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NOWA ERA CYFROWEGO ROZWOJU

List Przewodni

Szanowni Panstwo,

stoimy w obliczu bezprecedensowego rozwoju
innowacji i gwattownego postepu technologicznego,
a niezwyktos¢ tego czasu polega na przenikaniu sie
granic miedzy rzeczywistoscia i Swiatem cyfrowym.
Technologie takie jak sztuczna inteligencja,
metawersum czy blockchain rewolucjonizujg sposéb,
w jaki pracujemy, uczymy sie, komunikujemy oraz

angazujemy w spoteczne interakcje.

Ten rewolucyjny etap cyfrowej transformacji otwiera
przed nami wiele nowych mozliwosci. Szacunki
ekspertéw wskazuja, ze technologie zwigzane z Al

i metawersum niosg w sobie ogromny potencjat dla
rozwoju gospodarczego i naukowego naszego kraju,
a co za tym idzie - dziatajgcych tu przedsiebiorstw

i uczelni. Polska powinna zrobi¢ wszystko, aby

wykorzystac te szanse.

Dziatania zmierzajgce w tym kierunku bedg wymagaty

znacznych wysitkow i determinacji, zaréwno ze strony

rzadu, jak i biznesu, bowiem pojawiajgcym sie szansom
towarzyszg niespotykane wczes$niej wyzwania. Jedng
z prob odpowiedzi na nie jest utworzenie Komitetu ds.
Metawersum. Dyskusje ekspertéw Komitetu prowadza
nas do jednoznacznego wniosku - dialog i wspotpraca
sektorow publicznego i prywatnego to najlepszy
sposob na zabezpieczenie interesdw panstwai jego

obywateli.

Przedstawiamy raport podsumowujacy dziatania
Komitetu w 2023 roku, zawierajgcy wiele aktualnych
obserwacji, wnioskow i rekomendacji. Mamy nadzieje,
ze pomogg ham one w wykorzystaniu pojawiajgcych
sie szans oraz uchronig przed ewentualnymi
zagrozeniami. Dokument jest rowniez zachetg dla
wszystkich zainteresowanych oséb i instytucji do
podjecia skoordynowanych i pogtebionych prac nad
narodowa strategig metawersum. Zapraszamy do

lektury i dyskusji na temat naszej wspodlnej przysztosci.

Andrzej Horoch
Przewodniczacy Komitetu Metawersum

Nowa era cyfrowego rozwoju List przewodni
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Gtowne zatozenia

Rekomendacje dotyczace utworzenia strategii
»,Metawersum dla Polski” to wspdlna inicjatywa,
ktorej celem jest pozycjonowanie Polski jako
globalnego lidera w branzy.

Pracujac nad poprawa jakosci zycia,
edukacji, kultury i demokracji po-
przez wykorzystanie technologii
immersyjnych - z poszanowaniem
godnosci cztowieka i jego praw pod-
stawowych, oraz zgodnie ze stan-
dardami UE i OECD - nasz kraj ma
szanse zosta¢ wzorem do naslado-
wania w zakresie wykorzystywania
technologii metawersum.

Ponizszy dokument opisuje dziata-
nia, ktore Polska powinna wdrozy¢
w perspektywach krotko- i dtugoter-

minowej, aby osiggnac cele stuzace
rozwojowi polskiego spoteczenstwa,
gospodarki i nauki zwigzane ze $ro-
dowiskiem metawersum. Ze wzgle-
du na zbieznos$¢ dziatan i powigzanie
rozwoju metawersum z rozwojem
technologii sztucznej inteligenc;ji,
rekomendacje zostaty podzielone na
sze$¢ obszarow zaproponowanych
w dokumencie strategicznym przy-
jetym przez Ministerstwo Cyfryzacji
w 2020 r. (,,Polityka dla rozwoju
sztucznej inteligencji w Polsce od
roku 2020”):

Nowa era cyfrowego rozwoju

Metawersum i spoteczenstwo

- rekomendacje dziatan, ktore pozytywnie wptyna na rozwaj
spoteczenstwa, ksztattujgc postawy $wiadomego korzystania z nowych
technologii i wspierania checi poszerzania wiedzy oraz zdobywania
nowych umiejetnosci, w tym kompetencji cyfrowych.

Metawersum i innowacyjny biznes

- rekomendacje dziatan, ktorych celem jest wspieranie polskich
przedsiebiorstw rozwijajgcych innowacje w sektorze metawersum,
a takze mechanizméw finansowania, wspotpracy MSP z rzagdem

i wdrazanie nowych, prorozwojowych regulacji (w tym piaskownic
regulacyjnych).

Metawersum i nauka

- rekomendacje dziatan wspierajacych polskie srodowisko naukowe

i badawcze w projektowaniu interdyscyplinarnych rozwigzan w obszarze
metawersum, a takze rozwoju wspotpracy, finansowania i ksztatcenia
akademickiego w kierunku technologii immersyjnych.

Metawersum i edukacja

- rekomendacje dziatan dotyczacych ksztatcenia podstawowego
i ponadpodstawowego.

Metawersum i sektor publiczny

- rekomendacje dziatan majacych wesprzec¢ sektor publiczny
w koordynacji programow dotyczacych technologii immersyjnych.

Metawersum i wspotpraca miedzynarodowa
- rekomendacje dziatan na arenie miedzynarodowej, w tym w Unii
Europejskiej, ktérych zadaniem jest pogtebienie wspdtpracy w regionie
i promocja polskiego biznesu w rozwijajagcym sie sektorze nowych
technologii zwigzanych z metawersum.

Wstep i gtdwne zatozenia



Dokument prezentuje kluczowe wnioski
i projekty rekomendowane przez ekspertow
Komitetu, ktérych wspolnym celem jest
przyspieszenie prac nad opracowaniem
narodowej strategii metawersum dla Polski.

Oczekuje sie, ze trwajacy rozwoj
metawersum znaczaco zmieni nasze
codzienne zycie, prace zawodowa

i zajecia rekreacyjne, zapowiadajac
tym samym nowa ere wzajemnych
powigzan i wirtualnej eksploraciji.
Niektorzy eksperci przewiduja, ze
metawersum bedzie w petni sy-
mulowanym $wiatem wirtualnym,
podczas gdy inni postrzegaja je jako
naktadke rzeczywistosci rozsze-
rzonej na $wiat rzeczywisty. Aby

w petni wykorzystac jego potencjat,
konieczne jest elastyczne i ciggte
reagowanie na rozwoj technolo-

gii poprzez tworzenie przyjaznego
prawodawstwa w zakresie badan

i rozwoju, tworzenie nowych modeli
ekonomicznych, a takze usuwanie
przeszkod i wzmacnianie gotowosci
prawnej do zmian rynkowych.

Komitet proponuje wielowymiarowe
podejscie do integracji w metawer-
sum. Zaleca wykorzystanie nowo-
czesnych technologii, ktére przekra-

czaja bariery dostepnosci i oferuja
immersyjne srodowisko dostosowa-
ne do réznych potrzeb uzytkowni-
kéw. Kluczowe sg kwestie etyczne

i prawne, takie jak prywatnos$¢ i nie-
dyskryminacja. Proponowane ramy
ktada nacisk na adaptacje technolo-
giczng, innowacyjnos¢, powszechny
dostep, aspekty spoteczne i ekono-
miczne oraz globalne standardy.
Ponizszy zbiér rekomendacji opraco-
wanych przez przedstawicieli bizne-
su i akademii to wstep do dalszych
dziatan i poczatek debaty o przy-
sztosci Polski jako lidera rynku no-
wych technologii. Rekomendacje s3
zgodne z celami programu politycz-
nego Cyfrowa Dekada 2030, opraco-
wanego przez Komisje Europejska.
Dokument prezentuje kluczowe
whnioski i projekty rekomendowane
przez ekspertéw Komitetu, ktorych
wspolnym celem jest przyspieszenie
prac nad opracowaniem narodowej
strategii metawersum dla Polski.
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Metawersum i jego definicja
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Stowo ,metaverse” pojawito sie po raz pierwszy
w wydanej w 1992 roku powiesci Neala
Stephensona, natomiast koncepcja wirtualnej
rzeczywistosci narodzita sie wczesniej,

w potowie lat 30., gdy amerykanski pisarz
science-fiction Stanley Weinbaum opublikowat
opowiadanie ,,Okulary Pigmaliona”.

