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DET EUROPAISKE BORGERPANEL FOR VIRTUELLE VERDENER

Om dette

INTRODUKTION TIL DEN NYE GENERATION

AF EUROPAISKE BORGERPANELER 4
Borgerpaneler er en demokratisk innovation, der szetter borgerne i centrum

for den offentlige politik. | dette afsnit giver vi dig et kort overblik over,

hvordan sadanne processer fungerer.

OPGAVEN: HVAD SKAL JEG ARBEJDE MED?
Europa-Kommissionen har kaldt jer sammen for at udfere en specifik opgave.
Her er det punkt, som du er inviteret til at opfylde.

EMNET: HVAD SKAL JEG VIDE OM VIRTUELLE VERDENER? 8
Du behgver ikke vzere eller blive ekspert for at bidrage meningsfuldt til borgerpanelet,
men det er vigtigt, at du kender til nogle grundlaeggende oplysninger om emnet.

| dette afsnit leerer du om de vigtigste udfordringer og muligheder, der falger med
udviklingen af virtuelle verdener.

PRAKTISK INFORMATION 14
Vi haber at gere din rejse og deltagelse sa problemfri som muligt.

Dette afsnit daekker transport, indkvartering, dagpenge og andre

praktiske spargsmal, du skal overveje.

HVEM ER DET, DER ORGANISERER DETTE PANEL?
Det er vigtigt, at du ved, hvilke institutioner og organisationer der er ansvarlige
for disse paneler.
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. Introduktion tll den nye

generatlon af
europeeiske borgerpaneler

Hvad er de europzeiske
borgerpaneler?

| Europa-Kommissionens borgerpaneler medes
tilfeeldigt udvalgte borgere fra alle 27 EU-med-
lemsstater for at drefte vigtige kommende for-
slag pa europzeisk plan. P& grundlag af disse
tvaernationale interaktioner fremsaetter borger-
ne henstillinger, som Europa-Kommissionen vil
tage hensyn til, nar den fastlaegger sine politiske
mal og konkrete politikker.

| 2021-22 indkaldte EU fire paneler under
konferencen om Europas fremtid. Der var 800
tilfeeldigt udvalgte borgere samlet i fire euro-
pzeiske borgerpaneler, som hver madtes til tre
mader. Deltagerne delte - pa deres eget sprog -

deres perspektiver og idéer om emnerne gkono-
mi, social retfeerdighed, job, uddannelse, kultur,
ungdom, sport, digital omstilling, EU-demokrati,
veerdier, sikkerhed, retsstatsprincipper, klima-
ndringer, sundhed, migration og EU’s rolle i
verden. | slutningen af panelerne formulerede
borgerne 178 henstillinger, som senere resulte-
rede i 49 forslag og mere end 300 tilknyttede
foranstaltninger.

En ny generation
af borgerpaneler

Konferencens europzeiske paneler var en bane-
brydende demokratisk gvelse pa europaeisk plan,
som satte borgemne i centrum for udformningen
af EU’s fremtid.
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De borgere, der deltog i konferencen, efterlyste
lignende og hyppigere muligheder for at deltage
i den europaeiske politikudformning i fremtiden.
Som svar meddelte formanden for Europa-Kom-
missionen, Ursula von der Leyen, at der var op-
rettet en ny generation af borgerpaneler, som
skulle here tilfzeldigt udvalgte borgere om visse
centrale forslag pa europaeisk plan. De borger-
paneler, der var centrale for konferencen (om
Europas fremtid), er nu et fast element i vores
demokratiske liv, som hun sagde i sin State of
the Union-tale i september 2022.

Den nye generation af borgerpaneler har til for-
mal at bygge videre pad de tidligere erfaringer.
Der blev praesenteret tre nye paneler, som mg-
des til tre mader hver. Denne gang vil borgerpa-
nelerne behandle mere konkrete politiske emner
med fokus pa madspild, virtuelle verdener og
leeringsmobilitet. Deltagerne vil ved hjzelp af tol-
ke kunne kommunikere med hinanden pa deres
eget sprog.

Hvordan fungerer
borgerpanelerne?

Hvert panel bestar af 150 tilfzeldigt udvalgte
borgere fra alle EU-medlemsstater, hvoraf en
tredjedel er yngre end 26 ar og repraesenterer
de kommende generationer i Europa.

Borgerpanelet kombinerer samarbejde i sma
grupper (pa ca. 12 personer) med plenararbej-

de (alle 150 deltagere tilsammen). For at udfare
dette arbejde vil paneldeltagerne blive stattet af
et faciliteringsteam. Dette team bestar af eks-
perter i at gere gruppearbejde mere dynamisk
for at fa det bedste ud af hver enkelt og af grup-
pen som helhed. De vil ogsa give borgerne en
raekke redskaber til samarbejde og kollektiv be-
slutningstagning.

