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EUROPEISKA MEDBORGARPANELEN OM VIRTUELLA VARLDAR

Om den
har

INTRODUKTION TILL DEN NYA GENERATIONEN

AV EUROPEISKA MEDBORGARPANELER

Medborgarpaneler dar en demokratisk innovation som satter medborgarna
i centrum for det offentliga beslutsfattandet. | det héar avsnittet ger vi dig
en kort 6versikt dver hur sadana processer fungerar.

UPPGIFTEN: VAD SKA JAG ARBETA MED?
Europeiska kommissionen har samlat er for att utféra en specifik uppgift:
har ar uppgiften som ni bjudits in att utféra.

AMNE: VAD BEHOVER JAG VETA OM VIRTUELLA VARLDAR?

Du behdver inte vara eller bli expert for att bidra pa ett meningsfullt satt till
medborgarpanelen, men det ar viktigt att du kanner till en del grundlaggande
information om dmnet. | det har avsnittet far du information om de viktigaste
utmaningarna och méjligheterna i samband med utvecklingen av virtuella vérldar.

PRAKTISK INFORMATION

Vi hoppas kunna goéra din resa och ditt deltagande sa smidigt som mgjligt.
Det hér avsnittet handlar om transport, boende, dagtraktamenten och andra
praktiska fragor som du behéver tanka pa.

VEM ORGANISERAR DEN HAR PANELEN?
Det ar viktigt att du vet vilka institutioner och organisationer som ar ansvariga
for de har panelerna.
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. Introduktion till glen
nya generationen

av europeiska
medborgarpaneler

Vad ar de europeiska
medborgarpanelerna?

| Europeiska kommissionens medborgarpaneler
samlas slumpmassigt utvalda medborgare fran
alla 27 EU-medlemsstater for att diskutera vik-
tiga kommande forslag pa EU-niva. P& grundval
av dessa gransoverskridande kontakter kommer
medborgarna med rekommendationer som Eu-
ropeiska kommissionen kommer att beakta nar
den faststaller sina politiska mal och sin konkre-
ta politik.

Under 2021-22 sammankallade Europeiska
unionen fyra paneler vid konferensen om Euro-
pas framtid. Dar samlades 800 slumpmassigt
utvalda medborgare i fyra europeiska med-
borgarpaneler, som traffades under tre mo-

tessessioner. Deltagarna delade - pa sitt eget
sprak - med sig av sina perspektiv och idéer om
ekonomi, social rattvisa, jobb, utbildning, kultur,
ungdom, idrott, digital omvandling, EU-demo-
krati, varderingar, sakerhet, rattsstatsprincipen,
klimatférandringar, halsa, migration och EU:s
roll i varlden. | slutet av panelerna formulera-
de medborgarna 178 rekommendationer, som
senare resulterade i 49 forslag och mer an
300 tillhérande atgarder.

En ny generation
medborgarpaneler

Konferensens europeiska paneler var en banbry-
tande demokratisk process pa europeisk niva som
satte medborgarna i centrum fér utformningen av
Europeiska unionens framtid.




De medborgare som deltog i konferensen efter-
lyste liknande och oftare forekommande méjlig-
heter att delta i EU:s politiska beslutsfattande i
framtiden. Som svar pa detta tillkdnnagav Eu-
ropeiska kommissionens ordférande Ursula von
der Leyen en ny generation medborgarpaneler
som ska samrada med slumpmassigt utvalda
medborgare om vissa viktiga forslag pa europe-
isk niva. De medborgarpaneler som var centrala
for konferensen (om Europas framtid) &r nu ett
regelbundet inslag i vart demokratiska liv, vilket
hon konstaterade i sitt tal om tillstandet i unio-
nen i september 2022.

Den nya generationen medborgarpaneler syftar
till att bygga vidare pa tidigare erfarenheter.
Tre nya paneler tillkdnnagavs, som kommer att
sammantrada under tre sessioner vardera. Den
har gangen kommer medborgarpanelerna att
behandla mer konkreta politiska fragor och foku-
sera pa matavfall, virtuella varldar och rorlighet
i utbildningssyfte. Deltagarna kommer att kunna
kommunicera med varandra pa sina egna sprak,
med hjalp av tolkar.

Hur fungerar
medborgarpanelerna?

Varje panel bestar av 150 slumpmassigt utvalda
medborgare fran alla EU:s medlemsstater, varav
en tredjedel dr yngre dn 26 ar, for att represen-
tera Europas framtida generationer.

Medborgarpanelen kombinerar samarbete i
smagrupper (ca 12 personer) med arbete i

plenum (alla 150 deltagare tillsammans). For
att genomfora detta arbete kommer paneldel-
tagarna att fa stod av ett faciliteringsteam.
Det har teamet bestar av experter pa att gora
grupparbete mer dynamiskt, for att fa ut det
basta av varje individ och av gruppen som hel-
het. De kommer ocksa att ge medborgarna en
rad verktyg for samarbete och kollektivt be-
slutsfattande.

