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Europeiska kommissionen tillsatte tre europeiska
medborgarpaneler 2023, varav en pa amnet "virtuella
varldar”. Varje panel bestod av upp till 150 slumpmas-
sigt utvalda medborgare fran samtliga 27 EU-med-
lemsstater. Syftet med panelerna var att diskutera och
ta fram rekommendationer infér viktiga forslag fran
kommissionen. Panelerna fullgér det atagande som ut-
trycktes i kommissionens meddelande av den 17 juni
2022 "Konferensen om Europas framtid: fran vision till
konkreta atgdrder” (}) och av ordférande Ursula von
der Leyen i hennes tal om tillstandet i unionen 2022.

Den europeiska medborgarpanelen om virtuella varl-
dar var den andra panelen att tillsattas, med tre moten
den 24-26 februari, den 10-12 mars och den 21-23
april 2023. Virtuella varldar ar en del av en bredare
overgang till webb 4.0. De ger en ny sorts onlineupple-
velse genom "virtuell”, "blandad” eller "férstarkt” verk-
lighet. Manga tror att webb 4.0, med start i virtuella
varldar, kan innebdra en lika stor omvalvning som nar
internet kom och férandra hur vi arbetar och inter-
agerar med varandra i framtiden. De senaste aren,
och sarskilt sedan covid-19-pandemin, har manga
offentliga och privata aktoérer storsatsat pa denna
"utvidgade verklighet” vilket redan har fatt genomslag
pa vara arbetsplatser och pa vart satt att leva.

Men trots det dkade intresset kommer det inte att bli
en plotslig omstéllning. Det kommer att ta manga ar
innan de virtuella varldarna har utvecklats till en rea-
listisk digital miljé av hog kvalitet, och det finns dnnu
ingen tydlig bild av vad dessa virtuella varldar kan och
bér vara. EU och medlemslanderna vill utnyttja den
virtuella verklighetens potential, forsta saval méjlig-

heterna som riskerna och utmaningarna och samtidigt
skydda EU-medborgarnas rattigheter. Mot bakgrund
av detta uppmanades deltagarna i den europeiska
medborgarpanelen om virtuella varldar att besvara
foljande fraga: "Vilka visioner, principer och at-
gdrder bor vdgleda utvecklingen av dnskvidrda
och rattvisa virtuella varldar?” Narmare bestamt
uppmanades medborgarna att ta fram en rad vagle-
dande principer och atgarder for utvecklingen av vir-
tuella varldar i EU.

Panelen diskuterade en lang rad fragor rérande moj-
ligheterna och utmaningarna med virtuella varldar.
Principerna och rekommendationerna ligger och kom-
mer att ligga till grund for kommissionens meddelan-
de "Ett EU-initiativ om webb 4.0 och virtuella varldar:
ett forsprang i nasta tekniska omstallning” och det
atféljande arbetsdokumentet fran kommissionens
avdelningar.

Utifran informationsmaterial, expertsynpunkter och
diskussioner i arbetsgrupper och pa plenarmoten fast-
stéllde och rangordnade deltagarna i den europeiska
medborgarpanelen om virtuella vérldar fragor som
var relevanta for kommissionens nya politiska forslag.
| denna rapport sammanfattas huvuddragen i den eu-
ropeiska medborgarpanelen om virtuella varldar. Den
innehaller ocksa en beskrivning av metodramen, hur
debatterna genomfordes, resultaten av de tre moétena
samt vad som ska ske harnast.

(*) Kommissionens meddelande - "Konferensen om Europas framtid: fran vision till konkreta atgarder” (COM(2022) 404 final) (https://eur-

lex.europa.eu/legal-content/SV/TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0404).
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EUROPEISKA MEDBORGARPANELEN OM VIRTUELLA VARLDAR

2.1. SLUMPMASSIGT URVAL OCH PANELENS
DEMOGRAFISKA SAMMANSATTNING

Medborgarpanelens deltagare rekryterades genom
slumpmassigt urval for att se till att valet av deltaga-
re till dessa deltagarinriktade processer blev rattvist,
enhetligt och tillforlitligt. Rekryteringen utférdes av
Kantar Public, med stéd av 27 nationella rekryte-
ringsbyrder. | de flesta lander rekryterades deltagar-
na per telefon (datorstédda telefonintervjuer) genom

slumpmassig digital uppringning. | en del andra lander
anvandes i stallet metoder med fysiska moten (dator-
stodda personliga intervjuer) eller slumpmassigt urval
med hjdlp av en sannolikhetsbaserad onlinepanel (en-
dast i Luxemburg). Den genomsnittliga andelen med-
borgare i EU som tackade ja till att delta var 4,46 %,
med variationer mellan medlemsstaterna.

Tabell 1: Antal paneldeltagare per medlemsstat

MAL FOR ANTAL

FAKTISKT ANTAL DELTAGARE PER MOTE

DELTAGARE PER ) ) - -
MOTE Forsta motet Andra motet Tredje motet

Belgien 5 5
Bulgarien 4 3
Tjeckien 5 5
Danmark 3 3
Tyskland 19 18
Estland 2
Irland 3
Grekland 5
Spanien 12 11
Frankrike 15 14
Kroatien 2 2
Italien 15 13
Cypern 2 2
Lettland 2 2
Litauen 2 2
Luxemburg 2 1
Ungern 5 5
Malta 2 2
Nederldnderna 6 6
Osterrike 4 4
Polen 10 10
Portugal 5 2
Rumanien 7 7
Slovenien 2 2
Slovakien 3 2
Finland 3 3
Sverige 5 5
Totalt 150 139
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| tabell 1 ges en dversikt 6ver malet for antal panel-
deltagare fran varje medlemsstat (landskvoter) samt
det faktiska antalet deltagare per méte fran respekti-
ve land. Malet var att EU:s medlemsstater skulle vara
representerade i proportion till sin folkmangd, med
som minst tva medborgare fran varje land (?). Malen
var med andra ord hogt satta for [ander med stor be-
folkning sasom Tyskland (19 medborgare), medan tva
medborgare fran Malta respektive Luxemburg bjods
in att delta. Narvaron var i allménhet god, vilket pa
det stora hela aterspeglade de mal som satts upp.
Malen fér deltagande uppnaddes for 23 av EU:s 27
medlemsstater. Av de 150 medborgare som bjudits in
deltog 140 personer i minst ett av moétena.

For att sdkerstalla att panelen i stérsta méjliga ut-
strackning speglade mangfalden hos EU:s befolk-
ning faststalldes malkvoter for deltagare utifran de
sociodemografiska kdnnetecken som anges i figur 1
(andelen deltagare avser de 140 medborgare som
faktiskt deltog i minst ett av métena). Ett undantag
var beslutet att ungdomar skulle vara dverrepresen-
terade, vilket innebar att en tredjedel av panelen re-
kryterades i alderskategorin 16-25, trots att denna
aldersgrupp utgér mindre an 33 % av den europeiska
befolkningen (3).

Figur 1: Panelens demografiska sammansattning
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(%) Landskvoterna genererades med hjdlp av ett system baserat pa degressiv proportionalitet, som ocksa anvands for att berdkna antalet

platser per medlemsstat i Europaparlamentet.

(*) Denna aldersgrupp utgér i genomsnitt 10,6 % av EU:s befolkning (https:/ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/TPS00010/default/

table?lang=en&category=demo.demo _ind).

YVATIYA VITINLYIA WO NITINVJUVOHYO0EIAINW vISIId0odN3


https://ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/TPS00010/default/table?lang=en&category=demo.demo_ind
https://ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/TPS00010/default/table?lang=en&category=demo.demo_ind

EUROPEISKA MEDBORGARPANELEN OM VIRTUELLA VARLDAR

Aldersfordelning mellan sessionerna

40 % 9
35% 34% 339% 33% 33% 34% 339 33% 33% 33% >>% 359, 33%

: IIII IIII

25%
20%
16-25 ar 26-55 ar 55+ ar

15%
109%
5%
0%

M Forsta motet ™ Andra motet m Tredje motet = Mal

Fordelning av deltagare efter utbildningsniva
70
60

5

= 32
3 24 23 5

2

1 |

0

Examen + (hogskoleexamen) Sekundar Primér eller ingen

o O O o o

M Forsta motet W Andra motet m Tredje motet m Mal



2.2. STYRKOMMITTEN

Styrkommittén utformade, anordnade och genomforde
den europeiska medborgarpanelen om virtuella varl-
dar. Kommittén sammantradde en gang i veckan for
att besluta om begreppsmassiga och organisatoriska
fragor, daribland metod-, logistik- och budgetrelatera-
de fragor. Den bestod av tjansteman fran Europeiska
kommissionen samt uppdragstagare. Fran Europeiska
kommissionens sida bidrog tva generaldirektorat till
styrkommitténs arbete: dels generaldirektoratet for
kommunikationsnat, innehall och teknik (GD Kommu-
nikationsnat, innehall och teknik), som ansvarar for
interaktiv teknik och initiativ med anknytning till virtu-
ella vérldar, inbegripet det kommande initiativet som
inte avser lagstiftning, dels generaldirektoratet for
kommunikation (GD Kommunikation), som ansvarar
for den nya fasen av medborgardeltagande och mer
specifikt for metoderna och organisationen bakom de
europeiska medborgarpanelerna.

Uppdragstagarna samarbetade for att utforma och
genomfdra denna nya generation europeiska medbor-
garpaneler. Rekryteringen av medborgare genomfor-
des av Kantar Public. VO Europe och MCI ansvarade
for kommunikationen med och stddet till deltagarna
samt for alla organisatoriska delar av de tre métena.

Dessutom forde en internationell grupp bestaende av
Missions Publiques (Frankrike), ifok (Tyskland), Dan-
marks teknologirad (Danmark) och Deliberativa
(Spanien) samman experter for att utforma och leda
samtalsprocessen. Tillsammans med GD Kommunika-
tion och GD Kommunikationsnat, innehall och teknik
delade diskussionspanelens partner med sig av sina
kunskaper for att utforma den 6vergripande delta-
gandeprocessen och metoden for varje mote. Diskus-
sionspanelen ansvarade for att ta fram ett koncept-
dokument med en beskrivning av panelens uppdrag
tillsammans med GD Kommunikationsnat, innehall
och teknik och GD Kommunikation samt for att inrat-
ta en radgivande kunskapskommitté. Med hjalp av GD
Kommunikationsnat, innehall och teknik och kunskaps-
kommittén rekryterade och informerade panelen ocksa
foreldsare som hjalpte medborgarna att forsta fragan
i hela dess komplexitet och svarade pa medborgarnas
fragor under de tre moétena. Dessutom samordnade
diskussionspanelen kommunikationen med medborg-
arna och med stodgruppen pa plats, genomférde den
huvudsakliga modereringen, ledde arbetsgrupperna
och dvervakade rapporteringen av resultaten.
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2.3. KUNSKAPSKOMMITTEN

Kunskapskommitténs medverkan, vilken bestod av
experter pa omradet virtuella varldar, stdrkte och
forbattrade samtalsprocessen och forsakrade att den
information som medborgarna fick ta del av var av
hog kvalitet, objektiv, bred och begriplig. Kunskaps-
kommitténs roll var att ta fram och tillhandahalla
kunskap och expertis for att skapa lika villkor for alla
deltagare och underlatta diskussioner dem emellan.
Detta skedde bland annat genom utarbetandet av ett
informationspaket som delades ut till medborgarna
fore det forsta motet. Det politiska faktaunderlaget
utarbetades i ndara samarbete med styrkommittén.

Kunskapskommittén hjalpte ocksa diskussionspanelen
att identifiera svaga signaler (t.ex. avsaknad av dis-
kussion), 6vergripande fragor och s.k. blinda flackar i
medborgardiskussionerna (t.ex. eventuella dverlapp-
ningar mellan idéer och redan befintliga EU-initiativ
och/eller omraden dér foreslagna atgéarder inte nod-
vandigtvis underbyggs av bevis). Kommitténs med-
lemmar dgnade sig ocksa at faktagranskning och be-
svarade medborgarnas fragor under och efter métena
med stdd av ett kunskaps- och informationscentrum,
dar ocksa andra experter fran och utanfor kommis-
sionen deltog. Dessutom bistod kunskapskommitténs
medlemmar diskussionspanelen i dess arbete att dela
upp medborgarnas prelimindra resultat i de viktigaste
atgardskategorierna utifran sina kunskaper om och
erfarenheter av virtuella varldar.