Som panelmedlem er det vigtigt, at du forstar,
at denne proces ikke har til formal at gere dig til
ekspert i emnet. Du vil fa grundlaeggende viden
om emnet, og baseret pa dine egne vardier og
livserfaringer kan du komme med anbefalinger.

Borgerpanelet for
Virtuelle Verdener

Som du allerede ved, er du paneldeltager i panel
2 om Virtuelle Verdener. Andre borgere er ud-
valgt til panel 1 og 3, som beskaeftiger sig med
andre emner.

| dette panel mades | til tre mader. To mader vil
finde sted personligt (i Bruxelles), og et made vil
blive gennemfart virtuelt (online):

o Mode 1:

24.-26. februar (fysisk i Bruxelles)
o Made 2:

10.-12.marts (online)
o Made 3:

april (fysisk i Bruxelles)
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Hvad skal jeg
arbejde med?

Mange mennesker tror, at virtuelle verdener, ogsa
kaldet metaverser, kan vaere en andring, der kan
sammenlignes med forekomsten af internettet og vil
2ndre den made, vi arbejder og engagere os med
hinanden i fremtiden. | de sidste par ar - og iszer
siden COVID-19-pandemien — har mange offentlige
og private aktarer investeret massivt i disse sakaldte
«extended og augmenterede realities» og fremskyn-
det aendringer pa vores arbejdspladser og vaner.

Pa trods af denne ggede opmaerksomhed vil en sadan
transformation ikke ske pludseligt. Virtuelle verdener
vil bruge mange ar pa at udvikle sig til et realistisk
digitalt miljg af hegj kvalitet, og der er endnu ikke no-
get klart billede af, hvad metaverser kunne og burde

blive. EU og dets medlemsstater er forpligtet til at
udnytte potentialet i denne omstilling, forsta dens
muligheder, men ogsa de risici og udfordringer, den
indebaerer, samtidig med at de europaeiske borgeres
rettigheder beskyttes. Europa-Kommissionen har der-
for besluttet at indkalde et borgerpanel med det klare
formal at opfordre deltagerne til at besvare fglgende
spgrgsmal:

skal | opbygge en fzelles vision
om, hvordan gnskelige og retfzerdige virtuelle verde-
ner skal vaere. Med stette fra eksterne hgjttalere vil
| dykke dybere ned i en forstaelse af emnet, kontek-
sten for diskussionen, samt de udfordringer, vi star
over for i gjeblikket. Det er vigtigt, at du har mulighed
for at opleve virtuel virkelighed direkte selv og ud-
forske dens forskellige anvendelser, fortid, nutid og
fremtid i vores hverdag.

bygge videre pa den feel-
les vision fra forste made for at identificere, diskute-
re og prioritere vaerdier og principper, der skal lede
udviklingen af virtuelle verdener og begynde at ud-
forske handlingsomrader for at ggre denne vision til
virkelighed. Det vil her vaere afggrende at vaere ekstra
opmaerksom pa visse afvejninger mellem principper,
sektorer og/eller malgrupper og at huske pa de for-
skellige anvendelser af virtual reality i vores hverdag.
Vi vil invitere mange aktarer pa omradet, hvis input vil
veere vigtigt at give dig et stort omfang af perspek-
tiver og oplysninger om emnet. Dette made vil finde
sted 'online’ pa en virtual reality-platform: Malet er at
begynde at formulere de farste ideer til anbefalinger
om virtuelle verdener, mens du oplever det.



omdanne
ideerne til konkrete anbefalinger og udvikle et
katalog over foretrukne handlinger mod udvik-
lingen af gnskelige metaverser gennem fokus pa
vejledende principper og brugssager.

| lgbet af dette panel vil du opleve virtuel virke-
lighed og dens forskellige anvendelser i daglig-
dagen og modtage nok information til at disku-
tere de mulige virkninger, fordele og afvejninger
af metaverse og virtuelle verdener pa vores
hverdag - til arbejde, sundhed, uddannelse, fri-
tid, shopping, underholdning, politik mv. - samt
rollen som centrale offentlige og private aktarer
inden for og uden for EU i denne transformation.

Det forventede resultat af panelet er et szt vej-
ledende principper og tiltag for udviklingen af
virtuelle verdener i EU, baseret pa jeres erfarin-
ger, opfattelser og @nsker for fremtiden. Det vil
tage form af anbefalinger til Europa-Kommissio-
nen, som skal indga i et initiativ om emnet.
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3. Emnet: Hvad skal jeg vide om

Virtuelle
Verdener?

Nu, hvor du ved lidt mere om processen, kan vi fokusere pd selve emnet. Vi har sammensat
dette korte afsnit for at hjeelpe dig med at blive introduceret til fascinerende og omfattende
emne. Selvfolgelig kan vi ikke daekke alle aspekter pd fa sider, og du vil modtage mere
detaljerede oplysninger gennem hele panelet.