Som paneldeltagare ar det viktigt att du forstar
att denna process inte &r avsedd att gora dig till
expert pa amnet. Du far grundlédggande kunska-
per i dmnet och utifran dina egna varderingar
och livserfarenheter kommer du att kunna ge
rekommendationer.

Medborgarpanelen
om virtuella varldar

Som du redan vet dr du panelmedlem i panel 2
om virtuella varldar. Andra medborgare har valts
ut till panel 1 och 3, som behandlar andra amnen.

| den hér panelen traffas ni for tre sessioner. Tva
av sessionerna kommer att dga rum pa plats (i
Bryssel) och en session kommer att genomféras
virtuellt (online):

e Session 1:

24 - 26 februari (pd plats i Bryssel)
e Session 2:

10 - 12 mars (online)
e Session 3:

21 - 23 april (pé plats i Bryssel)
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Vad ska jag arbeta med?

Manga tror att virtuella varldar, dven kanda som
metaversum kan vara en férandring som kan jamfo-
ras med utseendet pa internet och kommer att for-
andra hur vi arbetar och engagerar oss med varan-
dra i framtiden. Under de senaste aren — och sarskilt
sedan COVID-19-pandemin - har manga offentliga
och privata akt6rer investerat massivt i dessa sa
kallade "utvidgade och forstéarkta verkligheter”, vil-
ket paskyndar foréndringar pa vara arbetsplatser
och vanor.

Trots denna 6kade uppmarksamhet kommer en sa-
dan omvandling inte att ske plétsligt. Virtuella varl-
dar kommer att ta manga ar att utvecklas till en

hogkvalitativ, realistisk digital miljé, och det finns
annu ingen tydlig bild av vad metaversum kan och
bér bli. EU och dess medlemsstater har atagit sig
att utnyttja potentialen i denna omvandling, forsta
dess mojligheter, men ocksa riskerna och utmaning-
arna som den medfor, samtidigt som de europeiska
medborgarnas rattigheter skyddas. Europeiska kom-
missionen har darfér beslutat att sammankalla en
medborgarpanel med det tydliga malet att uppma-
na deltagarna att besvara féljande fraga:

kommer ni att bygga en ge-
mensam vision om hur énskvarda och réttvisa vir-
tuella varldar ska vara. Med stoéd av externa talare
kommer du att dyka djupare in i att forsta amnet,
sammanhanget for diskussionen, samt de utma-
ningar som vi just nu star infér. Det &r viktigt att du
far mojlighet att sjalv direkt uppleva virtuell verk-
lighet och utforska dess olika anvandningsomraden,
forflutna, nutid och framtid, i var vardag.

kommer ni att bygga
vidare pa den gemensamma visionen fran session
1 for att identifiera, diskutera och prioritera varde-
ringar och principer som ska styra utvecklingen av
virtuella vérldar och bérja utforska handlingsom-
raden for att gora denna vision till verklighet. Har
ar det viktigt att vara extra uppmarksam pa vissa
avvdagningar mellan principer, sektorer och/eller
malgrupper och att komma ihag de olika anvand-
ningsomradena for virtuell verklighet i var vardag.
Vi kommer att bjuda in manga aktérer pa omradet,
vars bidrag blir viktiga for att ni ska fa ett brett ut-



bud av perspektiv och information om damnet.
Denna session kommer att dga rum "online” pa
en plattform for virtuell verklighet: malet ar att
borja formulera de forsta idéerna fér rekom-
mendationer om virtuella varldar, samtidigt
som man upplever det.

kommer ni att
forvandla idéerna till konkreta rekommenda-
tioner och utveckla en katalog éver foredragna
atgarder for utveckling av 6nskvarda metaver-
sum genom fokus pad végledande principer och
anvandningsfall.

Under denna panel kommer ni att uppleva vir-
tuell verklighet och dess olika anvandningsom-
raden i det dagliga livet och fa tillrackligt med
information for att diskutera mgjliga effekter,
fordelar och avvagningar, av metaversum och
virtuella varldar pd var vardag - fér arbete, hal-
sa, utbildning, fritid, shopping, underhallning,
politik etc. — samt rollen som viktiga offentliga
och privata aktorer, inom och utanfér EU, i den-
na omvandling.

Det forvantade resultatet av panelen dr en
uppsattning vagledande principer och atgarder
for utvecklingen av virtuella varldar i EU, som
bygger pd era erfarenheter, uppfattningar och
onskemal for framtiden. Det kommer att ta for-
men av rekommendationer till Europeiska kom-
missionen som ska anvandas som underlag for
ett initiativ i @mnet.
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3. Amne: Vad behdver jag
veta om V1T tuella
varldar?