Kunskapskommittén bestod av fem medlemmar som
styrkommittén utsett utifran foljande kriterier: exper-
tis inom ett stort antal kunskapsomraden; brett erkan-
nande av deras kunnande och erfarenhet pa omradet,
bade fran den akademiska varlden och fran berérda
parter och kollegor; formaga att forstd, tillmétesga
och formedla olika asikter i fragan, inbegripet even-
tuella kompromisser; och mangfald i fraga om kon,
nationalitet och bakgrund. Darutéver bidrog en expert
fran GD Kommunikationsnat, innehall och teknik med
insikter i EU:s politik.

Kunskapskommittén bestod av féljande medlemmar:
> Fabien Bénétou, WebXR-konsult

> Cathrine Hasse, Arhus universitet

-> Mariétte van Huijstee, Rathenau-institutet

>

Rehana Schwinninger-Ladak, GD
Kommunikationsnat, innehall och teknik,
Europeiska kommissionen

v

Frank Steinicke, Hamburgs universitet

7

Sara Lisa Vogl, Women in Immersive
Technologies WIIT



2.4. KUNSKAPS- OCH
INFORMATIONSCENTRUM

Kunskaps- och informationscentrumet inrdttades for
att besvara fragor och 6nskemal om klargéranden som
medborgarna skickat in under sina samtal. Centrumet
bestod bland annat av experter fran GD Kommunika-
tion, GD Kommunikationsnat, innehall och teknik och
medlemmarna i kunskapskommittén samt andra ex-
perter. Under de tre méten som hélls under den euro-
peiska medborgarpanelen om virtuella varldar mottog
kunskaps- och informationscentrumet dver 150 skrift-

2.5. FORELASARE OCH
UTSTALLARE

Utdver medlemmarna i kunskapskommittén bjods
berérda parter och experter in for att presentera
sina olika standpunkter och erfarenheter avseende
virtuella vérldar. Under det forsta motet anordnades
en utstdllning sa att deltagarna kunde bekanta sig
med olika méjliga anvandningsomraden for virtuell
och forstarkt verklighet. Dessutom anordnades en
improvisationspjds for att ge liv at de olika ljusa och
morka framtidsvisioner som medborgarna formulerat.
Foreldsarna informerade om hur virtuell och forstarkt

liga fragor. Av dessa besvarades 30 skriftligen mellan
det foérsta och andra motet, medan de aterstaende
fragorna togs upp direkt av medlemmarna i kunskaps-
kommittén under plenarmoten och i arbetsgrupper.
Vid det tredje motet gjorde centrumets medlemmar
korta besok i de 12 arbetsgrupperna for att reda ut
eventuella kvarstaende oklarheter innan medborgarna
formulerade sina slutliga rekommendationer.

verklighet paverkar miljén, ekonomin och samhallet.
De diskuterade ocksa vikten av att engagera flera ak-
torer och de forsiktighetsatgarder som maste vidtas
for att minimera eventuella negativa effekter. Kun-
skapskommittén sag till att den information som pre-
senterades for medborgarna var balanserad, fullgod
och i tillrécklig utstrackning aterspeglade de huvud-
sakliga standpunkter som beslutsfattare och berérda
parter i EU har. Tabell 2 innehaller en forteckning éver
de foreldsare som talade under métena.
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Tabell 2: Foreldasare och utstallningsmontrar

FORSTA MOTET

Valkomstsord

Europeiska
kommissionens
experter

Kunskapskommittén

Utstéllningsmontrar
och teatergruppen

Dubravka Suica, vice ordférande med ansvar fér demokrati och demografi,
Europeiska kommissionen

Pia Ahrenkilde Hansen, generaldirektér, GD Kommunikation, Europeiska
kommissionen

Yvo Volman, direkt6r for Data, GD Kommunikationsnat, innehall och teknik,
Europeiska kommissionen

Rehana Schwinninger-Ladak, enhetschef, Interaktiv teknik, digitalisering inom
kultur och utbildning, GD Kommunikationsnat, innehall och teknik, Europeiska
kommissionen

Anne Bajart, bitradande enhetschef, Interaktiv teknik, digitalisering inom
kultur och utbildning, GD Kommunikationsnat, innehall och teknik, Europeiska
kommissionen

Gaétane Ricard-Nihoul, bitrddande enhetschef, enheten fér medborgardialoger,
GD Kommunikation, Europeiska kommissionen

Fabien Bénétou, oberoende WebXR-expert

Cathrine Hasse, utbildningsavdelningen, Arhus universitet
Mariétte van Huijstee, Rathenau-institutet

Frank Steinicke, Hamburgs universitet

Sara Lisa Vogl, Virtual Reality-artist, Women in Immersive Technologies Europe
D’un seul Geste

XR Intelligence

Popul-AR

CartoonBASE

Innov4Events

Lenovo

Kungliga museet for skona konster i Belgien/VR Hut
Rathenau-institutet

FN:s VR-film Clouds over Sidra

Ligue d’'improvisation belge - Ligue d’'impro ASBL

ANDRA MOTET

Europeiska
kommissionens
experter

Externa experter och
yrkesutdvare

Kunskapskommittén

Renate Nikolay, bitradande generaldirektdr, GD Kommunikationsnét, innehall
och teknik, Europeiska kommissionen

Yvo Volman, direkt6r for data, GD Kommunikationsnat, innehall och teknik,
Europeiska kommissionen

Rehana Schwinninger-Ladak, enhetschef, Interaktiv teknik, digitalisering inom
kultur och utbildning, GD Kommunikationsnat, innehall och teknik, Europeiska
kommissionen

Matthias C. Kettemann, Leibniz-institutet

Elisa Lironi, frivilligorganisationen European Citizen Action Service

Eric Marchiol, Renault

Harmen Van Sprang, frivilligorganisationen Sharing Cities Alliance

Bruno Thomas, Internationella konsortiet for undersokande journalistik

Fabien Bénétou, oberoende WebXR-expert

Cathrine Hasse, utbildningsavdelningen, Arhus universitet

Mariétte van Huijstee, Rathenau-institutet

Frank Steinicke, Hamburgs universitet

Sara Lisa Vogl, Virtual Reality-artist, Women in Immersive Technologies Europe



TREDJE MOTET

Europeiska
kommissionens
experter

Europeiska kommissionen

Roberto Viola, generaldirektor, GD Kommunikationsnat, innehall och teknik,

Anne Bajart, bitrddande enhetschef, Interaktiv teknik, digitalisering inom

kultur och utbildning, GD Kommunikationsnat, innehall och teknik, Europeiska

kommissionen

Menno Cox, sektorschef for de globala aspekterna av digitala tjanster, digitala
tjanster och plattformar, GD Kommunikationsnat, innehall och teknik, Europeiska

kommissionen

Adelina Cornelia Dinu, projektansvarig, Interaktiv teknik, digitalisering inom
kultur och utbildning, GD Kommunikationsnat, innehall och teknik, Europeiska

kommissionen

Externa experter och
yrkesutoévare

Svenja Falk, Accenture

Alexandros Vigkos, Ecorys

Kunskapskommittén

Sarah Nicole, McCourt Institute

Fabien Bénétou, oberoende WebXR-expert

Mariétte van Huijstee, Rathenau-institutet

Slutanforande
Europeiska kommissionen

Dubravka Suica, vice ordférande med ansvar for demokrati och demografi,

Thomas Skordas, bitradande generaldirektér, GD Kommunikationsnat, innehall
och teknik, Europeiska kommissionen

2.6. HUVUDMODERATORER

Tva huvudmoderatorer vagledde medborgarna genom
alla tre moten och ledde diskussionerna i plenum.
De informerade om det 6vergripande syftet med pa-
nelen, om metoden for de enskilda motena och om
dess organisatoriska aspekter. Huvudmoderatorerna
ledde ocksa debatterna mellan expertforeldsarna, sag
till att informationen formedlades pa ett rattvist och
opartiskt satt under diskussionerna och var behjalp-
liga under fragestunderna mellan medborgarna och

foreldsarna. De ledde ocksa samtalen om innehall och
process mellan moderatorer och medborgare. Dess-
utom sammanstéllde huvudmoderatorerna resultaten
fran varje méte infor avslutning i plenum. Féljande
personer var huvudmoderatorer:

> Jennifer Riibel, ifok

-> Antoine Vergne, Missions Publiques

YVATHYA VITINLYIA WO NITINVJUVHYOEAINW vMSIId0UN3
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2.7. DISKUSSIONSLEDARE

Medborgarna arbetade i 12 arbetsgrupper, som var
och en leddes och bistods av tva medlemmar fran
diskussionspanelen: en erfaren diskussionsledare och
en assistent. Diskussionsledarnas uppgift var att leda
diskussionerna i arbetsgrupperna och se till att arbe-
tet flot smidigt genom att

> skapa en vanskaplig och 6msesidigt respektfull
atmosfar och fa alla deltagare att bidra,

> se till att alla medborgarna informerades om
den évergripande processen och vagleda dem i
gruppens arbete,

> se till att malen for arbetsgruppernas méten
uppnaddes, dvs. att underlatta identifiering av
konflikter och meningsskiljaktigheter mellan
medborgarna och bidra till att initiera diskussion
och uppna samférstand mellan medborgarna,

- ha koll pa tiden, ta anteckningar och
sammanstdlla resultaten fran samtalen i
flersprakiga och sammanléankade arbetsdokument,

> formedla de 6nskemal som medborgarna yttrat i
arbetsgrupperna till stédgruppen eller experterna,
t.ex. genom att samla in kommentarer eller fragor
som annu inte avklarats,

> delta i avstamningsmoten med
diskussionspanelen.

De erfarna och professionella diskussionsledarna an-
litades av Missions Publiques, ifok eller Danmarks
teknologirad. Under diskussionerna i arbetsgrupper-
na bistods de av assistenter, som framst bestod av
studenter och praktikanter baserade i Bryssel. Samt-
liga diskussionsledare och assistenter foljde samma
instruktioner, som fanns att tillga i en vagledning och
ett genomférandedokument (ett per mote). De deltog i
tva sdrskilda informations- och utbildningsmaéten infor
varje mote.




2.8. OBSERVATORER

Ett begransat antal observatorer fick folja medborgar-
panelens arbete. Syftet var att skapa insyn och synlig-
het i detta innovativa demokratiska format och sam-
tidigt se till att miljén for de deltagande medborgarna
var trygg, nagot som ar avgorande for att kunna skapa
tillit i en diskussionsmiljo. Observatérer fick narvara
vid och félja diskussionerna pa plenarméten och ar-
betsgruppsmoten. Hogst tre observatdrer tilldts i varje
arbetsgruppsmote.

Det kom ocksa interna observatérer fran de partner
och institutioner som anordnade métena (bl.a. intern
personal fran GD Kommunikation, GD Kommunika-
tionsnat, innehall och teknik samt fran andra general-
direktorat och EU-institutioner). Externa observatoérer
omfattade forskare (fran universitet eller tankesmed-
jor), aktorer i det civila samhadllet och andra berérda
parter. Med de berérda medborgarnas samtycke kun-
de externa observatérer, uteslutande i forskningssyf-
te, genomfora intervjuer med dem, sa ldnge det inte
hindrade panelernas arbete.

YVATIYA VITINLYUIA WO NITINVJUIVHYOEAINW vMSIId0UN3
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3. Metod och
enskilda moten




3.1. METODRAM

Den europeiska medborgarpanelen om virtuella varl-
dar bestod av tre méten, och vart och ett av dem hade
olika mal.

> Pa forsta motet (pa plats i Bryssel) presenterades
den aktuella fragan for deltagarna. De fick ocksa
tillfalle att lara kdanna varandra och skapa en
kansla av gemenskap och tillit. De fick lyssna pa
inledande bidrag fran experter och fick darefter
mojlighet att skapa sig en uppfattning om det
amne som panelen skulle behandla med hjalp av
en utstallning om virtuella varldar. De reflekterade
over sina erfarenheter av "den digitala varlden”
och skapade ljusa och moérka framtidsvisioner.