Uzgodnienie jednej, wspodlnej defi-
nicji metawersum jest niestychanie
trudne, a zarazem istotne dla jego
dalszego rozwoju. Metawersum to
cos$ znacznie wiecej niz pojedynczy
produkt, technologia czy ustuga,
dlatego dalsza budowa tego eko-
systemu bedzie wymagac jedna-
kiego rozumienia tej koncepcji, co
pozwoli wszystkim uczestnikom
rynku na efektywng komunikacje,
dziatanie w oparciu o spdjne zasa-
dy i wspbtprace przy rozwoju jego
poszczegolnych elementow.

Prawna definicja metawersum moze
takze wptywac na rozwéj techno-
logii i zwigzane z nim regulacje oraz
na to, jakie konsekwencje bedzie
nies¢ dla panstwa, przedsiebiorstw
oraz uzytkownikéw. Brak definicji
lub rézne jej wersje moga natomiast

prowadzi¢ do odmiennych inter-
pretacji prawnych, a tym samym do
sprzecznych regulacji w poszcze-
golnych krajach, co nie sprzyjatoby
dalszemu rozwojowi tego ekosyste-
mu i jego narzedzi.

Na potrzeby raportu przyjeto tech-
niczng definicje metawersum,
wedtug ktoérej jest to zbiorowa wir-
tualna przestrzen wspoétdzielona,
stworzona przez konwergencje wir-
tualnie ulepszonej rzeczywistosci
fizyczneji cyfrowej. To zbiér zapew-
niajacych ekscytujace doswiadcze-
nia 3D cyfrowych przestrzeni, ktére
s3 ze sobg potaczone, umozliwiajac
ich uzytkownikom tatwe poru-
szanie sie miedzy nimi. Najtatwiej
przedstawic je jako swoistg hybryde
znanych z dzisiejszego internetu do-
$wiadczen spotecznosciowych, kto-

re czasamirozszerzane sg do trzech
wymiarow, a czasem naktadane
poprzez projekcje na otaczajacy nas
Swiat. Cechg wyrdzniajagcg meta-
wersum jest poczucie obecnosci
drugiego cztowieka - tak, jakby$my
byli z nim w jednym pomieszczeniu.
Zgodnie z tag definicjg, metawersum
jest nastepcag mobilnego internetu’.

Metawersum nie jest niezalezne od
urzadzen ani nie jest wtasnoscia jed-
nego dostawcy, ale wymaga wspot-
dziatania wielu systemoéw i tech-
nologii. Przyczyniajace sie do tego
technologie obejmujg rzeczywistos¢
wirtualng (VR), rzeczywistosé
rozszerzong (AR), Internet rzeczy
(loT), 5G, sztuczng inteligencje (Al)

i obliczenia przestrzenne.

"Meta (2023) The Metaverse and the Opportunity
for the European Union. Report
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Augmented
Reality (AR)

- technologia, ktéra naktada cyfrowe
obrazy lub animacje na widok
rzeczywistego swiata uzytkownika,
tym samym poprawiajac lub
~rozszerzajac” rzeczywistosc.

Virtual
Reality (VR)

- Wirtualna Rzeczywistos$¢
wykorzystujgca technologie
komputerowa do tworzenia
symulowanego srodowiska,
ktére mozna eksplorowacd

w 360 stopniach. Umozliwia
uzytkownikom na obecnos¢

w cyfrowo odwzorowanej
przestrzeni $wiata rzeczywistego
lub doswiadczenie warunkow, ktore
bytyby niemozliwe do osiggniecia
w prawdziwym Swiecie.

Extended
Reality (XR)

- Rozszerzona Rzeczywistosé,
0golny termin odnoszacy sie

do wszystkich technologii, takich
jak AR i VR, ktére ulepszajg lub
symulujg rzeczywistosé.


https://www.mondodigitale.org/sites/default/files/allegati/pagina/2024/The%20Metaverse%20and%20the%20Opportunity%20for%20the%20EU.pdf

Metawersum stanowi rewolucyjny Warto zaznaczy¢, ze zadna z istnie- Na obecnym eta pie mozna wyréznlc':

etap transformacji cyfrowej, ktory jacych definicji nie okresla idealnego .

oferuje spoteczenstwu niespoty- i ostatecznego modelu metawersum naStquche CeChy metawersum:

kane dotad mozliwosci interakcji - na potrzeby tego raportu przyj-

i komunikacji oraz nowe doswiad- mujemy zatem definicje stworzong

czenia z pogranicza dwéch $wiatéw:  przez Meta. Nalezy przy tym zgo- trwatosé, czyli zdolnos¢ do zapamigtywania uzytkownika i jego
fizycznego i cyfrowego. dzi¢ sie z podejéciem Komisji Eu- srodowiska pomigdzy sesjami,

ropejskiej, stojgcej na stanowisku,
ze ,2wirtualne swiaty beda waznym

W trwajgcej wtasnie

aspektem Europejskiej Dekady potaczenie ze Swiatem rzeczywistym za pomocg loT lub
erze spo’feczer'\stwa Cyfrowej i wptyng na sposob, w jaki podobnych technologi,
cyfrowego, Iudzie.z}/jq, pra‘cujq, tworzq i udo,-
stepniaja tresci, a takze na sposdb,
gra nice pom|edzy w jaki firmy dziataja, wprowadzaja immersyjnosé, ktéra zapewnia uzytkownikom poczucie obecnosci,

rzeczywistoéciq innowacje, produkuja i wchodza

w interakcje z klientami”2.
i Wirtualnoécia beda wspoétpraca i interakcje spoteczne, dzieki ktérym uzytkownicy
moga kooperowacd, nawigzywac kontakty towarzyskie i komuniko-
: NE— : : wac sie w przestrzeni cyfrowej. Interakcje moga stawac sie coraz
ba rdziej p*ynne_ =T 1 ¥ 3 bardziej inkluzywne i taczyé wiele przestrzeni, zaréwno fizycznych,
| i3 ' ' jaki digitalowych.

! B ..0. - g nn

interoperacyjnosé, ktora pozwala uzytkownikom na swobodne

stawaty sie coraz

przemieszczanie sie pomiedzy wirtualnymi swiatami i przenoszenie

swoich danych oraz zasobdéw (np. awataréw) z jednej platformy na

druga. Ta swoboda umozliwia rowniez zakup i sprzedaz zasobdéw na
powstatych rynkach?.