Hvad er metaverser? verdener kan forbindes med hinanden og blive et
Hvad er augmented reality? netvaerk af virtuelle verdener. Det vil sige, hvordan
Hvad er extended reality? de kan opfare sig som internettet, hvor din com-

puter forbinder med andre computere. Metaverse
Den farste person, som anvendte udtrykket me-  tager ogsa hejde for situationer, hvor et digitalt
taverse, var science fiction-forfatteren Neil Ste-  lag fgjes til vores fysiske virkelighed - dette szerli-
phenson, i sin roman fra 1992, Snowcrash. Tredi-  ge tilfzelde kaldes ofte "augmented reality”. Maske
ve ar senere harer vi nu ordene «metaverse» og  kender du det succesfulde augmented reality-spil,
«virtuelle verdener» mere og mere, da de begyn-  Pokemon Go, hvor du ser animerede figurer ga
der at dukke op overalt. Der er dog ingen enkelt  ned ad gaden via din mobiltelefon. Endelig hen-
og aftalt definition af, hvad de betyder! Derfor er  viser metaverse ogsa undertiden til et nyt ekono-
det sd interessant at fa dig involveret i panelet,  misk paradigme baseret pa decentralisering.
for vi har brug for din hjzelp til at styre udviklin-
gen af metaverser for at sikre, at de er retfaerdi- Hvad er sa specielt
ge, sikre og brugervenlige for europaeerne. ved metaverset?

| gjeblikket bruges virtuelle verdener mest i in-  Virtuelle verdener eller metaverser adskiller sig fra
dustrier som bil- og rumfart, savel som online-  eksisterende digitale miljeer pa tre vigtige mader:
spil og underholdning, hvor sanserne for syn og

harelse udfordres i et stadig mere realistisk og 1. Det har tendens

sofistikeret digitalt milje. | fremtiden vil den for- il at vaere mere fordybende

dybende kvalitet af virtuelle verdener blive for-  Virtual reality blander den fysiske verden med
bedret ved at involvere andre sanser som smag, virtuelle verdener og fordyber brugerne i en helt
lugt og bergring. Yderligere vil brugen af denne  anden verden, der kan udlese en staerk, fysisk

teknologi blive udvidet til andre samfundsomra- illusion om, at du er i et "rigtigt” rum med andre:
der sdsom uddannelse, sundhed, lzering, arbejde,  Du gar ikke "til de virtuelle verdener, du” treeder
kultur osv. ind” i dem. | fremtidige virtuelle verdener kan du

for eksempel dufte parfumen i parfumebutikken
| forhold til virtuelle verdener har ordet "meta-  eller maerke, hvordan en ting feles. Det er had
verse” normalt et bredere omfang. For det farste  fordybelse handler om - at bruge dine sanser
tager metaverser i betragtning, hvordan virtuelle  til at forstaerke oplevelsen. P& denne made vil

EXTENDED REALITY

MIXED REALITY
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VIRTUALITY

AUGMENTED
REALITY

VIRKELIGHEDEN - VIRTUALITY CONTINUUM



det f.eks. veere muligt at deltage i arrangemen-
ter, shoppe og arbejde i forskellige virtuelle ver-
dener. Disse aktiviteter vil vaere mere instinktive
og teettere pa vores fysiske oplevelser: Forskning
har vist, at augmented, mixed og virtual reality
har en stzerk indvirkning pa vores hjerne, folelser
og endda hormonniveauer.

2. De er ofte mere interaktive

Blandingen af digitale elementer pa den fysiske
verden skaber et nyt saet mulige interaktioner
for mennesker. Ikke kun til underholdningsformal,
men ogsa til at arbejde sammen, udvikle kunstne-
risk kreativitet, udfare simuleringer af medicinske
indgreb, kulturel bevarelse, miljgbeskyttelse eller
katastrofeforebyggelse og meget mere.

3. Mange af dem er vedholdende

de kan ikke rigtigt stoppes eller szettes pa hold og
eksisterer, selvom du ikke interagerer med dem.
De karer videre uden dig. Dette ger det meget an-
derledes end en digital oplevelse, der starter og
slutter med din interaktion, som f.eks. Zoom-op-
kald, computerspil eller teaterforestillinger.

| en ngddeskal er disse oplevelser som at veere |
internettet og ikke kun PA internettet.

Hvem styrer denne udvikling?

Spilindustrien har vaeret en frontleber, og
virtual reality er allerede meget udbredt i spil-
verdenen. Med det globale metaverse-marked,
der forventes at vokse fra ca. 36 mia. EUR i 2021
til nasten 900 mia. EUR i 2030, har globale
tech-giganter og telekommunikationsindustrien
en direkte gkonomisk og strategisk interesse i

virtuelle verdener, men mange andre industrier
vil sandsynligvis bruge virtuelle verdener til de-
res arbejde, herunder kulturelle, uddannelses-
maessige og sundhedssektorer.