Nu ndr du vet lite mer om processen, ldt oss fokusera pd sjélva émnet. Vi har sammanstdillt
detta korta avsnitt fér att hjdlpa dig att komma in i detta fascinerande och omfattande
dmne. Vi kan naturligtvis inte técka alla aspekter pd ndgra fa sidor, och du kommer att fé
mer detaljerad information under denna panel.

Vad ar metaversum?
Vad ar forstarkt verklighet?
Vad ar utékad verklighet?

Den forsta personen att introducera termen me-
taversum var science fiction-forfattaren Neil
Stephenson i sin roman Snowcrash fran 1992.
Trettio ar senare hor vi nu orden "metaversum”
och "virtuella varldar” mer och mer nér de borjar
dyka upp overallt. Det finns dock ingen enskild och
overenskommen definition av vad de ar! Det ar
darfor det &r sa intressant att ni deltar i panelen,
eftersom vi behover er hjélp for att styra utveck-
lingen av metaversum och se till att de &r rattvisa,
sakra och anvandarvénliga fér européemna.

For ndrvarande anvands virtuella varldar framst
inom branscher som bil- och flygindustrin, samt
inom onlinespel och underhallning, dér syn- och
horselsinnet anvands i en allt mer realistisk och
sofistikerad digital miljo. | framtiden kommer den
uppslukande kvaliteten pa virtuella varldar att
forbattras genom att andra sinnen som smak,
lukt och beréring involveras. Vidare kommer an-
vandningen av denna teknik att utvidgas till andra
samhallsomraden som utbildning, halsa, ldarande,
arbete, kultur etc.

BLANDAD VERKLIGHET

VERKLIG
MILJO

FORSTARKT
VERKLIGHET

UTOKAD VERKLIGHET

FORSTARKT
VIRTUALITET

| jamforelse med virtuella varldar har ordet "me-
taversum” vanligtvis en bredare rackvidd. Forst
overvager det hur virtuella varldar kan anslutas till
varandra och bli ett natverk av virtuella varldar.
Det vill séga hur de kan bete sig som internet, dar
din dator ansluter till andra datorer. Metaverse tar
ocksa hansyn till situationer dar ett digitalt lager
laggs till var fysiska verklighet - det har speciella
fallet kallas ofta for "augmented reality”. Kanske
kdnner du till det framgangsrika augmented rea-
lity-spelet Pokemon Go, dér du ser animerade ka-
raktérer som gar ner pa gatan via din mobiltelefon.

Vad ar det som ar
sa speciellt med metaverum?

Virtuella varldar eller metaversum skiljer sig fran
befintliga digitala miljoer pa tre viktiga satt:

1. De tenderar att vara mer uppslukande:
virtuell verklighet (VR) blandar den fysiska varl-
den med virtuella varldar och uppslukar anvan-
darna helt och hallet i en helt annan varld som
kan ge en stark fysisk illusion av att man be-
finner sig i ett "verkligt” rum tillsammans med
andra: man "gar” inte in i metaversumet, man
"kliver in” i det. | framtidens virtuella varldar

VERKLIGHETEN-VIRTUALITET KONTINUUM



kommer du att kunna dofta pa parfymer i par-
fymbutiken eller kdnna och ta pa ett foremal:
det &r vad uppslukning handlar om - att anvan-
da dina sinnen och férstarka upplevelsen. Dessa
aktiviteter kommer att vara mer instinktiva och
narmare vara fysiska erfarenheter: forskning har
visat att forstarkt, blandad och virtuell verklighet
har en stark inverkan pa var hjarna, kadnslor och
till och med hormonnivaer.

2. De ar ofta mer interaktiva:
Blandningen av digitala element i den fysiska
varlden skapar en ny uppsdttning méjliga in-
teraktioner for manniskor. Inte bara fér under-
hallningséndamal, utan ocksa for att arbeta
tillsammans, utveckla konstnarlig kreativitet, te-
leportera din avatar till andra platser, genomféra
simuleringar av medicinska ingrepp, kulturellt
bevarande, miljoskydd eller katastrofférebyg-
gande och mycket mer.

3. Manga av dem ar bestaende:

de kan inte riktigt stoppas eller sattas pa is, dven
om du inte interagerar med dem. De fortsatter att
verka utan dig. Detta gor det mycket annorlunda
fran en digital upplevelse som bérjar och slutar
med din interaktion, till exempel Zoom-samtal,
datorspel eller teaterforestallningar.

| ett notskal ar dessa upplevelser som att vara |
internet och inte bara PA internet.

Vem styr denna utveckling?

Spelindustrin har varit en féregangare, och
virtuell verklighet anvénds redan flitigt i spelvarl-
den. Med den globala metaversummarknaden
som forvdntas vaxa fran ungefar 36 miljarder

euro 2021 till nastan 900 miljarder euro 2030
har globala teknikjattar och telekommunika-
tionsindustrin ett direkt ekonomiskt och strate-
giskt intresse for virtuella véarldar, men manga
andra branscher kommer sannolikt att anvanda
virtuella varldar for sitt arbete, inklusive kultur-,
utbildnings- och hélsovardssektorer.

