualnych.

Kto
Komisja Europejska przy zatwierdzeniu Parlamentu Europejskiego.
W jaki sposob

Etap pierwszy: okreslenie kryteriow wsparcia.

Etap drugi: zapewnienie finansowania.
Uzasadnienie

Obywatele nie przedstawili uzasadnienia.

Z l . 4 Furopejski panel obywatelski
atecenie Swiaty wirtualne
WSPARCIE FINANSOWE NA ROZWO)

SWIATOW WIRTUALNYCH

Ocena zalecenis 4
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Temat: Publiczne i prywatne: klasyfikacja
| rejestracja swiatow wirtualnych

Fora partycypacji na rzecz wspoélnych prac rozwojowych, regulacji i norm

Treéé zalecenia

Zalecamy, aby przedsiebiorstwa, badacze i UE prowadzity Scista wspdtprace w celu rozwijania i regulowania
Swiatéw wirtualnych zgodnie z wartosciami UE.

Kto
Komisja Europejska powinna petni¢ w tym procesie wiodacg role.
W jaki sposéb

Rézne grupy ekspertéw (badaczy, zainteresowanych stron, ustawodawcow, urzednikéw, lecz rowniez uzytkow-
nikdw) powinny uczestniczy¢ w spotkaniach dotyczacych takich tematéw jak edukacja, zdrowie psychiczne itp.
Wspdtprace taka nalezy zinstytucjonalizowa¢, co oznacza, ze spotkania te powinny odbywac sie regularnie i by¢
starannie przygotowane, powinno je poprzedza¢ gromadzenie informacji na dany temat, jak réwniez ich wymia-
na online. Wspdtpraca ta powinna réwniez obejmowac finansowanie ze srodkéw UE na rzecz przedsiebiorstw
typu start-up i innych podmiotdw, aby rozwija¢ wirtualne Swiaty zgodnie z wartosciami UE, takimi jak bezpie-
czenstwo i ochrona (danych), zdrowie, humanizm, przejrzystos¢, réwny dostep i wolnosc.

Uzasadnienie

Wspolne przepisy sa gwarancja, aby wszyscy obywatele Unii mogli w sprawiedliwy i bezpieczny sposdb korzy-
stac z wirtualnych $wiatéw i w nich uczestniczy¢.

Z l . 5 Europejski panel obywalelski
alecenie Swiaty wirtualne
FORA PARTYCYPACIJI NA RZECZ WSPOLNYCH
PRAC ROZWOJOWYCH, REGULACJI | NORM
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Certyfikacja przedsiebiorstw i uzytkownikéw na potrzeby swiatéw wirtualnych

Tres¢ zalecenia

Zalecamy ustanowienie instytucji lub organu Unii Europejskiej w celu wydawania i weryfikowania certyfikatow
dla swiatéw wirtualnych i oséb fizycznych, opierajac sie na wartosciach UE, oraz prowadzenia regularnej kontroli
certyfikowanych swiatéw wirtualnych i uzytkownikéw.

Kto

Instytucja powinna zosta¢ powotana przez UE i scisle wspétpracowac z przedsiebiorstwami i sektorem prywatnym.
W jaki sposob

Certyfikaty opieratyby sie na wspdlnych normach, ktére nalezy zdefiniowac. Mogg obowigzywac rézne certyfika-
ty w zaleznosci od stopnia uzytkowania wirtualnego swiata. Na przyktad normy, ktére nalezy stosowac do gier,
bytyby inne od norm stosowanych do elektronicznych ustug bankowych, obowigzywatyby zatem w ich przypadku
rézne certyfikaty. Certyfikaty mogtyby réwniez stanowi¢ potwierdzenie dostepnosci, np. dla oséb niewidomych.
W proces formutowania takich norm nalezy witaczy¢ ekspertéw; powinni oni rowniez bra¢ udziat w okreslaniu
ram czasowych, w ktorych nalezatoby dokonywac przegladu certyfikatdw.

Uzasadnienie

Niezalezny organ gwarantowatby przestrzeganie wartosci UE w $wiatach wirtualnych, z ktérych korzystajg obywatele.

Europejski panel obywatelski
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Temat: Dane w Swiatach wirtualnych:
wykorzystywanie i ochrona

Przyjazne dla uzytkownika ,wejscie” lub ,brama” do metawersum, aby wyrazi¢

zgode na wykorzystywanie wybranych danych
Tres¢ zalecenia

Zalecamy stosowanie standaryzowanego i przyjaznego dla uzytkownika mechanizmu zapewniajacego przejrzy-
stos¢ w kwestii danych (kto gromadzi dane, do czego je wykorzystuje, w jaki sposéb je przechowuje i komu je
udostepnia), przy pomocy ktérego udziela sie wyraznego pozwolenia na wykorzystywanie danych.

Kto

Podmiot publiczny lub finansowany ze srodkéw publicznych podmiot na szczeblu UE, moze juz istniejacy: pre-
ferowany moze by¢ podmiot ustanowiony przy Parlamencie Europejskim jako bezposrednia forma przedstawi-
cielstwa.

W jaki sposob

Istnieje potrzeba doprecyzowania, ktére dane uzytkownikéw sg gromadzone na wirtualnych platformach, i w jaki
sposéb beda one udostepniane i wykorzystywane. Na przyktad w wirtualnym Swiecie 3D ,drzwi” oznaczone
kolorami wyraznie wskazywatyby sposdéb wykorzystywania danych jeszcze przed wejsciem na platforme (kolor
czerwony oznaczatby, duze prawdopodobienstwo udostepniania danych wrazliwych). W miare mozliwosci ludzie
powinni mie¢ wybdr w decydowaniu o tym, w jaki sposéb beda wykorzystywane ich dane. Mechanizm taki
powinien by¢ dla przedsiebiorstw obowigzkowy i standaryzowany: aby to osiggnag, potrzeba nowych regulacji,
a takze modelowego mechanizmu opracowanego przez UE, z ktdrego przedsiebiorstwa beda musiaty korzystac.