Virksomheder - iszr i Nordamerika og @st-
og Sydestasien — er pa forkant med udviklingen af
Metaverset og straeber efter at udnytte den farste
fordel. EU er ngdt til at styre udviklingen af virtu-
elle verdener for at sikre, at de er retfeerdige, sikre
og brugervenlige for europaeerne. Europa er alle-
rede en staerk konkurrent inden for forskning og
innovation af sakaldt "middleware” og "software”
med mange hejteknologiske sma og mellemstore
virksomheder (SMV’er) savel som sterre teknolo-
givirksomheder. Europa har ogsa en konkurrence-
maessig fordel pa indhold med stor kulturel og
sproglig mangfoldighed sammen med et veeld af
dygtige kunstnere og skabere, der er afgerende
for at opbygge realistiske virtuelle verdener og
miljger, mens de balancerer forholdet mellem
virksomhedsinteresser og befolkningsrettigheder.

Hvad er de potentielle
konsekvenser af virtuelle
verdener for det europzeiske
samfund?

Mange eksperter mener, at virtuelle verdener bli-
ver "det naeste internet”: Vi ber ikke undervurde-
re, hvordan det kan andre vores mader at arbej-
de p3, lzere, nyde kultur, fa adgang til offentlige
tjenester og mere generelt, hvordan vi interage-
rer med hinanden. Som sadan vil virtuelle ver-
dener og metaverset have en indvirkning pa det
europaeiske samfund som helhed: Det medfarer
muligheder, men ogsa en raekke risici.
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Hvilke fordele kan vi forvente?

Hvor mange gange har du kaebt tgj online og frustre-
ret sendt det tilbage? Forestil dig, at du, fer du be-
stiller, kan prave outfittet virtuelt og se, hvordan det
passer praecist til din kropsform. Hvis du ikke kan lide
udskaeringen af bukserne, kan du preve et andet par
og kun bestille dem derefter. Det er et eksempel pa
de mange muligheder, som virtual reality kan tilbyde.
Et andet eksempel er de mader, som kunne give folk
mulighed for at arbejde pa tvaers af bade virtuelle
verdener og fysiske placeringer, uden hensyn til, hvor
de arbejder fra. Den fulde palette af muligheder, som
metaverser kunne give vores industrier, sundhedssy-
stemer, uddannelsessystemer eller for regeringer til
at engagere sig med deres borgere, vil labende udvik-
le sig over tid. Undersggelser har vist, at Extended Re-
ality-sektoren alene kan skabe op til 800.000 nye job
i Europa inden 2025. Der er ogsa et stort potentiale
for betydelige tidsbesparelser, og vi har alle brug for
tid til en bedre balance mellem arbejdsliv og privatliv.
Virtuelle verdener kan have potentiale til yderligere
inklusion. Nedenfor er nogle eksempler taget fra en
nylig undersagelse:

SUNDHEDSPLEJE - Virtuelle verdener vil hjzelpe
med hurtigere og mere praecise diagnoser samt te-
rapeutiske behandlinger. | Holland er der f.eks. blevet
anvendt flere VR-applikationer i den mentale sund-
hedssektor til kognitiv adfaerdsterapi, hvor laegefor-
sikringsselskaberne som minimum daekker en del af
omkostningerne. Forud for komplekse kirurgiske ind-
greb kan VR hjzlpe kirurger med at forberede sig pa
den nedvendige procedure, hvilket ger dem i stand til
at studere organers tredimensionelle modeller.

UDDANNELSE - Disse teknologier kan anvendes til
at ege effektiviteten af uddannelse til lavere omkost-
ninger og give bedre resultater pa omrader som f.eks.
uddannelse i softskills. For eksempel bruges det som
et traeningsredskab i klassevaerelser og ger det muligt
for eleverne at tage pa virtuelle udflugter. Indlzering af
fremmedsprog er et andet omrade, der hurtigt vinder
frem i den virtuelle verden. Brug af metaverser, nar
du studerer, har vist, at hukommelsesbevarelse gges?.
Hvis du kunne visualisere en kompleks opgave uden at
veere bange for at lave fejl, eller endda fordybe dig i en
virtuel verden for at hjzelpe dig med at fokusere, nar du
leeser til en eksamen, ville du veere interesseret?

KUNST OG DESIGN - Brugere fordyber sig i en vir-
tuel verden af museer, gallerier og arkiver, hvor de
oplever fglelsen af at vaere i et egentligt museum og
ser udstillingen pa en realistisk made. Arkitekter bru-
ger ogsa virtuelle verdener til at ga rundt i virtuelle

! Extended Reality: Opportunities, Success Stories and Challen-
ges (Health, Education), qui sont aussi valables pour les mondes
virtuels

2 https://link springer.com/article/10.1007/s10055-018-0363-2

3D-bygninger og fa et realistisk indtryk af deres struktur og plantegning,
mebler, dekorationer og endda hvordan skyggerne zendrer sig afhaengigt
af tidspunktet pa dagen.

