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Euroopa Komisjon korraldas 2023. aastal kolm Eu-
roopa kodanike paneelarutelu, millest Ghel arutati
virtuaalmaailmade teemat. Iga paneelarutelu toi
kokku kuni 150 juhuslikult valitud kodanikku kdigist
27-st ELi liikmesriigist, et pidada komisjoni oluliste et-
tepanekute eel arutelusid ja esitada soovitusi. Nende
paneelaruteludega taideti kohustus, millele komisjon
oli osutanud oma 17. juuni 2022. aasta teatises ,Eu-
roopa tuleviku konverents. Visioonist reaalsuseks” ()
ja president von der Leyen oma 2022. aasta kdnes
olukorrast Euroopa Liidus.

Virtuaalmaailmade-teemaline Euroopa kodanike pa-
neelarutelu oma kolme kohtumisega, mis toimusid
24.-26. veebruarini, 10.-12. martsini ja 21.-23. ap-
rillini 2023, oli korraldatud paneelaruteludest teine.
Virtuaalmaailmad on osa ulatuslikumast leminekust
Veeb 4.0-le. See vdimaldab uut liiki veebikogemust
labi virtuaal-, sega- voi liitreaalsuse. Paljud usuvad,
et Veeb 4.0, alates virtuaalmaailmadest, voib olla
uuendus, mis on vorreldav Interneti kasutuselevotuga
ja mis muudab seda, kuidas me tulevikus tédtame ja
Uksteisega suhtleme. Paaril viimasel aastal - eelkdige
alates COVID-19 pandeemiast - on arvukad avaliku ja
erasektori osalejad teinud sellesse laiendatud reaal-
susesse suuri investeeringuid, kiirendades sellega
muutusi meie tookohtadel ja isiklikes harjumustes.

Vaatamata sellele suurenenud téhelepanule, ei toi-
mu need muutused Ule6d. Laheb aastaid, enne kui
virtuaalmaailmadest kujuneb kvaliteetne ja realistlik
digitaalne keskkond, ning veel ei ole selge, milliseks
virtuaalmaailmad véiksid muutuda ja peaksid muutu-
ma. Euroopa Liit (EL) ja selle liilkmesriigid on v&tnud

kindlalt nduks kasutada &ra nende muutuste potent-
siaali ning mdista muutustega kaasnevaid vdimalusi,
aga ka riske ja probleeme, kaitstes samal ajal Euroopa
kodanike Gigusi. Sellega seoses paluti virtuaalmaail-
made-teemalisel Euroopa kodanike paneelarutelul
osalejatel vastata jargmisele kisimusele: ,Milline
visioon ning millised pohimotted ja meetmed
peaksid suunama soovitud ja diglaste virtuaal-
maailmade arengut?“. Konkreetsemalt paluti koda-
nikel vélja toéotada rida juhtpshimdtteid ja meetmeid
virtuaalmaailmade arendamiseks ELis.

Paneelarutelul arutati mitmesuguseid kisimusi, mis
olid seotud virtuaalmaailmadega kaasnevate voi-
maluste ja probleemidega. Valjatodtatud pdhimot-
teid ja soovitusi vBetakse arvesse komisjoni teatises
Veeb 4.0 ja virtuaalmaailma kasitlev ELi algatus:
parem stardipositsioon jargmise tehnoloogilise Ule-
mineku jaoks* ning sellele lisatud komisjoni talituste
téodokumendis.

Virtuaalmaailmade-teemalisel Euroopa kodanike pa-
neelarutelul osalejad tegid kindlaks ja tdstsid esile
komisjoni uue poliitikaettepaneku vaatenurgast olu-
lised kisimused, tuginedes teabematerjalidele, eks-
pertide seisukohtadele ning tédriihmades ja taiskogus
peetud aruteludele. Kaesolevas aruandes esitatakse
kokkuvote toimunud paneelarutelu pdhijoontest ning
kirjeldatakse selle metoodikaraamistikku, arutelude
hélbustamist, kolme kohtumise véljundeid ja jargmisi
samme.