2 European Commision, 2023. An EU initiative on virtual
worlds: a head start in the next technological transition

| Shaping Europe’s digital future, [dostep: 18.04.2024 r.]
3 The Metaverse in Asia | Strategies for Accelerating
Economic Impact. Deloitte The Metaverse in Asia |
Deloitte SEA

1 2 Nowa era cyfrowego rozwoju Metawersum i jego definicja 1 3


https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/eu-initiative-virtual-worlds-head-start-next-technological-transition
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/eu-initiative-virtual-worlds-head-start-next-technological-transition
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/eu-initiative-virtual-worlds-head-start-next-technological-transition
https://www2.deloitte.com/sg/en/pages/about-deloitte/articles/the-metaverse-in-asia.html
https://www2.deloitte.com/sg/en/pages/about-deloitte/articles/the-metaverse-in-asia.html
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potencjat metawersum
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Metawersum i spoteczenstwo

Polska jest jednym z dziesieciu
krajéw regionu, ktére ze wzgledu na
cyfrowy potencjat moga by¢ po-
strzegane jako tzw. Cyfrowi Chal-
lengerzy# (ang. Digital Challengers).
Rozwdéj metawersum otwiera nowe
horyzonty dla Europy Srodkowo-
-Wschodniej, gdzie w 20 panstwach
lezacych miedzy trzema morzami
mieszka ponad 170 milionéw ludzi,
oferujac mozliwosci wzrostu gospo-
darczego w wielu sektorach. Wy-
korzystujac technologie wspéttwo-
rzace te technologie, wsérdd ktérych
znajduje sie sztuczna inteligencja,
automatyzacja, XR i blockchain,
Polska ma szanse skorzystaé na
cyfrowej transformacji, stymulujac
wzrost, innowacje i zrbwnowazony
rozwoéj w nadchodzacych latach.

Dla spoteczenstwa réwnie istot-
ne jest to, aby zmiany spoteczne
wywotywane technologia oraz
inwestycje wdrazane przez rzad
zapewniaty sprawiedliwy i réwny
dostep do cyfrowych zasobow.

Zasada powszechnego dostepu ma
w tym przypadku fundamentalne
Znaczenie, poniewaz oznacza po-
trzebe wiaczenia wszystkich ludzi

w proces spotecznego przyswajania
technologii. Metawersum otwiera
mozliwosci wzmocnienia interakcji
spotecznych w ramach gospodarki
cyfrowej, ktéra jest dostepna dla
wszystkich dzieki powszechnemu
dostepowi do Internetu. Ustanawia-
jac krajowe standardy i struktury
zarzadzania metawersum, Polska
dotaczy do grona panstw inwestu-
jacych w immersyjne technologie.
Na przestrzeni ostatnich dwoch lat
narodowe strategie metawersum
zostaty opracowane przez Finlandie,
Hong Kong, Singapur, Brazylie czy
Japonie®. Te kompleksowe ramy,

w ktérych zawierajg sie narodo-

we strategie, stuza nie tylko jako
wytyczne do tworzenia bardziej
dostepnego i bezpiecznego $wiata
cyfrowego, ale rowniez jako otwarte
zaproszenie do wspotpracy nad roz-
wojem potencjatu metawersum.

4 Raport (2020) Polska jako Cyfrowy Challenger w nowej normalnosci | McKinsey

5 The Metaverse in Asia | Strategies for AcceleratingEconomic Impact. Deloitte The Metaverse in Asia |

Deloitte SEA

Dostepnosc¢iintegracja musza by¢
decydujacymi czynnikami w sferze
metawersum. Nie mozna ich lekce-
wazy¢, poniewaz rozwdj srodowisk
cyfrowych wymaga zagwaranto-
wania rownych szans wszystkim
ludziom, niezaleznie od réznic

w umiejetnosciach czy pochodzeniu.
WSspieranie integracyjnego srodo-
wiska, w ktérym bariery sg elimino-
wane, a kazda osoba moze otwarcie
wyrazac¢ swoje opinie i zaznacza¢
swojg obecnosé, daje gwarancje po-
wszechnego uczestnictwa i rozwoju
tego ekosystemu.

Opracowanie narodowej strategii
metawersum powinno réwniez za-
ktadac¢ dziatania promocyjne, ktére
zwiekszajg zaufanie spoteczne do

Nowa era cyfrowego rozwoju

tych zaawansowanych technologicz-
nie rozwigzan. Tworzac przystepny
dla uzytkownikéw model metawer-
sum, mozna utatwi¢ im zrozumienie
jego mozliwosci poprzez bezposred-
ni kontakt i osobiste doswiadczenie.

W tym kontekscie proponujemy
utworzenie inicjatywy pod nazwa
~Metawersum Polskiej Kultury”,
ktoéra bedzie integrowaé aktywno-
$ci cyfrowe w skali kraju i regionu.
Stworzona w ten sposob wirtualna
przestrzen zostanie zapetniona in-
teraktywnymi wystawami i strefami
edukacyjnymi. Dzieki wykorzystaniu
technologii VR/AR i Al, zaréwno
polscy, jak i zagraniczni uzytkowni-
cy beda mieli mozliwos$¢ odkrywa-
nia bogatej historii i tradycji Polski

W angazujacy sposob, niezaleznie od
miejsca, w ktoérym sie znajduja.

~Metawersum Polskiej Kultury”
oznacza stworzenie wspodlnego,
wzorcowego metawersum, ktére
pod jednym cyfrowym adresem be-
dzie systematycznie gromadzi¢ wir-
tualne aktywa stanowigce kulturowe
dziedzictwo naszego kraju. Beda

to m.in. cyfrowe repliki (,blizniaki”)
zabytkdw, dziet sztuki oraz postaci
historycznych o szczegdélnym zna-
czeniu dla naszego dziedzictwa.
Priorytetem jest skupienie wszyst-
kich tych elementéw w jednym
miejscu, aby uzytkownicy mieli do
nich tatwy dostep.

Rozwoj metawersum otwiera nowe horyzonty
dla Europy Srodkowo-Wschodniej, gdzie

w 20 panstwach lezgcych miedzy trzema
morzami mieszka ponad 170 milionow ludzi,

oferujgc mozliwosci wzrostu gospodarczego

Gospodarczy i spoteczny potencjat metawersum

w wielu sektorach.
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https://www.mckinsey.com/pl/our-insights/digital-challengers-raport
https://www2.deloitte.com/sg/en/pages/about-deloitte/articles/the-metaverse-in-asia.html
https://www2.deloitte.com/sg/en/pages/about-deloitte/articles/the-metaverse-in-asia.html
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~Metawersum Polskiej Kultury” sta-
nie sie przestrzenig do prowadzenia
inspirujacych lekcji, spotkan i pro-
mocji ofert regionalnych muzedw
czy polskich miast. Dbato$¢ o wy-
soka wartos¢ edukacyjng projektu
zwiekszy zaufanie i prawdopodo-
bienstwo regularnego korzystania

z tego rozwigzania przez nauczycieli,
uczniow oraz szerokie grono pasjo-
natéw historii i kultury.

Projekt ten stanowi rowniez oka-
zje do odnowienia i udostepnienia

w formie cyfrowej polskich zabyt-
kow, ktore zostaty utracone z bie-
giem czasu. W ten sposéb meta-
wersum moze przyczynic sie do
zachowania narodowego dziedzic-
twa i przekazania go w formie cyfro-
wej przysztym pokoleniom, zaréwno
w kraju, jak i za granica.

Inicjatywa ,Metawersum Polskiej
Kultury” daje mozliwos$¢ stworzenia
projektu wykorzystujacego nowo-

czesne technologie wirtualne na
rzecz ogotu obywateli, ktory mogtby
sta¢ sie wzorcem w skali Swiatowej.
Jednoczes$nie moze on znaczgco
wptynacé na przyspieszenie rozwoju,
standaryzacji i interoperacyjnosci
rozwigzan technologicznych w sek-
torze edukacji w Polsce.

Docelowo dostrzegamy réwniez
zasadnos¢ powotania do zycia dedy-
kowanego programu wspierajgcego
rozwoj metawersum w edukacji.
Taki program zaktadatby organizacje
konkursu majgcego na celu wyfonie-
nie operatorow, ktérzy na poziomie
regionalnym odpowiadaliby za wdra-
Zanie inicjatyw upowszechniajgcych
metawersum. W ramach takiego
programu mozliwe bytoby uwzgled-
nienie szerszego spektrum wirtuali-
zowanych tresci, takich jak cyfrowe
laboratoria chemiczne, wirtualne
rozwigzania specjalistyczne dla
szkot zawodowych czy interaktywne
narzedzia do nauki jezykéw obcych.