Foretag - sarskilt i Nordamerika och Ost- och
Sydostasien - ligger i framkant av utvecklingen av
virtuella varldar och syftar till att dra nytta av for-
stagangsfordelen. EU maste styra utvecklingen av
virtuella varldar for att se till att de ar rattvisa, sak-
ra och anvandarvanliga for européerna. Europa ar
redan en stark utmanare inom forskning och inn-
ovation av sa kallad "middleware” och "mjukvara”
med manga hégteknologiska sma och medelstora
foretag samt storre teknikféretag. Europa har ocksa
en konkurrensfordel nar det géller innehall med en
stor kulturell och spraklig mangfald, tillsammans
med en mangd skickliga konstnérer och kreatorer
som dar viktiga for att bygaa tilltalande realistiska
virtuella varldar och digitala miljéer, samtidigt som
man balanserar forhallandet mellan féretagens in-
tressen och medborgarnas rattigheter.

Vilka ar de virtuella varldarnas
potentiella effekter pa det
europeiska samhallet?

Manga experter tror att virtuella varldar kom-
mer att bli “nasta internet”: vi bor inte under-
skatta hur de kan forandra vart satt att arbeta,
léra oss, njuta av kultur, fa tillgang till offentliga
tjanster och mer allmant hur vi umgas med var-
andra. De virtuella varldarna kommer darfor att
paverka det europeiska samhaéllet i stort, vilket
innebdr mojligheter men ocksa ett antal risker.
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Vilka férdelar kan vi férvénta oss?

Hur manga ganger har du kopt pa natet och skick-
at tillbaka dem frustrerad? Forestall dig att du inn-
an du bestéller kan prova kladerna virtuellt och se
hur de passar just din kroppsform! Om du inte gillar
byxans snitt kan du prova en annan och bara bestal-
la den forst da. Detta ar ett exempel pa de manga
mojligheter som virtuell verklighet kan erbjuda. Ett
annat exempel dr de nya satt som gor det mdjligt
for manniskor att arbeta bade i virtuella varldar och
pa fysiska platser, oavsett varifran de arbetar. Hela
utbudet av mdjligheter som metaversumet kan ge
for vara industrier, halso- och sjukvardssystem, ut-
bildningssystem eller for regeringar att engagera sig
med sina medborgare kommer kontinuerligt att ut-
vecklas over tiden. Studier har visat att enbart sek-
torn utokad verklighet kan skapa upp till 800 000 nya
jobb i Europa till 2025. Det finns ocksa stora mojlig-
heter till betydande tidsbesparingar, och vi behover
alla tid for en béttre balans mellan arbete och privat-
liv. Virtuella varldar kan ha potential till ytterligare in-
kludering. Nedan féljer nagra exempel fran en nyligen
genomférd studiel:

SJUKVARD - virtuella varldar kommer att hjdlpa till
med snabbare och mer exakta diagnoser samt tera-
peutiska behandlingar. | Nederldnderna har till exem-
pel flera VR-applikationer anvants inom mentalvar-
den for att tillhandahalla kognitiv beteendeterapi, dar
sjukforsakringsbolagen técker atminstone en del av
kostnaderna. Infér komplexa kirurgiska ingrepp kan
VR hjalpa kirurger att forbereda sig for det nddvandi-
ga forfarandet, sa att de kan studera organens tredi-
mensionella modeller.

UTBILDNING - denna teknik kan anvandas for att
oka effektiviteten i utbildningen till lagre kostnad och
ge battre resultat pa omraden som utbildning i mjuka
fardigheter. Den anvands till exempel som ett tra-
ningsverktyg i klassrum och gér det méjligt for elever
att gora virtuella utflykter. Ldrande av frdmmande
sprak dr ett annat omrade som snabbt vinner mark
i den virtuella véarlden. Att anvanda metaversum ndr
man studerar har visat att minnesretention okar2.
Om du kunde visualisera en komplex uppgift utan
att vara radd for att géra misstag, eller till och med
fordjupa dig i en virtuell varld for att hjdlpa dig att
fokusera nar du studerar for en tentamen, skulle du
vara intresserad?

KONST OCH DESIGN - Anvandarna fordjupar sig i
en virtuell varld av museer, gallerier och arkiv dér de
upplever kdnslan av att vara i ett verkligt museum
och tittar pa utstallningen pa ett realistiskt satt. Arki-
tekter anvander ocksa virtuella varldar for att ga runt

1. Utvidgad verklighet: mojligheter, framgangshistorier och
utmaningar (halsa, utbildning), som ocksa galler for virtuella
varldar

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

i virtuella 3D-byggnader och fa ett realistiskt intryck av deras struktur och
planlésning, maébler, dekorationer och till och med hur skuggorna forand-
ras beroende pa tid pa dygnet.

