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Em 2023, a Comissdo Europeia organizou trés painéis
de cidaddos europeus, um dos quais sobre os mundos
virtuais. Cada um reuniu até 150 cidad&os dos 27 Es-
tados-Membros da Unido Europeia (UE) selecionados
aleatoriamente, para deliberar e formular recomenda-
¢des antes das principais propostas da Comissdo. Os
painéis cumprem 0 COMPromisso expresso na comuni-
cacdo de 17 de junho de 2022 intitulada «Conferéncia
sobre o futuro da Europa: traduzir a visdo estratégica
em acdes concretas» (!) e manifestado pela presiden-
te Ursula von der Leyen durante o discurso sobre o
estado da Unido de 2022. O Painel de Cidaddos Eu-
ropeus sobre Mundos Virtuais foi o sequndo, com trés
sessBes entre 24 e 26 de fevereiro de 2023, 10 e 12
de marco e 21 e 23 de abril de 2023.

Os mundos virtuais fazem parte de uma transicdo
mais ampla para a Web 4.0. Oferecem um novo tipo
de experiéncia em linha através da realidade «virtual»,
«mista» ou «aumentada». Muitos acreditam que a Web
4.0, comecando pelos mundos virtuais, pode ser uma
inovacdo comparavel ao aparecimento da Internet,
transformando a forma como trabalhamos e cola-
boramos uns com os outros. Nos ultimos anos — e
especialmente desde a pandemia de COVID-19 — nu-
merosos intervenientes publicos e privados tém vindo
a investir macicamente nesta «realidade alargada»,
acelerando as mudancas nos nossos locais de traba-
lho e habitos pessoais.

Apesar desta atencdo crescente, tal transformacéo néo
ocorrera de um dia para o outro. Os mundos virtuais
levardo muitos anos a evoluir para um ambiente digi-
tal realista e de elevada qualidade, ndo existindo ainda
uma imagem clara do que podem e devem tornar-se.

A Unido Europeia e os seus Estados-Membros est&o
empenhados em aproveitar o potencial desta transfor-
macdo e em compreender as suas oportunidades, mas
também os seus riscos e desafios, salvaguardando
simultaneamente os direitos dos cidaddos europeus.
Neste contexto, os participantes no Painel de Cidadaos
Europeus sobre Mundos Virtuais foram convidados a
responder a seguinte pergunta: «Que visdo, princi-
pios e acdoes devem guiar o desenvolvimento de
mundos virtuais desejaveis e justos?» Mais concre-
tamente, foi-lhes pedido que elaborassem um conjunto
de principios orientadores e a¢des para o desenvolvi-
mento dos mundos virtuais na UE.

0 painel deliberou sobre um vasto conjunto de ques-
tdes relacionadas com as oportunidades e os desafios
dos mundos virtuais. Os principios e recomendacées
contribuem e contribuirdo para a comunicagdo da Co-
missdo intitulada «Iniciativa da UE sobre a Web 4.0 e
os mundos virtuais: partir em vantagem para a proxi-
ma transicdo tecnoldgica» e o documento de trabalho
dos servicos da Comissdo que a acompanha.

Com base em materiais de informacdo, contributos
de peritos, debates em grupos de trabalho e sessdes
plenarias, os participantes no Painel de Cidadaos so-
bre Mundos Virtuais identificaram e estabeleceram as
questdes prioritarias relevantes para a nova proposta
politica da Comissdo. O presente relatério resume as
principais caracteristicas do Painel de Cidaddos Eu-
ropeus sobre Mundos Virtuais e define o seu quadro
metodoldgico, a forma como os debates foram faci-
litados, os resultados das trés sessdes e as proximas
etapas.

(*) Comunicacéo da Comissdo intitulada «Conferéncia sobre o futuro da Europa: traduzir a visdo estratégica em acdes concretas»,
COM(2022) 404 final (https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PT/TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0404).
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PAINEL DE CIDADAOS EUROPEUS SOBRE MUNDOS VIRTUAIS

2.1. SELECAO ALEATORIA E COMPOSICAO

DEMOGRAFICA DO PAINEL

Os participantes no painel de cidadaos foram selecio-
nados aleatoriamente, por esta ser uma abordagem
justa, coerente e fidvel de selecdo de pessoas para
estes processos participativos. Quando corretamente
aplicada, a selecdo aleatéria pode aumentar a diver-
sidade e a representatividade. O recrutamento foi efe-
tuado pela Kantar Public com o apoio de 27 agéncias
nacionais de recrutamento. Na maioria dos paises, os

participantes foram recrutados por telefone (CATI),
através da marcacdo aleatdria de nimeros (RDD). Em
alguns paises, no entanto, foram utilizados métodos
diretos face a face (CAPI) ou selecdo aleatdria a partir
de um painel probabilistico em linha (apenas no Lu-
xemburgo). A taxa média de aceitacdo foi de 4,5 %,
com variagdes entre os paises.

Quadro 1: Participantes do painel por Estado-Membro

PARTICIPANTES

PAIS VISADOS
Bélgica 5 5
Bulgaria 4 3
Chéquia 5 5
Dinamarca 3 3
Alemanha 19 18
Estonia
Irlanda
Grécia
Espanha 12 11
Franca 15 14
Croacia 2 2
Italia 15 13
Chipre 2 2
Letdnia 2 2
Lituania 2 2
Luxemburgo 2 1
Hungria 5 5
Malta 2 2
Paises Baixos 6 6
Austria 4 4
Polonia 10 10
Portugal 5 2
Roménia 7 7
Eslovénia 2 2
Eslovaquia 3 2
Finlandia 3 3
Suécia 5 5
Total 150 139

PARTICIPANTES EFETIVOS

5 4
4 4
5 5
3 3
16 13

3
11 11
12 12
2 2
13 12
2 2
2 2
2 2
1 0
5 5
2 2
6 5
4 4
10 10
2 2
7 7
2 2
2 2
3 3
5 5
135 127



0 quadro 1 apresenta uma panoramica do numero
pretendido de membros do painel de cidaddos em
todos os Estados-Membros da UE (quotas por pais),
bem como o numero efetivo e a proporcdo por pais
de participantes por sessdo. O objetivo era alcancar
um nivel de representagdo dos Estados-Membros da
UE que fosse proporcional a dimensé&o da sua popu-
lacdo, garantindo um minimo de dois cidaddos por
pais (3). Por outras palavras, foram fixadas metas
elevadas para paises com uma grande populacdo,
como a Alemanha (19 cidadaos), enquanto se con-
vidaram dois cidaddos de Malta e do Luxemburgo,
respetivamente. De modo geral, verificou-se um
bom nivel de participacdo, que refletiu amplamente
as metas fixadas. Em 23 dos 27 Estados-Membros

da UE as metas de participacdo foram atingidas. No
total, dos 150 participantes visados, 140 cidaddos
participaram em, pelo menos, uma das sessoes.

Para assegurar que o painel refletia, tanto quanto
possivel, a diversidade da populacdo da UE, as quotas
especificas para os participantes foram definidas de
acordo com as caracteristicas sociodemograficas apre-
sentadas na figura 1 (as percentagens de participantes
referem-se aos 140 cidaddos que participaram em,
pelo menos, uma das sessdes). Optou-se, como Unica
excecdo a essa regra, por sobrerrepresentar os jovens
através do recrutamento de um terco do painel na ca-
tegoria dos 16 aos 25 anos, apesar de esta categoria
representar menos de 33 % da populacéo europeia ().

Figura 1: Distribuicio dos participantes por género, idade, area de residéncia e nivel

de qualificacdes

Distribuicdo por género ao longo das sessées
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(2) As quotas por pais foram geradas através de um sistema de proporcionalidade degressiva, também utilizado para calcular o nimero

de lugares por Estado-Membro no Parlamento Europeu.

(3) Em média, esta faixa etdria representa 10,6 % da populacdo da UE (https://ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/TPS00010/default/

table?lang=en&category=demo.demo_ind).
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Distribuicdo dos participantes por tipo de area de residéncia
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2.2. COMITE DIRETOR

O Comité Diretor concebeu, organizou e coordenou o
Painel de Cidad&os Europeus sobre os Mundos Virtuais.
Reuniu uma vez por semana para decidir sobre ques-
tdes conceptuais e organizacionais, incluindo aspetos
metodoldgicos, logisticos e orcamentais. O comité foi
constituido por representantes da Comissdo Europeia
e contratantes. Em representacdo da Comissdo Eu-
ropeia, duas Direces-Gerais (DG) contribuiram para
os trabalhos do Comité Diretor: a Direcdo-Geral das
Redes de Comunicacdo, Conteudos e Tecnologias (DG
Connect), responsavel pelas tecnologias e iniciativas
interativas relacionadas com mundos virtuais, incluin-
do a proxima iniciativa ndo legislativa, e a Direcdo-
-Geral da Comunicacdo (DG Comunicacdo), responsavel
pela nova fase de participacdo dos cidaddos e, mais
especificamente, pela metodologia e organizacdo dos
painéis de cidaddos europeus.

Os contratantes trabalharam em conjunto para conce-
ber e aplicar esta nova geracdo de painéis de cidadaos
europeus. O recrutamento de cidaddos foi realizado
pela Kantar Public. A VO Europe e a MCl encarrega-
ram-se da comunicacdo e prestacdo de apoio aos
cidaddos, bem como de todos os aspetos organiza-

cionais das trés sessdes. Adicionalmente, uma Equipa
de Deliberac&o internacional composta pela Missions
Publiques (Franca), a ifok (Alemanha), a Danish Board
of Technology Foundation (Dinamarca) e a Deliberativa
(Espanha), reuniu peritos para conceber e facilitar o
processo deliberativo.

Em conjunto com a DG Comunicacdo e a DG Connect
0s parceiros da Equipa de Deliberacdo combinaram
0s seus conhecimentos praticos para conceptualizar
0 processo participativo geral e a metodologia para
cada sessdo e foram responsaveis pela elaboracdo
de um documento sintese que define o mandato do
painel e pela criagdo de um Comité do Conhecimento
consultivo. Além disso, com o apoio da DG Connect e
do Comité do Conhecimento, recrutaram e prepararam
os oradores que ajudaram os cidaddos a compreender
a questdo em toda a sua complexidade, respondendo
as perguntas dos mesmos durante as trés sessoes. A
Equipa de Deliberacdo coordenou também a comuni-
cacdo com os cidaddos e com a equipa de apoio no
local, foi responsavel pela moderacédo principal e pela
facilitacdo do trabalho em grupo, e assegurou a su-
pervisdo da comunicacdo dos resultados.
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2.3. COMITE DO CONHECIMENTO

A participacdo do Comité do Conhecimento, composto
por peritos no dominio dos mundos virtuais, reforcou
a integridade do processo deliberativo, garantindo a
qualidade, objetividade, diversidade e inteligibilidade
das informacdes prestadas aos cidaddos. O Comité
do Conhecimento encarregou-se da criacdo e dispo-
nibilizacdo de conhecimento e competéncias especia-
lizadas, com a intencdo de criar condicdes equitativas
para todos os participantes e facilitar os debates en-
tre estes. Isto foi alcancado com a elaboracdo de um
kit de informacdo distribuido aos cidaddos antes da
primeira sessdo, entre outras iniciativas. O contributo
concreto em matéria de politicas foi elaborado em es-
treita colaboracdo com o Comité Diretor.

O Comité do Conhecimento ajudou também a Equipa
de Deliberacdo a identificar «sinais fracos» (por exem-
plo, auséncia de debate sobre questdes emergentes)
e angulos mortos nas deliberagdes dos cidadaos (por
exemplo, possiveis sobreposicGes entre ideias e inicia-
tivas existentes da UE e/ou dominios em que a medida
proposta ndo era necessariamente fundamentada por
dados concretos). Ambos participaram ainda na ve-
rificacdo de factos e responderam as perguntas dos
cidadédos durante e apds as sessdes, com o apoio de
um Centro de Conhecimento e Informacao (CCl), que
contou também com o contributo de outros peritos da
Comissdo. Além disso, apoiaram os esforcos da Equi-
pa de Deliberacdo para agrupar as conclusdes dos

cidaddos em categorias de acdo principais, com base
nos seus conhecimentos e experiéncia em matéria de
mundos virtuais.

O Comité do Conhecimento foi composto por cinco
membros selecionados pelo Comité Diretor, em funcdo
dos seguintes critérios: conhecimentos especializados
numa grande variedade de temas; amplo reconhe-
cimento do seu conhecimento pratico e experiéncia
neste dominio entre os meios académicos, as partes
interessadas e os pares; capacidade para compreender,
reconhecer e comunicar diferentes pontos de vista so-
bre o tema, incluindo possiveis solucdes de compromis-
so; diversidade em matéria de género, nacionalidade
e filiacdes. Adicionalmente, um perito da DG Connect
contribuiu com informacdes sobre as politicas da UE.

