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Streszczenie

,»Urzadzenia do przetwarzania dzwigku 1 obrazu” zostaty wskazane jako potencjalna grupa
produktow (obejmujaca konsole do gier, odtwarzacze/nagrywarki wideo i projektory), ktora
mozna obja¢ srodkami w zakresie ekoprojektu. Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady
2009/125/WE w sprawie ekoprojektu® ustanawia ramy na potrzeby okreslenia przez Komisje
wymogow dotyczacych ekoprojektu poprzez rozporzadzenia badz podejmowania przez
branze inicjatyw samoregulacji. Skutki potencjalnych srodkow polityki sg oceniane zgodnie z
wymogami dyrektywy, razem z ewentualnymi $rodkami wynikajacymi z dyrektywy
2010/30/WE w sprawie etykiet efektywnosci energetycznej.

W pordéwnaniu z innymi rozporzadzeniami w sprawie ekoprojektu potencjalne oszczgdnos$ci
energii oferowane przez t¢ grupe produktow sa stosunkowo umiarkowane. Oszczgdnosci
energii zwigzane z urzadzeniami do przetwarzania dzwieku i obrazu wynosza ok. 2,5 TWh
rocznie; dla porownania w przypadku rozporzadzenia w sprawie ekoprojektu dla ogrzewaczy
pomieszczen jest to 215 TWh rocznie, a w przypadku rozporzadzenia w sprawie ekoprojektu
dla komputeréw — 16 TWh rocznie. Analiz¢ przedstawiong w sprawozdaniu uznaje si¢ za
proporcjonalng w stosunku do oczekiwanych oszczedno$ci.

W niniejszej ocenie skutkdéw oceniono, czy branzowg inicjatywe samoregulacji mozna uznac
za alternatywny $rodek polityki.

1. OKRESLENIE PROBLEMU

Problem polega na tym, ze mozliwa jest poprawa ekologiczno$ci urzadzen do przetwarzania
dzwigku 1 obrazu, a rozpowszechnienie energooszcz¢dnych produktow na rynku jest nizsze
niz mogtoby by¢. W rezultacie innowacje nie sg wystarczajaco wspierane, a koszty energii dla
uzytkownikow urzadzen sg wyzsze niz jest to konieczne ze wzgledéw ekonomicznych.

Z dostepnych danych rynkowych wynika, ze w 2012 r. w UE sprzedano ok. 50 min
odtwarzaczy i nagrywarek wideo, 12 min konsol do gier oraz 2 min projektorow. W sumie
zuzywaja one ok. 8,5 TWh energii elektrycznej rocznie, a w prognozie dotyczacej zuzycia
przewiduje si¢ wzrost do 13 TWh w 2020 r. Zgodnie z prognoza rynkowa przyjmuje si¢, ze
odtwarzacze 1 nagrywarki wideo beda stopniowo znikaty z rynku. Wielko$¢ sprzedazy
odtwarzaczy i nagrywarek wideo spada obecnie w tempie 10 % rocznie, a spadek ten bedzie
trwaly z uwagi na to, ze produkty te s3 w coraz wigkszym stopniu zastgpowane przez inne
technologie.

Zuzycie energii w UE dla wszystkich produktéw w przypadku scenariusza BAU (GWh/rocznie)
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Rysunek 1: Postepowanie na dotychczasowych zasadach — zuzycie energii w UE dla
wszystkich produktéw

Glownym problemem w przypadku konsol do gier jest rosngce zuzycie energii, zwigzane z
ich szybko poszerzanymi funkcjami oraz parametrami grywalnosci. Ich potencjat w zakresie
oszczedno$ci energii szacuje si¢ na ok. 1,5 TWh rocznie do roku 2020. Kluczowg kwestig z
punktu widzenia niniejszego sprawozdania jest to, czy wystepujace obecnie tendencje do
wzrostu zuzycia energii przez konsole do gier mogg zosta¢ znaczaco ograniczone poprzez
dobrowolne porozumienie, czy tez istnieje konieczno$¢ wprowadzenia obowigzkowych
wymogow dotyczacych ekoprojektu lub etykiet efektywnosci energetyczne;.