Uzasadnienie

Nie mozemy catkowicie zapobiec wykorzystywaniu danych: miatoby to powazny wptyw na konkurencyjnos¢ firm.
Jednoczesnie nie mozemy naprawde odmowi¢ podawania jakichkolwiek informacji, gdyz wszystkie dziatania
w metawersum mogg by¢ w jakis sposdb przetwarzane. Musi sie to jednak odbywac za zgoda. Potrzeba jasnych
informacji co do tego ktdre dane sa przetwarzane i w jaki sposéb, aby mozna byto aktywnie wyrazi¢ zgode na
takie wykorzystywanie.

Wyzwanie: co zrobi¢ z danymi historycznymi, ktére dobrowolnie przekazano przedsiebiorstwom, i ktére sa po-
trzebne do celéw wprowadzania innowacji i prowadzenia dziatan marketingowych?

Furopejski panel obywatelski
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Temat: Centralny urzad i policja ds. swiatow
wirtualnych

Policja dziatajaca w swiatach wirtualnych i zapewniajaca tam ochrone

Treéé zalecenia

Zalecamy powotanie miedzynarodowej instytucji policyjnej, w ktdrej beda pracowac wyspecjalizowani i prze-
szkoleni funkcjonariusze: musi ona wspotpracowac z innymi organami, takimi jak Europol i organy krajowe.

W jaki sposob

Nalezy wyrézni¢ trzy pola dziatania: ,klasyczne” przestepstwa, takie jak w swiecie realnym, niepozadane za-
chowania, ktérych ilos¢ wzrasta w swiatach wirtualnych (mowa nienawisci, nekanie itp.) oraz ochrona przed
wiasnymi dziataniami. W przypadku drugiej kategorii nalezy najpierw zapewni¢ wsparcie osobie, ktéra postepuje
niewtasciwie, aby uczyta sie na swoich btedach. Jezeli zachowanie utrzymuje sie, nalezy dziata¢ szybko i stop-
niowo. W pewnym momencie zachowania takie wymagajg dotkliwej reakcji (od zawieszenia do catkowitego wy-
dalenia). W przypadku ochrony za kazdym razem, gdy policja zaobserwuje, ze ktos wykazuje zachowania, ktére
sg hiebezpieczne dla niego samego (np. uzaleznienie), powinna zapewnic takiej osobie doradztwo. Dzieki takiej
kontroli policja bedzie rozwigzywac problemy i zapobiegac¢ im. Pragniemy réwniez przypomnie¢ nasz pierwszy
cel, czyli ochrona przez edukacje (np. uczenie sie bezpiecznego korzystania z tych narzedzi).

Uzasadnienie

Uprawnienia nie powinny w catosci spoczywac w rekach jednaj organizacji. Nie moze za to odpowiadac pry-
watna organizacja — potrzeba podmiotdw publicznych dziatajgcych w charakterze policji. Kwestia wspoétpracy
ma zasadnicze znaczenie dla przejrzystosci, wzajemnej kontroli i poszanowania organizacji krajowych (kazde
panstwo ma swojg wtasng policje). Konieczny jest rowniez aspekt miedzynarodowy, gdyz narzedzia online, takie
jak swiaty wirtualne, nie majg granic, konieczna jest zatem wspétpraca.

Europepski panel obywatelski
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Sztuczna inteligencja jako wsparcie policji w Swiatach wirtualnych

Tresé¢ zalecenia

Zalecamy wykorzystywanie sztucznej inteligencji (Al) w metawersum, aby wspierata policje w zapobieganiu
przestepstwom, zwalczaniu ich i kontrolowaniu tego, co sie dzieje w wirtualnych swiatach.

Kto

Zdefiniowaniem i wdrazaniem zasad etycznych Al powinien zajac¢ sie europejski podmiot publiczny, taki jak
trybunat konstytucyjny.

W jaki sposob

Zasady etyczne regulujace te Al powinny dziata¢ w podobny sposdb jak konstytucja w demokracji. Konstytucja
ta bedzie oparta na zasadach etycznych zdefiniowanych w sposéb demokratyczny (aby zapobiec wszelkiemu
zagrozeniu stworzenia ,wielkiego brata” — nalezy zapobiec sytuacji, w ktdrej Al wptywataby na ludzkie zacho-
wanie). Zasady te muszg by¢ dtugotrwate i nie moga podlegac bezposrednim wptywom zadnej rzadzacej partii
czy osoby.

Uzasadnienie

Bardzo wazne jest, aby Al pomagata policji, a nie jg zastepowata. Tak jak w przypadku naszego innego zalecenia,
istotne jest réwniez, aby finansowanie Al pochodzito ze Srodkéw publicznych, aby byta wtasnoscig publiczng
i byta publicznie zarzadzana. Nie moze za to odpowiadac¢ zadne prywatne przedsiebiorstwo. Jezeli do jej opra-
cowania potrzebna jest wiedza prywatnych przedsiebiorstw, mozna zawrze¢ z nimi umowe. Bedg one wtedy
pracowac w oparciu o scisle zdefiniowane wczesniej zasady etycznych. Al wspomaga policje w podejmowaniu
szybkich dziatan i jest jedynie jednym z wielu narzedzi.

- . ’ Furopejski panel obywatelski
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Temat: Uczenie sie i ksztatcenie w obszarze
swiatéw wirtualnych

Zalecenie 10

Szkolenie nauczycieli w zakresie swiatéw wirtualnych i narzedzi cyfrowych

Treéé zalecenia

Zalecamy, aby nauczyciele w UE przeszli szkolenie na temat: 1) praktycznego zastosowania narzedzi cyfrowych;
2) zagrozen, bezpieczenstwa i etyki w $wiatach wirtualnych; oraz 3) nowych mozliwosci w nauczaniu za posred-
nictwem Swiatow wirtualnych.