Os membros do Comité do Conhecimento foram:
- Fabien Bénétou, consultor, WebXR;

- Cathrine Hasse, Universidade de Aarhus;

> Mariétte van Huijstee, Instituto Rathenau;
>

Rehana Schwinninger-Ladak, Comissdo Europeia,
DG Connect;

7

Frank Steinicke, Universidade de Hamburgo;

v

Sara Lisa Vogl, Women in Immersive
Technologies (WIIT).



2.4. CENTRO DE CONHECIMENTO

E INFORMACAO

Foi criado um Centro de Conhecimento e Informacdo
(CCl) para responder a perguntas e pedidos de escla-
recimento enviados pelos cidaddos ao longo das suas
deliberacées. O CCl reuniu peritos da DG Comunicagdo
e da DG Connect, bem como membros do Comité do
Conhecimento e outros peritos. Ao longo das trés ses-
sdes do Painel de Cidaddos Europeus sobre Mundos
Virtuais, o CCl recebeu mais de 150 perguntas escritas,

respondendo, também por escrito, a 30, entre as ses-
sdes 1 e 2. As restantes questOes foram tratadas dire-
tamente pelos membros do Comité do Conhecimento
durante as reunides plenarias e os grupos de trabalho.
Na terceira sessao, os membros do CCl fizeram breves
intervencdes junto dos 12 grupos de trabalho, a fim de
esclarecer quaisquer questdes pendentes antes de os
cidaddos formularem as suas recomendacdes finais.

2.5. ORADORES E EXPOSITORES

Além dos membros do Comité do Conhecimento, va-
rias partes interessadas e peritos foram convidados
a apresentar diferentes posicdes e experiéncias sobre
0os mundos virtuais. Durante a primeira sessdo, foi
organizada uma exposicdo para permitir que os parti-
cipantes se familiarizassem com as diferentes utiliza-
cOes possiveis da realidade virtual e aumentada. Foi
também organizada uma atividade de improvisacdo
teatral para dar vida as diferentes utopias e distopias
formuladas pelos cidaddos. Os oradores forneceram
informacdes sobre o impacto da realidade virtual e

aumentada no ambiente, na economia e na socieda-
de. Debateram igualmente a importancia de envolver
varios intervenientes e as precaucfes a tomar para
minimizar eventuais efeitos negativos. O Comité do
Conhecimento assegurou que os conhecimentos apre-
sentados aos cidaddos eram equilibrados, adequados
e suficientemente representativos das principais posi-
cOes dos decisores politicos e das partes interessadas
na UE. O quadro 2 apresenta os oradores que toma-
ram a palavra durante as sessdes.
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Quadro 2: Oradores e stands de exposicao

Discurso de Dubravka Suica, vice-presidente para a Democracia e Demografia, Comissdo
boas-vindas Europeia

Pia Ahrenkilde Hansen, diretora-geral, DirecGo-Geral da Comunicacdo,
Comissdo Europeia

Yvo Volman, diretor de Dados, Direcdo-Geral das Redes de Comunicacdo,
Contelidos e Tecnologias, Comisséo Europeia

Peritos da Rehana Schwinninger-Ladak, chefe de unidade, Tecnologias Interativas,
Comissdo Europeia Digital para a Cultura e a Educacdo, DirecGo-Geral das Redes de Comunicacdo,
Contelidos e Tecnologias, Comissdo Europeia

Anne Bajart, chefe de unidade adjunta, Tecnologias Interativas, Digital para a
Cultura e a Educacdo, DirecGo-Geral das Redes de Comunicacdo, Contelidos e
Tecnologias, Comiss@o Europeia

Gaétane Ricard-Nihoul, chefe de unidade adjunta, Unidade «Didlogos com os
Cidadé@os», DirecGo-Geral da Comunicacéo, Comissdo Europeia
Comité do Fabien Bénétou, perito independente WebXR
Conhecimento Cathrine Hasse, Universidade de Aarhus, Departamento de Educacdo
Mariétte van Huijstee, Instituto Rathenau
Frank Steinicke, Universidade de Hamburgo

Sara Lisa Vog\, artista da realidade virtual, Women in Immersive Technologies
Europe

Stands de exposicdo  D'un seul Geste
e grupo de teatro Informacdes XR
Populacdo — AR
CartoonBASE
Innov4Eventos
Lenovo
Museus reais de Belas-Artes da Bélgica/VR Hut
Instituto Rathenau
Filme VR das Nac6es Unidas «Clouds over Sidra»
Ligue d’'improvisation belge — Ligue d'impro ASBL

Peritos da Renate Nikolay, diretora-geral adjunta, Direcdo-Geral das Redes de
Comissdao Europeia Comunicacdo, Contetdos e Tecnologias, Comissdo Europeia

Yvo Volman, diretor de Dados, Direcdo-Geral das Redes de Comunicacdo,
Contetidos e Tecnologias, Comissdo Europeia

Rehana Schwinninger-Ladak, chefe de unidade, Tecnologias Interativas,
Digital para a Cultura e a Educacdo, Direcdo-Geral das Redes de Comunicacdo,
Contetidos e Tecnologias, Comissdo Europeia

Peritos e Matthias C. Kettemann, Leibniz Institut

profissionais externos g s Lironi, Servico de Acdo dos Cidadéos Europeus

ERIC Marchiol, Renault

Harmen Van Sprang, Alianca das Cidades Partilhantes

Bruno Thomas, Consdrcio Internacional de Jornalistas de Investigacéo

Comité do Fabien Bénétou, perito independente WebXR

Conhecimento Cathrine Hasse, Universidade de Aarhus, Departamento de Educacédo

Mariétte van Huijstee, Instituto Rathenau

Frank Steinicke, Universidade de Hamburgo

Sara Lisa Vog\, artista da realidade virtual, Women in Immersive Technologies
Europe



Peritos da Roberto Viola, diretor-geral, Direcdo-Geral das Redes de Comunicacdo,
Comissdo Europeia Contetidos e Tecnologias, Comissdo Europeia

Anne Bajart, chefe de unidade adjunta, Tecnologias Interativas, Digital para a
Cultura e a Educacdo, DirecGo-Geral das Redes de Comunicacdo, Contelidos e
Tecnologias, Comisséo Europeia

Menno Cox, chefe de setor para os Aspetos Globais dos Servicos Digitais,
Servicos Digitais e Plataformas, DirecGo-Geral das Redes de Comunicacéo,
Contetidos e Tecnologias, Comisséo Europeia

Adelina Cornelia Dinu, responsdvel de projeto, Tecnologias Interativas,
Digital para a Cultura e a Educacéo, Direcéio-Geral das Redes de Comunicacéo,
Contetidos e Tecnologias, Comissdo Europeia

Peritos e Svenja Falk, Accenture
profissionais externos ga.ah Nicole, instituto dos Tribunais de Mc
Alexandros Vigkos, Ecorys

Comité do Fabien Bénétou, perito independente WebXR

Conhecimento Mariétte van Huijstee, /nstituto Rathenau

Comentarios finais Dubravka Suica, vice-presidente para a Democracia e Demogrdfia,
Comissdo Europeia

Thomas Skordas, diretor-geral adjunto, Direcdo-Geral das Redes de
Comunicacdo, Contetidos e Tecnologias, Comisséio Europeia

2.6. MODERADORES PRINCIPAIS

Dois moderadores principais guiaram os cidaddos ao entre moderadores e cidaddos sobre o contetdo e o
longo das trés sessdes e orientaram os debates na processo. Além disso, reuniram todos os resultados
sessdo plendria. Forneceram informacdes sobre o ob- nas reunies plendrias finais de cada sessdo. Os mo-
jetivo geral do painel e a metodologia de cada ses- deradores principais foram:

sdo, bem como .sol.Jre. 0s as.petos organizacionais. Os > Jennifer Riibel (ifok)

moderadores principais facilitaram ainda os debates
entre os oradores especializados, asseguraram que = Antoine Vergne (Missions Publiques).
0s conhecimentos eram transmitidos de forma justa

e imparcial e moderaram sessdes de perguntas e res-

postas entre peritos e cidaddos, bem como a interacdo
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2.7. FACILITADORES

Os cidadaos trabalharam em 12 grupos de trabalho,
cada um deles facilitado e assistido por dois membros
da Equipa de Deliberacdo: um facilitador experiente e
um assistente. O papel dos facilitadores consistiu em
liderar os debates nas sessdes dos grupos de trabalho
e garantir um fluxo de trabalho harmonioso. Para tal:

> estabeleceram uma atmosfera agradavel e de
respeito mutuo, promovendo um contributo
equilibrado de todos os participantes;

- garantiram que todos os cidaddos estivessem
informados sobre o processo global e orientaram
os cidadaos no trabalho em grupo;

- asseguraram a consecucdo dos objetivos das
sessBes de cada grupo de trabalho, ajudando, por
exemplo, a identificar conflitos e desacordos entre
os cidadaos e promovendo o debate e o consenso;

- controlaram o tempo, tomaram notas e
consolidaram os resultados da deliberacdo em
documentos de trabalho muiltilingues e interligados;

- associaram os pedidos apresentados pelos
cidadaos nos grupos de trabalho a equipa de apoio
ou aos peritos (através da recolha de observacdes
ou perguntas pendentes, por exemplo);

- participaram em sessdes de informacdo com a
Equipa de Deliberacéo.

Estes facilitadores profissionais e experientes foram
contratados pela ifok, pela Missions Publiques ou pela
Danish Board of Technology Foundation. Durante os
debates nos grupos de trabalho, os facilitadores rece-
beram o apoio de assistentes de facilitacdo, maiorita-
riamente estudantes e estagiarios sediados em Bru-
xelas. Todos os facilitadores e assistentes seguiram
instrucées comuns fornecidas num guia de facilitacdo
e num documento de implantacdo (um por sessdo) e
participaram em duas reunides de informacdo e for-
macdo especificas antes de cada sessao.




2.8. OBSERVADORES

Um nudmero limitado de observadores foi autorizado
a acompanhar o trabalho deste painel de cidaddos. O
objetivo era proporcionar transparéncia e visibilidade
a este formato democratico inovador, preservando em
simultédneo um espaco seguro para os cidaddos parti-
cipantes, um aspeto fundamental para um ambiente
de debate fidvel. Os observadores foram autorizados
a participar e a acompanhar os debates nas sessdes
plenarias e nos grupos de trabalho. Foi permitido um
numero maximo de trés observadores para cada gru-
po de trabalho.

Os observadores internos vieram também das insti-
tuicdes e parceiros organizadores (por exemplo, pes-
soal interno da DG Comunicacdo, da DG Connect ou
de outras direcdes-gerais e instituicdes da UE) e os
observadores externos incluiram investigadores (de
universidades ou grupos de reflexdo), intervenientes
da sociedade civil e outras partes interessadas. Estes
observadores externos so puderam realizar entrevis-
tas para fins de investigacdo, com o consentimento
dos cidaddos em causa e apenas se tal ndo impedisse
o trabalho dos painéis.

SIVNLYIA SOANNI Y90S SN3Id0Y¥YN3I SOYAvaAIid 3a 13NIvd
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3. Quadro
metodolagico e
sessoes individuais




3.1. QUADRO METODOLGGICO

0 Painel de Cidadaos Europeus sobre Mundos Virtuais
consistiu em trés sessdes com objetivos diferentes:

- Numa primeira sesséo (presencial, em Bruxelas),
a questdo em apreco foi apresentada aos
participantes, que puderam conhecer-se e
desenvolver um sentido de comunidade e de
confianca mutua. Ouviram os contributos iniciais
dos peritos e tiveram a oportunidade de conhecer
o0 tema através de uma exposicdo sobre mundos
virtuais. Refletiram sobre a sua experiéncia com
0 «mundo digital» e criaram utopias e distopias
como visdes do futuro.

2> A segunda sessdao foi realizada em linha
e destinou-se a uma compreensdo mais
aprofundada da questdo. O principal objetivo
foi o de incentivar o intercambio de ideias e
perspetivas entre os participantes, identificar

areas de consenso e desacordo e formular

as primeiras ideias para pontos de acdo em
quatro blocos tematicos distintos. Um elemento
particularmente inovador desta sessao foi o de
ter sido conduzida através de uma plataforma
virtual (Hyperfair).

> A terceira e ultima sessé&o (presencial, em Bruxelas)
foi dedicada a formulac&o das recomendacdes
com base nas ideias e nos conhecimentos
adquiridos nas duas primeiras sessdes, com o
apoio e contributos adicionais de peritos. A terceira
sessdo assegurou a formulacdo pelo painel de
cidaddos de um conjunto final de valores, principios
e recomendacfes concretas que possam ser
transmitidas a Comissé&o e partilhadas com as
partes interessadas pertinentes.