Nowa era cyfrowego rozwoju

Metawersum i innowacyjny biznes

Aby przystosowac ekosystem
gospodarczy Polski do szybkiego
rozwoju technologii metawersum,
nalezy jak najszybciej zidentyfiko-
wac sektory o kluczowym znaczeniu
i wptywie na polska gospodarke

w jej ekonomicznym, spotecznym

i Srodowiskowym wymiarze. Wstep-
ne szacunki pokazuja, ze wartosé
polskiego rynku metawersum

moze siega¢ od 5 do 10 mld euro

w 2035 roku®, zas jego potencjalny
wzrost moze wynie$¢ nawet 40 pro-
cent w skali roku. Taka perspektywa
czyni metawersum jednym z najbar-
dziej obiecujacych obszaréw tech-
nologicznych o realnym wptywie na
gospodarke w skali globalnej, euro-
pejskiej i krajowej. W dobie transfor-
macji cyfrowej bedzie to wymagato
od firm szybkiej adaptacji, umozli-
wiajgcej im skuteczne konkurowanie
na rynku.

Konsekwentna realizacja narodo-
wej strategii metawersum powinna
zmierzac¢ do utworzenia i wspierania
dynamicznego ekosystemu bizneso-
wo-technologicznego, ktéry potaczy
polskie firmy, startupy, uniwersyte-
ty, instytucje badawcze, dostawcoéw
technologii i twércow z sektora
kreatywnego.

Inwestycja w innowacje VR/AR i Al
to inwestycja w rozwdj gospodarczy
kraju. Polscy liderzy innowacji z suk-
cesem testujg juz technologie meta-
wersum w przemysle, bankowosci,
telekomunikacji, stuzbie zdrowia czy
edukacji. Jednak dla zwiekszenia
liczby systematycznych wdrozen
zdecydowana wigkszos¢ firm po-
trzebuje wzorcowych przyktadow
realizacji i skalowalnych rozwigzan,
ktére tatwo mozna zaimplemen-

6 Meta (2023) The Metaverse and the Opportunity
for the European Union. Report

Gospodarczy i spoteczny potencjat metawersum

towac i rozwija¢ w przedsiebior-
stwach. Aby stworzy¢ takie wzorce
dla technologii metawersum, po-
trzebna jest wymiana wiedzy ptyna-
cej z doswiadczenia zbudowanego
na odpowiedniej liczbie wdrozen.
Naszg intencjg jest znaczgco przy-
spieszy¢ ten proces.

Dobrym narzedziem do jego ak-
celeracji bytby hub informacyjny

w obszarze transformacji cyfrowej.
Stworzenie takiej platformy wiedzy
datoby firmom dostep do najnow-
szych informacji, trenddéw i szkolen
z dziedziny immersyjnych technolo-
gii oraz istniejacych narzedzi i zaso-
béw, ktére umozliwiajg wdrozenie
technologii w juz prowadzonej dzia-
talnosci. Efektywne wykorzystanie
nowych technologii wymaga statej
edukacji, dlatego szkolenia pra-
cownikow i kadr zarzadzajacych sa
kluczowe dla dostosowania modelu
biznesowego prowadzonej dziatal-
nosci do innowacyjnych warunkéw
szybkiego rozwoju gospodarczego.
Aby znaczgco przyspieszy¢ rozwoj
rynku, a takze zwiekszyc¢ liczbe
wdrozen VR/AR i Al, proponujemy
skorzystac ze sprawdzonych w na-
szym kraju wzoréw dziatan akcelera-
cyjnych, takich jak Digital Innovation
Hubs oraz Start in Poland.

Kluczowym elementem rozwoju
polskich przedsiebiorstw jest utwo-
rzenie programu ,Metawersum dla
Biznesu”, majgcego na celu wspiera-
nie rozwoju gospodarczego na niz-
szych szczeblach poprzez taczenie
biznesu z technologiag metawersum.
W ramach jego dziatan proponujemy
stworzenie platformy edukacyjnej
dla MSP, zawierajacej baze szkolen
z zakresu metawersum i pokazujace;j
jego mozliwosci od podstaw.
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Program ,,Metawersum dla Biznesu”
zaktada 4 komponenty:

edukacja o metawersum,

wsparcie operacyjne i tworzenie sieci pomiedzy interesariuszami,
finansowanie wdrozen testowych i badan,

post-akceleracja, czyli autorskie dziatania na rzecz skalowania
wypracowanych rozwigzan (opracowane przez operatoréw).

Priorytetem jest koncentracja na tworzeniu kompletnych rozwigzan,

ktore wspierajg standaryzacje, interoperacyjnosé, zarzadzanie ryzykiem

i zgodnoscia, a takze spetniajg wymagania administracji publicznej i trafiaja
w oczekiwania interesariuszy tworzacych ekosystem metawersum.
Realizacja programu pomoze réwniez okresli¢ wyrézniki indywidualne
Polski na tle Unii Europejskiej.

Waznym elementem wsparcia dla innowacyjnego biznesu sg granty i do-
finansowania z funduszy unijnych. Celem takiego wsparcia jest przyspie-
szenie transformacji cyfrowej w kraju poprzez realizacje przedsiewzie¢
zapewniajacych cyberbezpieczenstwo, dostep do danych oraz wspétprace
miedzysektorowa na rzecz cyfrowych rozwigzan problemoéw spoteczno-
gospodarczych.

Rekomendujemy podjecie inicjatyw, ktore
nadadza gtéwny priorytet transformacji
cyfrowej poprzez:

przyspieszenie rozwoju innowacyjnosci firm,

rozwoj edukacji cyfrowej i procesu szkolen w metawersum,
promocje innowacji wéréd MSP,

rozwoj cyfrowy z uwzglednieniem strategii zrownowazonego
rozwoju i celéow zrownowazonego rozwoju 2030.

Zabezpieczenie tych obszaréw wspiera misje budowy nowoczesnego
i konkurencyjnego spoteczenstwa, opartego na innowacjach i nowych
technologiach.

Metawersum i nauka

W strategii rozwoju metawersum
kluczowe jest uwzglednienie badan
naukowych, ktére odpowiadajg na
istniejgce trendy i zapotrzebowanie
spoteczne oraz tworzg warunki do
rozwoju polskiej akademii w tym
nowym obszarze. Rekomendujemy,
aby rzagdowe prace nad strategia
byty poprzedzone przez badania
naukowe, ktére w sposéb niezalezny
potwierdza zatozenia dokumentu
oraz wskazg nowe obszary do ana-
lizy. Komitet widzi potrzebe dalszej
wspotpracy z uniwersytetami, nie
tylko podczas procesu budowania
przysztej strategii metawersum, ale
rowniez w kolejnych latach, pod-
czas dalszych badan wspierajacych
niezalezne projekty akademickie.
To rowniez szansa na wytonienie
nowych sektorow, ktérych rozwoj
moze by¢ zalezny od immersyjnych
technologii.

Przyktadem udanej wspotpracy

miedzy sektorem akademickim
a biznesem jest europejski program

Nowa era cyfrowego rozwoju

wspotpracy realizowany przez Meta.
Dzieki uczestnictwu w nim Poli-
techniki Poznanskiej i prowadzeniu
projektu ,Beyond Imagination”,
mozemy obserwowac wptyw tech-
nologii na polskie spoteczenstwo

i lokalne warunki rozwoju. Obserwa-
cje dotyczace poprawy jakosci zycia
0s6b zagrozonych wykluczeniem
spotecznym pokazuja juz teraz, jak
metawersum moze pozytywnie
wptynaé na zmniejszenie izolacji cy-
frowej przedstawicieli marginalizo-
wanych grup. Moze takze przys$pie-
szy¢ rozwo6j medycyny, zwtaszcza
telemedycyny, poprawiajac komfort
pacjentow przebywajacych w do-
mach i modernizujac proces diagno-
styczny.