2. CELE

Jak wynika z analizy przygotowawczej® oraz oceny skutkow, istnieje mozliwo$é optacalnego
zmniejszenia zuzycia energii przez urzadzenia do przetwarzania dzwigku i obrazu, a potencjat
ten nie jest obecnie w pelni wykorzystywany. Dlatego tez celem jest przeanalizowanie, czy
wprowadzenie $rodkdw w zakresie ekoprojektu lub etykiet efektywnosci energetycznej, w
tym samoregulacji, moze przyczyni¢ si¢ do realizacji celow polityki energetycznej na
poziomie 20/20/20.

Zgodnie z motywami 18 i 19 oraz art. 15 ust. 6 dyrektywy w sprawie ekoprojektu nalezy
rozwazy¢, czy samoregulacja moze by¢ preferowanym wariantem. Jesli chodzi o urzadzenia
do przetwarzania dzwigku i obrazu spetniajace kryteria ekoprojektu, ogdlnym celem jest
korekta nieprawidtlowosci w funkcjonowaniu rynku oraz ograniczenie zuzycia energii w
sposob proporcjonalny 1 optacalny pod wzgledem kosztow, bez wpltywania na
funkcjonalnos$¢.

3. WARIANTY STRATEGICZNE
Rozwazone zostaty nastgpujace srodki o charakterze ustawodawczym i nieustawodawczym:
- Wariant 1: brak dziatan na szczeblu UE (scenariusz odniesienia)

- Wariant 2: samoregulacja (dobrowolne porozumienie na podstawie dyrektywy w
sprawie ekoprojektu)

- Wariant 3: srodki wykonawcze dotyczace ekoprojektu
- Wariant 4: srodki dotyczace etykiet efektywnosci energetycznej
Konsole do gier

Wariant 1 zostal uwzgledniony w analizie nie tylko do celéw porownawczych, ale réwniez
jako realna opcja brana jako taka pod uwage. Wariant ten oznacza, ze utrzymywac si¢ beda
przeszkody utrudniajace wykorzystanie mozliwosci poprawy efektywnos$ci energetycznej
konsoli do gier. Chociaz konsole stajg si¢ stosunkowo bardziej wydajne, zuzycie energii
bedzie wzrasta¢, ale wolniej niz parametry grywalnosci.

Wariant 2: W 2012 r. trzech producentéw konsol do gier (Microsoft, Nintendo oraz Sony)
przedstawitlo Komisji kompleksowa propozycje branzowa dotyczaca tych urzadzen. Z
wyjatkiem wymogoéw dotyczacych monitorowania i sprawozdawczos$ci, zawierata ona
wszystkie istotne elementy, co uznaje si¢ za wystarczajace, aby dokonac oceny tej inicjatywy
jako alternatywy dla regulacyjnego §rodka wykonawczego.

Propozycja oparta jest na uproszczonym podejsciu przewidujacym wymogi dotyczace dwoch
trybow eksploatacji: ,,odtwarzanie tre§ci multimedialnych/streaming” oraz ,,nawigacja”.

Zob. http://www.ecomultimedia.org/



Wspomniane tryby sa rowniez fatwe do zbadania. Wymogi dotyczace zuzycia energii
elektrycznej w trybach eksploatacji to 90 W w roku 2013 oraz 70 W w roku 2017.
W propozycji branzowej nie zaj¢to si¢ trybem grania ze wzgledu na brak metod mierzenia
wynikdow.