Figura 2: Fluxo metodolégico geral do painel

Sessdo 1
Criar visdes de

mundos virtuais
desejaveis e justos

Sessdo 2
|dentificar valores
fundamentais e
acoes-chave

Sessao 3
Formulacdo de
recomendacées
pelos cidadaos

Ao longo do painel, houve tempo suficiente para a con-
solidacdo das equipas e a troca de ideias entre os par-
ticipantes, tanto durante as sessées plenarias como
durante o trabalho de grupo. A estrutura das sessoes
foi concebida para incentivar a interagao entre os par-
ticipantes e garantir que todos pudessem exprimir as
suas opinides. Tendo em conta o contexto multilingue
do painel de cidadaos, recorreu-se ao apoio de ser-

vicos de interpretacdo para que os cidaddos se pu-
dessem sempre exprimir na sua lingua materna. Os
grupos de trabalho foram constituidos de forma que
garantisse uma diversidade geografica suficiente, com
uma combinacdo de paises maiores e mais pequenos
e um maximo de cinco linguas diferentes agrupadas.
Os facilitadores tiveram a possibilidade de conduzir o
debate na sua lingua materna ou em inglés.
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3.2. SESSAO 1:
PROCESSO E RESULTADOS

Durante a primeira sessao, que decorreu entre 24 e
26 de fevereiro de 2023, em Bruxelas, os participan-
tes foram introduzidos ao tema e desenvolveram uma

visdo comum do que os mundos virtuais desejdveis e

justos devem ser (utopia) e ndo ser (distopia).

Dia 1 (sexta-feira, 24 de fevereiro de 2023)

Uma vez que o dia 24 de fevereiro assinalava um
ano desde o inicio da invasdo russa contra a Ucrania,
o painel comecou com um momento dedicado a tes-
temunhos de cinco cidaddos ucranianos, que parti-
lharam as suas experiéncias sobre o ano que passou.
A homenagem foi conduzida pela vice-presidente
Dubravka Suica.

Depois disso, os cidaddos foram acolhidos pelos mo-
deradores principais e pelos representantes da Comis-
sdo Europeia, Pia Ahrenkilde Hansen, diretora-
-geral da DG Comunicacdo, e Yvo Volman, Diretor de
Dados da DG Connect, que descreveram o mandato
do painel. Seguiu-se outra intervencdo por Gaétane
Ricard-Nihoul (DG Comunicacdo), que apresentou

sucintamente as instituices da UE e o seu pro-
cesso decisério e legislativo. Em seguida, Rehana
Schwinninger-Ladak (DG Connect) apresentou mais
pormenorizadamente o tema dos mundos virtuais.

Na sequéncia da sessé&o plenaria, os cidaddos participa-
ram numa exposicdo em que tiveram a oportunidade
de conhecer casos concretos de utilizacdo de mundos
virtuais. Refletiram igualmente sobre os eventos, me-
morias e noticias mais importantes relacionados com a
sua experiéncia do mundo digital, tanto na sua vida
pessoal como para as sociedades europeias em geral,
através de um exercicio durante o qual foram convida-
dos a criar uma cronologia comum.




No segundo dia, os cidadaos foram divididos em 12
grupos de trabalho paralelos. Durante a primeira parte
do dia, os debates centraram-se nas experiéncias dos
cidadaos relacionadas com os mundos digital e virtual,
as suas percecdes, receios e esperancas. Apds o almo-
¢o, trabalharam nas suas visGes para o futuro dos
mundos virtuais. Para tal, comecaram por imaginar

como seriam os mundos virtuais europeus em 2050 e
quais seriam 0s seus impactos positivos e negativos
nos diferentes aspetos da vida dos cidaddos. No final do
dia, partilharam as suas visGes sobre os mundos vir-
tuais futuros através de duas colagens que ilustravam
a sua visdo utopica e distdpica desse futuro.
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No terceiro dia, os participantes refletiram sobre as
visdes desenvolvidas no dia anterior e sobre quais se-
riam os conhecimentos de que necessitariam para
poder elaborar recomendacdes soélidas para a Comis-
sdo Europeia. Apds uma pausa para café, reuniram-se
em sessdo plenaria e trés grupos foram aleatoria-
mente selecionados para apresentar as suas visdes a
todos os participantes. Em seguida, os membros do
Comité do Conhecimento responderam as perguntas

colocadas durante os debates dos grupos de trabalho.
Complementando estas respostas, um grupo de co-
mediantes também reagiu as questées, oferecendo
uma abordagem menos cientifica e racional, mas um
contacto mais direto e emocional com os temas e per-
guntas colocadas. Os moderadores principais partilha-
ram as observacdes finais e concluiram a sessao.




AGENDA DA SESSAO 1

A agenda oficial da primeira sessdo é apresentada no quadro 3.

Quadro 3: Agenda da primeira sessao

sexta feira

(24 de fevereiro PLENARIO — CHARLEMAGNE, SALA ALCIDE DE GASPERI
de 2023)

12h30 - 14h30  Chegada e almoco
14h30 - 15h00 Boas-vindas e momento da Ucrinia

15h00 - 15h25  Discursos de boas-vindas e apresentacdo aos painéis de cidadaos
15h30 - 15h45  Momento de convivio

15h45 - 16h00  Introducao ao tema do painel

16h00 - 16h30  Intervalo

16h30 - 17h00  Introducédo a exposicdo e exercicio de cronologia

Formato misto: trabalhos em sess&o plenaria (sala Gasperi) e exposicdo

(centro de visitantes) em paralelo
17h00 - 19h00
Metade dos participantes permanece em sessdo plendria; a outra metade visita a

exposicdo. Trocam apds uma hora.
sabado

(25 de fevereiro GRUPOS DE TRABALHO
de 2023)

9h30 - 11h00 Reflexdes e partilha de experiéncias
11h00 - 11h30  Intervalo
11h30 - 12h30  Mundos virtuais: o que sabemos

12h30 - 14h00  Intervalo para almoco

14h00 - 15h45  Desenvolvimento de visdes

15h45 - 16h15  Intervalo

16h15 - 18h00 Desenvolvimento de visGes
domingo

(26 de fevereiro GRUPOS DE TRABALHO E SESSAO PLENARIA
de 2023)

Shl5 - 10h15 Grupos de trabalho: recolha de perguntas

10h15 - 11h15  Intervalo e transferéncia dos grupos para Charlemagne
11h15 - 11h45  Sessdo plenaria: apresentacdo das visées dos grupos
11h45 - 13h15  Sessdo plenaria: ronda de debate e teatro
13h15-13h30 Apresentacao da plataforma Hyperfair e perguntas
13h30 - 13h45  Conclusao
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3.3. SESSAO 2:
PROCESSO E RESULTADOS

A segunda sessao do painel realizou-se em linha, de
10 a 12 de marco de 2023, na plataforma imersi-
va Hyperfair. Com base nos resultados da sessao 1,
o Comité do Conhecimento identificou quatro temas
transversais de interesse para os cidadaos:

1. Economia, emprego e empresas (incluindo
aprendizagem e competéncias).

2. Seguranca e protecdo (criminalidade —
ciberseguranca; Dados e digital; Seguranca/
protecdo pessoal).

3. Saude e bem-estar/ambiente (satde mental
e fisica).

4. Sociedade (inclusdo, acessibilidade, democracia).

O objetivo desta sessdo era comegar a trabalhar em
valores e acles suscetiveis de orientar a construcdo
de mundos virtuais europeus justos e desejaveis.

Dia 1 (sexta-feira, 10 de marco de 2023)

No primeiro dia, os dois moderadores acolheram os
cidadaos numa sessdo plenaria virtual na plataforma
Hyperfair e explicaram sucintamente a ordem do dia
da sessdo 2, antes de darem a palavra aos peritos
para contributos sobre cada um dos quatro temas.

Bloco tematico 1. Economia, emprego e empresas
(incluindo aprendizagem e competéncias):

2> Harmen Van Sprang, Sharing Cities Alliance;

- Eric Marchiol, Renault.

1 -'lﬂl'
=

Sala do plenario na plataforma Hyperfair

|f“||r||’ ( liza

Bloco tematico 2. Seguranca e protecao (criminalidade
— ciberseguranca; Dados e digital; seguranca pessoal):

- Mariétte van Huijstee, Rathenau Institute, Paises
Baixos;

- Fabien Bénétou, perito independente, WebXR,
Bélgica.

' e
European Citizens pan

virtual worl




Bloco tematico 3. Saude e bem-estar/ambiente
(saude mental e fisica):

- Sara Lisa Vogl, artista de realidade virtual,
Women in Immersive Technologies Europe,
Dinamarca;

= Bruno Thomas, Consdrcio Internacional de
Jornalistas de Investigacdo.

Bloco tematico 4. Sociedade (inclusdo, acessibilida-
de, democracia):

- Elisa Lironi, Servico de Acao dos Cidadaos Europeus;
- Matthias C. Kettemann, Leibniz Institut.

Na sequéncia destes contributos, Yvo Volman, Diretor
de Dados da DG Connect, apresentou aos cidaddos a
Declaracdo Europeia dos Direitos e Principios Digitais.

Dia 2 (sabado, 11 de marco de 2023)

No segundo dia, os cidaddos participaram em 12 gru-
pos de trabalho paralelos com interpretacdo simulta-
nea e com o apoio de facilitadores experientes. Durante
a primeira ronda, cada grupo trabalhou na «Declaracdo
Europeia sobre os Direitos e Principios Digitais» e iden-
tificou os trés valores que considerou mais importantes.
Durante a segunda ronda, cada bloco tematico foi atri-
buido a trés grupos de trabalho, convidados a formular
até trés dominios de acdo que poderiam ajudar a alcan-
car mundos virtuais desejdveis e justos. Durante a ter-

ceira a quinta rondas, os grupos elaboraram opinides
sobre os outros blocos tematicos. Para o efeito, um
facilitador apresentou os pontos de acdo desenvolvi-
dos por um grupo anterior, convidando o novo grupo a
desenvolver sugestdes, comentarios e perguntas so-
bre os mesmos durante uma hora, antes de passar
para um novo bloco tematico. Os temas debatidos
pelos 12 subgrupos sdo apresentados no quadro 4.
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Quadro 4: Temas debatidos pelos 12 grupos de trabalho

TOPICO

Economia, emprego e empresas (incluindo aprendizagem e competéncias)

Seguranca e protecdo (criminalidade — ciberseguranca; Dados e digital; seguranca/

Grupos

1,2e3

45eb protecdo pessoal)

7,8e9 Saude e bem-estar/ambiente (salde mental e fisica)
10,11e12 Sociedade (inclusao, acessibilidade, democracia)

No terceiro dia, os grupos receberam as opinides re-
colhidas durante a sessdo anterior, antes de finaliza-
rem os valores e dominios de acdo em que tinham
comecado a trabalhar.

ApOs uma pausa para café, os cidaddos reuniram-se
na sessdo plenaria virtual. Em primeiro lugar, Renate
Nikolay, diretora-geral adjunta, DG Connect, deu
aos cidadaos mais informacgdes sobre os trabalhos
em curso da Comissdao. Em seguida, representan-

tes de cada bloco tematico, selecionados aleatoria-
mente, apresentaram os seus pontos de acdo. Dois
membros do Comité do Conhecimento, Rehana
Schwinninger-Ladak (DG Connect) e Frank
Steinicke (Departamento de Informatica, Universidade
de Hamburgo), reagiram a estes pontos. Os mode-
radores principais proferiram as observacdes finais e
concluiram a sessao.



AGENDA DA SESSAO 2

A agenda oficial da segunda sessdo é apresentada no quadro 5.