Dzieki swoim wtasciwosciom inte-
gracyjnym, technologie immersyjne
sg szansg ha wyrdéwnanie szans
wielu grup spotecznych. Zastosowa-
nie tych technologii mozna zaobser-
wowac nie tylko u osoéb starszych,
ale rébwniez u 0séb z niepetnospraw-
nosciami, os6b zmagajacych sie

z chorobami psychicznymi, uchodz-

Gospodarczy i spoteczny potencjat metawersum

cow, osob sprawujgcych opieke
nad dzie¢mi (w tym opiekunéw na
urlopach rodzicielskich) oraz kazdej
jednostki narazonej na wykluczenie
ze wzgledu na niemoznos¢ uczest-
nictwa w zyciu spoteczenstwa.

Oproécz Politechniki Poznanskiej,

w europejskim programie badaw-
czym biorg udziat: Uniwersytet
Nauk Stosowanych w Magdebur-
gu-Stendal (Niemcy), Uniwersytet
Paris-Dauphine (Francja), Instytut
Renaissance Numérique (Francja),
Politechnika Mediolanska (Wtochy),
Instytut RISE (Szwecja), Uniwer-
sytet w Alicante (Hiszpania), oraz
Holenderska Organizacja Zastoso-
wan Nauki (TNO, Holandia). Wspo-
mniane uniwersytety wspotpracuja
w sektorach pracy, opracowania ram
prawnych, wptywu gospodarczego
czy badan dotyczacych zréwno-
wazonego rozwoju w technologii
immersyjnej. Kluczowe dla rozwoju
naukowego sg badania nad tworze-
niem piaskownic badawczo-rozwo-
jowych oraz srodowisk testowych,
ktoére przyczyniajg sie do rozwoju
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opracowywanej dziedziny, w tym
piaskownic legislacyjnych. Srodo-
wisko demonstracyjne, obejmujace
funkcje VR i MR, pozwala na testo-
wanie nowoczesnych rozwigzaniich
efektywnosci w praktyce. Wnioski
ptynace z takich badan i projektow
realizowanych w ramach metawer-
sum moga mie¢ ogromny wptyw na
rozwoj polskiej nauki i gospodarki.

W konsekwencji niemniej istot-

ne jest inwestowanie w edukacje
przysztych pokolen i dostosowanie
oferty edukacyjnej szkdt wyzszych
do przysztych wymagan rynku pracy
oraz rozwijajacej sie branzy kre-
atywnej. Dlatego wskazujemy na
potrzebe wprowadzenia kierunkéw
Scisle zwigzanych z technologiami
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immersyjnymi oraz sztukami wi-
zualnymi na Politechnikach i Aka-
demiach Sztuk Pieknych. Przezna-
czenie srodkéw ministerialnych

na granty akademickie z dziedziny
metawersum i rozwoju technologii
immersyjnej, gdzie prace doktorskie
nawigzywataby do wybranych celow
wypracowanej strategii, umozliwi
przyspieszenie rozwoju gospodar-
czego i cyfryzacji w kraju.

W swoich rekomendacjach cztonko-
wie Komitetu, a zwtaszcza przedsta-
wiciele sSrodowiska akademickiego,
podkreslajg istotnos¢ dalszych
badan zwigzanych z metawersum
oraz konieczno$¢ dobrej wspotpra-
cy miedzy sektorem akademickim

i biznesem.

Metawersum
i edukacja

Jako kolejny etap ewolucji interne-
tu, metawersum ma potencjat, by
zrewolucjonizowa¢ edukacje. Moze
przeksztatci¢ sposob, w jaki uczymy
sie i nauczamy, tworzac nieskoncze-
nie dostosowywalne, interaktywne

i angazujace srodowiska edukacyjne.

Edukacja jest dziedzing scisle zwig-
zang z inwestycja w kapitat ludzki,
dlatego ewoluuje wraz z postepem
technologii. Dzi$ ten proces staje sie
coraz bardziej elastyczny, zwtaszcza
jesli chodzi o metody zwiekszania
zaangazowania i zainteresowania
uczniow w placéwkach edukacyj-
nych. Badania akademickie wykaza-
ty, ze VR moze pozytywnie wptywac
na rozne aspekty uczenia sie - takie
jak rozumienie, zapamietywanie, za-
angazowanie uczniow, koncentracja
uwagi czy motywacja . Wdrazanie
metawersum do procesu eduka-

cji poprzez szkolenia dla uczniéw

i nauczycieli moze otworzy¢ nowe
Sciezki w polskim systemie edukacji,
wptywajgc pozytywnie na jakosé
ksztatcenia.

Coraz wiecej polskich nauczycieli
ma stycznos¢ z projektami w me-
tawersum, co wynika z rozszerze-
nia programu nauczania zgodnie

z podstawg programowa. W ramach
programu szkoleniowego, przepro-
wadzonego w 2023 roku we wspot-
pracy z Meta, NASK i VRheroes,
przeszkolono nauczycieli w obszarze
obstugi gogli VR. Przedstawiono im
szerokie mozliwosci zintegrowania
nowoczesnych technologii z wy-
mogami podstawy programowe;j

i przebiegiem lekcji. Dodatkowo
warsztaty wskazaty aplikacje edu-
kacyjne wykorzystujace technologie
AR. Szkolenia dotarty do 1000 na-
uczycieli z catej Polski, z czego 30%
to pracownicy placéwek znajduja-
cych sie w miejscowosciach ponizej
50 tysiecy mieszkancow.

Dzieki zdobyciu wiedzy na temat
nowoczesnych technologii i korzy-
$ci ptynacych z realizacji podstawy
programowej w wirtualnej rzeczywi-
stosci, nauczyciele stanowili grupe
testowa. Przekonali sie, ze meta-

,Mozliwos¢ tworzenia w Swiecie VR
wzmacnia kreatywnosc¢ uczniow

i umozliwia odczuwanie radosci z tworzenia.
Prowadzenie lekcji przy uzyciu gogli VR
wyzwala u nastolatkow pozytywne emocje,
ktore sg podstawg procesu nauczania”

- Edyta Mruk, nauczycielka informatyki

i socjoterapeutka w szkole podstawowej

wersum to doskonate srodowisko do
zdobywania nowych doswiadczen
oraz rozwijania zdolnosci twérczych
i kompetencji cyfrowych przez
uczniow.

Ponadto metawersum umozliwia
nawigzanie partnerstw miedzy
szkotami na catym $wiecie. Dzie-

ki tej technologii uczniowie moga
potaczy¢ sie ze swoimi rowiesnikami
z innych krajéw i dowiedzie¢ wiecej
oich kulturze, a takze podzieli¢ sie
swoimi doswiadczeniami i wiedza.
W ramach wspotpracy mozliwe jest
organizowanie wymian uczniow-
skich, miedzynarodowych klas czy
partnerstw klasowych. Taka for-
ma edukacji moze by¢ szczegodlnie
atrakcyjna dla mtodziezy, poniewaz
daje mtodym ludziom mozliwosé
poznania innych kultur i nawigzania
nowych znajomosci.