Wariant 3 ma na celu poprawg oddziatywania konsol do gier na Srodowisko poprzez
ustanowienie obowigzkowych dopuszczalnych pozioméw zuzycia energii. Oparty on jest na
technicznej koncepcji propozycji branzowej, ale zaklada bardziej rygorystyczne pulapy
dotyczace energii. Wymogi dla trybow eksploatacji to 70 W w roku 2014 oraz 50 W w roku
2017. Proponuje si¢ ponadto wymogi dotyczace ,,zasilania” oraz ,,zarzadzania energig’.
Podczas formutowania tego wariantu nie mozna bylo rozwazy¢ mozliwego rozszerzenia w
przysztosci parametrow lub funkcji kolejnych generacji konsol do gier, poniewaz s3g one
trudne do przewidzenia.

Wariant 4: Podejscie zakladajace obowigzkowa etykiete energetyczng UE zmierza do
kategoryzacji produktow wedtug klas efektywnosci przy zastosowaniu podziatu na klasy od A
do G do 2014 r. Wystepuja jednakze tylko trzy gléwne rodzaje/modele produktow, po jednym
od kazdego producenta, a struktury produktowe i parametry grywalnosci r6znig si¢ znacznie
w przypadku tych trzech odmiennych produktéw. Oznacza to, zZe istniejg znaczne roznice pod
wzgledem funkcjonalno$ci 1 zuZycia energii migdzy produktami poszczegdlnych
producentéw, co moze spowodowac, ze etykietowanie okaze si¢ nieskuteczne.

Ponizsza tabela zawiera zestawienie maksymalnych poziomow zuzycia energii dla wszystkich
4 wariantdw dla konsol do gier:

Warianty strategiczne
1
Brak | 2 Propozycja . 4 Etykietowanie
dziala | branzowa 3 Ekoprojekt energetyczne
n
Wymogi  w Etap 1 Etap2 | Etap 1|Etap 2 eKtIaIfiile Etap 1 | Etap 2
watach (SW) 2013 o017 | 2014 2017 tyy 2014 | 2017
Tryb A 30 15
odtwarzania B 40 25
tresci 90 70 70 50 50 35
multimedialny
ch
60 45
Tryb 70 55
nawigacji 0 70 70 50 F 80 60
G 90 70

Tabela 1: Streszczenie — warianty dla konsoli do gier
Odtwarzacze/nagrywarki wideo

Wariant 1: Wariant odniesienia moze charakteryzowaé si¢ wyrazng tendencjg spadkowag
sprzedazy. Tendencja ta bedzie si¢ utrzymywa¢ w zwigzku ze zmiang technologiczng w
kierunku oddzielania dysku twardego/optycznego od produktu oraz w kierunku klientéw
streamingowych, co wyeliminuje zapotrzebowanie na te produkty.
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Wariant 2 zostat odrzucony, poniewaz branza nie zaproponowata inicjatywy samoregulacji.

Wariant 3: Warianty strategiczne obejmujace wymogi dotyczace ekoprojektu zostaly
opracowane w ramach analizy przygotowawczej w 2010 r. i poddane ponownej ocenie w
Swietle nowych informacji technicznych oraz informacji zwrotnych otrzymanych od branzy.
Zrewidowany i bardziej rygorystyczny wniosek opiera si¢ na trybach eksploatacji (np.
odtwarzanie) oraz zawiera zaktualizowane ramy czasowe, ktore rozpoczynaja si¢ w 2014 r.

Wariant 4 zostal odrzucony, poniewaz etykietowanie energetyczne w odniesieniu do
odtwarzaczy/nagrywarek wideo nie zostato uznane za istotne ze wzglgdu na ich stosunkowo
niskie zuzycie energii oraz ograniczony potencjat poprawy.

Projektory

Wariant 1: Przy braku dzialan na szczeblu UE scenariusz odniesienia charakteryzuje si¢
wyrazng spadkowa tendencja sprzedazy, gdyz aplikacje zastgpowane sa szerokoekranowymi
telewizorami.