> Det andra moétet holls online och syftade till
att ge en djupare forstaelse av @mnet. Motets
huvudsakliga syfte var att uppmuntra deltagarna

till att utbyta idéer och perspektiv, hitta
omraden dar det radde samforstand respektive
oenighet samt formulera de f6rsta idéerna om
atgardspunkter i fyra olika amnesblock. Ett
sarskilt innovativt inslag pa detta mote var att
motet i sig genomfdrdes via en virtuell plattform
(Hyperfair).

- Det tredje och sista motet (pa plats i Bryssel)
agnades at att formulera rekommendationer
utifran idéerna och insikterna fran de tva forsta
motena. Dessutom fick deltagarna lyssna till
ytterligare bidrag fran experter. Pa det tredje
motet tog medborgarpanelen fram en slutlig
uppsattning varden och principer samt konkreta
rekommendationer som skulle kunna éverlamnas
till kommissionen och delas med berérda parter.

Figur 2: Panelmédtenas dvergripande metodflode

Forsta motet
Skapa visioner

for rattvisa och
onskvarda
virtuella varldar

Andra métet
Faststalla
grundlaggande
varden och
nyckelatgarder

Tredje motet
Ta fram deltagar-
rekommendationer

Under panelmétenas gang fanns det gott om tid till
att starka gruppkéanslan och for utbyte, bade under
plenarmétena och gruppernas arbete. Métena utfor-
mades for att uppmuntra till interaktion mellan del-
tagarna och for att alla skulle fa sina roster horda.
Eftersom métena under medborgarpanelen dgde rum
i en flersprakig miljé kunde medborgarna alltid tala

pa sitt modersmal, med hjdlp av tolkning. Arbetsgrup-
perna var sammansatta pa ett satt som innebar god
geografisk mangfald, en kombination av deltagare
som kom fran stérre och mindre lander och dér det
sammantaget talades hogst fem olika sprak i samma
grupp. Diskussionsledarna kunde leda diskussionen pa
sitt modersmal eller pa engelska.

YVATIYA VITINLYUIA WO NITINVJUIVHYOEAINW vMSIId0UN3
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3.2. FORSTA MOTET:
PROCESS OCH RESULTAT

Pa det forsta métet som dgde rum i Bryssel den 24-26
februari 2023 fick medborgarna ta del av en presen-
tation av amnet och diskuterade sig sedan fram till en

Dag 1 (fredagen den 24 februari)

Den 24 februari, pa arsdagen for Rysslands invasion
av Ukraina, dgnades panelen inledningsvis at vittnes-
mal fran fem ukrainska medborgare som delade med
sig av sina personliga erfarenheter fran det gangna
aret. Hogtidlighallandet inleddes av vice ordférande
Dubravka Suica.

Darefter valkomnades medborgarna av huvudmode-
ratorerna och kommissionens féretrdadare Pia Ahren-
kilde Hansen, generaldirektér, GD Kommunikation,
och Yvo Volman, direktér for data, GD Kommuni-
kationsnét, innehall och teknik, som gav en Gverblick
over panelens uppdrag. Ytterligare en introduktion
gavs av Gaétane Ricard-Nihoul (GD Kommunika-

gemensam bild av hur réttvisa virtuella varldar skulle
kunna se ut (ljusa framtidsvisioner) och inte borde se
ut (morka framtidsvisioner).

tion), som kortfattat presenterade EU-institutionerna
och besluts- och lagstiftningsprocessen. Darefter pre-
senterade Rehana Schwinninger-Ladak (GD Kom-
munikationsnéat, innehall och teknik) amnet "Virtuella
varldar” i narmare detalj.

Efter plenarmotet gick medborgarna pa en utstallning
dar de fick bekanta sig med konkreta anvandningsom-
raden for virtuella varldar. De reflekterade ocksa over
viktiga handelser, minnen och nyheter i relation till
sina erfarenheter av den digitala varlden, bade i sina
privatliv och for de europeiska samhallena som hel-
het, i en dvning dar deltagarna uppmanades att skapa
en gemensam tidslinje.




Andra dagen arbetade medborgarna i tolv parallella
arbetsgruppsmoten. Under dagens forsta méte var
gruppdiskussionerna inriktade pa medborgarnas tidi-
gare erfarenheter av digitala och virtuella varldar. Har
kunde de diskutera sina uppfattningar, farhagor och
forhoppningar. Efter lunch arbetade de med sina visio-
ner for framtidens virtuella varldar. De bérjade med

att forestdlla sig hur de europeiska virtuella varldarna
kommer att se ut 2050 och vilken positiv och negativ
inverkan de kommer att ha pa manniskors liv. Avslut-
ningsvis skapade de tva collage med en ljus och en
mork framtidsvision.

YVATHYA VITINLYIA WO NITINVJUVHYOEAINW vMSIId0UN3
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Tredje dagen diskuterade gruppen de visioner som ta-
gits fram foregaende dag och vilka kunskaper de skul-
le behdva for att utarbeta konkreta rekommendatio-
ner till kommissionen. Efter kaffepausen samlades alla
medborgarna i plenum, och tre slumpmassigt utvalda
grupper presenterade sin vision for samtliga deltaga-
re. Ddrefter svarade medlemmarna i kunskapskom-
mittén pa fragor som medborgarna haft under diskus-

sionerna i arbetsgrupperna. Som komplement till
dessa svar gav aven en grupp komiker sina reaktioner
pa fragorna. Detta gjorde det mdjligt att komplettera
svaren pa ett mindre vetenskapligt och rationellt satt,
till férman for en mer direkt och kanslomassig ingang
till @mnena och de fragor som stélldes. Huvudmode-
ratorerna holl ett slutanférande och tackade panel-
deltagarna.




DAGORDNING FOR FORSTA MOTET

Den formella dagordningen for forsta motet framgar
av tabell 3.

Tabell 3: Dagordning for forsta motet

Fredag
(24 februari 2023)

12:30-14:30 Ankomst och lunch

PLENARMOTE — CHARLEMAGNE, ALCIDE DE GASPERI-SALEN

14:30-15:00 Valkomstord och en stund for Ukraina

15:00-15:25 Valkomstanféranden och introduktion till medborgarpanelerna
15:30-15:45 Isbrytare

15:45-16:00 Presentation av panelens d@mne

16:00-16:30 Paus

16:30-17:00 Presentation av utstdllningen och évningen med tidslinjen

Blandat format: arbete i plenum (Gasperi-salen) och utstéllning
(besdkscentrum) parallellt

17:00-19:00
Halften av deltagarna stannade pa métet, resten besokte utstallningen. Byte efter
en timme.
Lérdag ARBETSGRUPPER
(25 februari 2023)
9:30-11:00 Diskussioner och utbyte av erfarenheter
11:00-11:30 Paus
11:30-12:30 Virtuella varldar: detta vet vi
12:30-14:00 Lunch
14:00-15:45 Ta fram visioner
15:45-16:15 Paus
16:15-18:00 Ta fram visioner
o fei:::?igZOZS) ARBETSGRUPPER OCH PLENARMOTE
9:15-10:15 Arbetsgrupper: insamling av fragor
10:15-11:15 Kaffepaus och forflyttning av grupperna till Charlemagne
11:15-11:45 Plenarmote: presentation av gruppernas visioner
11:45-13:15 Plenarméte: diskussionsrunda och forestéllning
13:15-13:30 Presentation av plattformen Hyperfair och fragor

13:30-13:45 Sammanfattning

YVATHYA VITINLYIA WO NITINVJUVHYOEAINW vMSIId0UN3
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3.3. ANDRA MOTET:
PROCESS OCH RESULTAT

Det andra panelmétet hélls online pa den immersiva
plattformen Hyperfair den 10-12 mars 2023. Utifran
resultaten fran det forsta motet faststallde kunskaps-
kommittén foljande fyra Gvergripande teman av in-
tresse for medborgarna:

1. Ekonomi, arbetstillfallen och foretag (inklusive
utbildning och kompetens).

Dag 1 (fredagen den 10 mars)

Forsta dagen valkomnades medborgarna till ett virtuellt
plenarméte pa Hyperfair-plattformen av tva modera-
torer som kortfattat gick igenom dagordningen for det
andra motet. Darefter fick experterna ordet for att ge
sitt bidrag kring vart och ett av de fyra @mnesblocken:

Amnesblock 1. Ekonomi, arbetstillfallen och foretag
(inklusive utbildning och kompetens):

- Harmen Van Sprang, frivilligorganisationen
Sharing Cities Alliance

- Eric Marchiol, Renault

——

=i

Motesrum pa plattformen Hyperfair.

2. Sdkerhet och trygghet (brottslighet —
cybersdkerhet, data och digital sakerhet,
personligt skydd/sakerhet).

3. Halsa och valbefinnande/miljé (fysisk och psykisk
halsa).

4. Sambhadlle (inkludering, tillgang, demokrati).

Syftet med métet var att borja skissera pa varden och
atgarder som kan ligga till grund for de rattvisa virtu-
ella varldar vi vill ha i Europa.

Amnesblock 2. Sakerhet och trygghet (brottslighet
- cybersakerhet, data och digital sakerhet, personligt
skydd/sakerhet):

- Mariétte van Huijstee, Rathenau-institutet,
Nederlanderna

- Fabien Bénétou, oberoende WebXR-expert,
Belgien

i

! il l'rr'!’...-...J. Jliea

iti n
Europedn Citizens pa

el
virtual g_vorlds




Amnesblock 3. Halsa och vélbefinnande/miljo (fysisk
och psykisk hélsa):

- Sara Lisa Vogl, Virtual Reality-artist,
organisationen Women in Immersive Technologies
Europe, Danmark

= Bruno Thomas, Internationella konsortiet for
undersokande journalistik

Dag 2 (lordagen den 11 mars)

Den andra dagen arbetade medborgarna i tolv parallel-
la arbetsgruppsmoten med simultantolkning och erfar-
na diskussionsledare. Under den forsta diskussionsom-
gangen arbetade varje grupp med Forklaringen om
digitala rattigheter och principer for alla i EU och ringa-
de in de tre viktigaste vardena. Under den andra diskus-
sionsomgangen diskuterades varje &mnesblock av tre
arbetsgrupper som ombads komma pa tre atgardsom-
raden som skulle kunna leda till énskvarda och rattvisa

Amnesblock 4. Samhalle: inkludering, tillgang,
demokrati:

- Elisa Lironi, frivilligorganisationen European
Citizen Action Service

- Matthias C. Kettemann, Leibniz-institutet

Déarefter holl Yvo Volman, direktor vid GD Kommu-
nikationsnat, innehall och teknik, en presentation om
Forklaringen om digitala rattigheter och principer for
allai EU.

virtuella varldar. Under den tredje, fiarde och femte dis-
kussionsomgangen gav grupperna feedback pa 6vriga
amnesblock. Som hjélp presenterade diskussionsleda-
ren de atgarder som foreslagits av en annan grupp. Den
grupp som mottog dessa atgardspunkter dgnade sedan
en timme at att utarbeta forslag, kommentarer och fra-
gor om dessa atgarder innan den fortsatte med ett
annat dmnesblock. De @mnen som diskuterades i de 12
undergrupperna visas i tabell 4.

YVATIYA VITINLYIA WO NITINVJUVOHYO0EIAINW vISIId0odN3
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Tabell 4: Amnen som diskuterades i de 12 arbetsgrupperna

Gruppnummer AMNE
1,2,3 Ekonomi, arbetstillfallen och féretag (inklusive utbildning och kompetens)
Sakerhet och trygghet (brottslighet — cybersakerhet, data och digital sékerhet, personligt
4,56 .
skydd/sakerhet)
7,89 Halsa och vélbefinnande/milj (fysisk och psykisk hélsa)
10,11, 12 Samhaille (inkludering, tillgang, demokrati)

Tredje dagen fick grupperna den feedback som in-
hamtats under det foregaende motet. De fardigstallde
darefter de varden och atgardsomraden som de hade
bérjat arbeta med.

Efter kaffepausen samlades alla i det virtuella métes-
rummet. Renate Nikolay, bitradande generaldirektor,
GD Kommunikationsnat, innehall och teknik, bérjade
med att ge medborgarna ytterligare bakgrund till

kommissionens pagaende arbete. Sedan fick slump-
massigt utvalda foretradare for varje amnesblock
presentera sina forslag till atgarder. Darefter reage-
rade tva medlemmar i kunskapskommittén, Rehana
Schwinninger-Ladak (GD Kommunikationsnat, inne-
hall och teknik) och Frank Steinicke (institutionen for
kommunikationsvetenskap vid Hamburgs universitet),
pa dessa. Huvudmoderatorerna holl ett slutanforande
och tackade paneldeltagarna.