Quadro 5: Agenda da segunda sessao

sexta-feira

(10 de margo PLENARIO
de 2023)

14h10 - 14h25 Boas-vindas e analise dos resultados da sessdo 1

14h25 - 14h50 Debate sobre os temas: economia, emprego e empresas
14h50 - 15h10  Intervalo
15h10 - 16h05 Debate sobre os temas: seguranca e protecio, salide e bem-estar/ambiente
16h05 - 16h25  Intervalo
16h25 - 16h50 Debate sobre os temas: sociedade — inclusdo e acesso
16h50 - 17h10  Intervalo
17h10 - 17h50  Apresentacdo da Declaracdo Europeia sobre os Direitos e Principios Digitais
17h50 - 18h00  Préximas etapas e observacdes finais
CELEL[)

(11 de marco GRUPOS DE TRABALHO
de 2023)

Sh30 - 10h45 Bloco 1: os nossos valores fundamentais para os mundos virtuais europeus
10h45 - 11h15  Intervalo
11h15-12h30 Bloco 2: pontos de acao principais para o tema 1

12h30 - 14h00  Intervalo para almogo

14h00 - 15h05  Bloco 3: reacoes e pontos de acdo para o tema 2
15h05 - 15h20  Intervalo

15h20 - 16h25  Bloco 4: reacdes e pontos de acdo para o tema 3
16h25 - 16h55  Intervalo

16h55 - 18h00  Bloco 5: reacdes e pontos de acdo para o tema 4

domingo
(12 de marco GRUPOS DE TRABALHO
de 2023)

9h30 - 10h50  Classificacdo dos valores dos metaversos e consolidacdo dos pontos de acdo

11h05 - 11h15 Debate. com Renate Nikolay, diretora-geral adjunta da DG Connect, Comissao
Europeia

11h15 - 12h05 Apresentacao e sessdo de reacdes n.° 1

12h05 - 12h25  Intervalo

12h25 - 13h15  Apresentacao e sessdo de reacoes n.° 2

13h15 - 13h25 Valores dos cidadaos europeus para um metaverso futuro

13h25 - 13h30  Conclusdo e observacdes finais
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3.4. SESSAO 3:
PROCESSO E RESULTADOS

Durante a terceira sessdo, de 21 a 23 de abril de
2023, os cidaddos finalizaram as suas recomenda-
¢oes. Reunidos presencialmente em Bruxelas, debate-
ram em grupos de trabalho as reac6es e contributos

PAINEL DE CIDADAOS EUROPEUS SOBRE MUNDOS VIRTUAIS

dos oradores e do Comité do Conhecimento, antes de
finalizarem as recomendag¢des. Numa avaliacdo final,
cada cidaddo expressou o seu nivel de apoio a cada
uma das recomendacdes.

Os facilitadores contam os votos durante o debate sobre valores.
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No primeiro dia, os dois moderadores principais aco-
lheram os cidaddos numa sessdo plenaria. Explicaram
sucintamente a ordem do dia da sessao 3 e Roberto
Viola, diretor-geral da DG Connect, proferiu palavras
de boas-vindas. Os cidaddos foram entdo separados
em dois grupos de debate em meia sessdo plenaria.

- 0 primeiro debate centrou-se em questdes que
os participantes tinham identificado durante a
segunda sessdo e que foram fundamentais para
os debates sobre as recomendacdes finais.

O objetivo era que o grupo pensasse sobre
questdes por resolver em torno da identidade
digital e dos modelos econédmicos.

Durante o segundo dia, os cidaddos trabalharam em
subgrupos para elaborar as suas recomendac6es fi-

2> 0 segundo debate centrou-se nos valores
apresentados pelos cidaddos na sessao anterior.
O objetivo era dar-lhes a oportunidade de refletir
sobre esses valores antes de iniciar os debates
sobre as recomendac6es finais.

Estes debates serviram de base para as deliberacdes
dos grupos de trabalho no segundo dia. O objetivo
era desafiar e criar algum desconforto, permitindo
aos cidadéos reconhecer a complexidade da questdo
em apreco.

nais. Os peritos visitaram cada grupo de trabalho para
responder a questdes que ainda existissem.

-y
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Na ultima reunido plenaria, os relatores dos 12 grupos
de trabalho apresentaram as suas recomendacdes a
todo o painel e os cidaddos tiveram a oportunidade
de fazer perguntas e esclarecer eventuais duvidas.
Depois da apresentacdo de todas as recomendacdes,

os cidadaos foram convidados a manifestar o seu nivel
de apoio a cada uma, numa escala de 1 a 6, utilizando
boletins de voto anénimos em papel, com 1 a signifi-
car «discordo totalmente» e 6 «concordo totalmente».



AGENDA DO DIA DA SESSAO 3

A agenda oficial da terceira sessdo é apresentada no quadro 6.

Quadro 6: Agenda da terceira sessao

sexta-feira
(21 de abril
de 2023)

PLENARIO — CHARLEMAGNE, SALA ALCIDE DE GASPERI

13h00 - 14h30
14h30 - 14h50
14h50 - 15h00
15h00 - 15h20

15h20 - 18h30

Sabado
(22 de abril
de 2023)

Chegada e almoco

Boas-vindas

Contributo do Diretor-Geral da DG Connect, Roberto Viola
Pausa — mudanca de sala

Meia sessdo plendria

Metade dos participantes trabalha sobre tensdes (modelos econdmicos/identidade
digital); Metade dos participantes trabalha sobre valores. A seguir trocam.

GRUPOS DE TRABALHO

9h30 - 11h00
11h00 - 11h30
11h30 - 13h00
13h00 - 14h30
14h30 - 16h00
16h00 - 16h30
16h30 - 18h00

domingo
(23 de abril

de 2023)
9h30 - 11h15
11h15 - 11h45
11h45 - 12h30

12h30 - 13h30

13h30 - 13h40

Sessdo 1: dos pontos de acdo as recomendacdes

Intervalo

Sessdo 2: contributos de peritos e sessdes de perguntas e respostas em grupos
Intervalo para almoco

Sessdo 3: analise do trabalho de outro grupo

Intervalo

Sessdo 4: finalizacdo das recomendacdes

PLENARIO

Apresentacdo das recomendacoes
Intervalo

Apresentacao das recomendacoes
Resultados da votacao

Palavras de encerramento da DG Connect e da vice-presidente Dubravka Suica

Conclusdo e despedida
Fotografia de grupo

O painel de cidaddos elaborou 23 recomendacdes, pletas, incluindo o titulo, o texto do corpo principal e a
com niveis de apoio muito semelhantes durante a justificacdo, constam do anexo.
votacdo final do ultimo dia. As recomendacgdes com-
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No seu trabalho de elaboracdo das recomendac6es, os
cidaddos demonstraram um elevado nivel de empe-
nho e participacdo e conseguiram apresentar uma
versdo orientada para o futuro dos mundos virtuais,
apesar da complexidade e da novidade do tema, com
muitas variaveis ainda desconhecidas. Durante a pri-
meira reunido do painel, participaram numa exposicao
em que puderam aprender mais e conhecer exemplos
concretos e casos de utilizagdo de mundos virtuais,
enquanto a sessao em linha foi, ela prdpria, conduzida
através de uma plataforma de mundos virtuais.

As 23 recomendacdes deste painel — apresentadas
no anexo — seguem uma abordagem sistémica
abrangente e abordam a emergéncia de mundos vir-
tuais de um modo mais geral. As recomendacdes dos
cidadaos referem que o desenvolvimento de mundos
virtuais se deve basear nos direitos, legislacdo e va-
lores digitais da UE, tendo em vista mundos virtuais
inclusivos, acessiveis, transparentes e sustentaveis.
Recomendam, por exemplo, medidas que garantam
a acessibilidade para todos aos mundos virtuais, so-
licitam formularios de autorizacdo de dados simples
e intuitivos, e salientam a importancia da utilizacdo
de energia verde no processo de desenvolvimento. Os
cidaddos salientaram também a necessidade de uma
estreita colaboracdo entre todas as partes interessa-
das pertinentes, incluindo intervenientes académicos,
empresariais e legislativos. Através do estabelecimen-
to de normas baseadas em valores democraticos, 0s
cidaddos manifestaram a esperanca clara de que a
Europa se torne um interveniente mundial domi-
nante nos novos mundos virtuais, contribuindo assim
para a definicdo de normas mundiais.

As recomendacdes reafirmam a necessidade de uma
abordagem baseada em dados concretos para
orientar o desenvolvimento de mundos virtuais cen-
trados no ser humano, salientando a importancia da
investigacdo para avaliar os impactos na saude e de
foruns participativos inclusivos para estabelecer nor-
mas comuns. As recomendacdes reconhecem igual-
mente a importancia da sensibilizacao, educacao e
literacia digital dos cidadaos.

As recomendacdes dos cidaddos associam 0s mun-
dos virtuais a necessidade de politicas que ajudem a
aproveitar as suas oportunidades e a superar os seus
desafios. Por exemplo, o mercado de trabalho deve
ter em conta as especificidades dos mundos vir-
tuais para beneficiar plenamente das oportunidades
de negdcio digitais. Os mundos virtuais devem ser
compativeis com o objetivo mais vasto da economia
circular e as acbes conexas devem abordar tanto a
responsabilidade da industria como dos cidad&os. Ao
mesmo tempo, os cidaddos dedicaram também tem-
po significativo ao debate sobre aspetos de seguran-
¢a, incluindo a aplicacdo da lei, privacidade e protecdo
dos grupos vulneraveis. Querem mundos virtuais que
sejam devidamente controlados no que ao com-
portamento antissocial e a criminalidade diz respeito,
ndo deixando as plataformas de grande dimensé&o a
tarefa de autorregulacéo.

Algumas recomendacbes refletem o trabalho re-
cente e em curso da Comissdo Europeia com os
Estados-Membros e as partes interessadas em re-
lacdo a transformacdo digital, reafirmando a neces-
sidade de uma acdo ao nivel da UE neste dominio. A




recente legislacdo (como o Regulamento Governa-
cdo de Dados, o Regulamento Mercados Digitais e o
Regulamento Servicos Digitais), bem como a legislacdo
proposta (como o Regulamento Inteligéncia Artificial e
0 Regulamento Dados) mostram bem as necessidades
de salvaguardas e condic6es de mercado justas apre-
sentadas pelos cidaddos, garantindo que uma transfor-
macdo digital sustentavel e centrada no ser humano
é o principal objetivo da Declaracdo Europeia sobre os
Direitos e Principios Digitais. Mais, a Comissao lancou a
coligacao industrial de realidade virtual e aumentada
em setembro de 2022, que facilita o didlogo com as
partes interessadas, contribuindo para fundamentar a
elaboracdo de politicas e para identificar os principais
desafios e oportunidades para o setor europeu de reali-
dade virtual/realidade aumentada.

As recomendagdes dos cidaddos também identificam
pontos para uma andlise mais aprofundada,
como o apelo a seguranca dos dados pessoais. Embo-
ra ja exista legislacdo europeia abrangente nesta ma-
téria [Regulamento Geral sobre a Protecdo de Dados
(RGPD)], o trabalho da Comisséo poderia ter em maior
consideracdo o impacto dos mundos virtuais na utili-
zacdo de novos tipos de dados, como os biométricos.

Revelam igualmente alguns dominios para pos-
siveis acdes futuras por parte da Comissdo, dos
Estados-Membros e de outros intervenientes. Em con-
sonancia com as recomendacdes dos cidaddos, a Co-
missdo propde, na Comunicagdo intitulada «Iniciativa
da UE sobre a Web 4.0 e os mundos virtuais: partir em
vantagem para a proxima transicdo tecnoldgica», uma
série de a¢des que ddo resposta as suas preocupacdes.

Tendo em conta as competéncias da Unido e os recur-
sos disponiveis, as acdes apresentadas na comunicacdo
abordam as seguintes recomendagdes: Recomendagdo
4 (Apoio financeiro ao desenvolvimento de mundos
virtuais), Recomendacdo 5 (Féruns participativos para
desenvolvimentos, regulamentos e normas conjuntos),
Recomendacdo 10 (Formacdo de professores sobre

mundos virtuais e ferramentas digitais), Recomendacdo
14 (Mundos virtuais — construir um futuro saudavel
em conjunto de forma responsavell), Recomendacdo
23 (A UE como interveniente dominante/pioneira nos
mundos virtuais). Algumas recomendacdes apresenta-
das estdo a ser desenvolvidas em diferentes vertentes
de trabalho, como a Recomendacéo 19 (A UE precisa de
elaborar regulamentos sobre a identidade digital) com
a proposta relativa a identidade digital. As acdes anun-
ciadas tém como objetivo promover uma abordagem
conjunta com os Estados-Membros e as partes interes-
sadas, a fim de reforcar a sensibilizacao e apoiar o
desenvolvimento de mundos virtuais acessiveis,
abertos, sequros e sustentaveis, e de dispor de in-
formacdes e ferramentas simples e intuitivas para que
os cidaddos possam gerir identidades virtuais, da-
dos e ativos virtuais quando utilizam mundos virtuais,
apoiar a investigacdo e o desenvolvimento europeus,
apoiar normas abertas e compreender melhor o impac-
to dos mundos virtuais na saude e no bem-estar.