LOGISTIK, INGENIGRARBEJDE OG PRODUKTION - Virksomheder
vil kunne uddanne medarbejdere over hele verden og samtidig i praktisk
brug af veerktgjer uden risiko for skader. For eksempel er VR en billig
og sikker made at forberede boreplatformsarbejdere og jagerflypiloter
til deres dyre og hajrisiko-arbejde. Virksomheder kan teste prototyper af
produktionslinjer eller komplekse arkitektoniske strukturer ved hjzelp af
en digital tvilling af processen til at opdage potentielle fejl, far du taender
for nye funktioner, hvilket reducerer tid og omkostninger.

SOCIAL INKLUSION - | virtuelle verdener er vi frie til at skabe, leve
og mgde andre gennem et digitalt alter ego - en avatar. En avatar re-
praesenterer os i de digitale verdener: Det kan vaere af et andet ken, med
eller uden handicap, menneske eller ej. De virtuelle verdener siges derfor
at vaere mere inklusivt end det fysiske eller 2D-digitale milje. Ikke alene
kan de give folk mulighed for at omdefinere deres identitet uden sociale
og fysiske byrder, men de kan ogsa veere et kraftfuldt redskab til at lade
folk opleve, hvad livet i andre menneskers sted kan vaere: for eksempel
till at lade folk opleve, hvordan livet er for syriske flygtninge, lancerede FN
VR-dokumentaren Skyer over Sidra.

SPORT OG REHABILITERING er andre omrader som er vigtige i virtu-
elle verdener. Under nedlukningen pga. COVID-19 var der mange menne-
sker, der deltog i virtuelle traeningshold som cykelgrupper, hvor de kunne
deltage i traeningssessioner- eller konkurrencer online, mens de snakkede
med deres venner. Rehabilitering har laenge vaeret et forskningsevne |
virtuelle verdener. Det er meget mere motiverende at vaere sammen med
ligesindede | en virtuel verden, nar du traener end at trene alene. De vir-
tuelle verdener hjzelper dig ogsa med at tracke dine fremskridt.




Hvad er de potentielle faldgruber?

Under hensyntagen til alle disse brugssager samt den virtuelle realitys fordybende og
intime karakter rejser virtuelle verdener eller metaverser vigtige risici for demokratiet
med sofistikerede dybe forfalskninger i politik og ekkokamre, nye fysiske og mentale
risici samt risikoen for at styrke de etiske og socio-économiques qui existent déja
dans la sphére numérique 2D, notamment la fracture numérique et l'isolement des
moins technophiles et des moins riches d’entre nous®.

Virtuelle verdener kan ogsa udgaere et nyt rum for ulovlige aktiviteter eller vaere en
grazone i forhold til juridiske og etiske spargsmals® og dette indebzerer vigtige risici
for vores grundlaeggende menneskerettigheder, sdsom grooming eller seksuelle over-
greb, misbrug af bgrn og andre sarbare mennesker, dedelige udfordringer, stalking
og cybermobning, arekraenkelse og misinformation, manipulation af valg, fremme
af spiseforstyrrelsesvaner, brug af platforme til at udspionere journalister, bias mod
et bestemt udseende eller ken, mod minoriteter og cyberkriminalitet, herunder svig®.
Disse trusler findes allerede i den digitale 2D-sfzere, men kan blive endnu mere ud-
talte i udvidede metaverser.

Da teknologigiganter investerer massivt i denne nye teknologi, er vi ogsa nadt til at
vaere opmaerksomme pa risikoen for magtmisbrug fra et lille antal store aktarer, der
kunne blive virtuelle verdeners fremtidige gatekeepers, der udelukker SMV'er fra dette
nye marked. Det indebaerer ogsa risici for beskyttelsen af vores personoplysninger, me-
taversernes frihed og dbenhed, men abner ogsa virtuelle rum for malrettet annoncering,
der er ngglen til en persons ensker, praeferencer og valg pa et underbevidst niveau.

3 - https://www.rathenau.nl/en/digitalisering/responsible-vr

4 https://www.europol.europa.eu/cms/sites/default/files/documents/Policing%20in%20the%20
metaverse%20-%20what%20law%20enforcement%20needs%20to%20know.pdf

> - https://www.linkedin.com/pulse/people-technologies-infrastructure-europes-plan-thrive-thierry-breton/
5. https://virtualtimes-h2020.eu/
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Pa toppen kan der opsta nye risici pa grund af meta-
versernes fordybende karakter: Hvad med de fysiske
og psykologiske konsekvenser af virtuelle relationer
pa arbejdspladsen, i skolen og uden for det? Kan vi
blive afhaengige af det eller miste kontakten til vir-
keligheden? Mere forskning er stadig nedvendig for
at vurdere de langsigtede konsekvenser af VR-brug
pa vores sind og vores krop. Et EU-finansieret forsk-
ningsprojekt har vist, at for meget tid i virtuelle ver-
dener kan aendre vores opfattelse af tid, fremskynde
den, men ogsa forarsage hgjere hjertefrekvenser®.
Samtidig ville virtuel virkelighed fare til hajere niveau
af folelsesmaessigt engagement, iszer i forhold til
"2D"-digital virkelighed.