Wariant 2 zostal odrzucony w odniesieniu do projektorow, poniewaz branza nie
zaproponowala inicjatywy samoregulacji.

Wariant 3 oparty jest na poddanych ponownej ocenie i zaktualizowanych scenariuszach
polityki z analizy przygotowawczej. Wymogi zostaty oparte na ocenie dostepnych technologii
I obejmuja propozycje dotyczace wydajnosci Swietlne;.

Wariant 4: Wprowadzenie etykiety dla projektorow byloby skomplikowane, ale wykonalne.
Wariant zakladajacy etykietowanie jest oparty na wymogach oraz uproszczonych zalozeniach
zaproponowanych w ramach analizy przygotowawczej. Doprowadzitby on do wzrostu
efektywnosci, poczawszy od roku 2016.

W ponizszej tabeli przedstawiono przeglad wariantow pozostawionych do celow poglebionej
analizy, w odniesieniu do wszystkich trzech rodzajéw produktéw w ramach ogdlnej grupy
,urzadzen do przetwarzania dzwigku i obrazu”.

Konsole do gier Odtwarzacze/nagrywarki

wideo

Projektory

Wariant 1: brak dzialan
na szczeblu UE

Wariant 2: propozycja
branzowa -
samoregulacja

Wariant 3: obowigzkowy
ekoprojekt

Wariant 4: obowigzkowe
etykietowanie
energetyczne

Wariant 1: brak dzialan
na szczeblu UE

Wariant 3: obowigzkowy
ekoprojekt

Wariant 1; brak dzialan
na szczeblu UE

Wariant 3: obowigzkowy
ekoprojekt

Wariant 4: obowigzkowe
etykietowanie
energetyczne

Tabela 2: Pozostawione warianty: konsole do gier, odtwarzacze/nagrywarki wideo oraz
projektory




4, OCENA SKUTKOW

Nadrzednym celem niniejszej sekcji jest ogdlna ocena oszczedno$ci energii i emisji
dwutlenku wegla w odniesieniu do innych parametrow, takich jak skutki gospodarcze i
spoteczne. Oceng¢ przeprowadza si¢ zgodnie z kryteriami okre§lonymi w art. 15 ust. 5
dyrektywy w sprawie ekoprojektu, z uwzglednieniem skutkéw dla producentow, w tym MSP.
Celem jest znalezienie réwnowagi migdzy osiggnieciem z jednej strony odpowiedniego
poziomu ambicji 1 zwigzanych z tym korzysci dla srodowiska/uzytkownikoéw, a z drugiej
strony — potencjalnymi obcigzeniami dla producentow.

Poniewaz prawie wszystkie wytwarzane na skal¢ masowa odtwarzacze/nagrywarki wideo,
projektory i konsole do gier sa montowane w Chinach, praktycznie nie wptynie to na
producentéw unijnych. Koszty zwigzane z ulepszeniem technologii 1 produkcji oraz zmiang
projektow zostang poniesione przede wszystkim przez producentéw spoza UE.

Skutki gospodarcze
Najwazniejsze skutki gospodarcze pozostawionych wariantow zostaty podsumowane ponize;j.
Konsole do gier

Wariant 2 (propozycja branzowa: samoregulacja) nie spowodowatby wysokich dodatkowych
kosztow, poniewaz sami producenci wprowadzili juz niezb¢dne zmiany w swoich planach
produkcyjnych.

Wariant 3 (obowigzkowe wymogi dotyczace ekoprojektu) wymaga wprowadzenia W
produktach zmian, ktéore mogg stanowié istotng cze¢s¢ kosztow produkcji na jednostke
produktu, ale niezbedne zmiany najprawdopodobniej w niewielkim stopniu wplyng na wzrost
ceny koncowej. Z drugiej strony konsumenci mogg zaoszczgdzi¢ energie dzigki bardziej
efektywnym komponentom. Z uwagi na silng konkurencje¢ miedzy trzema podmiotami
globalnymi nie sg dostepne szczegotowe informacje dotyczace przysztosci. W zwigzku z tym
bardzo trudno jest doktadnie oszacowac skutki dla nabywcow i przystepnosci cenowej konsol.