LOGISTIK, TEKNIK OCH TILLVERKNING - féretag kommer att kunna
utbilda personal 6ver hela véarlden och samtidigt i praktisk anvandning av
verktyg utan risk for skador. VR ar till exempel ett billigt och sakert sétt att
forbereda borrplattformsarbetare och stridsflygpiloter for deras hdgkost-
nadsarbete med hdg risk. Féretag kommer att kunna testa prototyper av
produktionslinjer eller komplexa arkitektoniska strukturer med hjélp av en
digital tvilling av processen for att upptécka potentiella fel innan de slar
pa nya funktioner, vilket minskar tid och kostnader.

SOCIAL INKLUDERING - Di virtuella varldar ar vi fria att skapa, leva
och traffa andra genom ett digitalt alter ego — en avatar. En avatar re-
presenterar oss i de digitala varldarna: den kan vara av ett annat kén,
med eller utan funktionshinder, mansklig eller inte. Virtuella varldar sags
darfor vara mer inkluderande &n den fysiska eller 2D-digitala miljon. De
kan inte bara ge méanniskor mdjlighet att omdefiniera sin identitet utan
sociala och fysiska hinder, utan kan ocksa vara kraftfulla verktyg for att
lata manniskor uppleva hur livet kan se ut i andras situationer: for att
lata méanniskor uppleva hur livet ser ut for syriska flyktingar lanserade till
exempel FN VR-dokumentéren Clouds over Sidra.

SPORT OCH REHABILITERING &r andra omraden som dr viktiga i vir-
tuella varldar. Under sparrtiden fér COVID-19 var det manga som gick
med i virtuella gymklasser, t.ex. cykelgrupper dar de kunde delta i tra-
ningspass eller tavlingar online, samtidigt som de chattade med sina
vanner. Rehabilitering har léange varit ett forskningsdamne inom virtuella
varldar. Att vara tillsammans med likasinnade i en virtuell varld medan
man tranar ar mycket mer motiverande an att tréna ensam. De virtuella
varldarna hjalper ocksa till att f6lja dina framsteg.




Vilka dr de potentiella fallgroparna?

Med tanke pa alla dessa anvandningsomraden och den virtuella verklighetens upp-
slukande och intima karaktar ger virtuella vérldar eller metaversummet upphov till
nya stora risker for demokratin med sofistikerade djupgaende bluffar i politiken och
ekokamrarna, fysiska och psykiska risker, liksom risken att forstarka de etiska och
socioekonomiska utmaningar som redan finns i den digitala 2D-sfaren, sarskilt den
digitala klyftan och isoleringen av de mindre tekniskt kunniga och de mindre valbar-
gade bland oss>.

Virtuella vérldar kan ocksa utgéra ett nytt utrymme for olaglig verksamhet eller vara
en grazon nar det galler rattsliga och etiska fragor®, och detta medfor stora risker
for vara grundlaggande ménskliga rattigheter, t.ex. grooming eller sexuella évergrepp,
overgrepp mot barn och andra utsatta personer, dédliga utmaningar, forfljelse och
cybermobbning, fortal och desinformation, manipulering av val, framjande av vanor
som ror dtstérningar, anvandning av plattformar for att spionera pa journalister, for-
domar mot ett visst utseende eller kdn, mot minoriteter och cyberbrottslighet, inklusi-
ve bedrdgeri®. Dessa hot finns redan i 2D-digital sfar men kan bli &nnu mer uttalade
i metaversum.

Nar teknikjattarna investerar massivt i denna nya teknik maste vi ocksa vara medvet-
na om riskerna fér maktmissbruk av ett litet antal stora akt6rer, som skulle kunna bli
framtida vaktare av virtuella vardlar och stanga ute sma och medelstora féretag fran
denna framvéaxande marknad. Detta innebar ocksa risker for skyddet av vara person-
uppgifter, friheten och 6ppenheten hos virtuella vardlar, men 6ppnar ocksa virtuella
utrymmen for riktad annonsering som nycklar till en persons énskemal, preferenser
och val pa en undermedveten niva.

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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Dessutom kan nya risker uppsta pa grund av den
uppslukande karaktaren hos metaversum: hur ar det
med de fysiska och psykologiska konsekvenserna
av virtuella relationer pa jobbet, i skolan och utanfor
den? Kan vi bli beroende av det, eller forlora kontak-
ten med verkligheten? Mer forskning behévs fortfa-
rande for att bedéma de langsiktiga konsekvenser-
na av VR-anvandning pd vara sinnen och var kropp.
Ett EU-finansierat forskningsprojekt har visat att
for mycket tid i virtuella varldar kan forandra vara
uppfattningar om tid, paskynda det, men ocksa or-
saka hogre hjartfrekvenser®. Samtidigt skulle virtuell
verklighet leda till hogre niva av kdnslomassigt enga-
gemang, sarskilt jamfort med "2D"-digital verklighet.