DAGORDNING FOR DET ANDRA MOTET

Den formella dagordningen for det andra motet
framgar av tabell 5.

Tabell 5: Dagordning for det andra motet

Fredag ..
(10 mars 2023) PLENARMOTE
14:10-14:25 Vilkomstanférande och genomgang av det forsta métet
14:25-14:50 Diskussion om foljande amnen: ekonomi, jobb och féretag

14:50-15:10 Paus

Diskussion om foljande amnen: sdkerhet och trygghet samt hilsa och
vélbefinnande/miljo

16:05-16:25 Paus

16:25-16:50 Diskussion om féljande &mnen: samhiille: inkludering och tillgang
16:50-17:10 Paus

17:10-17:50 Presentation av Forklaringen om digitala réttigheter och principer for alla i EU

15:10 -16:05

17:50-18:00 Nédstkommande steg och avslutande kommentarer
Lordag
(11 mars 2023) ARBETSGRUPPER
9:30-10:45 Block 1: vara grundlidggande vérden for virtuella vérldar i Europa

10:45-11:15 Paus

11:15-12:30 Block 2: nyckelatgérder fér &mne 1
12:30-14:00 Lunch

14:00-15:05 Block 3: feedback och atgérder for a&mne 2
15:05-15:20 Paus

15:20-16:25 Block 4: feedback och atgirder for amne 3
16:25-16:55 Paus

16:55-18:00 Block 5: feedback och atgirder for amne 4

(12 :11;::329023) ARBETSGRUPPER

9:30-10:50 Rangordning av virden i metaversum och konsolidering av atgardspunkter

11:05-11:15 Diskussion med Renate Nikolay, bitrddande generaldirektdr for GD
’ ’ Kommunikationsniit, innehall och teknik, Europeiska kommissionen

11:10-12:05 Presentation och feedbackmaéte 1

12:05-12:25 Paus

12:25-13:15 Presentation och feedbackmdte 2

13:15-13:25 Europeiska medborgarvarden for framtidens metaversum

13:25-13:30 Sammanfattning och avslutande kommentarer
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3.4. TREDJE MOTET:
PROCESS OCH RESULTAT

Pa det tredje motet den 21-23 april 2023 fardigstall-
de medborgarna sina rekommendationer. Vid ett fy-
siskt méte i Bryssel diskuterade de aterkopplingen och
synpunkterna fran foreldsare och kunskapskommittén
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Diskussionsledare raknar roster under diskussionen om varden.
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i arbetsgrupper innan rekommendationerna fardig-
stalldes. | en slutlig bedémning uttryckte varje med-
borgare sitt stdd enligt en skala for var och en av
rekommendationerna.




Den forsta dagen valkomnades medborgarna pa ple-
narmotet av de tva huvudmoderatorerna. Moderato-
rerna gick sedan kort igenom dagordningen for det
tredje motet, och ett valkomstanférande gavs av Ro-
berto Viola, generaldirektor fér GD Kommunikations-
nat, innehall och teknik. Medborgarna delades sedan
upp i tva diskussionsgrupper.

> Den férsta diskussionen kretsade kring fragor
som deltagarna hade identifierat pa det andra
métet och som var avgoérande fér diskussionerna
om de slutliga rekommendationerna. Malet var att
fa gruppen att tanka pa olésta fragor kring digital
identitet och ekonomiska modeller.

Under den andra dagen arbetade medborgarna i un-
dergrupper med att utarbeta sina slutliga rekommen-

- Den andra diskussionen inriktades pa de
vdrden som medborgarna lagt fram under
det foregaende métet. Malet var att ge
dem modjlighet att reflektera 6ver dessa
varden innan diskussionerna om de slutliga
rekommendationerna inleddes.

Diskussionerna lag till grund for arbetsgruppernas
overlaggningar dag 2. Malet var att framkalla kognitiv
stress for att fa medborgarna att forsta den aktuella
fragans komplexitet.

dationer. Experterna besokte arbetsgrupperna for att
svara pa kvarstaende fragor.

\ |
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Vid det avslutande plenarmétet presenterade foredra-
gandena for de 12 arbetsgrupperna sina respektive
rekommendationer for hela medborgarpanelen, och
medborgarna hade méjlighet att stalla fragor for att
reda ut eventuella oklarheter. Nar alla rekommenda-

tioner hade presenterats ombads medborgarna att ut-
trycka sitt stod for varje rekommendation pa en skala
mellan 1 och 6, med hjalp av anonyma réstsedlar, dar
1 innebar ”Jag haller inte alls med” och 6 innebar "Jag
haller helt med”.



DAGORDNING FOR DET TREDJE MOTET

Den formella dagordningen for det tredje motet visas
i tabell 6.

Tabell 6: Dagordning for det tredje motet

Fredag
(21 april 2023)

13:00-14:30 Ankomst och lunch
14:30-14:50 Valkomstanforande

Bidrag fran Roberto Viola, generaldirektér for GD Kommunikationsnit,
innehall och teknik

15:00-15:20 Paus - salsbyte
Halvplenum

PLENARMOTE — CHARLEMAGNE, ALCIDE DE GASPERI-SALEN

14:50-15:00

YVATHYA VITINLYIA WO NITINVJUVHYOEAINW vMSIId0UN3

15201830 Halften av deltagarna behandlar spanningar (ekonomiska modeller/digital identitet)
' ' Halften av deltagarna behandlar varden

Déarefter byte

(22 :;:;:329023) ARBETSGRUPPER

9:30-11:00 Férsta motet: fran atgirdspunkter till rekommendationer
11:00-11:30 Paus

11:30-13:00 Andra métet: expertinligg och fragestunder i grupper
13:00-14:30 Lunch

14:30-16:00 Tredje métet: genomgang av en annan grupps arbete
16:00-16:30 Paus

16:30-18:00 Fjdrde motet: fardigstallande av rekommendationer

Séndag )
(23 april 2023) PLENARMOTE

9:30-11:15 Presentation av rekommendationer
11:15-11:45 Paus
11:45-12:30 Presentation av rekommendationer

Omrdstningsresultat

Avslutande ord fran GD Kommunikationsnit, innehall och teknik och vice

1230-1330 4 rdférande Dubravka Suica

Sammanfattning och avslutning
13:30-13:40 Gruppfoto

Medborgarpanelen tog fram 23 rekommendationer na, inklusive titel, huvudtext och motivering, aterfinns
som gavs likartat stod vid den slutliga omrostningen i bilagan.
den sista dagen. De fullstandiga rekommendationer-
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| sitt arbete med att utarbeta rekommendationerna
visade medborgarna en hég grad av atagande och
engagemang och lyckades ldgga fram en framtidsin-
riktad version for virtuella vérldar, trots att detta nya
och komplexa @mne omfattar mycket som fortfarande
ar okant. Under det férsta panelmotet bestkte de en
utstéllning dar de kunde lara sig mer och ta del av
konkreta exempel pa och anvandningsomraden for
virtuella varldar, medan onlinemotet i sig genomfor-
des via en plattform for virtuella vérldar.

Panelens 23 rekommendationer — som fértecknas
i bilagan - bygger pa ett brett och systematiskt
tillvigagangssatt och tar upp uppkomsten av vir-
tuella varldar pa ett évergripande satt. Medborgarnas
rekommendationer understryker att utvecklingen av
virtuella varldar bor utga fran EU:s digitala rattigheter,
lagar och varden och darigenom strava efter inklude-
rande, tillgangliga, transparenta och hallbara virtuella
vérldar. De rekommenderar till exempel atgarder for
att sakerstalla tillgang till virtuella vérldar for alla,
efterfragar anvandarvéanliga formular fér samtycke
till anvandning av personuppgifter och betonar vikten
av att gron energi anvands i utvecklingsprocessen.
Medborgarna betonade ocksa behovet av ett nara
samarbete mellan alla berérda parter, inbegripet aka-
demiker, foretag och lagstiftande aktorer. Genom att
faststdlla standarder som bygger pa demokratiska
varden uttryckte medborgarna en tydlig foérhoppning
om att Europa ska bli en stark global aktér nar
det galler nya virtuella varldar och darigenom bidra till
utformningen av globala normer.

Rekommendationerna bekréftar behovet av att ett evi-
densbaserat forhallningssétt leder vag for utveck-
lingen av mdnniskocentrerade virtuella varldar och
betonar vikten av forskning for att utvardera halsoeffek-
ter och inkluderande deltagandeforum for att uppratta
gemensamma standarder. | rekommendationerna er-
kénns ocksa vikten av medvetandehéjande atgéarder,
utbildning och digital kompetens hos medborgarna.

Medborgarnas rekommendationer visar pa en koppling
mellan virtuella varldar och behovet av politiska atgar-
der for att kunna ta tillvara pa méjligheter och hantera
utmaningar. Arbetsmarknaden bér till exempel ta
hénsyn till sdardragen hos virtuella vérldar for att
dra full nytta av digitala affarsmajligheter. Virtuella
varldar bor vara forenliga med det mer évergripande
malet om en cirkuldr ekonomi, och relaterade atgar-
der bér bade inriktas pa industrins och medborgarnas
ansvar. Medborgarna dgnade ocksa betydande tid at
att diskutera sdkerhets- och skyddsaspekter, bland
annat brottsbekdampning, integritet och skydd av ut-
satta grupper. Medborgarna vill ha virtuella varldar
som dvervakas ordentligt vad ankommer stétande
beteende och kriminalitet, och vill inte att sadant ska
vara upp till de stora plattformarna att sjalva reglera.

Vissa av rekommendationerna aterspeglar Europeiska
kommissionens senaste och pagaende arbete med
medlemsstaterna och berérda parter i samband med
den digitala omstallningen och bekréftar behovet av
atgarder pa EU-niva pa detta omrade. Den senaste
lagstiftningen (sasom dataforvaltningsakten, forord-
ningen om digitala marknader och férordningen om




digitala tjanster) samt forslag till lagstiftning (sasom
rattsakten om artificiell intelligens och rattsakten om
data) aterspeglar tydligt medborgarnas behov av
skydd och rattvisa marknadsvillkor, samtidigt som sa-
kerstdllande av en hallbar, manniskocentrerad digital
omstallning ar huvudsyftet med den europeiska forkla-
ringen om digitala rattigheter och principer. Dessutom
inrdttade kommissionen branschkoalitionen inom vir-
tuell och forstérkt verklighet i september 2022. Denna
underlattar dialogen med berérda parter, bidrar till
att ge underlag till det politiska beslutsfattandet och
faststaller viktiga utmaningar och méjligheter for den
europeiska sektorn for virtuell och forstarkt verklighet.

Medborgarnas rekommendationer innehaller ocksa
punkter som bor dvervagas ytterligare, tex. kra-
vet pad skydd av personuppgifter. Aven om det redan
finns Gvergripande EU-lagstiftning pa omradet (den
allmanna dataskyddsférordningen) skulle den virtuella
vérldens inverkan pa anvandningen av nya typer av
uppgifter, sasom biometriska uppgifter, kunna beaktas
ytterligare i kommissionens arbete.

Medborgarnas rekommendationer visar ocksa pa
vissa omraden dir kommissionen, medlemssta-
terna och andra aktérer kan vidta framtida at-
gdrder. | linje med medborgarnas rekommendationer
foreslar kommissionen i meddelandet "Ett EU-initi-
ativ om webb 4.0 och virtuella varldar: ett férsprang
i nasta tekniska omstéllning” ett antal atgarder som
svar pa sadant som bekymrar medborgarna.