Kto
UE kieruje to dziatanie do panstw cztonkowskich i szkét, aby usprawni¢ edukacje ucznidw.
W jaki sposéb

UE powinna wydac¢ wyrazne wytyczne, w ktérych wezwie panstwa cztonkowskie do witgczenia ,kurséw dotycza-
cych wirtualnych swiatéw i narzedzi cyfrowych” do swoich krajowych programéw szkolen nauczycieli. Nauczy-
ciele powinni réwniez odbywac¢ obowigzkowe kursy przypominajace, po ktérych uzyskiwaliby unijny certyfikat
(wykorzystujac model certyfikatéw jezykowych). Takie obowigzkowe sesje szkoleniowe powinny by¢ dostoso-
wane do oséb w kazdym wieku i zawiera¢ nastepujace tematy: etyka, bezpieczenstwo w internecie, biegtos¢
w obstudze narzedzi cyfrowych i mozliwosci nauczania z wykorzystaniem wirtualnych swiatéw. UE powinna
zapewnic takie programy szkoleniowe panstwom cztonkowskim. Wspomniane narzedzia i mozliwosci nauczania
sg dodatkiem do szkolnych programdéw nauczania, ale nie zastepujg one innych tematéw.

Uzasadnienie

Dzieki szkoleniu nauczyciele bedg w stanie szkoli¢ swoich ucznidw i juz od samego poczatku zwiekszac¢ swia-
domos¢ wsrod mtodych ludzi. Pomoze ono réwniez w ograniczeniu przepasci cyfrowej, jaka istnieje miedzy
nauczycielami a uczniami. Wedtug nas szkolenie z bezpiecznych zachowan w internecie i bezpiecznego korzy-
stania z wirtualnych swiatéw powinno odbywac sie juz w szkole podstawowej. UE musi zatem zachecac panstwa
cztonkowskie do wtaczenia tej kwestii w program szkolenia nauczycieli i oferowac zachety w postaci unijnych
certyfikatéw. UE powinna zajac sie zapewnieniem programu szkolenia, aby stworzy¢ standardowy system.

Europejski panel obywatelski
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Zalecenie 11

Swobodny dostep do informacji na temat narzedzi cyfrowych i do swiatéw

wirtualnych dla wszystkich obywateli UE
Tres¢ zalecenia

Zalecamy, aby UE gwarantowata swobodny i tatwy dostep do istotnych informacji na temat narzedzi cyfrowych
i Swiatéw wirtualnych dla wszystkich obywateli.

Kto

UE na rzecz wszystkich obywateli.

W jaki sposob

Zalecamy stworzenie systemu informacyjnego z wykorzystaniem mediéw tradycyjnych (reklam telewizyjnych,
bilborddw) i utworzenie specjalnej platformy. Wspomniana ,Europejska platforma swiatéw wirtualnych” powinna
skupia¢ w jednym miejscu istotne informacje dotyczace narzedzi cyfrowych i swiatéw wirtualnych i zapewniac
ich standaryzacje. Takie zrodta informacji powinny stuzy¢ zwiekszaniu swiadomosci na temat zagrozen wynika-
jacych z wirtualnych swiatéw i uwypukleniu korzysci, jakie niosg ze sobg te nowe technologie.

Uzasadnienie

Istotne jest, aby UE prowadzita dziatania zmierzajace do standaryzacji wiedzy i zwiekszania dostepu do swiatdw

wirtualnych i narzedzi cyfrowych w catej UE. Wielu obywateli jest wciaz szczegdlnie podatnych na zagrozenia
podczas korzystania z takich platform i mogg pas¢ ofiarg oséb majacych zte zamiary.

Z l . 1 1 |III{1'I|'|l'_id=Zi panel obywatelski
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Temat: Zrownowazenie srodowiskowe i klimatyczne

Zalecenie 12

W strone wirtualnych $wiatéw o obiegu zamknietym: prawa i obowigzki obywateli

i sektorow przemystowych

Treéé zalecenia

Zalecamy opracowanie dziatan zwiekszajgcych swiadomos¢ w zakresie sladu Srodowiskowego i zapewnienie, aby
sprzet stuzacy do korzystania ze swiatdw wirtualnych wchodzit w zakres gospodarki o obiegu zamknietym. Przepisy
dotyczace swiatéw wirtualnych musza zobowigzywac podmioty z branzy przemystowej do produkcji sprzetu pod-
legajacego recyklingowi lub mozliwego do naprawy i ogranicza¢ problemy zwigzane ze starzeniem sie produktow.

Kto

Komisja Europejska (okreslenie ram),
panstwa cztonkowskie/regiony (realizacja dziatan stuzacych zwiekszaniu swiadomosci),

obywatele UE (w kazdym wieku, gdyz sg oni odbiorcami tych srodkoéw),

N 2R

przedsiebiorstwa produkujace sprzet do korzystania ze swiatéw wirtualnych (aby wtaczyty zasady obiegu
zamknietego do swoich modeli biznesowych).

W jaki sposob

Wspomniane dziatania stuzace zwiekszaniu swiadomosci muszg rozpoczac sie w szkole. Komisja Europejska
musi stworzy¢ ramy, aby zapewni¢ dostep do tych informacji na temat swiatéw wirtualnych i zwiekszy¢ ich
dostepnos¢, tak aby panstwa cztonkowskie i regiony musiaty realizowac takie programy ksztatcenia.

Mogtoby to by¢ na przyktad ustanowienie osrodkdw szkoleniowych, w ktérych realizowano by kursy i wydawano
certyfikaty (po zaliczeniu ,testu” podobnego do egzaminu na prawo jazdy), ktére uczniowie musieliby zaliczy¢,
aby udowodni¢, ze majg wiedze na temat wptywu wirtualnych swiatéw na srodowisko. Nalezy szkoli¢ ludzi
w tym temacie, a osoby, ktére chca uzyska¢ wiecej informacji, powinny mie¢ takg mozliwos¢. Nalezy zatem
zapewnic tatwy dostep do informacji.

Zawsze przydatne bedg kampanie stuzace zwiekszaniu $wiadomosci, musza one jednak podlega¢ wigzacym
instrumentom, takim jak rozporzadzenia. Zainteresowanym stronom z tego sektora nalezy da¢ czas na przygo-
towanie sie do tej zmiany, zapewniajac konkretny okres przejsciowy. Dziatanie dotyczace swiadomosci nalezy
skierowac do konsumentdéw, a wigzace przepisy do sektora przemystowego.