Wariant 4 (obowigzkowe etykietowanie energetyczne) spowodowalby bardzo niewielkie
dodatkowe koszty dotyczace oznaczenia klas efektywnosci energetycznej na etykiecie, ale nie
pociagnalby za sobg dodatkowych kosztéw produkcji. Producenci sg w stanie ustali¢ tempo
wprowadzania ulepszen efektywnosci, jakie chca realizowac.

Odtwarzacze/ nagrywarki wideo

W przypadku wariantu 3 wdrazanego w 2014 r. poziomy proponowane dla rozporzadzenia nie
wymagaja wprowadzania wigkszych zmian na rynku produktéw masowych, poniewaz istnieja
niewielkie mozliwos$ci poprawy. Skutki beda niewielkie, a koszty niskie badz zadne.
Projektory

Wariant 3 mogltby spowodowac wzrost kosztow produkcji majacy wptyw na zwigkszenie cen
dla konsumentéw w celu pokrycia kosztow poprawy efektywnos$ci zasilania oraz wydajnosci
swietlnej. Zadne powazne zmiany projektowe nie bylyby konieczne do spetnienia wymogow.
Przystepnos¢ cenowa jest trudna do przewidzenia, zaré6wno odno$nie do mozliwosci

przerzucenia kosztow produkcji na konsumentéw, jak i w odniesieniu do konkurowania
drozszych projektoréw z ekranami.

W przypadku wariantu 4 nie oczekuje si¢ ponoszenia istotnych kosztéw tancucha dostaw.
Wplyw na Srodowisko naturalne

Zuzycie energii elektrycznej w przypadku wszystkich grup produktow zostato
przeanalizowane i oszacowane za pomocg modelu, przy ktérego opracowywaniu korzystano z
doradztwa ekspertow technicznych w ramach grup produktow.
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Zuzycie energii dla konsol do gier (GWh/rok)
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Rysunek 2: Zmiany rocznego zuzycia energii — konsole do gier

Roczne zuzycie energii elektrycznej przez konsole do gier w UE-27 szacuje si¢ na ok. 4,6
TWh w 2010 r. i przewiduje si¢, ze wzro$nie ono do 11 TWh rocznie w 2020 r. (w przypadku
scenariusza BalU). Rysunek 2 pokazuje, ze zuzycie energii ro$nie w sposob jednolity dla
wszystkich wariantow. Do 2020 r. potencjalne oszczednosci wynikajace ze wszystkich
wariantow interwencji s3 podobne, z bardzo niewielkg przewaga w przypadku wariantu
dotyczacego ekoprojektu. Do 2025 r. dwa obowigzkowe warianty regulacyjne zapewniaja
oszczedno$ci energii na poziomie 16 %, tj. prawie dwukrotnie wigce] niz oszczednosci
wynikajace z propozycji branzowej, ktora umozliwia osiggnigcie oszczednosci energii na
poziomie 8 %.

Odtwarzacze/nagrywarki wideo

Zuzycie energii elektrycznej w przypadku wariantu ,,postgpowanie na dotychczasowych
zasadach” w odniesieniu do odtwarzaczy/nagrywarek wideo przedstawiono wcze$niej na
rysunku 1. Prognozuje si¢, ze zuzycie energii elektrycznej bedzie stopniowo spadaé i
zmierza¢ w kierunku poziomu zerowego do 2025 r. Wariant 3 przewidujacy obowigzkowy
ekoprojekt wzmocnitby proces zmniejszania zuzycia energii i zapewnitby silniejszy spadek
juz do 2015 r.12016 r., ale w dtuzszej perspektywie zblizatby si¢ do krzywej odniesienia.