Hvad er der allerede pa
plads med hensyn til politik?

Det digitale arti

EU har allerede truffet en raekke foranstaltninger in-
den for databeskyttelse og grundlaeggende rettighe-
der, digitale tjenester og industripolitik til at ledsage
udviklingen af nye teknologier i EU. Europa-Kom-
missionen har navnlig opstillet mal for at opbygge
Europas modstandskraft samt styrke virksomheder
og mennesker i en menneskecentreret, baeredygtig
og mere velstaende digital fremtid. Initiativet hed-
der Det digitale arti 2030 og opstiller konkrete mal
for digitale feerdigheder, digital transformation af
virksomheder, digital infrastruktur og digitalisering af
offentlige tjenester i alle 27 medlemsstater. Hvis du
vil vide mere, er her nogle vigtige EU-love, der ogsa er
relevante for dit arbejde:

1. Den generelle databeskyttelsesforordning
(GDPR), som beskytter enkeltpersoners ret
til at bestemme, hvad der sker med deres
egne online-data.

2. Digital Services Act (DSA) og Digital
Markets Act (DMA) har til formal at skabe et
sikrere digitalt rum, hvor grundlaeggende
rettigheder for brugerne er beskyttet (DSA)
og at skabe lige vilkar for Europas virksom-
heder (DMA). DSA er en af de seneste
tiltag, som Europa-Kommissionen har
truffet: Inden den 17. februar 2023 skal
store sociale platforme rapportere til
Europa-Kommissionen, hvor mange aktive
brugere de har i EU, og senest i september
2023 skal de vurdere risiciene tjenester kan
udgere for samfundet eller blive udsat for
sanktioner.

3. Formalet med den kommende lov om kunstig
intelligens (Al)er at sikre, at Al-systemer,
der markedsfares i EU, er sikre og overholder
geeldende lovgivning om grundlzeggende
rettigheder og EU-vaerdier.
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EU’s ramme for digitale
rettigheder og principper

Underskrivelsen af den europaeiske erkleering om digitale
rettigheder og principper afspejler vores faelles mal om
en digital transformation, der saetter mennesker forst. De
rettigheder, der er anfort i vores erklzering, er garanteret
for alle i EU, bdde online og offline. Og de digitale
principper, der er nedfaeldet i erklaeringen, vil vejlede os i
vores arbejde med alle nye initiativer.”
Ursula von der Leyen,
formand for Europa-Kommissionen

Siden december 2022 har EU veeret udstyret med den euro-
piske erklaering om digitale rettigheder og principper’.
Denne erklzering praesenterer EU’s engagement i en sikker og
baeredygtig digital omstilling og ber vaere med til at guide
dit arbejde under panelet. De digitale rettigheder og prin-
cipper, der er skitseret i erklzeringen, supplerer eksisterende
rettigheder og EU-principper, sdsom dem, der er forankret i
EU-traktaterne, EU’s charter om grundlaeggende rettigheder
og databeskyttelses- og privatlivslovgivningen (GDPR). De
udger en referenceramme for europaeerne om deres digitale
rettigheder samt vejledning for EU-medlemsstaterne og for
virksomhederne med henblik pa at na malene for det digitale
arti 2030. De har til formal at hjzelpe alle i EU med at fa mest
muligt ud af den digitale transformation og at fremme en
bzeredygtig, menneskecentreret vision for den digitale trans-
formation. Rettigheder og principper er:

1. At satte mennesker og deres rettigheder

i centrum for den digitale transformation

Stette til solidaritet og inklusion

Garantir la liberté de choix en ligne

Fremme deltagelse i det digitale offentlige rum
@get sikkerhed, tryghed og empowerment

af enkeltpersoner

6. Fremme af den digitale fremtids baeredygtighed

uhsWwN

Hvad kan vi gore?
Hvilke vaerktajer og handlinger er pG bordet?

|
"Vores europaeiske mdde at fremme de virtuelle verdener
pa er tredobbelt: Mennesker, teknologier og infrastruktur”
Thierry Breton,
EU-kommisseer for det indre marked®

Som naevnt i formand von der Leyens State of the Union-tale
er virtuelle verdener, ogsa kaldet metaverser, en af de presse-
rende udfordringer, vi star over for, og Kommissionen er fast
besluttet pa at se pa denne nye digitale mulighed. Med de
eksisterende lovgivninger og erklaeringer naevnt ovenfor har
EU allerede steerke reguleringsveerktgijer til det digitale rum,
men udviklingen af virtuelle verdener rejser nye spargsmal for
EU og dets medlemsstater.

Sidelebende med borgerpanelet har Europa-Kommissionen
derfor besluttet at ivaerksaette en omfattende overvejelse og
hering med erhvervslivet, civilsamfundet, den akademiske
verden og forskere om visionen og forretningsmodellen for
en europaeisk infrastruktur for metaverser. Sammen med re-
sultaterne af din dreftelse i borgerpanelet vil resultaterne af
denne hgring indgd i et ikke-lovgivningsmaessigt initiativ, der
er planlagt til andet kvartal af 2023.