Uzasadnienie

Komisja Europejska powinna opracowac dziatania stuzace zwiekszaniu swiadomosci na temat recyklingu sprze-
tu wykorzystywanego na potrzeby metawersum, lecz réwniez obejmujgce caty cykl zycia metawersum. Nalezy
zaczac jak najwczesniej; wobec 0séb w najmtodszym wieku (szczegdlnie w szkole), lecz réwniez wzgledem oséb
starszych. Informacje te muszg by¢ spersonalizowane i przystosowane do grupy docelowej.

Dziataniom tym powinny towarzyszy¢ spdjne przepisy, aby zmusi¢ zainteresowane strony z branzy do wytwarzania
produktéw podlegajacych recyklingowi lub mozliwych do naprawy i do ograniczania problemdéw zwigzanych ze
starzeniem sie ich produktdw.

Eurapejski panel abywatelski
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Zalecenie 13

Zielone $wiaty wirtualne korzystajace w przejrzysty sposéb z energii odnawialnej

Tresé¢ zalecenia

Zalecamy ustanowienie systemu kar i nagréd naktadanych na przedsiebiorstwa dziatajace w swiatach wirtual-
nych, aby zinternalizowaty koszty srodowiskowe swojego sprzetu.

Kto

> Komisja Europejska, ktéra ma opracowac odpowiednie ramy regulacyjne.

> Panstwa cztonkowskie zapewniajace bodzce finansowe stuzace zachecaniu przedsiebiorstw do
przyjmowania w swoich modelach biznesowych bardziej zréwnowazonych rozwigzan.

> Przedsiebiorstwa obstugujace osrodki przetwarzania danych i przechowujace dane zwigzane ze swiatami
wirtualnymi na jednolitym rynku UE powinny zachowywac zgodnos¢ z przepisami. Zalecenie dotyczytoby
ich w pierwszej kolejnosci.

W jaki sposob

Komisja Europejska powinna wymagac od przedsiebiorstw obstugujacych osrodki przetwarzania danych i sprzet
zwigzany ze swiatami wirtualnymi, aby kompensowaty zuzywang przez siebie energie. Mogtoby sie to odbywac
przy pomocy podobnego systemu jak w przypadku rynku uprawnien do emisji dwutlenku wegla, aby zmusic¢
przedsiebiorstwa do ptacenia za zanieczyszczenia, ktére wytwarzaja. Rozwigzaniu temu mogtyby towarzyszy¢
bodZce finansowe majace zacheci¢ przedsiebiorstwa do prowadzenia bardziej zréwnowazonych i energo-
oszczednych dziatan. Nalezy opracowac system monitorowania, aby zapewni¢ skuteczne wdrazanie.

Nalezy réwniez wprowadzi¢ wiekszg przejrzystosc¢: konsumenci muszg mie¢ mozliwos¢ poznania sladu srodowi-
skoweqo, jaki zostawiajg korzystajac z wirtualnych swiatdéw, i podejmowania swiadomych decyzji. Mozna w tym
celu wykorzysta¢ system ocen, ktére przedsiebiorstwa musiatyby umieszcza¢ na sprzedawanych przez siebie
produktach, aby mierzy¢ ich poziom zréwnowazonosci, jak réwniez system identyfikowalnosci.

Uzasadnienie

Obywatele nie przedstawili uzasadnienia.

Europejski panel obywatelski
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Temat: Wptyw swiatow wirtualnych na zdrowie
| program badawczy w tym zakresie

Zalecenie 14

Swiaty wirtualne — zbudujmy wspélnie i odpowiedzialnie zdrowa przysztos¢!

Treéé zalecenia

Zalecamy, aby Unia Europejska ustanowita intensywny program badan nad wptywem wirtualnych swiatéw na
nasze zdrowie.

Kto

Kazde panstwo cztonkowskie musi ustanowi¢ na szczeblu krajowym komitet ekspertéw przy wspétpracy z or-
ganem europejskim. Europejskie instytucje i panstwa cztonkowskie powinny uczestniczy¢ w finansowaniu wspo-
mnianych programoéw badawczych.

Niezalezni eksperci specjalizujacy sie w réznych dziedzinach wiedzy (psychologii, neurologii, kognitywistyce,
socjologii itp.) mogliby prowadzi¢ scistg wspétprace z ekspertami, ktdrzy pracujag juz nad danym tematem w in-
stytucjach europejskich, jak réwniez z kluczowymi zainteresowanymi stronami z sektora prywatnego. Mogtoby
sie to odbywac w ramach specjalnego europejskiego stowarzyszenia, ktére regularnie by sie spotykato.

W jaki sposob

Taki program badawczy bedzie musiat rozwijac¢ sie wraz z rozwojem wirtualnych swiatéw. Podmioty z tego
sektora, ktére doprowadzajg takie technologie do dojrzatosci rynkowej, bedg obowigzkowo pracowaty w part-
nerstwie ze wspomnianym programem. Podmioty z branzy mogg rowniez same prowadzi¢ swoje programy
badawcze monitorowane i oceniane przez Unie Europejska. Wyniki badan prowadzonych w ramach programu
muszg by¢ przejrzyste i dostepne dla ogétu spoteczenstwa.

Uzasadnienie

Nalezy poprzec¢ to zalecenie. Nie trzeba powtarza¢ btedéw z przesztosci; potrzebujemy badan, aby zrozumiet
wptyw wirtualnych swiatéw na nasze zdrowie.

Z l . 1 4 Furopejski panal obywatelski
atecenie Swiaty wirtualne
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Zalecenie 15

Wskazniki dotyczace zdrowych, wtaczajacych, przejrzystych i zrownowazonych

wirtualnych swiatéw
Tresé¢ zalecenia

Zalecamy opracowanie wskaznikéw stuzacych mierzeniu wptywu spotecznego i srodowiskoweqgo, jakie ma ko-
rzystanie z wirtualnych swiatéw oraz wptywu takiego korzystania na zdrowie psychiczne i fizyczne.

Kto

Eksperci z roznych dziedzin wykorzystaliby wyniki z programu badawczego, aby opracowac¢ wskazniki. Rada
ekspertow opracowataby na podstawie tych wskaznikéw zalecenia dostosowane do norm europejskich dotycza-
cych profesjonalnego i indywidualnego stosowania, aby pomdc europejskim instytucjom w przetozeniu ich na
polityke.