Projektory

Wedlug prognoz modelowych spadek zuzycia energii elektrycznej przez projektory nastgpuje
podobnie jak w przypadku odtwarzaczy/nagrywarek wideo. Warianty regulacyjne nie miatyby
znaczacych skutkow i nie wzmocnilyby procesu statego zmniejszania zuzycia energii.

Skutki spoleczne

Oczekuje si¢, ze w przypadku wszystkich wariantow ryzyko utraty miejsc pracy bedzie
bardzo niskie. Jesli chodzi o $rodki regulacyjne, etapowe podejscie i harmonogramy pozwolg
producentom dostosowac si¢ do wymogdéw dotyczacych ekoprojektu w odpowiednim czasie.

W catej UE wystepuje jedynie niewielka liczba MSP zaangazowanych posrednio, np. w
opracowanie  oprogramowania do gier dla  niektérych  ,wysokiej  klasy”
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odtwarzaczy/nagrywarek wideo, badz na potrzeby importu i sprzedazy detalicznej, i nie
odczuja one znaczacych skutkow.

Ceny prawdopodobnie nie ulegng zmianie w takim stopniu, aby przystepnos¢ cenowa mogta
na tym ucierpie¢, zwlaszcza w przypadku kurczacych si¢ rynkéw, takich jak rynek
projektoréw oraz rynek odtwarzaczy wideo.

Inne skutki

Pelny tekst sprawozdania z oceny skutkow zawiera bardziej szczegdlowa ocene skutkow
gospodarczych i spolecznych. Podsumowujac, przewiduje sie, ze skutki te beda znikome w
skali calej UE.

S5. POROWNANIE WARIANTOW STRATEGICZNYCH

W ponizszej tabeli zestawiono szacunkowe oszczednosci energii elektrycznej 1 emisji
dwutlenku wegla wynikajace z preferowanych wariantéw strategicznych w poréwnaniu ze

scenariuszem postepowania na dotychczasowych zasadach (BaU).

Tabela — Oszczednosci energii elektrycznej i emisji dwutlenku wegla (Mt CO2) w
poréwnaniu ze scenariuszem BaU:
2020 2025
Oszczedno$ | Oszczednosc | Oszcezednos | Oszczednosc
ci energii i emisji ci energii i emisji
elektryczne | dwutlenku | elektryczne | dwutlenku
J wegla (w J wegla (w
(GWh/rocz | ekwiwalenta | (GWh/rocz | ekwiwalenta
nie) ch Mt CO nie) ch Mt
2/rocznie)* CO2/a)
Konsole do gier
Wariant strategiczny 2 — 1020 0,408 1122 0,449
propozycja branzowa
Wariant strategiczny 3 — 1461 0,584 2 395 0,958
obowigzkowe wymogi
dotyczace ekoprojektu
(rozporzadzenie)
Wariant strategiczny 4 — 1115 0,446 2124 0,849
obowigzkowe
etykietowanie
energetyczne
Odtwarzacze/ nagrywarki wideo
Wariant strategiczny 3 — 360 0,145 50 0,020
obowigzkowe wymogi
dotyczace ekoprojektu
(rozporzadzenie)
Projektory
Wariant strategiczny 2 — 6 0,002 2 0,001
obowigzkowe wymogi
dotyczace ekoprojektu
(rozporzadzenie)

Zatozenie: 0,4 kg CO2/kWh wedtug metodyki MEErP
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Wariant strategiczny 3 — 62 0,025 23 0,009
obowigzkowe
etykietowanie
energetyczne

Tabela 3: Zestawienie wymiernych skutkow w skali rocznej — 2020 i 2025

Tabela 3 pokazuje, ze potencjal oszczednosci w przypadku konsol do gier jest znacznie
wigkszy niz w przypadku pozostatych dwoch grup produktow.