Os resultados do painel apoiardao o trabalho global
da Comissdo e servirdo de guia para ajudar os
Estados-Membros a desenvolver acdes politicas
relacionadas com os mundos virtuais. No que diz
respeito a elaboracdo de politicas pela Comissao Euro-
peia, as recomendacdes complementam os resultados
da consulta publica realizada pela Comissédo e consti-
tuem um ponto de referéncia para a abordagem glo-
bal e acdes futuras da Comissdo. O trabalho realizado
pelos cidaddos é uma preciosa fonte de inspiracdo
e de contributos pertinentes para os préximos anos e
informara o seu trabalho e propostas politicas
relacionadas com mundos virtuais emergentes. As
recomendacdes constituem também uma base valio-
sa para as acdes das inumeras partes interessadas
envolvidas no desenvolvimento de novos mundos vir-
tuais. Os cidaddos serdo mantidos informados sobre
0s principais desenvolvimentos na matéria, como a
adocdo da iniciativa e novas acées resultantes do seu
trabalho no painel.
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Anexos:
Resultados




1. VALORES DOS CIDADAOS E

RECOMENDACOES COMPLETAS

Oito principios e valores dos cidaddos para garantir mundos virtuais europeus

desejaveis e justos

[
LIBERDADE DE ESCOLHA

1 A utilizacdo de mundos virtuais é uma
escolha livre de cada pessoa, sem
desvantagens para quem ndo participa.

A criacdo e a utilizacdo dos mundos

2 SUSTENTABILIDADE
virtuais devem ser ecoldgicas.

| CENTRADO NO SER HUMANO
0 desenvolvimento tecnoldgico e a

3 regulamentacao dos mundos virtuais
devem servir e respeitar as
necessidades, os direitos e as

| expectativas dos utilizadores.

SAUDE
A saude humana, fisica e mental,
4 constitui um pilar fundamental do
desenvolvimento e da utilizacdo dos
mundos virtuais.

EDUCA!;AO E LITERACIA
A educacao, a sensibilizacéo e as

5 competéncias necessarias para a utilizacao
dos mundos virtuais sdo elementos
centrais do seu desenvolvimento.

SEGURANCA E PROTECAO
E preciso garantir a seguranca e protecdo
6 dos cidadaos europeus, incluindo através
da protecdo dos dados, e prevenindo a
manipulacdo e o roubo.

| TRANSPARENCIA
1) Uma regulamentacao transparente
protege as pessoas, os seus dados
pessoais e a sua saude fisica e psicoldgica.
2) A utilizacdo dos dados (por

| terceiros) deve ser transparente.

| INCLUSAO
E necessario garantir a igualdade de

8 acesso a todos os cidadaos,
independentemente da idade, da riqueza,
das competéncias, da disponibilidade

| tecnoldgica, do pais, etc.

Apresenta-se, em seguida, os resultados do exercicio de
atribuicdo dos valores realizado durante a 3.2 sessao do
painel de cidaddos, na sexta-feira, 21 de abril. Neste
exercicio, foi pedido aos cidadé&os que atribuissem dois
dos oito valores e principios que definiram (ver supra) a
cada um dos 12 tépicos utilizados para elaborar as re-
comendacdes finais. Este exercicio permitiu aos partici-

N. TOPICO

0s mundos virtuais no trabalho e nos

1 mercados de emprego

5 Apoiar a inovacdo e o desenvolvimento de
mundos virtuais

3 Setores publico e privado: classificacéo e
registo dos mundos virtuais

4 0s dados nos mundos virtuais: utilizacdo e
protecao

5 Agéncia central e policia para os mundos
virtuais

6 Aprendizagem e educacgdo sobre os mundos
virtuais

7 Sustentabilidade ambiental e climatica

Impacto na saude e agenda de investigacdo
para os mundos virtuais

9  Partilha de informacéo e sensibilizacéo

10 Identidade digital nos mundos virtuais

11  Conectividade e acesso aos mundos virtuais
12 Normas e cooperacao internacional

pantes relacionarem o trabalho que tinham realizado
anteriormente sobre os valores e principios com os de-
bates sobre as recomendagdes. Nao constitui um resul-
tado oficial do painel, mas antes uma etapa no proces-
so de reflexdo dos participantes, incentivando-os a
articular os trés niveis da missdo em que tiveram de
trabalhar: os valores, os principios e as acdes.

VALOR ASSOCIADO

Educacdo e literacia, saude, sustentabilidade

Educacdo e literacia, sustentabilidade, transparéncia

Seguranca e protecdo, centrado no ser humano, saude

Seguranca e protecdo, centrado no ser humano,
educacdo e literacia

Seguranca e protecdo, centrado no ser humano,
educacdo e literacia

sustentabilidade, saude, educacdo e literacia
Transparéncia, inclusdo, educacéo e literacia
Inclusdo, educacdo e literacia, sustentabilidade

Centrado no ser humano, sustentabilidade, seguranca
e protecao

Seguranca e protecdo, centrado no ser humano,
liberdade de escolha

Saude, liberdade de escolha, sustentabilidade
Centrado no ser humano, seguranca e protecéo, saude
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2. RECOMENDACOES
RECOMENDAgﬁES FINAIS

Topico: Os mundos virtuais no trabalho e nos
mercados de emprego

Recomendacao 1

Mercados de trabalho nos mundos virtuais europeus

0 qué

Utilizando como ponto de partida a legislagdo dos Estados-Membros em vigor em matéria laboral, recomenda-
mos que se avalie e, se necessario, que se adapte e harmonize a legislacdo para os mundos virtuais europeus.

Quem
A presente recomendacdo dirige-se a quem pretende ter acesso ao mercado de trabalho virtual europeu.
Como

Esta legislacdo diz respeito, por exemplo, ao equilibrio entre a vida profissional e a vida privada, ao direito
dos cidaddos a pausas e a «desconectar-se», ao apoio pela perda de emprego devido aos mundos virtuais,
a inclusdo dos cidaddos (ou seja, a inclusdo das pessoas com deficiéncia e das pessoas que ndo dispdem de
competéncias digitais).

Esta legislacdo deve limitar o acesso ao mercado da UE por parte de paises que ndo respeitem a legislacéo
laboral da UE, impedindo-os de prestar servicos no metaverso (ou seja, funcionamento e acompanhamento) no
mercado Unico europeu, para proteger os trabalhadores europeus e preservar o mercado unico.

Justificacdo

Esta recomendacdo deve ser apoiada, porque protegerd o mercado de trabalho europeu. Visa defender certos
valores e principios europeus em matéria de direitos e protecdo laborais. Assegurara igualmente que as exigen-
tes normas laborais da Europa sejam respeitadas e exportadas a nivel mundial.

Painel de cidad&os

Recomendacao 1 eurcpeu

MERCADOS DE TRABALHO NOS MUNDOS Mundos virtuais
VIRTUAIS EUROPEUS

Avaliagho da recomendagdo 1

5,0 '1__!III

@ - ' !
Valor da saluacio
- Comisslio ]
Europeia




Recomendacao 2

Criacdo de formacao harmonizada para o trabalho nos mundos virtuais

0 qué

Com o objetivo de garantir a igualdade e a incluséo a todos os europeus, recomendamos a prestacdo de for-
macdo para a aquisicdo e o desenvolvimento de novas competéncias sobre os mundos virtuais, financiada pela
Europa e harmonizadas em toda a Unido Europeia.

Quem

Esta recomendacdo visa proteger os trabalhadores europeus.

Como

Propomos a harmonizacdo da formacdo em todos os Estados-Membros da UE. Embora reconhecendo os con-
textos nacionais, a formacgdo deve procurar incluir de um modo geral o mesmo contelido e seguir o mesmo qua-
dro em todos os paises europeus. Deve haver uma certificacdo e um reconhecimento mutuo das qualificacdes.
Justificacdo

Esta recomendacdo deve ser apoiada, porque garantira a aceitacdo dos mundos virtuais pelos trabalhadores.
Queremos proteger o mercado de trabalho europeu e preservar os postos de trabalho europeus. Aqueles cujos

empregos se tornem obsoletos devido aos mundos virtuais devem receber formacéo, apoio e requalificacdo
suficientes para se adaptarem a nova realidade.

= Painel de cidadé
Recomendacao 2 ropeu
CRIAGAO DE FORMAGAO HARMONIZADA Mundos virtuais
PARA O TRABALHO NOS MUNDOS

VIRTUAIS

Avaliagio da recomendagio 2

Média 5

2 @;——-III@

Vater da svalaghs

a0 1 aghe

- Comisslio I
Europeia
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Tépico: Apoiar a inovacao e o desenvolvimento de
mundos virtuais

Recomendacao 3

Revisdo periddica de orientacGes da UE relevantes para os mundos virtuais

0 qué

Recomendamos uma revisdo, e atualizacdo, periddica das orientacées da UE existentes em matéria de normas
éticas e tecnologicas, bem como a sua adaptacéo e aplicacdo aos mundos virtuais.

Quem

A Comissdo Europeia, mais precisamente a DG CNECT, é responsavel pelo processo de revisdo, que deve ter
em conta o contributo dos peritos. No final, os resultados serdo apresentados ao Parlamento Europeu para
aprovacao.

Como

Primeira etapa: definicdo de responsabilidades na DG CNECT

Segunda etapa: determinacdo pela DG CNECT das orientagdes exatas consideradas pertinentes e importantes
para este processo

Terceira etapa: revisao das orientac6es tendo em conta o contributo dos peritos
Quarta etapa: elaboracdo de propostas para adaptar as orientacdes
Quinta etapa: apresentacdo das propostas ao Parlamento Europeu para aprovacao

Todo o processo é repetido regularmente, com um intervalo ndo superior a dois anos.
Justificacdo

Os cidadaos ndo apresentaram qualquer justificacdo.

4 Painel de cidaddos
Recomendacao 3 uropes
REVISAO PERIODICA DE ORIENTAGOES DA Mundos virtuais
UE RELEVANTES PARA OS MUNDOS

VIRTUAIS
AvaliagBo da recomendacio 3

@

=

Média .

- - l I I I
Wiakeot da aval gl

- Comisslio I
Europeia

Poimar e de avalne

4,8

®



Recomendacao 4

Apoio financeiro ao desenvolvimento dos mundos virtuais

0 qué

Recomendamos a criacdo de cofinanciamento europeu para desenvolver a criagdo e expansdo dos mundos
virtuais, de uma forma sustentavel e centrada no utilizador.

Quem
A Comissdo Europeia, com a aprovacdo do Parlamento Europeu.
Como

Primeira etapa: definir critérios de apoio.

Segunda etapa: concessdo de fundos.
Justificacdo

Os cidadaos ndo apresentaram qualquer justificacdo.

o Painel de cidad&os
Recomendacao 4 el
APOIO FINANCEIRO AD Mundos virtuais
DESENVOLVIMENTO DOS MUNDOS
VIRTUAIS

Avaliagho da recomendaglo 4

Média

Mimero de avakagbe

4,8
el

1 s
Walor da svaliagio

- Comisslio I
Europeia

SIVNLYIA SOANNW 3¥90S SN3Id0¥N3T SOYaAvaid 3a 7iANIvd

41



PAINEL DE CIDADAOS EUROPEUS SOBRE MUNDOS VIRTUAIS

42

Topico: Setores publico e privado: classificacao e
registo dos mundos virtuais

Recomendacao 5

Foruns participativos para assegurar desenvolvimentos, regulamentos e

normas comuns
0 qué

Recomendamos que as empresas, os investigadores e a UE colaborem de forma estreita para desenvolver e
regulamentar os mundos virtuais em conformidade com os valores da UE.

Quem
A Comissdo Europeia deve liderar este processo.
Como

Diferentes grupos de peritos (investigadores, partes interessadas, legisladores, funciondrios, mas também
utilizadores) devem reunir-se, por dominios (educacdo, saude mental, etc). Essa colaboracdo deve ser ins-
titucionalizada, ou seja, basear-se em reunides regulares e bem preparadas, com contributos prévios, e em
intercdmbios em linha sobre os varios tépicos. A colaboracdo podera também implicar financiamento da UE
para que as empresas em fase de arranque e outras desenvolvam mundos virtuais respeitando os valores
da UE, nomeadamente de seguranca e protecdo (dos dados), saude, humanismo, transparéncia, igualdade de
acesso e liberdade.

Justificacdo

A legislacdo comum garante oportunidades iguais e seguras a todos os cidaddos da UE, para poderem utilizar
e participar nos mundos virtuais.

— Painel de cidaddos
Recomendacao 5 owcpes
FORUNS PARTICIPATIVOS PARA Mundos virtuais
ASSEGURAR DESENVOLVIMENTOS,
REGULAMENTOS E NORMAS COMUNS

Avaliaglo da recomendacio 5

-IIIO

1 2 ] s
Valer 24 makaghs

@

Média 3

&

L

4,8

Ve e cie avabiaches

- Comisslio I
Europeia



Recomendacdo 6

Certificacdo de empresas e utilizadores para os mundos virtuais

0 qué

Recomendamos a criacdo de uma instituicdo ou organismo da UE que emita e verifiqgue a certificacdo dos
mundos virtuais e dos individuos, com base nos valores da UE, e que verifiqgue regularmente os utilizadores e
0s mundos virtuais certificados.

Quem

A instituicdo deve ser criada pela UE e envolver empresas e o setor privado.