Instytucje Unii Europejskiej mogtyby wykorzystywac¢ te wskazniki przy opracowywaniu dyrektyw dotyczacych
polityki dla panstw cztonkowskich, aby wdrazaty na szczeblu krajowym przepisy dotyczace profesjonalnego
i indywidualnego zastosowania. Polityka taka mogtaby czerpac inspiracje z dziatan w innych obszarach polityki
(np. ostrzezenia dotyczace tytoniu, alkoholu i sSrodkéw odurzajgcych).

Kluczowe zainteresowane strony z branzy (np. przedsiebiorstwa) muszg przestrzegac tych europejskich norm.
W jaki sposob

Wskazniki te bedg musiaty zmieniac sie w czasie, wraz z nowymi wynikami badan, oraz w zwigzku z zapewnia-
niem przejrzystego rozpowszechniania informacji i otwartego dostepu do nich. Wskazniki te moga by¢ pomocne
we wprowadzaniu norm dotyczacych certyfikacji, ktérych bedg musiaty przestrzega¢ przedsiebiorstwa podczas
Swiadczenia ustug (ze szczegélnym uwzglednieniem zdrowia). Jest to istotne dla przedsiebiorstw zapewniaja-
cych narzedzia na uzytek metawersum, oraz dla wszystkich innych przedsiebiorstw, aby zapewni¢ ich pracowni-
kom bezpieczne i profesjonalne korzystanie z wirtualnych swiatéw.

Uzasadnienie

Nalezy poprzec to zalecenie, gdyz umiejetnosc korzystania ze swiatéw wirtualnych i swiadomos¢ na ten temat
mogag uchroni¢ nas przed potencjalnymi zagrozeniami spowodowanymi ekspansjg swiatow wirtualnych.

z l — 1 5 Europejski panel obywatelski
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Temat: Udostepnianie informacji i swiadomosc¢

Zalecenie 16

Dokument w sprawie swiatéw wirtualnych dotyczacy edukacji i zwiekszania

swiadomosci — ,,Ty, ja i metawersum”

Treséc¢ zalecenia

Zalecamy opracowanie wytycznych dotyczacych tego, jak by¢ cyfrowym obywatelem - zasady dobrego zacho-
wania w wirtualnych swiatach.

Kto

UE powinna opracowac wytyczne, powotujac panel ekspercki, w ktorego sktad wchodziliby eksperci z réznych
dziedzin, badacze/uczelnie wyzsze, przedsiebiorstwa, rzady krajowe oraz uzytkownicy metawersum. Kazdy
z tych podmiotéw bedzie petnit nastepujaca role:

> UE - utworzenie panelu eksperckiego w celu opracowania wytycznych oraz zorganizowanie debaty
publicznej na ten temat, wiaczenie w te debate obywateli,

rzady krajowe — upewnienie sie, aby wytyczne te byty stosowane w edukacji i ogélne informowanie o nich,
badacze/uczelnie wyzsze — sledzenie procesu opracowywania wytycznych i sformutowanie zalecen,

przedsiebiorstwa - przestrzeganie wytycznych w celu zapewnienia bezpieczenstwa uzytkownikdw,

20 2 7

uzytkownicy metawersum - obywatele odpowiadajg za swojg aktywnos¢ w debacie i opracowywaniu
wytycznych i polityki.

W jaki sposob

Wspomniane wytyczne powinny porusza¢ m.in. (do opracowania) nastepujace kwestie:

czym jest metawersum i w jaki sposéb mozna je wykorzystywac,

w jaki sposéb unikac¢ udostepniania danych, ktérych nie chcemy udostepniac (pliki cookie itp.),
unikanie informacji wprowadzajacych w btad,

obowigzek podawania prawidtowych informacji,

w jaki sposéb nie szkodzi¢ srodowisku,

posiadane prawa i sposéb ochrony tych praw (jakie sa mozliwosci),

N2 2 B N 2

mozliwe zagrozenia dla zdrowia.

Rozpowszechnianie wytycznych powinno przybrac¢ rézne formy: w ramach ksztatcenia formalnego i za posred-
nictwem kampanii zwiekszajacych swiadomosc.

Uzasadnienie

Obywatele nie przedstawili uzasadnienia.
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Zalecenie 17

Akt ,moje dane to nie twoje dane” — ,Wtasciwe dane we wtasciwych rekach”

Tresé¢ zalecenia

Zalecamy opracowanie ,warunkéw” dla przedsiebiorstw dotyczacych sposobu zagwarantowania obywatelom
bezpieczenstwa ich danych osobowych i przejrzystosci.

Kto

UE powinna opracowac ramy dotyczace wirtualnych swiatéw w kontekscie ochrony danych i przejrzystosci.

> UE - powinna opracowac akt prawny dotyczacy konkretnie swiatéw wirtualnych (w przypadku jezeli te
tematy nie sg jeszcze uwzglednione),

- rzady krajowe — powinny wdrozy¢ dyrektywe i dazy¢ do wiekszego przestrzegania przepisow przez
przedsiebiorstwa,

> badacze/uczelnie wyzsze — nalezy witgczy¢ w prace ekspertéw z zakresu prawa, ekonomii, etyki i praw
cztowieka, aby podzielili sie spostrzezeniami i wniesli swoj wktad,

- przedsiebiorstwa - powinny przestrzega¢ obowigzujacych i nowych ram i zachowac z nimi zgodnos¢,

- uzytkownicy metawersum - obywatele powinni bra¢ aktywny udziat w debacie i opracowywaniu polityki.

W jaki sposob

Potrzebny jest akt prawny UE dotyczacy rodzajow danych osobowych, ktére przedsiebiorstwa moga gromadzic¢
i wykorzystywacg, oraz sposobu, w jaki powinny one informowac o tym, co robig z tymi danymi.