5.1. Konsole do gier

Wariant regulacyjny przewidujacy srodki w zakresie ekoprojektu (wariant 3) prowadzi na
dhuzszg mete — do 2025 r. — do najwigkszych oszczednosci (rzedu 2,4 TWh rocznie), a zatem
zapewnia najwicksze korzysci dla Srodowiska, lecz powoduje takze najwicksze skutki
gospodarcze 1 spoteczne. Wariant przewidujacy etykietowanie energetyczne (wariant 4) ma
podobne skutki co wariant dotyczacy ekoprojektu, ale bedzie nieco mniej skuteczny pod
wzgledem wplywu na $rodowisko 1 oszczednosci energii (2,1 TWh rocznie). Wariant
samoregulacji (wariant 2) powoduje najmniejsze skutki gospodarcze i spoteczne, ale prowadzi
na dhuzsza mete do oszczednosci rzedu jedynie 1,1 TWh rocznie, co sytuuje go miedzy
wariantem ,,brak dziatah” i wariantami regulacyjnymi.

Wariant 2 ma jednakze t¢ =zalete, ze jest skuteczny juz w perspektywie krotko- i
srednioterminowej. Wynikajace z wariantu 2 roczne oszczednosci energii elektrycznej rzedu 1
TWh moga przetozy¢ si¢ na oszczgdnosci kosztow energii elektrycznej dla konsumentéw na
poziomie 200 min euro. Fakt bardzo szybkiego rozwoju technologii i zmian rynkowych
dotyczacych tego rodzaju urzadzen elektronicznych sugeruje, ze bardziej wiarygodne moze
by¢ odwotanie si¢ do prognozy $rednioterminowej zamiast do prognozy dlugoterminowe;.

5.2. Odtwarzacze/nagrywarki wideo

Wariant przewidujacy obowigzkowy ekoprojekt pozwolilby osiggnaé dodatkowe
oszczedno$ci w porOwnaniu z wariantem ,,postepowanie na dotychczasowych zasadach”, ale
calkowity potencjatl oszczednosci jest bardzo niski. Preferowanym wariantem dla tej grupy
produktow jest zatem wariant 1 ,,brak dziatan”.

5.3. Projektory

Analiza pokazuje, ze kazdy z wariantdw strategicznych przynosi nieznaczne korzysci dla
srodowiska, co w niewielkim stopniu przemawia za argumentem wyboru innego scenariusza
niz scenariusz odniesienia. Preferowanym wariantem jest zatem wariant 1 ,,brak dzialan”.

6. WNIOSKI

W przypadku konsol do gier preferowanym rozwigzaniem jest wariant 2 ,,samoregulacja”.
Zapewnia on najwieksze korzysci, ma najlepszy stosunek kosztow i korzys$ci oraz umozliwia
najlepsza poprawe efektywnos$ci energetycznej. Przyczynia si¢ on do rozwigzania problemu
zachowania obecnej pozytywnej tendencji do zwigkszania efektywnosci energetycznej. W
tym dynamicznym sektorze wariant 2 generuje prawie poréwnywalne oszczedno$ci do
alternatywnego rozwigzania zakladajacego obowiazkowe wymogi w zakresie ekoprojektu i
etykietowania energetycznego, zapewnia elastyczno$¢ oraz umozliwia szybsze
aktualizowanie pozioméw docelowych, a takze wigze si¢ z mniejszym obcigzeniem
administracyjnym. Wariant samoregulacji obejmuje wktad w realizacj¢ celu 20/20/20 na
poziomie 1 TWh oszczednosci energii rocznie.

Inicjatywa samoregulacji proponowana przez producentéw konsol do gier zostata ostatecznie
zmieniona w listopadzie 2014 r. w sposob satysfakcjonujacy dla wszystkich stuzb Komisji.
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Proponuje si¢, aby wniosek, a zwlaszcza system monitorowania, podda¢ przegladowi do
konca 2017 r.
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