Vad finns redan pa plats
ndr det galler politiken?

Det digitala decenniet

Europeiska unionen har redan vidtagit ett antal at-
garder pa omradet for dataskydd och grundldggande
rattigheter, digitala tjanster och industripolitik for att
stddja utvecklingen av ny teknik i EU. | synnerhet har
Europeiska kommissionen satt upp mal for att bygga
upp Europas motstandskraft, samt starka foretag och
manniskor i en manniskocentrerad, hallbar och mer
valmaende digital framtid. Initivativet kallas det di-
gitala decenniet 2030 och faststaller konkreta mal
for digital kompetens, digital omvandling av foretag,
digital infrastruktur och digitalisering av offentliga
tjdnster i alla 27 medlemsstater. Om du vill veta mer,
hdr ar nagra viktiga EU-lagar som ocksa ar relevanta
for ert arbete:

1. Den allmdnna dataskyddsférordningen
(GDPR), som skyddar individers ratt att
bestémma vad som ska hénda med deras
egna uppgifter online.

2. Lagen om digitala tjdnster (DSA) och
lagen om digitala marknader (DMA)
syftar till att skapa ett sakrare digitalt
utrymme dar anvandarnas grundlaggande
rattigheter skyddas (DSA) och till att skapa
lika villkor for Europas foretag (DMA). DSA
ar en av de senaste atgarderna fran
Europeiska kommissionen: Senast den 17
februari 2023 maste stora sociala plattformar
rapportera till Europeiska kommissionen hur
manga aktiva anvandare de har i EU och
senast i september 2023 bedéma de risker
som deras tjanster kan utgodra for samhadllet,
annars riskerar de att drabbas av sanktioner.

5. Den kommande lagen om artificiell
intelligens (Al) 12 kommer att syfta till att
se till att Al-system som sldpps ut pa EU:s
marknader ar sakra och respekterar befintliga
lagar om grundlaggande rattigheter och EU:s
varderingar.
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EU:s ramverk fér digitala
réittigheter och principer

“Undertecknandet av den europeiska deklarationen
om digitala rdttigheter och principer Gterspeglar vdrt
gemensamma mdl om en digital omvandling som
sdtter mdnniskor férst. De rdttigheter som anges i vdr
deklaration garanteras fér alla i EU, online som offline.
Och de digitala principerna i deklarationen kommer att
véigleda oss i vart arbete med alla nya initiativ.”
Ursula von der Leyen,
Europeiska kommissionens ordférande

Sedan december 2022 &r EU utrustat med den europeis-
ka deklarationen om digitala rattigheter och principer’. |
denna deklaration presenteras EU:s engagemang for en s&-
ker, trygg och hallbar digital omvandling, och den bor vara
en vagledning for ert arbete under panelen. De digitala rat-
tigheter och principer som beskrivs i forklaringen komplette-
rar befintliga rattigheter och EU-principer, t.ex. de rattigheter
som finns i EU-férdragen, EU:s stadga om de grundldaggande
rattigheterna och lagstiftningen om dataskydd och personlig
integritet (GDPR). De utgor en referensram for européerna nar
det géller deras digitala rattigheter, samt vagledning for EU:s
medlemsstater och for foretag att na malen for det digitala
decenniet 2030. De ar avsedda att hjdlpa alla i EU att fa ut
det mesta av den digitala omvandlingen och att framja en
hallbar, méanniskocentrerad vision for den digitala omvand-
lingen. Réttigheter och principer ar:

1. Satta manniskor och deras rattigheter i centrum
for den digitala omvandlingen

2. Stddja solidaritet och inkludering

3. Sakerstalla valfrihet online

4. Framja deltagande i det digitala offentliga
rummet

5. Oka individers sidkerhet, trygghet och egenmakt

6. Framja den digitala framtidens hallbarhet

Vad kan vi gora?
Vilka verktyg och Gtgdrder ligger pG bordet?

|
"Vart europeiska sétt att frimja de virtuella vérldarna dr
trefaldigt: mdnniskor, teknik och infrastruktur”
Thierry Breton,
kommissionsledamot med ansvar fér den inre marknaden®

Som namnts i president von der Leyens avsiktsforklaring om
tillstandet i unionen &r virtuella vardlar, aven kéanda som me-
taversum, en av de stora utmaningarna vi har framfor oss,
och Europeiska kommissionen ar fast besluten att titta pa
denna nya digitala méjlighet. Med de befintliga lagstiftning-
ar och deklarationer som namns ovan har EU redan starka
regleringsverktyg for det digitala rummet, men utvecklingen
av virtuella varldar vacker nya fragor for EU och dess med-
lemsstater.