Przedsiebiorstwa powinny informowac o tym w krétkiej, jasnej i zrozumiatej (dostepnej dla kazdego) formie.
Powinny informowac o nastepujacych kwestiach:

- jakie dane zbieraja,

> w jaki sposdb bedg usuwac te dane i czy beda je usuwac,
- jak dtugo beda je przechowywac,

- jak i gdzie nalezy przechowywac dane,

N

elastycznosc¢ co do tego ktdére dane uzytkownik chce udostepnia¢, aby korzystac z platform internetowych.
Uzasadnienie

Obywatele nie przedstawili uzasadnienia.
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Temat: Tozsamosc cyfrowa w swiatach wirtualnych

Zalecenie 18

Rozwdj infrastruktury cyfrowej

Treséc¢ zalecenia

Zalecamy, aby zapewni¢ rowny dostep do technologii cyfrowych, dzieki wdrozeniu dalekosieznego planu rozwoju
infrastruktury. Plan ten powinien koncentrowac sie na przystepnym cenowo, mozliwym do sfinansowania i do-
stepnym rozwoju dla kazdego.

Kto

Mamy nadzieje, ze w przysztosci wszyscy obywatele UE bedg mieli dostep do darmowego i szybkiego internetu,
ktory dostarcza¢ beda prywatne przedsiebiorstwa. Jezeli tak sie nie stanie, na przyktad na obszarach wiejskich,
gdzie takie dziatania nie sg optacalne dla prywatnych przedsiebiorstw, UE powinna podjac¢ inicjatywe i zapewni¢
potaczenie internetowe.

W jaki sposob

UE musi inwestowac w ksztatcenie inzynieréw, abysmy dysponowali odpowiednig i niezbedng sitg robocza, dzieki
ktorej wszyscy uzyskajg dostep do internetu. Zalecenie to nalezy w petni wdrozy¢ do 2031 r, w miedzyczasie
nalezy jednak ustanowi¢ réwniez pewne cele posrednie. Na przyktad cel okreslajacy termin, w ktdrych internet
bedzie dostepny we wszystkich duzych miastach, we wszystkich instytucjach edukacyjnych itp.

Uzasadnienie

Punktem wyjscia do stworzenia europejskiego wirtualnego swiata jest zapewnienie, aby kazdy obywatel UE
miat taki sam dostep do internetu. Konieczne jest zatem opracowanie planu rozwoju infrastruktury cyfrowej na
poziomie UE.

Gtownym wyzwaniem jest podziat obowigzkéw miedzy UE i panstwa cztonkowskie. Czy finansowanie i wdrazanie
tego planu nalezy do UE, czy do panstw cztonkowskich?

Aby zyczenie stato sie rzeczywistoscia, konieczny jest ponadto scisty harmonogram, grupa zdecydowata zatem
o0 ustaleniu terminu na 2031 r.

Europejski panel obywatelski
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Zalecenie 19

UE musi opracowac rozporzadzenia dotyczace tozsamosci cyfrowej i sytuacji,
w ktérych nalezy pozwoli¢ obywatelom pozostaé anonimowymi, i zabezpieczyé ich

prawo w tym wzgledzie

Tres¢ zalecenia

Na poziomie UE powinno obowigzywac rozporzadzenie dotyczace sytuacji, w ktérych nalezy poda¢ swojg toz-
samos¢ w cyfrowym swiecie, i takich, w ktérych mozna pozosta¢ w tym Swiecie anonimowym. W przypadku
rozrywki, rekreacji lub badan powinna istnie¢ mozliwos¢ pozostania anonimowym. Jezeli jednak znajomosc
czyjejs tozsamosci jest istotna, powinien istnie¢ obowigzek uwierzytelnienia sie przy pomocy identyfikacji elek-
tronicznej. Na przyktad przy przelewach srodkow pienieznych, korzystaniu z serwiséw rzadowych lub kupowaniu
okreslonych towarow, w przypadku ktérych wymagana jest licencja lub obowigzuje limit wiekowy.

Kto

UE musi wdrozy¢ rozporzadzenie, zachowujac zgodnos¢ z globalnymi tendencjami, a ustugodawcy muszg go
przestrzegac.

UE powinna prowadzi¢ prace na szczeblu miedzynarodowym i dyplomatycznym, aby dzieli¢ sie swiadomoscig
z innymi regionalnymi organizacjami. Panstwa cztonkowskie beda musiaty nadzorowac te zmiane i zgtaszac
potencjalne wykroczenia.

W jaki sposob

Trudno jest wyobrazi¢ sobie sposéb, w jaki mozna wdrazac to istotne zalecenie. UE musi zatem zacza¢ od
wspierania badan w tym obszarze. Obywatele potrzebujg ponadto edukacji o tym, co oznacza anonimowos¢
i w jaki sposob wykorzystuje sie nasze dane. Dodatkowo istotne jest, aby istniaty pewne konsekwencje lub kary
dla ustugodawcow za naruszenie tych przepisdw.

Uzasadnienie
Kwestia anonimowosci ma dla grupy zasadnicze znaczenie. Anonimowosc jest jednak bardzo zréznicowana kwe-

stig, ktdrg nalezy przetozy¢ na réznorodne sytuacje. Aby zachowac wolnos¢, zyczliwosc i przejrzystos¢, konieczny
jest zatem pewien poziom elastycznosci i mozliwosci dostosowania.
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UE MUSI OPRACOWAC ROZPORZADZEMNIA DOTYCZACE
TOZSAMOSCI CYFROWEJ | SYTUACJI, W KTORYCH NALEZY
POZWOLIC OBYWATELOM POZOSTAC ANONIMOWYMI, |
ZABEZPIECZYC ICH PRAWO W TYM WZGLEDZIE
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Temat: Lacznosc i dostep do swiatow wirtualnych

Zalecenie 20

Dostepnosé¢ dla wszystkich — nie pozostawia¢ nikogo w tyle

Treséc¢ zalecenia

Zalecamy, aby wszyscy obywatele UE mieli techniczna i proceduralng mozliwos¢ uzyskania dostepu do mozliwo-
$ci metawersum i korzystania z niego, zgodnie ze swoimi potrzebami, zyczeniami i zainteresowaniami.

Kto

Chcemy, aby ksztattowanie metawersum odbywato sie w ramach swiadomej wspétpracy miedzy organami
publicznymi, podmiotami prywatnymi i spoteczenstwem obywatelskim. UE powinna przyja¢ odpowiedzialnos¢
za zagwarantowanie réwnych mozliwosci w metawersum dla wszystkich obywateli UE.