W celu wytonienia najzdolniejszych
0s6b, rekomendujemy utworze-

nie olimpiad technologicznych dla
uczniow na kazdym szczeblu eduka-

7 D. Hamilton, J. McKechnie, E. Edgerton & C. Wilson (2020), Immersive virtual reality as a pedagogical tool in
education: a systematic literature review of quantitative learning outcomes and experimental design.
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cji, ktére pomoga we wczesnym od-
kryciu i rozwinieciu ich potencjatu.
Apelujemy réwniez o wprowadze-
nie przedmiotu ,nowe technologie

i Swiadomos¢ cyfrowa” do podstawy
programowej w szkotach podsta-
wowych, srednich oraz na studiach
wyzszych. Taki kierunek nauczania
poszerzytby Swiadomos¢ na temat
metawersum i pomogt w przygoto-
waniu mtodych ludzi do funkcjono-
wania w coraz bardziej cyfrowym
Swiecie.
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Metawersum
i sektor publiczny

Juz na tym etapie kluczowe jest
zrozumienie roli, jakg w ksztatto-
waniu i rozwoju metawersum moze
odegrac sektor publiczny. Wyzwania
takie jak zapewnienie obywatelom
bezpieczenstwa oraz demokra-
tyczny dostep do wprowadzanych
innowacji powinny stanowi¢ pod-
stawowe zatozenia administracji.
Poprzez implementacje rozwigzan
opartych na technologii immersyj-
nej, m.in. symulatoréw szkolenio-
wych VR czy pierwszej pomocy VR,
sektor publiczny moze przyspieszy¢
i polepszy¢ efektywnos¢ pracy sa-
morzadow.

Opracowanie strategii nie bedzie
mozliwe bez odpowiedniej wiedzy

i dodwiadczenia z zakresu zaawan-
sowanych wdrozen réznorodnych
innowacji, pozwalajgcych dostrzec
mozliwosci metawersum i sku-
tecznie inwestowaé w systemowe
rozwigzania. Dlatego Komitet pro-
ponuje powotanie eksperckiej grupy
roboczej ds. metawersum, ktéra
wskaze kluczowe dla kraju mozliwo-
Scii zsynchronizuje niezbedne do
ich realizacji dziatania wdrozeniowe
i edukacyjne. Grupa ta bedzie sku-
pia¢ wokot siebie srodowisko wy-
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miany informacji miedzy administra-
cja, akademig, biznesem i sektorem
non-profit.

W ramach dziatan sektora publicz-
nego nalezy podkresli¢ koniecznos$¢
zabezpieczenia potrzeb mtodych
pokolen poprzez dialog z przed-
stawicielami wtadzy publicznej

na najwyzszym szczeblu. Komitet
rekomenduje powotanie ,Rady
Mtodziezowej ds. Metawersum”,
ktora stanie sie czescig Rady Dialo-
gu z Mtodym Pokoleniem w Komite-
cie do spraw Pozytku Publicznego.
Zabezpieczanie potrzeb wszystkich
obywateli to takze gwarancja kon-
sultacji, prowadzonych przez Mini-
sterstwo Cyfryzacji w celu efektyw-
nego wdrazania metawersum.

Ministerstwo Cyfryzacji powinno
organizowac regularne spotkania

z interesariuszami metawersum,
takimi jak cztonkowie Komitetu
Metawersum, mogacymi penié role
ekspertow i doradcow. Platforma
wymiany wiedzy i pogladéw pozwoli
na dzielenie sie informacjami i do-
Swiadczeniami, przyczyniajac sie do
lepszego wykorzystania potencjatu
metawersum w sektorze publicz-

nym. Wdrazanie rozwigzan opartych
na tej technologii wymaga nie tylko
odpowiedniej wiedzy i doswiadcze-
nia, ale takze inwestycji i zaanga-
zowania ze strony sektora publicz-
nego. Ze wzgledu na dynamiczny
rozwoj technologii metawersum
wazne jest, aby zakres prac legisla-
cyjnych w Polsce podlegat statemu
monitoringowi, a przepisy byty
aktywnie dostosowywane - row-
nolegle z rozwojem technologii VR/
AR i Al. Rekomendujemy wdrazanie
piaskownic legislacyjnych, ktére
przyczynia sie do efektywnej cyfry-
zacji sfery publicznej.

Dzieki obserwacji trendoéw i réwno-

legtemu przewidywaniu regulacji
ksztattujgcych ustawodawstwo,

Nowa era cyfrowego rozwoju

mozemy dazy¢ do harmonizacji
przepiséw prawa spotek i handlu

z rynkiem cyfrowym UE. To umozliwi
krajowym przedsiebiorcom bezpro-
blemowe nawigzanie wspotpracy
zagranicznej i bedzie przeciwdziataé
fragmentaryzacji rynku.

Zwracamy rowniez uwage na szereg
kluczowych technologii, ktore two-
rzg rozwigzania metawersum wy-
kraczajgce poza VR/AR i Al - w tym
kwestie zwigzane z tozsamoscia
cyfrowa, twérczoscia i wirtualnymi
aktywami, cyfrowymi blizniakami,
zagadnieniem identyfikacji i bezpie-
czenstwa uzytkownikow, ptatno-
$ciami (np. blockchain) oraz przeciw-
dziataniem dezinformacji w sieci. Te
aspekty powinny zosta¢ uwzgled-

Gospodarczy i spoteczny potencjat metawersum
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nione i uspdjnione w procesie prac
legislacyjnych. Tylko przewidywalna
i stabilna regulacja umozliwia osig-
gniecie innowacyjnosci i kreatyw-
nosci w zakresie technologii VR/
AR i Al, stanowiac przy tym odpo-
wiednie zabezpieczenie inwestycji

i podnoszac wiarygodnos¢ catego
sektora technologii metawersum.

Korzysci wynikajgce z wykorzystania
metawersum w sektorze publicznym
sg ogromne - od poprawy efektyw-
nosci pracy administracji po zapew-
nienie lepszych ustug dla obywateli.
W zwigzku z tym, rekomendujemy
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stworzenie kompleksowego pro-
gramu edukacyjnego dotyczacego
metawersum, skierowanego do pra-
cownikdéw administracji panstwo-
wej, instytucji publicznych, a takze
kadry szkolnictwa podstawowego,
$redniego i wyzszego. Program ten
powinien zawiera¢ gotowe narze-
dzia, szkolenia oraz, w dalszej per-
spektywie, mozliwos¢ finansowania
wdrozen. Pomoga one w lepszym
zrozumieniu potencjatu technologii
oraz zdobyciu niezbednych kompe-
tencji do efektywnego zarzadzania
procesem transformacji cyfrowej

w kierunku metawersum.

Majac na wzgledzie promowa-

nie inkluzji cyfrowej, koniecznos¢
ochrony intereséw uzytkownikéw

i formutowanie wtasciwych postaw
etycznych, taki program edukacyj-
ny powinien stopniowo rozszerzac
sie o kolejne grupy interesariuszy,
m.in. obywateli, tworcow i uzyt-
kownikéw w réznym wieku, w tym
uczniéw, studentow, grupy zawodo-
we i przedsiebiorcow dziatajacych
w roznej skali.

& Program Fundusze Europejskie na Rozwdj

Cyfrowy 2021-2027 - Ministerstwo Funduszy
i Polityki Regionalnej
9 Cyfrowa dekada Europy: cele na rok 2030 r.

Komisja Europejska (europa.eu)
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Metawersum

i wspotpraca miedzynarodowa

Strategia metawersum powinna
podkresla¢ technologiczne ambicje
Polski i gotowos$¢ do odgrywania
wiodacej roli w tym obszarze. Polski
sektor kreatywny, w tym branza pro-
ducentow gier, juz teraz wyrdzniaja
sie na arenie miedzynarodowej. ,Gra
Szyfrow”, stworzona przez Insty-
tut Pamieci Narodowej i pokazana
po raz pierwszy na najwiekszych
targach gam ingowych PAX West

w Bostonie, to doskonaty przyktad
gry FPP (first person perspecti-

ve), w ktorej fabuta jest oparta na
udokumentowanych wydarzeniach
historycznych.