Hvad er din rolle i denne proces?

Du behgver ikke at vaere ekspert i virtuelle verdener eller EU’'s
digitale politikker, og vi forventer ikke, at du kender til de for-
anstaltninger og initiativer, der er anfert ovenfor. Som medlem
af borgerpanelet far du mere information fra oplaegsholdernes
oplaeg og svar pa dine spgrgsmal og far mulighed for at op-
leve virtual reality pa ferste hand. Du vil kunne diskutere EU’s
rettigheder og principper, deres anvendelse i virtuelle verdener,
fordele og ulemper ved forskellige mulige brugstilfzelde af vir-
tuel virkelighed i vores daglige liv og gennemfarligheden og an-
skeligheden af forskellige foranstaltninger.

Resultatet af dit arbejde vil vaere et szet foretrukne retninger,
vejledende principper og anbefalinger til at pavirke fremtidige
EU-foranstaltninger pa virtuelle verdener og for at sikre euro-
pzeiske borgeres rettigheder og forventninger til en trovaerdig,
retfeerdige og abne metaverser.

Deres rolle er derfor at vaere nysgerrig, stille spgrgsmal, delta-
ge i dreftelser med andre europzeere, vaere aben over for for-
skellige synspunkter og argumenter og inddrage Deres egne
erfaringer og opfattelser af den virtuelle virkelighed i denne
strategiske refleksion for EU.

7 https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_en

and https://ec.europa.eu/commission/presscomer/detail/en/ip_22_7683

8 . https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/de/STATEMENT_22_5525
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4. Praktisk

information

Vi glaeder os til at byde dig velkommen til naeste generation af de europziske
borgerpaneler, der starter fredag den 24. februar i Bruxelles, Belgien.
Vi sender dig de praktiske oplysninger til forberedelse af din rejse og din
madedeltagelse.

1. PR.

Der vil blive udbetalt dizeter (en godtgerelse til daek-
ning af leveomkostninger) pa 90,00 euro pr. konfe-
rence og rejsedag. Dizeterne udbetales efter deltagel-
se i madet baseret pa en deltagerliste.

2. LOGISTIK

REJSEFORBEREDELSER

Du har eller vil modtage din rejseplan og e-billet.
Hvis du har yderligere spasrgsmal vedrgrende
dine rejseforberedelser, bedes du kontakte os pa
info@futureeu.events

TRANSPORT

Omstigning ved ankomsten: Ved ankomsten til luft-
havnen/togstationen, vil veertinder med den nzeste
generation af de europaeiske borgerpaneler velkomst
bord (plakat) byde dig velkommen og ledsage dig
til transferbussen. Hvis du steder pa vanskeligheder
med at finde veertinderne, bedes du ringe pa 00 32
- 478 79 68 53 eller 00 32 - 478 79 68 63 mellem
7:00 og 21:00

Med fly: Nar du har hentet din bagage i lufthavnen, be-
des du ga til den informationsskranke, der er tilgeengelig
i ankomstterminalen, hvor vores veertinder venter dig.

Med tog: Pa Midi Bruxelles-stationen skal ga hen til
cafeteriet Prét a Manger, hvor vores veertinder med
konferencens velkomstskilt og fremmade venter pa dig.

Nar du er i Bruxelles: Fra hotellerne til Europa-Kom-
missionens lokaler vil der blive organiseret gruppe-
transport med en shuttlebus fra hotellerne til konferen-
cebygningen. Du bedes made op i hotellets lobby inden
planlagt afgangstidspunkt. Vores team vil vise dig vejen
til shuttlebussen. Hvis du foretraekker at rejse til Euro-
pa-Kommissionens lokaler pa egen hand, bedes du al-
ligevel underrette vores supportteam, inden du rejser.

Nar du er i Bruxelles: De l'événement social aux
hétels. Aprés la réunion, des événements sociaux
peuvent étre prévus et des transferts de groupe par
une navette entre les locaux de la Commission euro-
péenne et le lieu de réunion seront organisés. Apres le
diner, des transferts de groupe en navette du restau-
rant vers les hétels seront organisés.

Transferts au départ : Fra den sociale begivenhed til
hotellerne. Efter medet kan der planlaegges sociale
arrangementer, og der vil blive organiseret grup-
petransport med shuttlebus fra Europa-Kommissi-
onens lokaler til stedet. Efter middagen arrangeres
gruppetransport med shuttlebus fra restauranten til
hotellerne.

INDKVARTERING

Vores team vil byde dig velkommen ved din ankomst
til hotellet, give dig en trykt dagsorden og alle rele-
vante oplysninger. Der er reserveret et enkelt vaerelse
med morgenmad og gratis tradlgs internetadgang
til dig. Se din booking-e-mail. Bemeaerk, at alt ekstra-
udstyr (f.eks. minibar, roomservice, telefon, hotelbar,
vaskeriservice, tidlig indtjekning eller sen udtjekning
osv.) er for din egen regning og vil ikke blive daekket
af arrangererne. Du bedes afregne alle ekstra udgif-
ter direkte pa hotellet.