Mot bakgrund av unionens befogenheter och tillgang-
liga resurser svarar de atgarder som foreslas i medde-
landet mot féljande rekommendationer: rekommen-
dation 4 (Ekonomiskt stdd till utvecklingen av virtuella
varldar), rekommendation 5 (Deltagarforum for ge-
mensam utveckling, gemensamma bestdmmelser och
normer), rekommendation 10 (Lararutbildning om vir-
tuella varldar och digitala verktyg), rekommendation

14 (Virtuella varldar - lat oss bygga en sund framtid
tillsammans pa ett ansvarsfullt séatt!), rekommenda-
tion 23 (EU som en stark akt6r/pionjar i virtuella varl-
dar). Vissa av de rekommendationer som lagts fram
ar redan i fard att utvecklas inom olika arbetsomra-
den, sasom rekommendation 19 (EU maste utarbeta
bestammelser om digital identitet) med forslaget om
digital identitet. De aviserade atgarderna syftar till att
framja en gemensam strategi tillsammans med med-
lemsstaterna och berdrda parter for att ytterligare
6ka medvetenheten och stodja utvecklingen av
tillgéngliga, 6ppna, sdkra och hallbara virtuella
varldar, tillhandahalla anvéndarvanlig information
och anvandarvanliga verktyg som medborgarna kan
anvanda for att hantera virtuella identiteter, data
och virtuella tillgangar nér de anvander virtuella varl-
dar, stodja europeisk forskning och utveckling, stédja
Oppna standarder och battre forsta virtuella véarldars
inverkan pa halsa och valbefinnande

Panelens resultat kommer att stodja kommissionens
overgripande arbete och kan ocksa fungera som en
védgledning for att hjdlpa medlemsstaterna att
utarbeta politiska atgirder som ror virtuella virl-
dar. Nar det géller Europeiska kommissionens besluts-
fattande kompletterar rekommendationerna resultaten
av det offentliga samrad som kommissionen genomfort
och utgor en referenspunkt for kommissionens dvergri-
pande strategi och framtida atgarder. Medborgarnas ar-
bete ar en vardefull kalla till inspiration och till rele-
vant information under de kommande aren och kommer
att bidra till dess arbete och till politiska forslag
som ror framvaxande virtuella véarldar. Dessutom utgor
rekommendationerna en vardefull grund for atgarder
fran de manga aktorer som &r involverade i utveckling-
en av nya virtuella vérldar. Medborgarma kommer att
hallas informerade om viktiga héndelser gallande vir-
tuella varldar, sdsom antagande av initiativet och nya
initiativ som harror fran deras arbete i panelen.
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1. MEDBORGARNAS VARDERINGAR OCH FULLSTANDIGA

REKOMMENDATIONER

Atta medborgarvirderingar: principer for en onskvird och rittvis europeisk

virtuell varld

[
VALFRIHET
1 Anvandningen av virtuella varldar ar ett
fritt val for var och en - utan nackdelar
for dem som inte deltar.

Uppbyggnaden och anvandningen av
virtuella varldar ar miljévanlig.

2 HALLBARHET

MANNISKOFOKUS
Den tekniska utvecklingen och

3 regleringen av de virtuella varldarna
tjdnar och respekterar anvandarnas
behov, rattigheter och forvantningar.

| UTBILDNING OCH LAS- OCH
SKRIVKUNNIGHET

5 Utbildning, upplysning och kunskap om
hur man anvander virtuella miljoer star

i centrum for utvecklingen av virtuella

HALSA

4 Fysisk och psykisk halsa fér manniskor
som en grundpelare for utveckling och
anvandning av virtuella miljéer.

SKYDD OCH SAKERHET
EU-medborgarna maste vara sékra och

6 trygaga, bland annat nar det galler
uppgiftsskydd och férebyggande av

| varldar. | manipulation och stold.
| TRANSPARENS T
1) Tydliga regler skyddar manniskor, INKLUDERING
7 deras personuppgifter och psykiska och Alla medborgare ska ha lika tillgdng —
fysiska halsa. oavsett alder, inkomst, kompetens,

2) anvdandningen av uppgifter (av
| tredje part) ar transparent.

Nedan aterfinns resultaten fran den vardediskussion
som fordes under medborgarpanelens tredje méte, fre-
dagen den 21 april. Medborgarna ombads valja tva av
de atta véardena och principerna (se ovan) for vart och
ett av de tolv amnen som anvandes for att utarbeta de
slutliga rekommendationerna. Pa sa satt kunde delta-

Nr AMNE

1 Virtuella varldar pa arbetsmarknaderna

Stad till innovation och utveckling av virtuella
varldar

Offentlig och privat: bedémning och
registrering av virtuella varldar

4  Data i virtuella varldar: anvandning och skydd

Central myndighet och polis for virtuella
varldar

6  Larande och utbildning om virtuella varldar

7  Miljé- och klimatmassig hallbarhet

Halsoeffekter — forskningsagenda for virtuella
varldar

9  Informationsspridning och upplysning

10 Digital identitet i virtuella véarldar

11  Konnektivitet och tilltrade for virtuella varldar
12 Internationellt samarbete och normer

teknisk tillganglighet, land osv.

garna koppla samman sitt tidigare arbete om vardering-
ar och principer med sina diskussioner om rekommen-
dationerna. Det ar inte ett officiellt resultat fran panelen
utan snarare ett steg i deltagarnas tankeprocess, som
syftade till att knyta samman de tre nivaer som de arbe-

tat med: varderingar, principer och atgérder.

RELATERAT VARDE

Utbildning, las- och skrivkunnighet, halsa, hallbarhet

Utbildning, las- och skrivkunnighet, transparens

Skydd och sakerhet, manniskor, hélsa

Skydd och sakerhet, manniskofokus, utbildning och
l&s- och skrivkunnighet

Skydd och sakerhet, manniskofokus, utbildning och
las- och skrivkunnighet

Hallbarhet, hélsa, utbildning och las- och
skrivkunnighet

Transparens, inkludering, utbildning och las- och
skrivkunnighet

Inkludering, utbildning, l&s- och skrivkunnighet,
hallbarhet

Manniskofokus, hallbarhet, skydd och sakerhet
Skydd och sakerhet, manniskofokus, valfrihet
Halsa, valfrihet, hallbarhet

Manniskofokus, skydd och sakerhet, halsa
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2. REKOMMENDATIONER
SLUTLIGA REKOMMENDATIONER

Amne: Arbetsmarknader i Europas virtuella varldar

Rekommendation 1

Arbetsmarknader i Europas virtuella varldar

Vad

Med utgangspunkt i medlemsstaternas befintliga arbetsmarknadslagstiftning rekommenderar vi att man utvar-
derar och vid behov anpassar och harmoniserar lagstiftningen for europeiska virtuella vérldar.

Vem
Denna rekommendation riktar sig till dem som vill ha tilltrade till den europeiska virtuella arbetsmarknaden.
Hur

Denna lagstiftning galler till exempel balans mellan arbete och privatliv, ratt till raster och avkoppling, stéd vid
forlust av arbetstillfallen pa grund av virtuella varldar, medborgarintegration (dvs. inkludering av personer med
funktionsnedsattning och personer som saknar digitala fardigheter).

Denna lagstiftning bor begransa tilltradet till EU:s marknad fér de lander som inte respekterar EU:s arbetsratt.
Detta skulle innebdra att de inte skulle kunna tillhandahalla metaversumtjanster (dvs. drift och 6vervakning) pa
EU:s inre marknad, for att skydda de europeiska arbetstagarna och bevara den inre marknaden.

Motivering

Du bor stodja denna rekommendation eftersom den kommer att trygga den europeiska arbetsmarknaden. Den
syftar till att férsvara vissa europeiska varderingar och principer nar det galler arbetstagares rattigheter och
skydd. Detta kommer ocksa att sékerstalla att Europas hoga arbetsnormer respekteras och exporteras globalt.

Europeiska

Rekommendation 1 e

ARBETSMARKNADER | EUROPAS Virtuella varldar
VIRTUELLA VARLDAR

BedBmning av rekommendation 1

Genomsnitt

5,0 I I

®

m ootk l
Commission



Rekommendation 2

Harmoniserad utbildning for arbete i virtuella varldar

Vad

Med malet om jamlikhet och inkludering for alla européer rekommenderar vi utbildning och kompetenshéjning
om virtuella varldar, som ar EU-finansierad och harmoniserad i hela EU.

Vem

Denna rekommendation syftar till att skydda europeiska arbetstagare.

Hur

Vi foreslar en harmonisering av utbildningen i alla EU:s medlemsstater. Med beaktande av nationella samman-
hang bor malet vara att utbildningen i stort sett har samma innehall och féljer samma ram i alla europeiska
lander. Det bor finnas en certifiering och 6msesidigt erkdnnande av kvalifikationer.

Motivering

Du bor stodja denna rekommendation eftersom den kommer att garantera arbetstagarnas acceptans av virtu-
ella varldar. Vi vill skydda den europeiska arbetsmarknaden och bevara jobben i Europa. De vars jobb har blivit

foraldrade genom virtuella varldar bor fa tillracklig utbildning, stéd och omskolning for att kunna anpassa sig
till den nya verkligheten.

Europeiska

REkOmmendation 2 medborgarpanelen

HARMONISERAD UTBILDNING FOR ARBETE Virtuella varldar
| VIRTUELLA VARLDAR

BedBmning av rekommendation 2

Genomsnitt

5,0 " — .l I I .

- European l
Commission
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Amne: Stdd till innovation och utveckling av virtuella
varldar

Rekommendation 3

Regelbunden dversyn av befintliga EU-riktlinjer om virtuella varldar

Vad

Vi rekommenderar en periodisk 6versyn och uppdatering av EU:s befintliga riktlinjer for etiska och tekniska
normer och deras anpassning och anvandning for virtuella varldar.

Vem

Europeiska kommissionen, narmare bestdmt GD Kommunikationsnat, innehall och teknik, ansvarar fér éver-
synsprocessen. Inom ramen for denna process maste expertsynpunkter beaktas. Slutligen éverldmnas resulta-
ten till Europaparlamentet fér godkannande.

Hur

Steg ett: faststdlla ansvar inom GD Kommunikationsnat, innehall och teknik.

Steg tva: GD Kommunikationsnat, innehall och teknik faststéller exakt vilka riktlinjer som ar relevanta och
viktiga for denna process.

Steg tre: dversyn av dessa riktlinjer, med beaktande av expertsynpunkter.
Steg fyra: utarbetande av forslag till andringar av dessa riktlinjer.
Steg fem: ldgga fram forslagen for Europaparlamentet for godkénnande.

Hela processen upprepas regelbundet, med hogst tva ars mellanrum.
Motivering

Medborgarna lamnade ingen motivering.

Europeiska

Rekommendation 3 it

REGELBUNDEN OVERSYN AV BEFINTLIGA Virtuella varldar
EU-RIKTLINJER OM VIRTUELLA VARLDAR

BedBmning av rekommendation 3

Genomsnitt

4,8 .Ill
=l

@ b . .

n ot l
Commission



Rekommendation 4

Ekonomiskt stod till utvecklingen av virtuella varldar

Vad

Vi rekommenderar att man inrattar europeisk medfinansiering fér att utveckla en hallbar och anvandarcentre-
rad uppbyggnad och utvidgning av virtuella varldar.

Vem
Europeiska kommissionen med Europaparlamentets godkannande.
Hur

Steg ett: faststdlla kriterier for stod.
Steg tva: tillhandahallande av finansiering.

Motivering

Medborgarna lamnade ingen motivering.

Europeiska

Rekommendation 4 medborgarpanelen

EKONOMISKT STOD TILL UTVECKLINGEN Virtuella varldar
AV VIRTUELLA VARLDAR

Beddmning av rekommendation 4
w

"

Genomsnitt

3o

H
in

w . |||

- Eurgpean
Commission
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Amne: Offentlig och privat: bedémning och
registrering av virtuella varldar

Rekommendation 5

Deltagarforum for gemensam utveckling, gemensamma bestammelser och

normer

Vad

Vi rekommenderar att foretag, forskare och EU arbetar i ndra samarbete for att utveckla och reglera virtuella
vérldar i enlighet med EU:s varden.

Vem
Europeiska kommissionen bor ga i braschen for detta.
Hur

Olika expertgrupper (forskare, berdrda parter, lagstiftare, tjansteman, men dven anvandare) bér métas be-
roende pa amne, sasom utbildning, psykisk halsa osv. Detta samarbete bor institutionaliseras, vilket innebar
regelbundna och val férberedda méten med forhandsbidrag samt onlineutbyten om @mnena. Samarbetet skulle
ocksa kunna innebara EU-finansiering for nystartade foretag och andra for att utveckla virtuella varldar i enlig-
het med EU:s varden, sasom (data-)sakerhet, halsa, humanism, transparens, lika tillgang och frihet.

