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1. Visidon general

El panel europeo de ciudadanos sobre mundos virtuales, compuesto por ciento cincuenta ciudadanos
elegidos de manera aleatoria, se relne en tres sesiones. Las reuniones de la primera sesién tuvieron
lugar del 24 al 26 de febrero de 2023 en Bruselas; en esta sesién se presentaron el temay el contexto
del panel. Los ciudadanos tuvieron ocasion de conocerse entre siy empezar a explorar el tema a través
de un ejercicio centrado en su experiencia del «mundo digital». Después elaboraron una visién de
cémo unos mundos virtuales deseables y justos deberian ser (utopia) y no deberian ser (distopia). Los
ciudadanos también recopilaron preguntas clave que les permitieron comprender mejor el tema.

Primer dia (viernes)

Puesto que el 24 de febrero se cumplia un afio desde la invasion de Ucrania por parte de Rusia, el panel
comenzd con un acto que daba voz a cinco ciudadanos ucranianos que compartieron su experiencia
personal de este afio pasado. El acto fue inaugurado oficialmente por Dubravka Suica, vicepresidenta
de la Comisién Europea.

A continuacioén, dieron la bienvenida a los ciudadanos los principales moderadoresy los representantes
de la Comisidn Europea: la directora general de Comunicacidn, Pia Ahrenkilde Hansen, y el director de
Datos de la Direccién General de Redes de Comunicacion, Contenido y Tecnologias (CONNECT), Yvo
Volman, que ofrecieron una visién general del marco del panel. A fin de documentar mejor a los
ciudadanos para los debates posteriores, Gaétane Ricard-Nihoul, jefa adjunta de la unidad de Dialogos
con los Ciudadanos, de la Direccién General de Comunicacién de la Comisién Europea, hizo una breve
presentacion de las instituciones de la Unidn, asi como del proceso legislativo y de toma de decisiones.
A continuacion, Rehana Schwinninger-Ladak, jefa de unidad de la Direccién General de Redes de
Comunicacidn, Contenido y Tecnologias de la Comisidn Europea, presentd mas detalladamente el tema
de los mundos virtuales.

Tras este pleno comun, la mitad de los ciudadanos visitd una exposicién en la que pudieron aprender
mas, experimentar ejemplos concretos y utilizar casos de los mundos virtuales. La otra mitad reflexioné
sobre los acontecimientos, recuerdos y noticias mas importantes relacionados con el «mundo digital»
de los ultimos 30 afios en su vida personal, pero también por lo que se refiere a las sociedades europeas
en general, a través de un ejercicio en el que crearon un calendario comun. Estuvieron presentes las
personas procedentes de la lista de expertos para reaccionar al calendario y ofrecer una visidn general
desde su punto de vista.

Dia 2 (sabado)

El sdbado, los ciudadanos trabajaron en doce grupos paralelos, con la ayuda de un servicio de
interpretacion simultanea y de mediadores experimentados. Durante la primera parte del dia, los
debates en grupo se centraron en las anteriores experiencias de los ciudadanos relacionadas con los
mundos digital y virtual. Los ciudadanos pudieron debatir sobre la percepcidn, los temores y las
esperanzas respecto de este tema.

Tras la pausa para el almuerzo, los ciudadanos empezaron a trabajar en sus visiones para el futuro de
los mundos virtuales. Para ello, imaginaron, en primer lugar, los Mundos Virtuales Europeos de 2050
y sus efectos positivos y negativos en los diferentes aspectos de la vida de los ciudadanos. Al final del
dia, representaron esta vision de los futuros mundos virtuales y crearon dos colajes que representaban
la visidn distdpica y la visién utdpica de este futuro.



Dia 3 (domingo)

El domingo por la mafiana, el grupo reflexiond sobre su vision. También debatiéd sobre los
conocimientos que se necesitarian para elaborar unas recomendaciones sélidas para la Comision

Europea.

Tras una pausa para el café, todos los ciudadanos volvieron a la sesion plenaria, en la que 3 grupos
seleccionados aleatoriamente presentaron su visién al pleno. A continuacidn, un grupo de actores
reacciond sobre los grandes temas debatidos por los ciudadanos y los miembros del comité de
conocimiento respondieron a las preguntas formuladas por los ciudadanos durante los debates de
subgrupo. Los principales moderadores formularon observaciones finales y clausuraron la sesion.

2. Resumen del orden del dia

Palabras de bienvenida de la vicepresidenta de Democracia y Demografia, Dubravka
Suica.
14.30-15.00 Un afo después de la invasion rusa de Ucrania
Discursos introductorios al panel de ciudadanos a cargo de:
la directora General de Comunicacién, Pia Ahrenkilde Hansen
15.00-15.30 el director de Datos de CONNECT, Yvo Volman.
15.30-16.00 Introduccién al tema del panel
16.00-16.30 Descanso
Trabajo en el Pleno (Gasperi) y exposicion (Centro de Visitantes) en paralelo
La mitad de los participantes permaneceran en el Pleno; la otra mitad visitara la
16.30-19.00 exposicion. Los grupos cambiaran al cabo de una hora.

9:30-11.00 Reflexiones y puesta en comun de experiencias
11.00-11.30 Descanso

11.30-12.30 Mundos virtuales: esto es lo que sabemos
12.30-14.15 Almuerzo

14.15-15.45 Desarrollo de visiones

15.45-16.15 Descanso

16.30-18.00 Desarrollo de visiones

9.15-10.15 Grupos de trabajo: recopilacion de preguntas

10.15-11.15 Pausa para el café y traslado de todos los grupos al edificio Charlemagne
11.15-11.45 Sesién plenaria: presentacion de las visiones de los grupos

11.45-13.15 Sesion plenaria: ronda de debate, seguida de la puesta en escena de los actores
13.15-13.45 Presentacion de la plataforma Hyperfair y clausura




3. Lista de expertos participantes

Participaron en la primera sesidn los siguientes especialistas:
Comision Europea

1. Gaétane Ricard-Nihoul, jefa adjunta de la Unidad de Didlogos con los Ciudadanos, Comision
Europea.

2. Rehana Schwinninger-Ladak, Comisién Europea, Direccion General de Redes de
Comunicacién, Contenido y Tecnologias, Luxemburgo

Externos
1. Fabien BENETOU, experto independiente WebXR, Bélgica
2. Cathrine HASSE, Universidad de Aarhus, Departamento de Educacidn, Dinamarca
3. Franck Steinicke, Universidad de Hamburgo, Departamento de Informatica, Alemania
4. Mariétte VAN HUISTEE, Instituto Rathenau, Paises Bajos
5. Sara Lisa VOGL, artista de la realidad virtual, Women in Immersive Technologies Europe,
Dinamarca
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