VIGTIGT: Officiel indtjekningstid er kl. 15:00 og
udtjekningstid er kl. 12:00 pa afrejsedagen. Vo-
res personale vil vaere til stede pa hotellet for at
hjaelpe, hvis det er nedvendigt. Hvis du ankommer
tidligere, vil hotellet gore deres bedste i forhold
til den aktuelle varelsesbelagning. lkke desto
mindre kan der forekomme ventetid, og du er
velkommen til at efterlade din bagage og vente
i hotellets lobby.



3. DIVERSE
o Dresscode

Du bedes medbringe smart-afslappet tgj til mader-
ne, en varm jakke og et tarklaede til indenders og en
vandtaet vinterfrakke samt varme behagelige sko og
paraplyer til udenders brug. Temperaturerne i februar
vil sandsynligvis ligge omkring 7 °C og en gennem-
snitlig laveste temperatur pa 4 °C.

o Drikkevand
Vandhanevandet er sikkert at drikke i Belgien. Fla-
skevand eller filtreret vand er let tilgeengeligt og vil
blive tilbudt under alle mader, maltider og sociale
arrangementer.

o Tidszone
Aktuel tid er CET - Centraleuropaeisk tid (UTC/GMT
+1 time).

o Turistinformation
Bruxelles er rig pa historie, arkitektur, gastronomi,
kultur og meget mere! Hvis du opholder dig i Bru-
xelles i weekenden, er du velkommen til at besage
Bruxelles-hovedstadsregionens hjemmeside for at
opdage alle de kulturelle aktiviteter, der er tilgeenge-
lige under dit ophold.
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o Kontakt
Vores team vil besta af flere personer og veertinder,
der vil veere tilgeengelige for og under hele madet.
Skulle du stgde pa problemer ved ankomsten, eller
din flyafgangstid er zendret, er du velkommen til at
kontakte os via e-mail: info@futureu.events

« Fortolkning
Madet vil veere tilgaengeligt pa 24 sprog takket vaere
et professionelle tolkehold. Du bedes szette tempoet
ned og undga at tale for hurtigt under dit mede.

4. ADGANG TIL BYGNINGEN

Madet finder sted i Europa-Kommissionens lokaler i
Bruxelles. Se dagsordenen for mere information om
de ngjagtige bygninger og veerelser. Europa-Kom-
missionens bygning er tilgeengelig med et V-pass. En
V-pass-e-mail vil blive sendt til dig far begivenheden.
Glem ikke at registrere dig via denne e-mail for at
faerdiggare processen og fa din V-pass-QR-kode. Hvis
du ikke har modtaget dit V-pass, bedes du kontakte
os via e-mail: info@futureu.events.

Bemaerk, at det kan tage mindst 20 minutter at gen-
nemfere sikkerhedstjekket og ankomme til madelo-
kalet. Sikkerhedsfolkene vil bede om dit V-pas og dit
id-kort.

Alle deltagere:

- skal fremvise et gyldigt pas eller id-kort, inden de
gar ind i bygningen

- skal underkastes sikkerhedskontrol ved indgangs-
partiet

- rades til at medbringe opfordringsskrivelsen eller
ethvert andet dokument, der klart angiver deres
deltagelse (f.eks. tilmeldingsmail)

5. HELPDESK,
INTERNETADGANG

Der vil veere en helpdesk ved indgangen til veerelser-
ne. Vores kolleger og teamet af vaertinder hjzelper dig
med at finde vej, med at modtage dokumenter eller
med eventuelle yderligere spargsmal, du matte have.
Du kan fa adgang til internettet via Wi-Fi-hotspots,
som deles pa mededagen.

6. TILGANGELIGHED
Europa-Kommissionens lokaler er fuldt tilgeengelige
for handicappede. Nar du tilmelder dig online, be-
des du angive dit seerlige behov, og vores tjenester
vil bestraebe sig pa at byde dig velkommen sa godt
som muligt.
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Hvem er det,
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Emneafsnittet blev udarbejdet af organisationsteamet med input fra et
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Fabien BENETOU,

Uafhaengig WebXR-ekspert, Belgien

Caterine HASSE,

Aarhus Universitet, Institut for Uddannelse, Danmark

Rehana SCHWINNINGER-LADAK,

Europa-Kommissionen, Generaldirektoratet for Kommunikationsnet,
Indhold og Teknologi, Luxembourg

Franck STEINICKE,

Universitetet i Hamborg, Institut for Informatik, Tyskland

Mariétte VAN HUIJSTEE,

Rathenau Institute, Holland

Sara Lisa VOGL,

Virtual Reality-kunstner, Women in Immersive Technologies Europe, Danmark
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