Motivering

Genom gemensam lagstiftning garanteras rattvisa och sékra mojligheter for alla EU-medborgare att anvéanda
och delta i virtuella varldar.

— Europeiska
Rekommendation 5 et srscanaion
DELTAGARFORUM FOR GEMENSAM Virtuella varldar
UTVECKLING, GEMENSAMMA
BESTAMMELSER OCH NORMER

Genomsnitt

4,8 III
® =« I RS

. European |
Commission



Rekommendation 6

Foretags- och anvandarcertifiering for virtuella varldar

Vad

Vi rekommenderar att man inrattar en EU-institution eller ett EU-organ som utfardar och kontrollerar certifikat
for virtuella och enskilda personer, pa grundval av EU:s varden, och som regelbundet bér granska de certifierade
virtuella varldarna och anvandarna.

Vem

Institutionen bér inrdttas av EU och involvera féretag och den privata sektorn.

Hur

Certifikaten skulle baseras pa gemensamma normer som maste faststdllas. Certifikaten kan vara olika beroen-
de pa i vilken utstrackning en virtuell varld anvéands. Till exempel skulle de normer som maste tilldmpas pa spel
skilja sig fran normerna for online-banktjanster, och darmed skulle certifikaten vara annorlunda. Certifikaten
skulle ocksa kunna gadlla tillgangligheten, t.ex. for synskadade. Experterna bor delta i utarbetandet av sadana

normer och dven faststalla en tidsram inom vilken certifikaten bor ses over.

Motivering

Ett oberoende organ skulle garantera att EU:s varden tillampas i virtuella varldar som anvands av medborgarna.

Europeiska

Rekommendation 6 il

FORETAGS- OCH ANVANDARCERTIFIERING Virtuella varldar
FOR VIRTUELLA VARLDAR

Beddmning av rekommendation 6

Genomsnitt )
D . .ul
. - = I . 1 RO

u Conriad I
Commission
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Amne: Data i virtuella varldar: anvandning och
skydd

Rekommendation 7

Anvandarvinlig "hallway” eller "gate” i metaversum for att vilja utvald

dataanvindning
Vad

Vi rekommenderar en standardiserad och anvéandarvanlig mekanism som ger transparens om uppgifterna (vem
som samlar in uppgifterna, vad de anvands for, hur de lagras och vem de delas med), genom vilken tillstand for
anvandning uttryckligen ges.

Vem

Ett offentligt organ, eller ett offentligt finansierat organ pa EU-niva som kan finnas redan: kanske ett organ som
ar knutet till Europaparlamentet, som en direkt form av representation, kan vara att foredra.

Hur

Det finns ett behov av att forklara vilka uppgifter som samlas in fran anvandare av virtuella plattformar och hur
uppgifterna kommer att delas och anvandas. Till exempel skulle en fargkodad "dérr” i den virtuella 3D-varlden
tydligt indikera dataanvandning innan man gar in pa en plattform (en rod dorr skulle tyda pa att en hog niva av
kansliga uppgifter kan delas). Manniskor bér ha méjlighet att valja hur deras uppgifter ska anvandas, nar sa ar
mojligt. En sddan mekanism bér vara obligatorisk och standardiserad for foretag: for att uppna detta behéver vi
nya regler och en modellmekanism som skapas av EU och som foretagen maste anvanda.

Motivering

Vi kan inte forhindra att data anvands fullt ut: det skulle pa ett dramatiskt satt paverka foretagens konkurrens-
kraft. Samtidigt kan vi inte verkligen vagra att lamna nagon information, eftersom alla aktiviteter i metaversum
kan behandlas pa nagot satt. Samtycke bor dock ges. Vi behdver klarhet om vad som anvands och hur det
anvands, sd att vi aktivt kan vélja sadan anvandning.

Utmaning: vad ska géras med historiska data, som har ldmnats till foretagen frivilligt och som behdévs for
innovation och marknadsféring?

. Europeiska
Rekommendation 7 ik argcanelen
ANVANDARVANLIG "HALLWAY” ELLER Virtuella varldar
"GATE” | METAVERSUM FOR ATT VALJA
UTVALD DATAANVANDNING

BedBmning av rekommendation 7

Genomsnitt

50
: o - nll I ®

B oo |
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Amne: Central myndighet och polis for virtuella
varldar

En polismyndighet som ska agera och skydda i virtuella varldar

Vad

Vi rekommenderar att man har en internationell polisinstitution med specialiserade och utbildade tjansteman:
det maste vara ett organ som samarbetar med andra, sdsom Europol och nationella organ.

Hur

Det finns tre atgardsomraden att skilja mellan: "klassiska” brott som de i verkligheten, odnskade beteenden som
har okat i virtuella varldar (hat, mobbning osv.) och skydd mot sig sjalv. Fér den andra kategorin bor vi férst och
framst hjdlpa den person som agerar fel att lara av sina misstag. Nar beteenden kvarstar maste vi agera snabbt
och gradvis. Vid nagon tidpunkt bor det bli klandervart (fran avstangning till slutgiltig utestdangning). Nar polisen
observerar en person som &r farlig mot sig sjdlv (t.ex. beroende) bor polisen ge personen rad. Genom denna
kontroll kommer polisen att ta hand om och férebygga problem. Vi vill ocksa paminna om vart forsta mal, som
ar forebyggande genom utbildning (till exempel att lara sig en saker anvandning av dessa verktyq).

Motivering

Alla befogenheter bér inte ligga hos en och samma organisation. Kontroller kan inte géras av en privat organisa-
tion - vi behover offentliga organ som agerar som polis. Samarbetsaspekten ar avgérande for 6ppenhetsfragor,
korskontroll och respekt fér nationella organisationer (varje land har sin egen polismyndighet). Den internatio-
nella aspekten ar ocksa viktig eftersom onlineverktyg som virtuella varldar inte har nagra granser, sa vi maste
samarbeta.

Europeiska

REKGmmEﬁdati@n 8 medborgarpanelen

EN POLISMYNDIGHET SOM SKA AGERA Virtuella varldar
OCH SKYDDA | VIRTUELLA VARLDAR

e-llllle

- Comanie I
Commission

YVATHYA VITINLYIA WO NITINVJUVHYOEAINW vMSIId0UN3

45



EUROPEISKA MEDBORGARPANELEN OM VIRTUELLA VARLDAR

46

Rekommendation 9

Artificiell intelligens som stod for polisen i virtuella varldar

Vad

Vi rekommenderar att artificiell intelligens (Al) anvands i metaversum for att hjalpa polisen att forebygga och
bekampa brott och kontrollera vad som hander i virtuella véarldar.

Vem

Definitionen och efterlevnaden av de etiska principerna for Al bor faststallas av ett oberoende europeiskt offent-
ligt organ, sasom en forfattningsdomstol.

Hur

De etiska principer som definierar Al bor likna en konstitution i en demokrati. Denna konstitution kommer att
folja etiska principer som definierats demokratiskt (fér att forhindra alla risker for att skapa en "storebror” — vi
maste férhindra att Al paverkar beteenden). Dessa principer maste vara langsiktiga och far inte sta under direkt
inflytande av nagon part eller person vid makten.

Motivering

Det ar viktigt att Al hjdlper polisen och inte ersatter den. Liksom for var foregaende rekommendation &r det
ocksa viktigt att denna Al finansieras, ags och forvaltas offentligt. Inget privat foretag kan vara ansvarigt. Om
vi vill producera det och om vi behdver kunskap fran privata féretag kan vi anlita dem. De kommer att arbeta
strikt baserat pa tidigare faststéllda etiska principer. Al ar anvandbart for att hjalpa polisen att agera snabbt
och ar bara ett verktyg bland andra.
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Amne: Larande och utbildning om virtuella varldar

Rekommendation 10

Lararutbildning om virtuella vérldar och digitala verktyg

Vad

Vi rekommenderar larare inom EU att fa utbildning om 1) den praktiska anvandningen av digitala verktyg, 2)
risker, sékerhet och etik i virtuella varldar och 3) nya undervisningsmdjligheter genom virtuella varldar.

Vem
EU riktar sig till medlemsstater och skolor for att forbattra elevernas utbildning.
Hur

EU bor utfarda kraftfulla riktlinjer dér medlemsstaterna uppmanas att inkludera kurser i virtuella varldar och
digitala verktyg i sina nationella lararutbildningar. Larare bor ocksa fa obligatoriska repetitionskurser som skulle
leda till ett EU-intyg (enligt modellen for sprakintyg). Dessa obligatoriska utbildningstillfallen bor anpassas till
alla aldrar och omfatta féljande amnen: etik, sakerhet pa nétet, digitala verktyg och undervisningsmaéjligheter
i virtuella varldar. EU bor tillhandahalla medlemsstaterna dessa utbildningsprogram. Dessa verktyg och under-
visningsmdjligheter ar ett komplement till skolornas laroplaner, inte en ersattning fér andra @mnen.

Motivering

Utbildning av larare innebdr att de redan fran bérjan kan utbilda sina elever och 6ka medvetenheten bland ung-
domar. Det bidrar ocksa till att minska den digitala klyftan mellan larare och elever. Vi anser att utbildning om
sakert beteende pa natet och sdker anvandning av virtuella varldar maste ingd i undervisningen sa tidigt som
i grundskolan. Darfor maste EU uppmuntra medlemsstaterna att inkludera denna lararutbildning och erbjuda
incitament genom en EU-certifiering. EU bor tillhandahalla utbildningsprogrammet for att fa ett standardiserat
system.

Europeiska

Rekommendation 10 s
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Rekommendation 11

Fri tillgang till information om digitala verktyg och till virtuella varldar for alla EU-

medborgare

Vad

Vi rekommenderar att EU garanterar fri och enkel tillgang till relevant information om digitala verktyg och
virtuella varldar for alla medborgare.

Vem

EU for alla medborgare.

Hur

Vi rekommenderar att man lanserar ett kommunikationssystem genom traditionella medier (tv-reklam, skyltar)
och inrattar en sarskild plattform. Denna "europeiska virtuella plattform” bor centralisera och standardisera
relevant information om digitala verktyg och virtuella varldar. Dessa informationskallor maste 6ka medveten-
heten om riskerna med virtuella varldar och understryka férdelarna med denna nya teknik.

Motivering

Det &r viktigt att EU arbetar for en standardisering av kunskap och tillgang till virtuella varldar och digitala

verktyg i hela EU. Manga medborgare &r fortfarande sarbara nar de anvander dessa plattformar och utsatts for
illasinnade personer.

. Europeiska
REkommendatlon 1 1 medborgarpanelen
FRI TILLGANG TILL INFORMATION OM DIGITALA Virtuella varldar
VERKTYG OCH TILL VIRTUELLA VARLDAR FOR ALLA EU-
MEDBORGARE
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Amne: Miljo- och klimatmadssig hallbarhet

Rekommendation 12

For cirkuldra virtuella vérldar: privatpersoners och foretags réttigheter och ansvar

Vad

Vi rekommenderar att man utvecklar medvetandehojande atgarder om miljéavtryck och ser till att utrustning
for virtuella varldar &r en del av den cirkuldra ekonomin. Lagstiftningen om virtuella varldar maste alagga
industriaktorer att producera atervinningsbar/reparerbar utrustning och begransa problemen med féraldring.

Vem

Europeiska kommissionen (for att faststélla ramen).
Medlemsstater/regioner (for att genomféra medvetandehdjande atgarder).

EU-medborgare (i alla aldrar eftersom atgéarderna riktas till dem).

20 2 7

Foretag som producerar utrustning for virtuella varldar (fér att integrera cirkularitetsprinciper i
affarsmodellen).

Hur

Mer konkret maste dessa medvetandehdjande atgarder inledas i skolan. Europeiska kommissionen maste skapa
en ram for att ge tillgang till denna information om virtuella varldar och géra den mer tillganglig, sa att med-
lemsstaterna och regionerna genomfér dessa utbildningsprogram.