Como

Os certificados basear-se-iam em normas comuns, a definir. Os certificados podem ser diferentes consoante o
nivel de utilizacdo do mundo virtual. Por exemplo, as normas aplicadas aos jogos seriam diferentes das aplica-
das a banca em linha, pelo que os certificados seriam diferentes. Além disso, os certificados poderiam aprovar
a acessibilidade, por exemplo, para as pessoas cegas. Os peritos deveriam participar na formulacdo dessas
normas e definir um prazo para a revisdo dos certificados.

Justificacdo

Um organismo independente garantiria o respeito dos valores da UE pelos mundos virtuais utilizados pelos cidaddos.

= Painel de cidadé
Recomendacdo 6 ropeu
CERTIFICAGAO DE EMPRESAS E Mundos virtuais
UTILZADORES PARA OS MUNDOS

VIRTUAIS

Avakacho da recomendaclio 6

Média
. - = I 1 O

Vil els iaiag s

- Comisslio I
Europeia
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Topico: Os dados nos mundos virtuais: utilizacao
e protecao

Recomendacao 7

«Corredor» ou «porta» convivial no metaverso para consentir explicitamente a

utilizacao de dados selecionados

0 qué

Recomendamos a utilizacdo de um mecanismo normalizado e convivial que assegure a transparéncia dos
dados (quem recolhe os dados, para que sé&o utilizados, como s&o armazenados e com quem sao partilhados),
e que permita autorizar explicitamente a utilizacdo dos dados.

Quem

Um organismo publico, ou um organismo financiado por fundos publicos a nivel da UE, que pode ja existir: talvez
seja preferivel um organismo adstrito ao Parlamento Europeu, como forma direta de representacdo.

Como

E necessario explicar quais os dados que estdo a ser recolhidos junto dos utilizadores nas plataformas virtuais
e de que forma esses dados serdo partilhados e utilizados. Por exemplo, uma «porta» sinalizada através de
diferentes cores no mundo virtual 3D indicaria qual a utilizacdo dos dados em termos claros, antes de entrar
na plataforma (p. ex., uma porta vermelha indicaria a partilha de um elevado nivel de dados sensiveis). Sempre
que possivel, as pessoas deverdo poder dar o seu consentimento explicito sobre a forma como seréo utilizados
o0s seus dados. Este mecanismo devera ser obrigatdrio e normalizado para as empresas: para tal, precisamos
de nova regulamentacdo e de um mecanismo-modelo criado pela UE que as empresas terdo de utilizar.

Justificacdo

N&o podemos impedir totalmente que os dados sejam utilizados, porque isso afetaria drasticamente a compe-
titividade das empresas. Também ndo podemos verdadeiramente recusar partilhar qualquer informacdo, uma
vez que todas as atividades no metaverso precisam de alguma forma de tratamento. No entanto, deve haver
consentimento. Precisamos de clareza sobre o que é utilizado e a forma como é utilizado, para que possamos
consentir ativamente essa utilizacdo.

Desafio: 0 que fazer com os dados histéricos fornecidos voluntariamente as empresas e que sdo necessarios
para a inovacdo e o marketing?

— Painel de cidaddos
Recomendacao 7 uropes
«CORREDOR» OU «PORTA» CONVIVIAL NO Mundos virtuais
METAVERSO PARA CONSENTIR
EXPLICITAMENTE A UTILIZAGAO DE
DADOS SELECIONADOS Avaliagio da recomendaglo 7

Média .

50
w . 11 I e

- Comisslio I
Europeia

o avalaghes




Topico: Agéncia central e policia para os
mundos virtuais

Recomendacao 8

Uma policia para agir e proteger nos mundos virtuais

0 qué

Recomendamos a criacdo de um organismo policial internacional, com agentes especializados e treinados: deve
Ser um organismo que coopere com outros, como a Europol e 0s organismos nacionais.

Como

Importa distinguir trés dominios de acdo: os crimes «classicos» (como no mundo real), os comportamentos
indesejaveis que aumentaram nos mundos virtuais (édio, intimidacéo, etc.) e a protecdo contra si proprio. Para
a segunda categoria, devemos, em primeiro lugar, ajudar a pessoa que age mal a aprender com 0s seus erros.
Em caso de persisténcia de um comportamento indesejavel, temos de agir de forma rapida e gradual. Em
determinada momento, esse comportamento deve poder ser punido (de uma suspensdo a expulsdo definitiva).
Para efeitos de protecdo, sempre que a policia detete alguém com comportamentos perigosos contra si proprio
(como a dependéncia) deve aconselhar a pessoa em causa. Através deste controlo, a policia estara a tratar
e a prevenir os problemas. Além disso, recordamos o nosso primeiro objetivo, que é a prevencdo através da
educacdo (por exemplo, aprendendo uma utilizacdo segura destes instrumentos).

Justificacdo

Os poderes ndo devem ser todos centralizados numa Unica organizacdo. Este trabalho ndo pode ser feito por
uma organizacdo privada — precisamos de organismos publicos para agir como policia. O aspeto da coopera-
cdo é crucial para garantir a transparéncia, o controlo reciproco e o respeito pelas organizacdes nacionais (cada
pais tem a sua prépria policia). O aspeto internacional é igualmente necessario, porque as ferramentas em linha,
tal como os mundos virtuais, ndo tém fronteiras, pelo que temos de cooperar.

Painel de cidaddos
europeu
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Recomendacdo 9

A inteligéncia artificial para dar apoio a policia nos mundos virtuais

0 qué

Recomendamos a utilizagdo da inteligéncia artificial (IA) no metaverso para dar apoio a policia na prevencdo, na
luta contra a criminalidade e no controlo da atividade desenvolvida nos mundos virtuais.

Quem

A definicdo e o controlo do cumprimento dos principios éticos da IA devem ser assumidos por um organismo
publico europeu independente, como um tribunal constitucional.

Como

Os principios éticos desta IA devem assemelhar-se a constituicdo de uma democracia. Esta constituicdo sequird
principios éticos definidos democraticamente (para evitar qualquer risco de criacdo de uma entidade contro-
ladora, temos de evitar que a IA influencie os comportamentos). Esses principios devem ser duradouros e néo
podem ser influenciados diretamente por um partido ou pessoa no poder.

Justificacdo

E essencial que a IA ajude a policia e ndo a substitua. Quanto a nossa outra recomendacdo, é igualmente
importante que esta |A seja detida, gerida e financiada por um organismo publico. O responsavel ndo pode ser
uma empresa privada. Se quisermos criar contetdo e necessitarmos de conhecimentos de empresas privadas,
podemos contrata-las. Estas trabalhardo estritamente com base em principios éticos previamente definidos. A
IA é util para ajudar a policia a agir rapidamente e constitui apenas uma ferramenta entre outras.

Painel de cidad&os

Recomendacao 9 uropes

A INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA DAR Mundos virtuais
APOIO A POLICIA NOS MUNDOS VIRTUAIS
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Tépico: Aprendizagem e educacdo sobre 0s
mundos virtuais

Recomendacao 10

Formacao de professores sobre os mundos virtuais e as ferramentas digitais

0 qué

Recomendamos que os professores da UE recebam formacdo sobre: i) a utilizacdo pratica das ferramentas
digitais, ii) os riscos, a seguranca e a ética nos mundos virtuais e iii) as novas oportunidades de ensino através
dos mundos virtuais.

Quem
A UE incentivard os Estados-Membros e as escolas a melhorarem a educacéo dos alunos.
Como

A UE deve emitir orientac6es firmes, convidando os Estados-Membros a incluir cursos sobre os mundos virtuais
e as ferramentas digitais na formacdo nacional dos professores. Os professores devem também participar em
cursos obrigatdrios de «reciclagem», obtendo um certificado da UE (semelhante ao modelo dos certificados lin-
guisticos). Estas sessées de formacdo obrigatérias devem ser adaptadas a todas as idades e incluir os seguintes
temas: ética, seguranca em linha, dominio das ferramentas digitais e oportunidades pedagdgicas dos mundos
virtuais. A UE deve disponibilizar estes programas de formacdo aos Estados-Membros. Estas ferramentas e
oportunidades pedagdgicas pretendem complementar os curriculos escolares e ndo substituir outras disciplinas.

Justificacdo

Garantir a formacdo dos professores significa que serdo capazes de formar os seus alunos e de sensibilizar
o0s jovens desde o inicio. Contribui igualmente para reduzir o fosso digital existente entre professores e alunos.
Consideramos que a formacdo sobre os comportamentos em linha seguros e a utilizacdo segura dos mundos
virtuais deve ser ministrada logo na escola primaria. Por conseguinte, a UE deve incentivar os Estados-Membros
a incluirem esta formac&o dos professores e oferecer incentivos através de uma certificacdo da UE. A UE deve
definir o programa de formacao, para garantir um sistema normalizado.

Painel de cidad&os

Recomendacao 10 aropeu
FORMAGAO DE PROFESSORES SOBRE 0S MUNDOS Mundos virtuais
VIRTUAIS E AS FERRAMENTAS DIGITAIS
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Recomendacao 11

Acesso gratuito a informacdo sobre as ferramentas digitais e os mundos virtuais

para todos os cidadaos da UE
0 qué

Recomendamos que a UE garanta a todos os cidaddos um acesso gratuito e facil a informacées pertinentes
sobre as ferramentas digitais e 0s mundos virtuais.

Quem

A UE para todos os cidadaos.

Como

Recomendamos o lancamento de um sistema de comunicagdo através dos meios de comunicacgdo social tradi-
cionais (anuncios televisivos, painéis publicitdrios) e a criacdo de uma plataforma especifica. Esta «Plataforma
Europeia dos Mundos Virtuais» deve centralizar e normalizar as informac6es pertinentes relacionadas com
as ferramentas digitais e os mundos virtuais. Essas informac6es deverdo alertar para os riscos dos mundos
virtuais e salientar as vantagens destas novas tecnologias.

Justificacdo

E importante que a UE trabalhe no sentido de uma normalizacdo dos conhecimentos e do acesso aos mundos

virtuais e as ferramentas digitais em toda a UE. Muitos cidaddos continuam a estar vulnerdveis ao utilizarem
estas plataformas e podem ser vitimas de pessoas mal-intencionadas.

4 Painel de cidad&os
Recomendacao 11 eurcpeu
ACESSO GRATUITO A INFORMAGAO SOBRE AS Mundos virtuais
FERRAMENTAS DIGITAIS E OS MUNDOS VIRTUAIS PARA

TODOS 0S CIDADAOS DA UE
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Topico: Sustentabilidade ambiental e climatica

Recomendacao 12

Garantir mundos virtuais circulares: direitos e responsabilidades dos cidadaos

e industria

0 qué

Recomendamos o desenvolvimento de ac6es de sensibilizacdo sobre a pegada ambiental e a integracdo dos
equipamentos dos mundos virtuais na economia circular. A legislacdo relativa aos mundos virtuais deve obrigar
os fabricantes a produzirem equipamentos reciclaveis/reparaveis e a limitarem os problemas relacionados com
a obsolescéncia.

Quem

> A Comissdo Europeia (para definir o quadro juridico).

> Os Estados-Membros/regifes (para realizar as acdes de sensibilizagdo).

> Os cidaddos europeus (de todas as idades, uma vez que sdo o alvo destas medidas).
9

As empresas que produzem equipamentos para os mundos virtuais (para integrarem os principios da
circularidade nos seus modelos de negacio).

Como

Mais concretamente, estas acdes de sensibilizacdo devem comecar na escola. A Comissdo Europeia deve esta-
belecer um quadro juridico para garantir o acesso a esta informacdo sobre os mundos virtuais e torna-la mais
acessivel, cabendo aos Estados-Membros e as regides implementar os programas educativos.

Tal poderia ser feito, por exemplo, através da criacéo de centros de formacdo que ministrem os cursos e emi-
tam certificados na sequéncia de um «exame» (como na carta de conducdo), que os alunos teriam de realizar
com aproveitamento, para provarem que estdo informados sobre o impacto ambiental dos mundos virtuais. As
pessoas devem receber formacédo e aqueles que pretendam obter mais informac6es devem ter a oportunidade
de aprender mais. Por conseguinte, é necessario assegurar um acesso facil a essas informacdes.

As campanhas de sensibilizacdo sdo sempre Uteis, mas deverdo ser acompanhadas de instrumentos vinculativos,
como um regulamento. E necessario dar tempo a indUstria para se preparar, prevendo um periodo de transicdo.
A sensibilizacdo deve ser dirigida aos consumidores, ao passo que a legislacdo vinculativa deve visar a industria.

Justificacdo

A Comissdo Europeia deve promover acdes de sensibilizacdo sobre a reciclagem de equipamentos do metaver-
s0, mas abrangendo também todo o ciclo de vida do metaverso. E necessdrio comecar muito precocemente,
desde a idade mais jovem (em particular, na escola), mas incluir também os idosos. A informacdo deve ser
ajustada e adaptada ao publico-alvo.