Inny przyktad to dziatalnos¢ Car-
bon Studio - firmy bedacej pionie-
rem na polskim i Swiatowym rynku
w dziedzinie rozwoju gier i aplikacji
na technologie VR. Studio wyda-
to gre ,The Wizards”, wyrdzniona
licznymi nagrodami i nominacjami,
m.in. za najlepsza gre VR na Casual
Connect Indie Prize w Singapurze
w 2017 roku.

Obecny ekosystem wymiany in-
formacji oraz dostepnosé unijnych
dotacji stanowig dodatkowe atuty
dla przedsiebiorcéw, ktérzy chca
rozwijaé¢ swoje biznesy. Program
Fundusze Europejskie na Rozwdj
Cyfrowy (2021-2027) to jedno

z narzedzi mogacych wesprzeé¢ MSP
w transformacji cyfrowej. W swoich
rekomendacjach Komitet podkresla,
ze strategia metawersum powinna
zawiera¢ powigzania z celami cy-
frowymi UE 2030. Wazne jest, aby
technologie cyfrowe chronity prawa

Gospodarczy i spoteczny potencjat metawersum

cztowieka, wspieraty demokracje
oraz dziataty w sposob odpowie-
dzialny i bezpieczny. Bezpieczen-
stwo i ochrona uzytkownikéw,
solidarnos¢ i wtaczenie spoteczne,
uczestnictwo obywateli oraz zréow-
nowazonos¢ to kolejne wazne war-
tosci, ktore powinny by¢ uwzgled-
nione w strategii .

Majac na uwadze potrzebe harmo-
nizacji przepisow na szczeblu eu-
ropejskim, rekomendujemy powo-
tanie grupy roboczej przy Komisji
Europejskiej, ktéra gwarantowataby
ptynna wymiane doswiadczen mie-
dzy krajami cztonkowskimi, pracu-
jacymi nad narodowymi strategiami
immersyjnych technologii.

Dziatania i obecne przyktady wpty-
wajgce na rozwoj Polski w obszarze
metawersum maja na celu wzmoc-
nienie pozycji Polski na scenie
miedzynarodowe;j i wykorzysta-

nie potencjatu, jaki niesie ze sobg
transformacja cyfrowa. Podczas
budowania strategii metawersum
warto podkresli¢ réwniez partner-
stwo w krajach Europy Srodkowo-
-Wschodniej. Wykorzystanie po-
tencjatu technologii immersyjnych
w edukacji, kulturze i turystyce
pozwoli na szybszy rozwoj Polski
oraz uzyskanie potencjalnej przewa-
gi we wskazanych sektorach, dzieki
ktorej bedzie mogta zaoferowaé na
globalnych rynkach nowe, innowa-
cyjne produkty i ustugi, bezposred-
nio przyczyniajgce sie do zwieksze-
nia konkurencyjnosci kraju na arenie
miedzynarodowej.
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i rekomendowane dziatania
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Realizacja narodowej strategii metawersum

powstatej na podstawie rekomendacji wymaga
rozwigzan stuzacych obserwacji trendow i réw-
nolegtemu przewidywaniu regulacji ksztattuja-

cych ustawodawstwo.

Metawersum to technologia, ktéra
poprzez swa wirtualng forme nie po-
siada granic, dlatego podstawa jest
dazenie do harmonizacji przepisow
prawa spétek i handlu z rynkiem cy-
frowym UE, co umozliwi krajowym
przedsiebiorcom bezproblemowe
nawigzanie wspotpracy zagranicznej
i bedzie przeciwdziata¢ fragmenta-
ryzacji rynku.

Do opracowania strategii potrzebna
jest odpowiednia wiedza i doswiad-
czenia z zakresu zaawansowanych
wdrozen roznorodnych innowacji,
ktore pozwolg dostrzec mozliwosci
metawersum i skutecznie inwe-
stowaé w systemowe rozwigzania.
Wymaga to centralnej koordynacji
prac i wzmocnienia kompetencji

cyfrowych administracji.

Autonomia
i bezpieczenstwo
uzytkownikow

Ksztattowanie etyki
technologicznej

Spojnos¢ w ramach
krajéow EU

Nowa era cyfrowego rozwoju

Priorytetyzacja
rozwigzan cyfrowych

DJ 0
p e
0][i9]
Réwny dostep do wiedzy

i technologii
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—

Promocja $wiadomosci
cyfrowej

N2,

Rownowaga pomiedzy
Swiatem wirtualnym
i fizycznym

Cele strategiczne, programy i rekomendowane dziatania

Wartosci kluczowe dla opracowania
narodowej strategii metawersum

&

Przeciwdziatanie
wykluczeniom cyfrowym

-

Dazenie do otwartych
standardéw rozwigzan
metawersum

Staty monitoring wptywu
technologii metawersum

27



Cele dtugo- i krétkoterminowe:

* Wzmocnienie postrzegania Polski za granica .
jako kraju innowacyjnego, otwartego na nowe
technologie.

« Wypracowanie zalecen dotyczacych .
metawersum w zakresie ochrony praw
cztowieka, praworzadnosci i demokracji, ktore
uczyniag z Polski lidera w rozwijaniu etycznego
wykorzystania danych w metawersum.

e Zapewnienie bezpieczenstwa uzytkownikom
metawersum.

¢ Budowanie zaufania spotecznego i gotowosci
do wykorzystywania rozwigzan metawersum,
w potaczeniu z demokratyzacjg dostepu do
metawersum, m.in. przy uzyciu ponizszych
narzedzi: .

- promowania wiedzy o metawersum
za pomoca kampanii edukacyjnych
i spotecznych,

- walki z dezinformacja oraz
nieprawdziwymi informacjami
dotyczacymi szans i zagrozen
zwigzanych z technologig metawersum,

- podnoszenia kompetencji urzednikéw
w zakresie wykorzystywania technologii
metawersum w relacjach panstwo-
obywatel, w tym przeciwdziatania
cyfrowej dyskryminacji (np. poprzez
rozwoj projektu ,,Cyfrowy blizniak”,
bedacego kolejnym etapem aktualizacji
w aplikacji mObywatel).

¢ Analizaieliminacja barier legislacyjnych
i obcigzen administracyjnych dla
nowych przedsiebiorstw zajmujgcych
sie wspottworzeniem metawersum (ulgi
podatkowe).
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Wskazanie statych programéw wspierania
dziatalnosci akademickiej, w tym artystycznej
i kreatywnej w obszarze metawersum.

Umiejscowienie Polski w pierwszej dziesigtce
krajéw najbardziej gotowych do wdrozenia
technologii metawersum (Metaverse Readiness
Index).

Zwiekszenie zakresu wykorzystania
nowoczesnych technologii metawersum
przez przedsiebiorstwa dziatajgce w Polsce,
przez uwzglednienie metawersum przy
naliczaniu ulgi badawczo-rozwojowej, ulgi
innowacyjnej i innych instrumentéw wsparcia
przedsiebiorcéw.

Upowszechnienie praktycznej wiedzy
o metawersum na wszystkich etapach edukacji
i zintegrowanie podstawy programowej.

Ugruntowanie wizerunku Polski jako
atrakcyjnego miejsca do zdobywania
kwalifikacji oraz rozwijania umiejetnosci
potrzebnych dla wspdéttworzenia metawersum
i napedzajacych je narzedzi Al.

Zwiekszenie liczby konkursow edukacyjnych
i naukowych na poziomie regionalnym,
krajowym i miedzynarodowym, co pozwoli na
znalezienie i wsparcie oséb utalentowanych
informatycznie.

Uwzglednianie specyfiki metawersum
w pracach nad legislacja i regulacjami UE,
w szczegolnosci:

- ram wykorzystywania technologii,

kodeksu etycznego,

standardéw krajowych,

interoperacyjnosci z rynkiem cyfrowym UE.