Det kan till exempel vara att inratta utbildningscentrum som tillhandahaller kurser och utfardar intyg (efter ett
"prov” som for ett kérkort) som visar att eleverna dr informerade om virtuella varldars miljépaverkan. Manniskor
bér utbildas och de som vill fa tillgang till mer information bdr ges méjlighet att ldra sig mer. Det ar darfor
nodvandigt att se till att informationen ar lattillganglig.

Informationskampanjer kommer alltid att vara anvandbara, men de maste féljas av bindande instrument sa-
som forordningar. Det ar nodvandigt att ge branschaktorerna tid att forbereda sig med en konkret vergangs-
period. Upplysningsatgarderna bor riktas till konsumenterna, medan bindande lagstiftning bér vara inriktad mot
foretagen.

Motivering

Europeiska kommissionen bér utveckla atgarder for att 6ka medvetenheten om atervinning av metaversumut-
rustning, men dven omfatta hela metaversumlivscykeln. Det ar nédvandigt att borja mycket tidigt, fran tidig
alder (sarskilt i skolan), men &ven ha atgarder for aldre. Denna information maste vara individanpassad och
anpassad till malgruppen.

Dessa atgarder bor foljas av en enhetlig lagstiftning for att tvinga berérda parter inom industrin att producera
atervinningsbara/reparerbara produkter och begrénsa produkternas féraldring.
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Rekommendation 13

Grona virtuella vdrldar med fornybar och transparent energi

Vad

Vi rekommenderar att man inrattar ett system med paféljder och beléningar for foretag som dr verksamma i
virtuella varldar, i syfte att internalisera miljokostnaderna fér deras utrustning.

Vem

- Europeiska kommissionen ska utarbeta ett lampligt regelverk.

> Medlemsstaterna ger ekonomiska incitament for att uppmuntra foretag att inféra mer hallbara l6sningar i
sina affarsmodeller.

> Foretag som driver datacentraler och lagrar data med anknytning till virtuella varldar pa EU:s inre
marknad bér folja lagstiftningen. De skulle vara det férsta malet for rekommendationen.

Hur

Kommissionen bor krava att foretag som driver datacentraler och utrustning med anknytning till virtuella varldar
kompenserar for den energi de anvander. Det skulle kunna vara ett liknande system som koldioxidmarknadens,
som tvingar foretag att betala for de fororeningar de slapper ut. Denna losning skulle kunna féljas av ekono-
miska incitament for att uppmuntra féretag att bli mer hallbara och energieffektiva. Ett Gvervakningssystem bor
utvecklas for att sakerstdlla ett effektivt genomférande.

Storre transparens bor ocksa skapas: konsumenterna maste kunna kanna till miljdavtrycket av sina virtuella
varldar och gora valgrundade val. Detta kan goras genom ett klassificeringssystem for de produkter som fére-
tagen séljer for att mata hallbarhetsnivan, samt genom ett sparbarhetssystem.

Motivering

Medborgarna lamnade ingen motivering.

Europeiska

el e = i 1T
ﬁ@?ﬁ@ﬂﬁﬂ'ﬁ&ﬁdam@ﬂ .-lL.J medborgarpanelen
GRONA VIRTUELLA VARLDAR MED FORNYBAR OCH Virtuella varldar
TRANSPARENT ENERGI

Genomsnitt

4,8

Q;-I_-_l

_ Commise |
Commission



Amne: Halsoeffekter — forskningsagenda for
virtuella varldar

Rekommendation 14

Virtuella varldar — lat oss bygga en sund framtid tillsammans pa ett ansvarsfullt

satt!
Vad

Vi rekommenderar att Europeiska unionen inrdttar ett intensivt forskningsprogram om hur virtuella varldar
paverkar var halsa.

Vem

Varje medlemsstat maste inrdtta en expertkommitté pa nationell niva i samarbete med ett europeiskt organ.
EU-institutionerna och medlemsstaterna bor delta i finansieringen av dessa forskningsprogram.

Oberoende experter fran olika kunskapsomraden (psykologi, neurologi, kognitiv vetenskap, sociologi osv.) skulle
kunna arbeta i ndra samarbete med experter som redan arbetar med amnet inom EU-institutionerna och viktiga
aktorer inom den privata sektorn. Detta skulle kunna ske genom en specialiserad europeisk sammanslutning
som sammantrader regelbundet.

Hur

Detta forskningsprogram kommer att behdva véxa i takt med utvecklingen av virtuella varldar. Det kommer att
bli obligatoriskt for industriella aktorer, som ser till att denna teknik kommer ut pa marknaden, att samarbeta
med programmet. De industriella aktdrerna skulle ocksa kunna ha egna forskningsprogram som overvakas och
utvarderas av Europeiska unionen. Resultaten maste vara tillgangliga for allmanheten och transparenta.

Motivering

Stod den har rekommendationen. Vi bor inte upprepa tidigare misstag, utan vi behéver forskning for att forsta
hur virtuella varldar paverkar var halsa.

Europeiska

REkommendation 14 medborgarpanelen

VIRTUELLA VARLDAR, LAT 0SS BYGGA EN SUND Virtuella varldar
FRAMTID TILLSAMMANS PA ETT ANSVARSFULLT SATT!
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Rekommendation 15

Indikatorer for sunda, inkluderande, transparenta och hallbara virtuella virldar

Vad

Vi rekommenderar att man infor indikatorer som kan mata de sociala, miljomassiga, psykiska och fysiska hal-
soeffekterna av anvandningen av virtuella varldar.

Vem

Experter fran olika omraden skulle anvanda resultaten fran forskningsprogrammen for att utarbeta indikatorer.
En expertnamnd skulle utarbeta rekommendationer pa grundval av dessa indikatorer, som motsvarar europe-
iska standarder for yrkesmassig och individuell anvandning, for att hjdlpa EU-institutionerna att omsdtta dem
i politik.

Europeiska unionens institutioner skulle kunna anvanda dessa indikatorer for att utarbeta politiska riktlinjer sa
att medlemsstaterna genomfor bestammelser pa nationell niva for yrkesmassig och individuell anvéandning.
Denna politik skulle kunna inspireras av vad som har gjorts pa andra politikomraden (t.ex. varningar nar det
gdller tobak, alkohol och narkotika).

Viktiga aktorer inom branschen (t.ex. foretag) maste respektera dessa europeiska regler.
Hur

Dessa indikatorer kommer att behdva utvecklas med tiden med hjdlp av forskning och genom transparent
spridning och 6ppen tillgang till information. Indikatorerna skulle kunna underlatta inférandet av certifierings-
standarder som foretagen maste folja nar de tillhandahaller tjansterna (med sarskild hansyn till hdlsa). Detta
ar relevant for foretag som tillhandahaller verktyg for metaversum och fér alla andra féretag for att se till att
deras arbetstagare kan dra nytta av en saker och professionell anvandning av virtuella vérldar.

Motivering

Stod denna rekommendation eftersom lds- och skrivkunnighet och medvetenhet kan rdadda oss fran de poten-
tiella hot som uppstar till foljd av expansionen av virtuella varldar.

D~ .t:, S BT PR, [ '-E & E F A7 1 Europeiska
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Amne: Informationsspridning och upplysning

Rekommendation 16

Virtuella véarldar for utbildning och medvetandehdjande atgéarder — ”"Du, jag och

metaversum”

Vad

Vi rekommenderar riktlinjer fér hur man blir en digital medborgare — bra regler for hur man upptrader i virtuella
miljoer.

Vem

EU bor utarbeta riktlinjer genom att utse en panel med experter fran olika omraden, forskare/universitet, fore-

tag, regeringar och anvandare av metaversum. Varje aktor har féljande roll:

> EU: inratta en expertpanel for att ta fram riktlinjer och fora en offentlig debatt om detta, inkludera
medborgarna i debatten.

- Nationella myndigheter: det &r nédvandigt att se till att riktlinjerna anvands inom utbildning och att det
informeras om dem i allmanhet.

- Forskare/universitet: folj utvecklingen och lamna rekommendationer.

v

Foretag: folj riktlinjerna for att garantera anvandarnas sdkerhet.
- Anvandare av metaversum: medborgarna har ansvaret att vara aktiva i debatten och utvecklingen av
riktlinjer och politik.

Hur

Riktlinjerna bor bland annat (maste utvecklas) innehalla féljande:
Vad ar metaversum och hur det kan anvandas?

Hur du inte delar med dig av dina uppgifter (kakor osv.).
Undvika felaktig information.

Vilka skyldigheter du har att ldmna korrekt information.

Hur undviker man att skada miljon?

Vilka rattigheter du har och hur du kan forsvara dem (vilka ar méjligheterna).

2 2 2 2 2

Mojliga halsorisker.

Riktlinjerna bor spridas pa olika satt: genom formell utbildning och upplysningskampanjer.
Motivering

Medborgarna lamnade ingen motivering.

. Europeiska
REkommendatlon 1 6 medborgarpanelen
VIRTUELLA VARLDAR FOR UTBILDNING OCH Virtuella varldar
MEDVETANDEHOJANDE ATGARDER - "DU, JAG OCH
METAVERSUM"

Beddmning av rekommendation 16
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Rekommendation 17

Mina uppgifter dr inte dina uppgifter — "Rétt uppgifter i ratta hdnder”

Vad

Vi rekommenderar villkor” for foéretag om hur de garanterar sakerheten for personuppagifter och transparens
for medborgarna.

Vem

EU bor ta fram en ram for virtuella varldar, dataskydd och transparens.
> EU: bor ta fram en rattsakt som specifikt ror virtuella varldar (om de inte redan omfattas).
- Nationella myndigheter: bor genomfora direktivet och forbattra foretagens efterlevnad.

- Forskare/universitet: experter pa juridik, ekonomi, etik och manskliga rattigheter bor inkluderas for att ge
insikter och synpunkter.

> Foretag: bor folja och ratta sig efter de nuvarande och nya ramarna.

- Anvandare av metaversum: medborgarna bér vara aktiva i debatten och utvecklingen av politiken.
Hur
Vi behover en EU-rattsakt om vilken typ av personuppgifter som foretagen kan samla in och anvéanda och hur

de ska informera om vad de gor med dem.

Foretagen bor informera manniskor om detta pa ett kort, tydligt och begripligt satt (tillgangligt fér alla). De bér
lamna information om féljande:

- Vilka uppgifter samlas in.
Hur och om de kommer att raderas.
Hur lange kommer de att behalla dem?

Hur och var uppgifterna bor lagras.

v v

Flexibilitet nar det galler vilka uppagifter du vill dela med dig av for att anvanda onlineplattformarna.
Motivering

Medborgarna l@mnade ingen motivering.
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Amne: Digital identitet i virtuella varldar

Utbyggnad av digital infrastruktur

Vad

Vi rekommenderar att lika tillgang till digital teknik sékerstélls genom genomférandet av en langtgaende in-
frastrukturutvecklingsplan. Denna plan bér inriktas pa ekonomiskt 6verkomlig och tillganglig utveckling for alla.

Vem

Vi hoppas att alla EU-medborgare i framtiden kommer att ha tillgang till kostnadsfri och god internettillgang
fran privata foretag. Om sa inte ar fallet, till exempel i landsbygdsomraden dar det inte ar l6onsamt for privata
foretag, bor EU ta initiativet och tillhandahalla en internetanslutning.

Hur

EU maste investera i utbildning av ingenjorer, sa vi har ratt och nédvandig arbetskraft for att infora och inratta
internetanslutning for alla. Rekommendationen maste genomféras fullt ut senast 2031, men vi maste ocksa
ha vissa delmal pa vagen. Till exempel ett mal for nar man ska ha tillgang till internet i alla storstader, i alla
utbildningsinstitutioner osv.

Motivering
For att skapa en virtuell europeisk varld maste man se till att alla EU-medborgare har lika anslutning. Det

behovs darfér en utvecklingsplan fér digital infrastruktur pa EU-niva.

Den stérsta utmaningen ar ansvarsfordelningen mellan EU och medlemsstaterna. Bor EU eller medlemsstater-
na finansiera och genomféra denna plan?

Dessutom ar det nédvandigt med en stark tidsplan for att omsatta 6nskemalen i praktiken, sa gruppen beslu-
tade att faststalla 2031 som tidsfrist.