Parallellt med medborgarpanelen har Europeiska kommis-
sionen darfor beslutat att inleda en omfattande utvardering
och ett samrad med naringslivet, det civila samhaéllet, den aka-
demiska varlden och forskare om visionen och affarsmodellen
for en europeisk infrastruktur for metaversum. Tillsammans
med resultatet av era 6verldggningar i medborgarpanelen
kommer resultaten av detta samrad att inga i ett icke-lag-
stiftningsinitiativ som planeras for det andra kvartalet 2023.

Vilken dr din roll i den hér processen?

Du behover inte vara expert pa virtuella vardlar eller pa EU:s
digitala politik, och vi férvantar oss inte att du kanner till de
atgdrder och initiativ som anges ovan. Som medlem i med-
borgarpanelen far du mer information fran talarnas presen-
tationer och svar pa dina fragor och far uppleva virtuell verk-
lighet direkt. Ni kommer att kunna diskutera EU:s réattigheter
och principer, deras tilldmpning i virtuella varldar, fér- och
nackdelar med olika méjliga anvandningsomraden for virtuell
verklighet i vart dagliga liv samt genomférbarheten och 6nsk-
vardheten av olika atgarder.

Resultatet av ert arbete kommer att bli en uppsattning onska-
de riktningar, vagledande principer och rekommendationer for
att paverka framtida EU-atgéarder om virtuella véarldar och for
att skydda EU-medborgarnas rattigheter och forvantningar pa
ett trovardigt, rattvist och éppet metaversum.

Din roll ar darfor att vara nyfiken, stalla fragor, delta i diskussio-
ner med andra européer, vara 6ppen for olika asikter och argu-
ment och bidra med dina egna erfarenheter och uppfattningar
om virtuell verklighet i denna strategiska reflektion 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 ser fram emot att vélkomna dig till nésta generation av de europeiska
medborgarpanelerna som startar fredagen den 24 februari i Bryssel, Belgien.
Vi dr glada att kunna skicka dig praktisk information fér att férbereda din
resa och din nérvaro vid métet.

1. DAGSTRAKTAMENTE

Per dagstraktamente (ett bidrag for att tacka
levnadskostnader) pa 90,00 € per konferens och
resedag kommer att tillhandahallas. Dagstraktamen-
tena betalas efter deltagande i métet baserat pa en
narvarolista.

2. LOGISTIK

RESEARRANGEMANG

Du har eller kommer att fa din resplan och
e-bilijett. Om du har vytterligare fragor angaende
dina researrangemang, vanligen kontakta oss pa
info@futureeu.events

TRANSFER

Transfer vid ankomst: Nar du anlander till flygplat-
sen/tagstationen kommer véardinnor med en valkom-
sttavla (affisch) for nasta generation av de europeiska
medborgarpanelerna att valkomna dig och f6lja med
dig till transferbussen. Om du st6ter pa svarigheter
att hitta vardinnorna, ring 00 32 - 478 79 68 53 eller
00 32 - 478 79 68 63 mellan 7:00 och 21:00

Med flya: Nar du har hamtat ditt bagage pa flygplat-
sen, vanligen bege dig till servicedisken i ankomstter-
minalen dar vara vardar vantar pa dig.

Med tag: Pa Midi Brussels jarnvdgsstation, vanligen
ga till cafeterian Prét a Manger dar vara konfer-
ensvardar med en véalkomstskylt och roll-up vantar
pa dig.

| Bryssel: Fran hotellen till Europeiska kommission-
ens lokaler kommer grupptransporter att organiseras
med en buss fran hotellen till konferensbyggnaden.
Vanligen presentera dig i hotellets huvudlobby fére
den schemalagda avgangstiden. Vart team visar dig
vagen till skytteln. Om du féredrar att ta dig till Eu-
ropeiska kommissionens lokaler pa egen hand ska du
dnda meddela vart supportteam innan du aker.

| Bryssel: Fran det sociala evenemanget till hotel-
len. Efter motet kan sociala evenemang planeras och
grupptransporter med en skyttelbuss fran Europeiska
kommissionens lokaler till platsen kommer att or-
ganiseras. Efter middagen ordnas grupptransfer med
buss fran restaurangen till hotellen.

Transfer vid avresa: Vi ordnar transfer tillbaka till
flygplatsen/tagstationen for alla deltagare fran hotel-
let du bor pad. En anslagstavla visar avgangstiden i
hotellets lobby.

BOENDE

Vart team kommer att valkomna dig nér du anlander
till hotellet, ge dig en tryckt agenda och all relevant in-
formation. Ett rum for en person, med frukost och gra-
tis Wi-Fi har bokats for dig. Se ditt e-postmeddelande
med bokning. Observera att alla extrafunktioner (t.ex.
minibar, rumsservice, telefon, hotellbar, tvattservice,
tidig incheckning eller sen utcheckning osv.) inte técks
av arrangérerna. Vanligen betala alla extra kostnader
direkt pa hotellet.