W jaki sposob
Potrzebne sg ramy instytucjonalne i prawne, aby zapewni¢ bezpieczne korzystanie z praw obywatelskich i ich

ochrone.

Dostepnos¢ jest wspolng odpowiedzialnoscia organdw publicznych, podmiotdw prywatnych i ogétu spoteczen-
stwa. Te trzy podmioty powinny stale i wspdlnie bada¢ wptyw metawersum, aby utrzymac odpowiednie ramy.

UE powinna dazyc¢ do tego, by metawersum zmieniato sie zgodnie z potrzebami wszystkich obywateli (w tym
grup zmarginalizowanych, mniejszosci itp.).

Zalecamy, aby kazdy obywatel UE miat dostep do odpowiednich umiejetnosci i sprzetu, by mdgt z tatwoscia
korzystac¢ z metawersum.

Kazdy powinien mie¢ swobode decydowania o uczestniczeniu (lub nie) w platformach obywatelskich w meta-
wersum bez ryzyka, ze zostanie wykluczony.

Uzasadnienie

U podstaw tego zalecenia leza sprawiedliwos¢ i rownos¢, podstawowe wartosci demokratycznych spoteczenstw.

Zalecenie to stuzy uwzglednieniu szeregu aspektéw zwigzanych z dostepnoscia.

Zalecenie 20 e

DOSTEPNOSC DLA WSZYSTKICH — NIE POZOSTAWIAC

Ocena zalecenda 20
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Zalecenie 21

Ramy prawne dotyczace przejrzystosci i ochrony wszystkich oséb w metawersum

— priorytetowe traktowanie grup szczegélnie wrazliwych

Tresé¢ zalecenia

Zalecamy ustanowienie jasnych ram prawnych opartych na aktualnych badaniach dotyczacych korzystania
z metawersum w sposdb bezpieczny i pozytywny.

Kto
Unijni eksperci prawni i specjalisci.
W jaki sposéb

Ramy powinny gwarantowac ochrone grup szczegoélnie wrazliwych (dzieci, oséb starszych, oséb pozbawionych
praw) przed manipulacjg i zagrozeniami. Ramy te powinny opierac sie na przepisach, ktére nalezy wprowadzi¢
zdaniem grup roboczych.

Ramy powinny zawiera¢ przepisy dotyczace aktualnych badan nad pozytywnymi i negatywnymi skutkami me-
tawersum, co obejmuje miedzy innymi:

> ryzyko uzaleznienia,

> wptyw na zdrowie,

> ryzyko pominigcia pewnych grup/regionéw lub pozostawienia ich w tyle,
> wptyw na rynek pracy.

Inwestycje wspierane przez UE powinny by¢ przejrzyste i zapewniac ochrone.
Uzasadnienie

Ochrona obywateli jest niezwykle wazna, nalezy zapewni¢ bezpieczenstwo:
> nam,

- naszej tozsamosci,

> osobom szczegoélnie wrazliwym.

Bezpieczenstwo nalezy traktowac priorytetowo.

Bardzo wazne jest, aby chronione byty prawa wszystkich ludzi. W szczegdlnosci dotyczy to oséb szczegdlnie
podatnych na zagrozenia.

Dobre przepisy zminimalizuja ryzyko szkodliwej i przestepczej dziatalnosci w metawersum.

Przepisy UE majg potencjat wyznaczenia wzoru/normy dla catego swiata.

Furopejski panel obywateldki

:
Zalecenie 21 Bl inaine
RAMY PRAWNE DOTYCZACE PRZEJRZYSTOSCI | OCHRONY
WSZYSTKICH OSOB W METAWERSUM PRIORYTETOWE
TRAKTOWANIE GRUP SZCZEGOLNIE WRAZLIWYCH

Ocena zalecenia 21
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Temat: Wspotpraca miedzynarodowa i normy
miedzynarodowe

Zalecenie 22

Unijne etykiety/certyfikaty dla aplikacji w swiatach wirtualnych

Treéé zalecenia

Zalecamy, aby UE wprowadzito tatwo zrozumiate i przystepne etykiety/certyfikaty dla aplikacji w swiatach wir-
tualnych celem zapewnienia, aby byty swiaty te bezpieczne i niezawodne.

Kto
UE we wspétpracy z zainteresowanymi stronami, takimi jak naukowcy, eksperci, przedsiebiorstwa i wtadze lokalne.
W jaki sposéb

Wprowadzenie znormalizowanych etykiet/certyfikatéw dla aplikacji Swiatéw wirtualnych w catej Unii Europej-
skiej w celu ochrony uzytkownikdw. Dzieki etykietom/certyfikatom uzytkownicy powinni uzyskac¢ informacje na
temat bezpieczenstwa i niezawodnosci aplikacji.

Etykiety/certyfikaty powinny by¢ tatwo zrozumiate i dostepne (np. emotikony, litery: A-B-C-D). Wazne jest, aby
kazdy uzytkownik uzyskat informacje o etykiecie/certyfikacie przed uzyciem aplikacji. Etykieta/certyfikat powinny
stuzy¢ jak wskazdwka, na podstawie ktdrej uzytkownicy mogliby swobodnie wybrac¢, czy chca korzystac z apli-
kacji, czy nie. W razie potrzeby powinnismy wprowadzi¢ etykiety/certyfikaty sektorowe.

Uzasadnienie

Obywatele nie przedstawili uzasadnienia.

Z l - 2 2 Europejski panel obywatelski
dlecenie Swiaty wirtualne
UNIJNE ETYKIETY/CERTYFIKATY DLA APLIKACJI W
SWIATACH WIRTUALNYCH

Oeena rabecenia 22
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Zalecenie 23

Silna i pionierska pozycja UE w $wiatach wirtualnych.

Tresé¢ zalecenia

Zalecamy, aby panstwa cztonkowskie UE potaczyty swoje sity w celu wspolnego zdobycia silnej i pionierskiej
pozycji pod wzgledem kontrolowania, nadzorowania i requlowania swiatéw wirtualnych, aby pielegnowac nasze
demokratyczne wartosci i szerzy¢ je w innych krajach.