Dalammaoand=atinn 10 Europeiska
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Rekommendation 19

EU maste utarbeta bestimmelser om digital identitet och om nédr man ska tillata

och sdkra individens ritt att vara anonym

Vad

Det bor finnas en forordning pa EU-niva om nar du maste visa din identitet och nar du kan vara anonym i den
digitala varlden. Nar vi talar om underhallning, fritid eller forskning bor det vara méjligt att vara anonym. Nar
det ar viktigt att kanna till en persons identitet bor det dock vara obligatoriskt att autentisera sig med en digital
identifiering, till exempel vid 6verféring av pengar, vid anvandning av statliga tjanster eller vid kdp av specifika
varor dar en licens eller en aldersgrans begars.

Vem

EU maste genomféra en forordning som dar forenlig med globala trender, och tjénsteleverantérerna maste
respektera den.

EU bor arbeta pa internationell och diplomatisk niva fér att utbyta upplysningar med andra regionala organisa-
tioner. Medlemsstaterna maste évervaka denna utveckling och rapportera om potentiella 6vertradelser.

Hur

Det &r svart att visualisera hur denna viktiga rekommendation kan genomféras. Darfor maste EU bérja med att
stodja forskning pa detta omrade. Medborgarna behéver ocksa utbildning om vad anonymitet innebér och hur
vara uppgifter anvands. Dessutom ar det viktigt att det finns vissa konsekvenser/sanktioner om tjansteleveran-
torer bryter mot bestammelserna.

Motivering

Fragan om anonymitet dr avgérande fér gruppen. Anonymitet ar dock en mycket mangfasetterad fraga som
maste omsattas i en rad olika situationer. Darfor ar det nédvandigt med en viss flexibilitet och anpassningsfér-
maga for att bevara frihet, vanlighet och transparens.

Europeiska
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Amne: Konnektivitet och tilltrade for virtuella varldar

Rekommendation 20

Tillgdnglighet for alla — ingen far lamnas utanfor

Vad

Vi rekommenderar att alla EU-medborgare, tekniskt och forfarandemassigt, ska kunna fa tillgang till och utnytt-
ja metaversums mojligheter efter egna behov, 6nskemal och intressen.

Vem

Vi vill att metaversum utformas genom ett valinformerat samarbete mellan offentliga myndigheter, privata
organ och det civila samhallet. EU bor ta ansvar for att garantera lika mojligheter for alla EU-medborgare i
metaversum.

Hur
Vi behover institutionella och rattsliga ramar som sakerstaller sdker anvandning och skydd av medborgerliga

rattigheter.

Tillganglighet &r ett gemensamt ansvar for offentliga myndigheter, privata organ och samhallet i stort. De tre
aktorerna bor fortsatta att tillsammans undersoka konsekvenserna av metaversum for att uppréatthalla lamp-
liga ramar.

EU bor arbeta for att se till att metaversum utvecklas efter alla medborgares behov (inklusive marginaliserade
grupper, minoriteter osv.).

Vi rekommenderar att alla EU-medborgare far tillgang till lamplig kompetens och utrustning for att enkelt
kunna anvanda metaversum.

Alla bor ha frihet att besluta om de vill delta (eller inte) pd medborgarplattformar i metaversum, utan risk for
utestangning.

Motivering

Karnan i denna rekommendation dr rattvisa och jamlikhet, grundldggande véarden i demokratiska samhallen.

| denna rekommendation beaktas flera aspekter som rér tillganglighet.

. Europeiska
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Rekommendation 21

Réttsliga ramar for transparens och skydd for alla i metaversum — prioritering

av utsatta grupper

Vad

Vi rekommenderar tydliga rattsliga ramar som bygger pa pagaende forskning om séker och positiv anvandning
av metaversum.

Vem

EU:s juridiska experter och teknokrater.

Hur

Ramarna bor garantera skydd for utsatta grupper (barn, aldre, rattslésa) mot manipulation och hot. Dessa

ramar bor baseras pa de behov av rattsliga bestammelser som faststallts av arbetsgrupperna.

Ramarna bor innehalla bestémmelser om pagaende forskning om de positiva och negativa effekterna av meta-
versum, inbegripet men inte begransat till féljande:

- Radsla for beroende.

- Inverkan pa halsan.

- Radsla for att vissa grupper/regioner lamnas utanfor.
> Effekter pa arbetsmarknaderna.

Transparens och skydd bor aterspeglas i de investeringar som stéds av EU.
Motivering

Skyddet av medborgarna ar oerhort viktigt — sakerhet for
> oss sjalva,

- vara identiteter,

- personer som &r utsatta.

Sakerheten maste vara var prioritering.

Det dr viktigt att alla manniskors rattigheter skyddas. Sarskilt nar det gdller utsatta manniskor. Bra regler mini-
merar risken for brottslig och skadlig verksamhet i metaversum.

EU:s reglering har potential att forega med gott exempel.

2 Europeiska
R e ko m m e n d atl O n 2 1 medborgarpanelen
RATTSLIGA RAMAR FOR TRANSPARENS OCH SKYDD FOR ALLA | Virtuella varldar

METAVERSUM — PRIORITERING AV UTSATTA GRUPPER
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Amne: Internationellt samarbete och normer

Rekommendation 22

EU-markning/EU-certifikat for tillampningar i virtuella vérldar

Vad

Vi rekommenderar EU att infora lattbegripliga och lattillgangliga markningar/certifieringar for tillampningar i
virtuella varldar, for att sakerstdlla att de ar sakra och tillférlitliga.

Vem
EU, i samarbete med intressenter sdsom forskare, experter, foretag och lokala myndigheter.
Hur

Inféra standardiserade markningar/certifieringar for tillampningar i virtuella varldar i hela EU for att skydda
anvandarna. Genom markningarna/certifieringarna bor manniskor informeras om tilldmpningens sakerhet och
tillforlitlighet.

Madrkningen/certifieringen bor vara lattbegriplig (t.ex. smileys, bokstdver: A-B-C-D). Det dr viktigt att alla an-
vandare informeras om madrkningen/certifieringen av en tillampning innan de anvander den. Markningen/cer-
tifieringen bor tjana som vagledning for méanniskor, och manniskor bér ha frihet att valja om de vill anvanda
tillampningen eller inte. Vi bér vid behov géra markningarna/certifieringarna sektorsspecifika.

Motivering

Medborgarna lamnade ingen motivering.

Europeiska

R9kommendati0n 22 medborgarpanelen

EU-MARKNING/EU-CERTIFIKAT FOR TILLAMPNINGAR | Virtuella varldar
VIRTUELLA VARLDAR
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Rekommendation 23

EU som en stark aktor/pionjdr i virtuella varldar

Vad

Vi rekommenderar att EU:s medlemsstater forenas for att bli en stark gemensam akt6r/pionjar nar det galler att
kontrollera, dvervaka och reglera virtuella varldar, i syfte att uppratthalla vara demokratiska varden och sprida
dem till andra lander.

Vem

Europeiska kommissionen i samarbete med berdrda parter.

Hur

EU bor bli en pionjar genom att faststalla en ram for virtuella varldar pa grundval av vara demokratiska varden.
Genom att skapa en ram som skapar valstand i EU kommer vi att vara en modell for andra regioner och lander.
EU bor skapa incitament for att stddja och stimulera hallbarhet och tillvéxt. EU bor arbeta tillsammans i enighet
for att bli en forebild for andra lander och regioner. Dessutom bér EU undanrdja hinder fér deltagande i virtuella
varldar, till exempel genom att skapa tillracklig och tillférlitlig infrastruktur.

Motivering

Medborgarna lamnade ingen motivering.

Europeiska

Rekommendation 23 medborgarpanelen
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3. BEDOMNING AV REKOMMENDATIONER

Medborgarna bedémde alla rekommendationer pa en skala pa 1-6. Vardet 1 betyder "Jag instammer inte/jag

stdder inte” rekommendationen och 6 betyder "Jag instammer starkt/jag stoder helhjartat”.
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12
13
14
15

16

17
18

19

20
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22
23

REKOMMENDATION
Arbetsmarknader i Europas virtuella varldar
Harmoniserad utbildning for arbete i virtuella varldar
Regelbunden &versyn av befintliga EU-riktlinjer om virtuella varldar
Ekonomiskt stod till utvecklingen av virtuella varldar
Deltagarforum for gemensam utveckling, gemensamma bestammelser och normer
Foretags- och anvandarcertifiering for virtuella varldar
Anvandarvanlig "hallway” eller "gate” i metaversum for att vélja utvald dataanvandning
En polismyndighet som ska agera och skydda i virtuella varldar
Artificiell intelligens som stdd for polisen i virtuella varldar
Lararutbildning om virtuella varldar och digitala verktyg

Fri tillgang till information om digitala verktyg och till virtuella varldar for alla
EU-medborgare

For cirkuldra virtuella varldar: privatpersoners och foretags rattigheter och ansvar
Grona virtuella varldar med fornybar och transparent energi

Virtuella varldar - lat oss bygga en sund framtid tillsammans pa ett ansvarsfullt sétt!
Indikatorer for sunda, inkluderande, transparenta och hallbara virtuella varldar

Virtuella varldar for utbildning och medvetandehd&jande atgarder — "Du, jag och
metaversum”

Mina uppagifter &r inte dina uppagifter - "Rétt uppgifter i ratta hander”
Utbyggnad av digital infrastruktur

EU maste utarbeta bestammelser om digital identitet och om nar man ska tillata och
sdkra individens ratt att vara anonym

Tillganglighet for alla - ingen far lamnas utanfér

Réttsliga ramar for transparens och skydd for alla i metaversum - prioritering av
utsatta grupper

EU-markning/EU-certifikat for tilldmpningar i virtuella varldar
EU som en stark aktdr/pionjar i virtuella varldar
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KONTAKTA EU

Besok

Det finns hundratals Europa direkt-kontor i hela EU. Hitta ditt ndrmaste kontor pa natet (european-union.europa.
eu/contact-eu/meet-us_sv).

Ring eller skriv

Tjansten Europa direkt svarar pa dina fragor om EU. Kontakta tjansten pa nagot av féljande satt:

— Ring det avgiftsfria telefonnumret 00 800 6 7 8 9 10 11 (en del operatorer kan ta betalt fér samtalet).
— Ring telefonnumret +32 22999696.

— Skriv via formularet pa natet (european-union.europa.eu/contact-eu/write-us sv).

EU-INFORMATION

Pa nitet

Pa webbplatsen Europa finns det information om EU pa alla officiella EU-sprak (european-union.europa.eu).

EU-publikationer

Las eller bestéll EU-publikationer pa natet (op.europa.eu/sv/publications). Om du behéver flera kopior av en
gratispublikation kan du kontakta Europa direkt eller ditt lokala dokumentationscentrum (european-union.europa.
eu/contact-eu/meet-us sv).

EU-lagstiftning och andra réttsliga handlingar

Réttsliga handlingar fran EU, inklusive all EU-lagstiftning sedan 1951, finns pa alla officiella EU-sprak pa EUR-Lex
(eur-lex.europa.eu).

Oppna EU-data

Portalen data.europa.eu ger tillgang till 6ppna dataméangder fran EU:s institutioner, organ och byrder. De kan
laddas ned och anvandas fritt fér kommersiella och andra andamal. Portalen ger ocksa tillgang till en stor mangd
data fran EU-landerna.
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https://eur-lex.europa.eu/
https://data.europa.eu/sv

sl TTRERE Print ISBN 978-92-68-06567-9  doi:10.2775/786257 NA-09-23-365-SV-C
publikationsbyra PDF ISBN 978-92-68-06593-8  doi:10.2775/698542 NA-09-23-365-SV-N



	1. Inledning
	2. Huvuddragen i den Europeiska medborgarpanelen om virtuella världar
	2.1. Slumpmässigt urval och panelens demografiska sammansättning
	2.2. Styrkommittén
	2.3. Kunskapskommittén
	2.4. Kunskaps- och informationscentrum
	2.5. Föreläsare och utställare
	2.6. Huvudmoderatorer
	2.7. Diskussionsledare
	2.8. Observatörer

	3. Metod och enskilda möten
	3.1. Metodram
	3.2. Första mötet: process och resultat
	3.3. Andra mötet: process och resultat
	3.4. Tredje mötet: process och resultat

	4. Nästkommande steg
	Bilagor: Resultat
	1. Medborgarnas värderingar och fullständiga rekommendationer
	2. Rekommendationer
	3. Bedömning av rekommendationer