Estas acdes devem ser acompanhadas de uma legislacdo coerente que obrigue a industria a produzir produtos
reciclaveis/repardveis e a limitar a obsolescéncia dos seus produtos.

Recomendacao 12 el
GARANTIR MUNDOS VIRTUAIS CIRCULARES: DIREITOS E Mundos virtuais

RESPONSABILIDADES DOS CIDADAOS E INDUSTRIA
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Recomendacdo 13

Mundos virtuais ecolégicos com energias renovaveis e transparentes

0 qué

Recomendamos a criacdo de um sistema de san¢des e recompensas a impor as empresas que trabalham em
mundos virtuais, a fim de internalizar o custo ambiental dos seus equipamentos.

Quem

2> A Comissdo Europeia, para desenvolver o quadro regulamentar adequado.

- O0s Estados-Membros, através da concessdo de incentivos financeiros para motivar as empresas a
adotarem solucbes mais sustentdveis nos seus modelos de negdcio.

> As empresas que exploram centros de dados e armazenam dados relacionados com os mundos virtuais no
mercado unico da UE devem cumprir a legislacdo. Constituem o primeiro alvo da recomendac&o.

Como

A Comissdo Europeia deve exigir que as empresas que gerem centros de dados e equipamentos relaciona-
dos com os mundos virtuais compensem a energia que consomem. Pode ser um sistema semelhante ao do
mercado do carbono, para obrigar estas empresas a pagar pela poluicdo que emitem. Esta solucdo pode ser
acompanhada de incentivos financeiros, para motivar as empresas a serem mais sustentaveis e eficientes do
ponto de vista energético. Deve ser criado um sistema de monitorizacdo para assegurar uma execucao eficiente.

Deve também ser garantida uma maior transparéncia: os consumidores devem saber qual é a pegada am-
biental da sua utilizacdo dos mundos virtuais e fazer escolhas informadas. Isto pode ser conseguido através
de um sistema de classificacdo a indicar pelas empresas nos produtos que vendem, para medir o seu nivel de
sustentabilidade, e de um sistema de rastreabilidade.

Justificacdo

Os cidadédos ndo apresentaram qualquer justificacdo.

Painel de cidaddos
europeu
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Topico: Impacto na saude e agenda de investigacdao
para os mundos virtuais

Recomendacao 14

Mundos virtuais «Vamos construir um futuro saudavel, juntos e de

forma responsavel!»
0 qué

Recomendamos o lancamento pela Unido Europeia de um programa de investigacdo intensivo sobre o impacto
dos mundos virtuais na nossa saude.

Quem

Cada Estado-Membro deve criar um comité de peritos a nivel nacional, em colaboracdo com um organismo
europeu. As instituicdes europeias e os Estados-Membros devem participar no financiamento destes programas
de investigacdo.

Peritos independentes em diferentes dominios de conhecimento (psicologia, neurologia, ciéncias cognitivas,
sociologia, etc.) podem colaborar de forma estreita com peritos que ja trabalham nesses dominios nas insti-
tuicbes europeias, bem como com as principais partes interessadas do setor privado. Esta colaboracéo podera
realizar-se através de uma associacdo europeia especializada que se reina regularmente.

Como

Este programa de investigacdo tera de crescer com o desenvolvimento dos mundos virtuais. A industria, que
assegura a maturidade comercial destas tecnologias, deve trabalhar em parceria com o programa. Os fabri-
cantes podem também ter os seus proprios programas de investigacdo, monitorizados e avaliados pela Unido
Europeia. Os resultados devem ser publicados e ser transparentes.

Justificacdo

Apoiar esta recomendacdo. N&o precisamos de reproduzir os erros do passado, mas precisamos de investigacdo
para compreender o impacto dos mundos virtuais na nossa saude.

Painel de cidaddos

Recomendacao 14 uropes

MUNDOS VIRTUAIS «VAMOS CONSTRUIR UM FUTURO Mundos virtuais
SAUDAVEL, JUNTOS E DE FORMA RESPONSAVEL!»
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Recomendacdo 15

Indicadores para mundos virtuais saudaveis, inclusivos, transparentes

e sustentaveis

0 qué

Recomendamos a criacdo de indicadores que possam medir os impactos sociais, ambientais e na saude fisica
e mental da utilizacdo de mundos virtuais.

Quem

Peritos de diferentes dominios utilizariam os resultados dos programas de investigacdo para definir indicadores.
Um conselho de peritos emitiria recomendacdes com base nesses indicadores, de acordo com as normas eu-
ropeias de utilizacdo profissional e individual, para ajudar as instituicdes europeias a traduzir esses programas
em politicas.

As instituic6es da Unido Europeia poderdo utilizar esses indicadores para estabelecer orientacdes politicas, para
que Estados-Membros apliquem os regulamentos a nivel nacional para fins profissionais e individuais. Estas po-
liticas podem inspirar-se nas a¢des desenvolvidas noutros dominios de intervencdo (por exemplo, adverténcias
sobre tabaco, dlcool e drogas).

As principais partes interessadas da industria (por exemplo, as empresas) teriam de respeitar as normas
europeias.

Como

Estes indicadores terdo de evoluir ao longo do tempo com a investigacdo e assegurar uma divulgacdo trans-
parente e um acesso aberto a informac&o. Podem contribuir para a introducéo de normas de certificacdo a
cumprir pelas empresas quando prestam os servicos (em especial, no dominio da saude). Isto é relevante para
as empresas que fornecem ferramentas para o metaverso e para todas as outras empresas, garantindo que os
seus trabalhadores utilizam de uma forma segura e profissional os mundos virtuais.

Justificacdo

Esta recomendacdo deve ser apoiada, porque a literacia e a sensibilizacdo podem-nos salvar de potenciais
ameacas relacionadas com a expansdo dos mundos virtuais.

Painel de cidaddos

Recomendacao 15 aropeu

INDICADORES PARA MUNDOS VIRTUAIS SAUDAVES, Mundos virtuais
INCLUSIVOS, TRANSPARENTES E SUSTENTAVES

Avaliag3o da recomendacio 15

@--Flllg

Walor da svallacio

- Comisslio I
Europeia



Tema: Partilha de informacao e sensibilizacao

Recomendacao 16

Iniciativa legislativa sobre educacao e sensibilizacao para os mundos virtuais

«Eu, tu e o metaverso»

0 qué

Recomendamos um documento de orientacdo que ensine a ser um cidaddo digital e que estabeleca regras
adequadas de conduta nos mundos virtuais.

Quem

A UE deve definir orientacdes, nomeando um painel de peritos que inclua especialistas em diferentes do-
minios, investigadores/universidades, empresas, governos nacionais e utilizadores do metaverso. Os varios
participantes devem:

- UE: criar um painel de peritos para definir orientacdes e realizar um debate publico nesta matéria, e incluir
os cidaddos no debate;

- governos nacionais: garantir que as orientagdes sdo utilizadas na educagdo e assegurar a sua divulgacdo
geral;

- investigadores/universidades: acompanhar a definicdo das orientacées e formular recomendacdes;
2> empresas: aplicar as orientacOes, para garantir a sequranca dos utilizadores;

- utilizadores do metaverso: os cidaddos sdo responsaveis por participar ativamente no debate e na
definicdo das orientacdes e politicas.

Como

As orientacdes devem, entre outras (a desenvolver), considerar as seguintes questdes:
0 que é o metaverso e como pode ser utilizado?

Como ndo partilhar dados involuntariamente (cookies, etc.)?

Como evitar a desinformacao?

Quais os seus deveres na transmissdo de informacéo correta?

Como nao prejudicar o ambiente?

Quais os seus direitos e como os defender (quais as possibilidades)?

200 2 N Z 2 2 2

Quais o0s possiveis riscos para a saude?
As orientacdes devem ser divulgadas de varias formas: através da educacdo formal e de campanhas sensibilizacdo.

Justificacdo

Os cidaddos ndo apresentaram qualquer justificacdo.

o Painel de cidad&os
Recomendacao 16 aropeu
INICIATIVA LEGISLATIVA SOBRE EDUCAGAO E Mundos virtuais
SENSIBILIZAGAO PARA OS MUNDOS VIRTUAIS «EU, TU
E O METAVERSO»
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Recomendacao 17

Os meus dados nao sao teus — Iniciativa legislativa «0Os dados certos nas

maos certas»

0 qué

Recomendamos a definicdo de termos e condigdes para as empresas, que garantam a seguranca dos dados
pessoais e a transparéncia aos cidadaos.

Quem
A UE deve estabelecer um quadro juridico para os mundos virtuais, a protecdo de dados e a transparéncia neste

contexto.

> UE: deve adotar um ato juridico especificamente sobre os mundos virtuais (no caso de esta matéria ndo
estar ja abrangida)

- Governos nacionais: devem implementar essas normas e melhorar o cumprimento por parte das empresas

- Investigadores/universidades: devem ser incluidos peritos em matéria juridica, econémica, ética e de
direitos humanos, para ajudarem a compreender estas questdes e contribuirem com novas informagdes

> Empresas: devem seguir e cumprir o quadro atual e futuro

> Utilizadores do metaverso: os cidaddaos devem participar ativamente no debate e no desenvolvimento das
politicas.

Como

Precisamos de um ato juridico da UE sobre o tipo de dados pessoais que as empresas podem recolher e utilizar

e a forma como devem informar os seus titulares sobre a utilizacdo dos dados.

As empresas devem informar as pessoas sobre essa utilizacdo de uma forma sucinta, clara e compreensivel
(acessivel a todos). Devem fornecer informacdes sobre:

= Quais os dados recolhidos
Como e se serdo eliminados
Durante quanto tempo serdo conservados

Como e onde devem ser armazenados

20 N 7

A flexibilidade dada aos utilizadores sobre os dados que aceitam partilhar para poder utilizar as
plataformas em linha.

Justificacdo

Os cidadaos ndo apresentaram qualquer justificacdo.

Painel de cidaddos

Recomendacao 17 aropeu

0S MEUS DADOS NAO SAO TEUS — INICIATIVA Mundos virtuais
LEGISLATIVA «OS DADOS CERTOS NAS MAOS CERTAS»
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Tema: Identidade digital nos mundos virtuais

Recomendacao 18

Desenvolvimento das infraestruturas digitais

0 qué

Recomendamos que seja assegurada a igualdade de acesso as tecnologias digitais, através de um plano em
larga escala para desenvolver as infraestruturas. Este plano deve centrar-se no desenvolvimento de infraestru-
turas de baixo custo, financidveis e acessiveis a todos.

Quem

Esperamos que, no futuro, todos os cidaddos da UE beneficiem de um acesso gratuito e de boa qualidade a
Internet fornecido por empresas privadas. Se tal ndo for o caso, por exemplo em zonas rurais onde este servico
ndo seja rentavel para as empresas privadas, a UE deve tomar a iniciativa e assegurar a ligagdo a Internet.

Como

A UE precisa de investir na educacdo de engenheiros, para que tenhamos a mao de obra certa e necessaria para
implementar e criar um acesso a Internet para todos. A recomendacdo deve ser plenamente aplicada até 2031,
mas precisamos também de certos objetivos intermédios. Por exemplo, garantir o acesso a Internet em todas
as grandes cidades, em todas as instituicdes de ensino, etc.

Justificacdo
Para criar um mundo virtual europeu, devemos comecar por garantir uma conexdo igual a todos os cidaddos

europeus. Por conseguinte, é necessario um plano de desenvolvimento das infraestruturas digitais a nivel da UE.

0 principal desafio reside na partilha de responsabilidades entre a UE e os Estados-Membros. Cabe a UE ou aos
Estados-Membros financiar e executar este plano?

Além disso, precisamos de um calendario ambicioso para transformar os desejos em realidade, tendo o grupo
fixado esse prazo em 2031.

Recomen

DESENVOLVIMENTO DAS INFRAESTRUTURAS DIGITAIS Mundos virtuais
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Recomendacao 19

A UE deve desenvolver regulamentacao sobre a identidade digital e sobre quando

permitir e garantir o direito dos cidadaos ao anonimato
0 qué

Deve existir requlamentacdo a nivel da UE que determine os casos em que temos de revelar a nossa identi-
dade e quando nos podemos manter andnimos no mundo digital. Numa situacdo de entretenimento, lazer ou
investigacdo, o anonimato deve ser possivel. No entanto, sempre que seja crucial conhecer a identidade de uma
pessoa, deve ser obrigatdrio autenticar-se através de uma identificacdo digital. Por exemplo, para transferir
dinheiro, utilizar servicos publicos ou comprar bens especificos que exijam uma licenca ou tenham um limite
de idade.

Quem

A UE tem de dispor de regulamentacdo adequada as tendéncias mundiais e os prestadores de servicos tém de
cumprir essa regulamentacdo.