VIKTIGT: Officiell incheckningstid ar 15:00 och ut-
checkningstid ar 12:00 pa avresedagen. Var per-
sonal kommer att vara ndarvarande pa hotellet for
att hjdlpa till vid behov. Om du anlédnder tidigare
kommer hotellet att gora sitt basta for att anpas-
sa situationen ndr det gdller beldggningen av ru-
mmen. Det kan dock férekomma viss vantetid, och
du dr vdlkommen att lamna ditt bagage och vanta
i hotellets lobby.



3. DIVERSE

o Kladkod
Ta med dig klader for motena, en varm jacka och en
halsduk for inomhusbruk och en vattentat vinter-
jacka samt varma bekvama skor och paraplyer for
utomhusbruk. Temperaturerna i februari kommer
sannolikt att vara runt 7 °C och en genomsnittlig lag
temperatur pa 4 °C.

o Dricksvatten
Kranvattnet ar sakert att dricka i Belgien. Flaskvat-
ten eller filtrerat vatten ar latt att kopa och kommer
att erbjudas under alla méten, maltider och sociala
evenemang.

o Tidszon
Aktuell tid & CET — Centraleuropeisk tid (UTC/GMT
+1 timme).

o Tourisminformation
Bryssel ar rikt pa historia, arkitektur, gastronomi, kul-
tur och sa mycket mer! Om du stannar i Bryssel un-
der helgen, tveka inte att bestka huvudstadsregionen
Bryssels webbplats for att upptacka alla kulturaktivi-
teter under din vistelse.
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o Kontakt
Vart team kommer att besta av flera personer och
vardinnor som kommer att vara tillgangliga fore och
under hela métet. Skulle du stéta pa nagra svari-
gheter vid ankomsten, har din flygavgangstid an-
drats, ar du valkommen att kontakta oss via e-post:
info@futureu.events

o Tolkning
Motet kommer att vara tillgéngligt pa 24 sprak tack
vare en grupp professionella tolkar. Var snéll och
ta det lugnt och undvik att tala fér snabbt under
sessionen.

4. TILLTRADE TILL BYGGNADEN

Motet kommer att dga rum i Europeiska kommis-
sionens lokaler i Bryssel. Se dagordningen for mer
information om de exakta byggnaderna och rum-
men. Europeiska kommissionens byggnad ar tillgan-
glig med ett V-pass. Ett e-postmeddelande géllande
V-pass kommer att skickas till dig fore evenemanget.
Glom inte att registrera dig via detta e-postmedde-
lande for att slutféra processen och fa din QR-kod
for V-pass. Om du inte har fatt ditt V-pass, vanligen
kontakta oss via e-post: info@futureu.events.
Observera att det kan ta minst 20 minuter att slutféra
sakerhetskontrollen och att anlénda till métesrummet.
Sakerhetspersonalen kommer att be om ditt V-pass
och ID-kort.

Tous les participants :

- maste visa upp ett giltigt pass eller ID-kort innan de
gar in i byggnaden;

- ar skyldiga att genomgd sé&kerhetskontroller vid
entrén;

- rekommenderas att ta med inbjudan eller nagot
annat dokument som tydligt anger deras delta-
gande (t.ex. e-postmeddelande med registrering)

5. HELPDESK,

TILLGANG TILL INTERNET
En helpdesk kommer att finnas vid ingangen till rum-
men. Vara kollegor och vardinnor hjélper dig att hitta
ratt, att ta emot dokument eller att svara pa even-
tuella fragor som du kan ha. Internet kan nas via Wi-
Fi-hotspots som delas ut pa moétesdagen.

6. TILLGANGLIGHET

Europeiska kommissionens lokaler ar fullt tillgangli-
ga for personer med funktionshinder. Nar du regis-
trerar dig online kan du ange dina sarskilda behov
sa kommer vi att strava efter att ta hand om dig sa
bra som méijligt.
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Vem organiserar
den har

Amnesavsnittet har tagits fram av arrangérsgruppen med hjdlp av bidrag frén en
kunskapskommitté som bestdr av féljande medlemmar:

Fabien BENETOU,

Oberoende WebXR-expert, Belgien

Caterine HASSE,

Aarhus Universitet, Pedagogiska institutionen, Danmark

Rehana SCHWINNINGER-LADAK,

Europeiska kommissionen, Generaldirektoratet for kommunikationsnét,
innehall och teknik, Luxemburg

Franck STEINICKE,

Hamburgs Universitet, Institutionen for datavetenskap, Tyskland
Mariétte VAN HUIJSTEE,

Rathenau Institute, Nederlanderna

Sara Lisa VOGL,

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






EUROPEISKA MEDBORGARPANELEN OM VIRTUELLA VARLDAR




EUROPEISKA MEDBORGARPANELEN OM VIRTUELLA VARLDAR

19




Publications Office
of the European Union