Kto
Komisja Europejska we wspétpracy z zainteresowanymi stronami.
W jaki sposob

UE powinna obja¢ role pioniera dzieki ustanowieniu ram dotyczacych swiatéw wirtualnych, ktére to ramy bytyby
oparte na naszych demokratycznych wartosciach. Utworzenie ram zapewniajacych dobrobyt w UE postuzy za
wzér dla innych regiondw i panstw. UE powinna przygotowac zachety do wspierania i pobudzania zréwnowa-
zonego rozwoju i wzrostu. UE powinna wspdlnie dazy¢ do tego, aby stac sie przyktadem dla innych krajow i re-
gionow. UE powinna ponadto usuna¢ przeszkody utrudniajace dostep do swiatdw wirtualnych, np. przez budowe
wystarczajacej i niezawodnej infrastruktury.

Uzasadnienie

Obywatele nie przedstawili uzasadnienia.

- Furopejeki panel obywatelski
Zalecenie 23 Svinty whisisirie
SILMA | PIONIERSKA POZYCJA UE W SWIATACH
WIRTUALNYCH
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3. OCENA ZALECEN

Obywatele ocenili wszystkie zalecenia w skali 1-6.

Wartos¢ 1 oznacza ,hie zgadzam sie z zaleceniem/nie  zdecydowanie popieram”.

nr

10

11

12

13
14

15

16

17

18

19

20

21

22
23

ZALECENIE
Rynki pracy w europejskich swiatach wirtualnych

Opracowanie ujednoliconych szkolen na potrzeby pracy w srodowisku Swiatdw
wirtualnych

Regularny przeglad obowigzujacych unijnych wytycznych dotyczacych swiatéw
wirtualnych

Wsparcie finansowe na rozwdj swiatdw wirtualnych
Fora partycypacji na rzecz wspélnych prac rozwojowych, regulacji i norm
Certyfikacja przedsiebiorstw i uzytkownikéw na potrzeby swiatéw wirtualnych

Przyjazne dla uzytkownika ,wejscie” lub ,brama” do metawersum, aby wyrazi¢ zgode
na wykorzystywanie wybranych danych

Policja dziatajgca w $wiatach wirtualnych i zapewniajaca tam ochrone
Sztuczna inteligencja jako wsparcie policji w Swiatach wirtualnych
Szkolenie nauczycieli w zakresie Swiatdw wirtualnych i narzedzi cyfrowych

Swobodny dostep do informacji na temat narzedzi cyfrowych i do swiatéw wirtualnych
dla wszystkich obywateli UE

W strone wirtualnych swiatéw o obiegu zamknietym: prawa i obowiazki obywateli
i sektoréw przemystowych

Zielone swiaty wirtualne korzystajace w przejrzysty sposéb z energii odnawialnej
Swiaty wirtualne — zbudujmy wspélnie i odpowiedzialnie zdrowa przysztos¢!

Wskazniki dotyczace zdrowych, wiaczajacych, przejrzystych i zrdwnowazonych
wirtualnych swiatéw

Dokument w sprawie swiatéw wirtualnych dotyczacy edukacji i zwiekszania
swiadomosci - ,Ty, ja i metawersum”

Akt ,moje dane to nie twoje dane” - ,Wtasciwe dane we wtasciwych rekach”
Rozwdj infrastruktury cyfrowej

UE musi opracowac rozporzadzenia dotyczace tozsamosci cyfrowej i sytuacji,
w ktérych nalezy pozwoli¢ obywatelom pozosta¢ anonimowymi, i zabezpieczy¢ ich
prawo w tym wzgledzie

Dostepnos¢ dla wszystkich — nie pozostawiac nikogo w tyle

Ramy prawne dotyczace przejrzystosci i ochrony wszystkich oséb w metawersum —
priorytetowe traktowanie grup szczegélnie wrazliwych

Unijne etykiety/certyfikaty dla aplikacji w swiatach wirtualnych

Silna i pionierska pozycja UE w swiatach wirtualnych

popieram go”, a 6 oznacza ,zdecydowanie sie zgadzam/
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JAK SKONTAKTOWAC SIE Z UE

Osobiscie

W catej Unii Europejskiej istnieje kilkaset centrow Europe Direct. Adres najblizszego centrum mozna znalez¢
na stronie: european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_pl.

Telefonicznie lub pisemnie

Europe Direct to serwis informacyjny, ktéry udziela odpowiedzi na pytania na temat Unii Europejskiej. Mozna sie
z nim skontaktowac:

— dzwoniac pod bezptatny numer telefonu: 00 800 6 7 8 9 10 11 (niektdrzy operatorzy moga nalicza¢ optaty
za te potaczenia),

— dzwoniagc pod standardowy numer telefonu: +32 22999696,
— za pomocga formularza: european-union.europa.eu/contact-eu/write-us_pl.

WYSZUKIWANIE INFORMACIJI O UE

Online

Informacje o Unii Europejskiej sa dostepne we wszystkich jezykach urzedowych UE w portalu Europa

(eurogean—union.euroga.eu ).

Publikacje UE

Publikacje UE mozna obejrze¢ lub zamdwi¢ na stronie: op.europa.eu/pl/publications. Wiekszg liczbe egzemplarzy
bezptatnych publikacji mozna otrzymac, kontaktujac sie z serwisem Europe Direct lub z lokalnym centrum
dokumentacji europejskiej (european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us pl).

Prawo UE i powigzane dokumenty

Informacje prawne dotyczace UE, w tym wszystkie unijne akty prawne od 1951 r, sg dostepne
we wszystkich jezykach urzedowych UE w portalu EUR-Lex (eur-lex.europa.eu).

Otwarte dane UE

Portal data.europa.eu zapewnia dostep do otwartych zbioréw danych pochodzacych z instytucji, organéw
i agencji UE. Dane te mozna pobiera¢ i wykorzystywac¢ bezptatnie, zaréwno do celéw komercyjnych,
jak i niekomercyjnych. Portal umozliwia réwniez dostep do wielu zbioréw danych z krajéw europejskich.
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