A UE deve trabalhar aos niveis internacional e diplomatico, para sensibilizar outras organizagdes regionais para
estas questdes. Os Estados-Membros terdo de supervisionar esta evolugdo e comunicar as eventuais infracées.

Como

E dificil apreender de que forma esta importante recomendacdo pode ser aplicada. Por conseguinte, a UE deve
comecar por apoiar a investigacdo sobre este topico. Além disso, é preciso educar os cidaddos para o significado
do anonimato e a utilizacdo dos dados. Além disso, é importante que existam algumas consequéncias/sancées
se os prestadores de servicos violarem a regulamentacdo.

Justificacdo

A questdo do anonimato é crucial para o grupo. No entanto, o anonimato é uma questdo muito diversa, que
abrange uma variedade de situagdes. Por conseguinte, é necessario um certo grau de flexibilidade e adaptabi-
lidade, a fim de assegurar a liberdade, a convivialidade e a transparéncia.

Painel de cidaddos

Recomendacao 19 aropeu

A UE DEVE DESENVOLVER REGULAMENTAGAO SOBRE A Mundos virtuais
IDENTIDADE DIGITAL E SOBRE QUANDO PERMITIR E GARANTIR O
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Topic: Connectivity & access for virtual worlds

Recomendacao 20

Acessibilidade para todos — ndo deixar ninguém para tras

0 qué

Recomendamos que todos os cidaddos da UE possam, do ponto de vista técnico e processual, aceder e utilizar
as possibilidades do metaverso, de acordo com as suas necessidades, desejos e interesses.

Quem

Queremos que o metaverso seja moldado por uma colaboracdo informada entre as autoridades publicas, as
entidades privadas e a sociedade civil. A UE deve ser responsavel por garantir uma oportunidade igual a todos
os cidaddos da UE no acesso ao metaverso.

Como

Precisamos de quadros institucionais e juridicos que garantam uma utilizacéo segura e a protecdo dos direitos
civis.

A acessibilidade é uma responsabilidade partilhada das autoridades publicas, das entidades privadas e da so-

ciedade em geral. As trés partes devem explorar de forma continua e em conjunto as implicacées do metaverso,
para manterem quadros adequados.

A UE deve trabalhar no sentido de assegurar que o metaverso evolua de acordo com as necessidades de todos
os cidadaos (incluindo os grupos marginalizados, as minorias, etc.).

Recomendamos que todos os cidaddos da UE tenham acesso as competéncias e aos equipamentos adequados
para poderem utilizar facilmente o metaverso.

Todas as pessoas devem ter liberdade para decidir se participam (ou ndo) nas plataformas de cidaddos no
metaverso, sem risco de exclusdo.

Justificacao

No cemne desta recomendacdo estdo a equidade e a igualdade, valores fundamentais das sociedades democraticas.

Esta recomendacdo tem em conta varios aspetos relacionados com a acessibilidade.

Painel de cidad&os

Recomendacao 20 aropeu

ACESSIBILIDADE PARA TODOS — NAO DEIXAR Mundos virtuais
NINGUEM PARA TRAS

Avaliagio da recomenda¢io 20
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Recomendacao 21

Quadros juridicos para assegurar a transparéncia e a protecdo de todas as

pessoas no metaverso, dando prioridade aos grupos vulneraveis
0 qué

Recomendamos a aplicacdo de quadros juridicos claros, baseados na investigagdo em curso sobre a utilizacdo
segura e positiva do metaverso.

Quem
Especialistas juridicos e técnicos da UE.
Como

Os quadros juridicos devem garantir a protecdo dos grupos vulnerdveis (criancas, idosos, pessoas desfavoreci-
das, etc.) contra a manipulagdo e as ameacas. Devem basear-se nas necessidades em matéria de disposicdes
juridicas como identificadas pelos grupos de trabalho.

Os quadros juridicos devem incluir disposicdes para a investigacdo em curso sobre os efeitos positivos e nega-
tivos do metaverso, incluindo:

- 0 receio de dependéncia

2> 0 impacto na saude

- 0 receio de alguns grupos/regiGes serem excluidos ou deixados para tras
- 0 impacto nos mercados de trabalho

A transparéncia e a protecdo devem refletir-se nos investimentos apoiados pela UE.
Justificacdo

A protecdo dos cidaddos é extremamente importante, garantindo:

- anossa propria seguranca,

- aseguranca das nossas identidades,

> aseguranca das pessoas vulneraveis.

A seguranca deve ser a nossa prioridade.

E essencial proteger os direitos de todas as pessoas e, em especial, das pessoas vulneraveis.
As boas regras minimizam o risco de atividades criminosas e nocivas no metaverso.

A regulamentacdo da UE pode estabelecer um exemplo/norma a nivel mundial.

Painel de cidaddos

Recomendacao 21 aropeu

QUADROS JURIDICOS PARA ASSEGURAR A TRANSPARENCIA E A Mundos virtuais
PROTEGAO DE TODAS AS PESSOAS NO METAVERSO, DANDO
PRIORIDADE AOS GRUPOS VULNERAVEIS

Avaliacio da recomendagiio 21
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Tema: Normas e cooperacao internacional

Recomendacao 22

Rétulos/Certificados da UE para as aplicacées dos mundos virtuais

0 qué

Recomendamos a UE que adote rétulos/certificados facilmente compreensiveis e acessiveis para as aplicacdes
dos mundos virtuais, a fim de garantir que sdo seguras e fiaveis.

Quem
A UE, em cooperacdo com as partes interessadas, tais como investigadores, peritos, empresas e governos locais.
Como

Adotar rétulos/certificados normalizados para as aplicacées dos mundos virtuais em toda a Unido Europeia, a
fim de proteger os utilizadores. Os rétulos/certificados devem informar as pessoas sobre a seguranca, a prote-
cdo e a fiabilidade da aplicacao.

O rétulo/certificado deve ser facilmente compreensivel (utilizando, por exemplo, smileys ou as letras A, B, C e D).
E importante que todos os utilizadores conhecam o rétulo/certificado de uma aplicacdo antes de a utilizarem. O
rétulo/certificado deve orientar as pessoas e permitir-lhes decidir liviemente se utilizam ou ndo a aplicacdo. Se
necessario, devemos especificar os rotulos/certificados por setores.

Justificacdo

Os cidadaos ndo apresentaram qualquer justificacdo.

Painel de cidaddos

Recomendacao 22 aropeu

ROTULOS/CERTIFICADOS DA UE PARA AS APLICAGOES Mundos virtuais
DOS MUNDOS VIRTUAIS

Avaliagho da recomendagio 22
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Recomendacao 23

A UE como protagonista/pioneira dos mundos virtuais

0 qué

Recomendamos que os Estados-Membros da UE se unam, assumindo um papel forte e conjunto como protago-
nistas/pioneiros do controlo, supervisdo e regulacdo dos mundos virtuais, para preservarem o0s nossos valores
democraticos e transmiti-los a outros paises.

Quem

A Comissdo Europeia, em cooperacdo com as partes interessadas.

Como

A UE deve tornar-se pioneira, estabelecendo um quadro juridico para os mundos virtuais baseado nos nossos
valores democraticos. Ao instituir um quadro juridico que crie prosperidade na UE, servira de modelo para outras
regides e paises. A UE deve criar incentivos para apoiar e estimular a sustentabilidade e o crescimento. A UE
deve trabalhar em conjunto, de forma unida, para se tornar um exemplo para outros paises e regides. Além

disso, a UE deve eliminar os obstaculos a participacdo nos mundos virtuais, através nomeadamente da criacdo
de infraestruturas suficientes e fiaveis.

Justificacdo

Os cidadédos ndo apresentaram qualquer justificacéo.

— Painel de cidaddos
Recomendacao 23 aropeu
A UE COMO PROTAGONISTA/PIONEIRA DOS MUNDOS Mundos virtuais
VIRTUAIS

Avaliagio da recomendagio 23
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3. AVALIACAO DAS RECOMENDACOES

Os cidaddos avaliaram todas as recomendagdes com concordo/N&o apoio» e 6 significa «Concordo plena-
base numa escala de 1 a 6, em que 1 significa «<Ndo mente/Apoio totalmente»

N.c RECOMENDACAO Média
1 Mercados de trabalho nos mundos virtuais europeus 50
2 Criacdo de formacdo harmonizada para o trabalho nos mundos virtuais 50
3 Revisdo periddica de orientacdes da UE relevantes para os mundos virtuais 48
4 Apoio financeiro ao desenvolvimento dos mundos virtuais 48
5 Foruns participativos para assegurar desenvolvimentos, regulamentos e 48

normas comuns '
6 Certificacdo de empresas e utilizadores para os mundos virtuais 48
7 «Corredor» ou «porta» convivial no metaverso para consentir explicitamente a 50
utilizacdo de dados selecionados ’
8 Uma policia para agir e proteger nos mundos virtuais 48
9 A inteligéncia artificial para dar apoio a policia nos mundos virtuais 41
10  Formacdo de professores sobre os mundos virtuais e as ferramentas digitais 55
Acesso gratuito a informac6es sobre as ferramentas digitais e os mundos virtuais

11 i 53

para todos os cidaddos da UE

12 Garantir mundos virtuais circulares: direitos e responsabilidades dos cidadaos 48

e industria ’

13 Mundos virtuais ecoldgicos com energias renovaveis e transparentes 48
14 Mundos virtuais «Vamos construir um futuro saudavel, juntos e de forma 53

responsavel!» ’

15 Indicadores para mundos virtuais saudaveis, inclusivos, transparentes e sustentaveis 50
16 Iniciativa legislativa sobre educacéo e sensibilizacdo para os mundos virtuais «Eu, tu e 51

0 metaverso» ’

17 0Os meus dados ndo sdo teus — Iniciativa legislativa «0s dados certos nas 53

maos certas» ’

18 Desenvolvimento das infraestruturas digitais 53
19 A UE deve desenvolver regulamentacdo sobre a identidade digital e sobre quando 54

permitir e garantir o direito dos cidaddos ao anonimato ’

20  Acessibilidade para todos — ndo deixar ninguém para tras 49
21 Quadros juridicos para assegurar a transparéncia e a protecao de todas as pessoas 49

no metaverso, dando prioridade aos grupos vulneraveis ’

22 Rotulos/Certificados da UE para as aplicacées dos mundos virtuais 52

23 A UE como protagonista/pioneira dos mundos virtuais 50

SIVNLYIA SOANNW 3¥E0S SN3Id0UYN3 sOydvaid 3a 13INIvd






CONTACTAR A UNIAO EUROPEIA

Pessoalmente

Em toda a Unido Europeia hd centenas de centros Europe Direct. Pode encontrar o endere¢o do centro mais
préximo em linha (european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_pt).

Por telefone ou por escrito

Europe Direct é um servigo que responde a perguntas sobre a Unido Europeia. Pode contactar este servico:
— pelo telefone gratuito: 00 800 6 7 8 9 10 11 (alguns operadores podem cobrar estas chamadas),

— pelo telefone fixo: +32 22999696,

— através do seguinte formuldrio: european-union.europa.eu/contact-eu/write-us_pt

ENCONTRAR INFORMACOES SOBRE A UNIAO EUROPEIA

Em linha

Estdo disponiveis informagGes sobre a Unido Europeia em todas as linguas oficiais no sitio Europa (european-union.
europa.eu).

Publicacdes da Unido Europeia

As publicacdes da Unido Europeia podem ser consultadas ou encomendadas em op.europa.eu/pt/web/general-
publications/publications. Pode obter exemplares multiplos de publicages gratuitas contactando o seu centro
local Europe Direct ou de documentacgdo (european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_pt).

Legislacdo da Unido Europeia e documentos conexos

Para ter acesso a informacdo juridica da Unido Europeia, incluindo toda a legislacdo da Unido Europeia desde 1951
em todas as versoes linguisticas oficiais, visite o sitio EUR-Lex (eur-lex.europa.eu).

Dados abertos da Unido Europeia

O portal data.europa.eu da acesso a conjuntos de dados abertos das instituigdes, organismos e agéncias da Unido
Europeia. Os dados podem ser descarregados e reutilizados gratuitamente, para fins tanto comerciais como ndo
comerciais. Este portal também disponibiliza uma série de conjuntos de dados dos paises europeus.


https://european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_pt
https://european-union.europa.eu/contact-eu/write-us_pt
https://european-union.europa.eu/index_pt
https://european-union.europa.eu/index_pt
https://op.europa.eu/pt/web/general-publications/publications
https://op.europa.eu/pt/web/general-publications/publications
https://european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_pt
https://eur-lex.europa.eu/
https://data.europa.eu/pt

Servi " Print ISBN 978-92-68-06566-2 doi:10.2775/71479 NA-09-23-365-PT-C
ervico das Publicacoes )
da Uniso Europeia PDF ISBN 978-92-68-06592-1 doi:10.2775/791173 NA-09-23-365-PT-N
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