Przyktady projektow i dziatan
nakierowanych na rozwoj metawersum:

Technology Enablers - ekosystem metawersum: platformy,
uzytkownicy iich doswiadczenia, hardware, protokoty i standardy,
infrastruktura cyfrowa.

Ekspercka grupa robocza ds. metawersum przy Ministerstwie Cyfryzacji.

Wsparcie projektow badawczych nad metawersum - opisane
w czesci ,Metawersum i nauka”.

Program ,Metawersum dla Biznesu” - opisany w czesci
~Metawersum i innowacyjny biznes”.

~Metawersum Polskiej Kultury” - program przeniesienia dorobku
polskiej kultury do metawersum, dostepny w kazdej bibliotece.

Rozszerzenie podstawy programowej o dodatkowy przedmiot:
~nhowe technologie i Swiadomos¢ cyfrowa”, w szkotach podstawowych,
$rednich i w programach studiéw wyzszych.

Olimpiady przedmiotowe dotyczace technologii immersyjnych.

Osiagniecie potencjalnego wptywu gospodarczego zalezy od strategii
przyjetych przez polskg gospodarke.

W zwigzku z tym zachecamy do podjecia dziatan i wspotpracy w celu
rozwoju metawersum w Polsce.

Nowa era cyfrowego rozwoju Cele strategiczne, programy i rekomendowane dziatania 29



Potencjalni strategiczni partnerzy

realizacji celow metawersum:

Ministerstwo Cyfryzacji
Ministerstwo Edukacji Narodowej

Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego

Ministerstwo Finanséw
Ministerstwo Infrastruktury

Ministerstwo Rodziny, Pracy i Polityki
Spotecznej

Ministerstwo Zdrowia

Ministerstwo Funduszy i Polityki
Regionalnej

Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa
Narodowego

Urzedy wojewoddzkie

think tanki ekonomiczne i ds. polityk
publicznych

NCBR - Narodowe Centrum Badan
i Rozwoju (programy finansowania badan
naukowych i prac rozwojowych)

Zaktad Ubezpieczen Spotecznych

prezydenci miast i przedstawiciele
samorzadow

Zblizajacy sie okres Polskiej Prezydencji w Radzie
Unii Europejskiej i zapowiedziana aktualizacja celow
zawartych w dokumencie strategicznym dotyczgcym
polityki Al (w tym wdrozenie aktu o sztucznej
inteligencji) powinny zainicjowac¢ dyskusje o krajowej

strategii metawersum w dobie rozwoju Internetu 3D.

Apelujemy do przedstawicieli administracji
publicznej o dyskusje na temat
przedstawionych w dokumencie rekomendac;ji
i inicjatyw, a w szczegdlnosci o zawigzanie
grupy roboczej pracujgcej nad narodowg

strategig metawersum. Liczymy, ze eksperci
rzgdowi skupieni w poszczegdlnych
ministerstwach zechcg zrecenzowac
rekomendacje i przedstawi¢ swoj punkt
widzenia.

Proponowane dziatania wptyng pozytywnie na
wykorzystanie potencjatu technologii immersyjnych
oraz stworzenie dynamicznego i innowacyjnego
ekosystemu cyfrowego, wspierajgcego rozwaj

gospodarczy, spoteczny i kulturalny Polski.

Nowa era cyfrowego rozwoju O komitecie

31



NOWA ERA CYFROWEGO ROZWOJU

O Komitecie Metawersum

32

Komitet ds. Metawersum powstat w ramach
Zwigzku Cyfrowa Polska w czerwcu 2023 roku,
skupiajgc szerokie grono ekspertow reprezen-
tujgcych najwazniejsze firmy technologiczne,
instytucje, podmioty sektora kreatywnego

i Swiata naukowego, z wigczeniem tych niezrze-

szonych w Zwigzku.

Inicjatorem powstania Komitetu jest
Meta, amerykanska firma technolo-
giczna, ktéra od wielu lat prowadzi
prace nad rozwojem metawersum

i technologii VR/AR i Al.

Instytucjonalizacja Komitetu

w strukturach Zwigzku stuzy rozwi-
nieciu i wykorzystaniu potencjatu
technologicznego metawersum jako
instrumentu ksztattowania dyna-
micznego, innowacyjnego ekosyste-
mu cyfrowego, ktéry stymuluje
rozwoj gospodarczy, spoteczny

i kulturalny Polski. Komitet dgzy do
implementacji jednolitej strategii,
spojnej z istniejacymi juz dokumen-
tami strategicznymi panstwa w ob-
szarze cyfryzacji, ktora zwiekszy
prawdopodobienstwo efektywnego
stosowania rozwigzan opartych na

technologiach VR/AR oraz Al, przy
spetnieniu najwyzszych standardow
etycznych, zasad bezpieczenstwa
cyfrowego i ochrony uzytkownikéw.

W trakcie kolejnych spotkan Komi-
tetu omodwiono cele i zakres prac
grupy, zawigzano grupy robocze

i przystapiono do identyfikacji stra-
tegicznych obszaréw niezbednych
do rozpoczecia miedzysektorowych
prac nad narodowg strategig meta-
wersum. W sktad Komitetu wchodza
przedstawiciele firm technolo-
gicznych, eksperci specjalizujacy
sie w prawie nowych technologii,
przedstawiciele nauki, etycy, do-
stawcy technologii oraz organizacje
pozarzadowe:

Andrzej Horoch Jakub Turowski Ksenia Nowicka
wtasciciel Connected Realities, Dyrektor ds. polityki publicznej w Europie Public Policy Manager
Przewodniczgcy Komitetu Metawersum Srodkowo—Wschodniej, Meta CEE, Meta

Dominik Dobek

Dyrektor Programowy,
Zwiazek Cyfrowa Polska

Michat Kanownik Ewelina Danowska

Prezes Zarzadu, Zwigzek Cyfrowa Polska

\ }7 4

Andrzej Urbanczyk Jakub Kaszuba

Metaverse Product Manager, Biuro CEO, VRheroes
Innowacji, PKO Bank Polski

Tomasz Dobosz

Lider Metaverse Competence Center
w B2B, Orange Polska

>

.

Prof. dr hab. inz. Piotr Skrzypczynski Marcin Mastalerz Bartosz Zuk

Instytut Robotyki i Inteligencji Maszynowej Trust Services Team Leader,

oraz Centrum Sztucznej Inteligencjii Cyber- Asseco Data Systems

bezpieczenstwa, Politechnika Poznanska

Jagna Pomorska
CEO, Connected Realities

Jerzy Brodzikowski Katarzyna Chojecka

General Manager, CIC Warsaw

Nowa era cyfrowego rozwoju O Komitecie

Head of Learning in Europe
and Latin America, Ericsson

Regional Product Manager, HTC

Head of Government Affairs CEE, Cisco
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Magdalena Hajduk Agnieszka Sygitowicz Prof. Dariusz Szostek
Ekspertka ds. nowych technologii i rozwoju Profesor, Uniwersytet Slaski
biznesu, Cztonkini Komitetu z ramienia
kodzkiej Specjalnej Strefy Ekonomicznej

Dyrektor, Biuro Nowych Technologii IPN

ey

r

Tomasz Kasprowicz

b

Managing Partner at Gemini
Editor in chief, Res Publica Nowa
VP, Res Publica Foudation

Raport stanowi syntetyczne opracowanie
prac Komitetu w 2023 roku oraz
wynikajgcych z nich wnioskow i rekomendac

Wspolnym celem autoréw raportu jest przyspieszenie rzgdowych
prac majacych na celu opracowanie narodowej strategii metawersum
dla Polski oraz wszystkich inicjatyw zmierzajgcych do przeksztatcenia
polskiego potencjatu naukowo-przemystowego w wiodacy ekosystem

rozwoju technologii VR/AR i Al w Europie.
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