(*) Komisjon teatis ,Euroopa tuleviku konverents. Visioonist reaalsuseks” (COM(2022) 404 final) (https://eur-lex.europa.eu/legal-content/ET/

TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0404).
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EUROOPA KODANIKE PANEELARUTELU VIRTUAALMAAILMADE TEEMAL

2.1. PANEELARUTELUL OSALEJATE JUHUSLIK
VALIMINE JA DEMOGRAAFILINE JAOTUS

Kodanike paneelarutelul osalejad valiti juhuslikult, et
tagada sellise osalusprotsessi puhul vajaliku Giglase,
jarjekindla ja usaldusvaarse pdhimodtte rakendami-
ne isikute valjavalimisel. Varbamise viis labi Kantar
Public 27 riikliku varbamisagentuuri toel. Enamikus
riikides vdrvati osalejaid telefoni teel (arvutipdhine

telefonikusitlus), tehes kdnesid juhuslikult vélja vali-
tud numbritele. Mdnes riigis kasutati siiski ka silmast
silma meetodeid (arvutipdhine isikukisitlus) vai tehti
juhuslik valik tdendosuslikust veebipaneelist (vaid
Luksemburgis). Ndustumise madr oli ELis keskmiselt
4,46%, kdikudes liikmesriigiti.

Tabel 1. Paneelarutelul osalenute arv liikkmesriikide kaupa

EESMARGIKS
SEATUD
OSALEJATE ARV
KOHTUMISE
KOHTA
Belgia 5 5
Bulgaaria 4 3
TSehhi 5 5
Taani 3 3
Saksamaa 19 18
Eesti 2 2
lirimaa 3
Kreeka 5 5
Hispaania 12 11
Prantsusmaa 15 14
Horvaatia 2 2
Itaalia 15 13
Klpros 2 2
Lati 2 2
Leedu 2 2
Luksemburg 2 1
Ungari 5 5
Malta 2 2
Madalmaad 6 6
Austria 4 4
Poola 10 10
Portugal 5 2
Rumeenia 7 7
Sloveenia 2 2
Slovakkia 3 2
Soome 3 3
Rootsi 5 5
Kokku 150 139

Esimene kohtumine

TEGELIK OSALEJATE ARV KOHTUMISE KOHTA

Teine kohtumine Kolmas kohtumine
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Tabelis 1 on esitatud llevaade sellest, kui palju koda-
nikke sooviti ELi liikmesriikidest paneelarutellu kaasata
(riikide kvoodid) ja kui palju oli igal kohtumisel osale-
jaid tegelikult. Eesmark oli saavutada ELi liikkmesriikide
esindatus, mis on proportsionaalne liikmesriigi elanik-
konna suurusega, kaasates igast riigist siiski véhemalt
kaks kodanikku (?). Teisis6nu, suure elanike arvuga
riikide puhul seati kdrged eesmargid (nt Saksamaalt
19 kodanikku), samal ajal kui Maltalt ja Luksemburgist
kutsuti kaks kodanikku. Osalemise tase oli kokkuvdt-
tes hea ja kiilindis peaaegu pustitatud eesmarkideni.
Eesmargiks seatud osalejate arv saavutati 27-st ELi

lilkmesriigist 23 puhul. 150 kutsutud kodanikust 140
osales vahemalt Ghel kohtumisel.

Kandmaks hoolt selle eest, et paneelarutelu kajastaks
voimalikult hasti ELi elanikkonna mitmekesisust, maa-
rati kindlaks osalejate sihtkvoodid, ldhtudes joonisel 1
esitatud sotsiaal-demograafilistest omadustest (osa-
kaal neist 140st kodanikust, kes osales vahemalt Ghel
kohtumisel). Uhe erandina otsustati kaasata rohkem
noori: kolmandik paneelarutelul osalejatest valiti
16-25-aastaste kodanike seast, ehkki see vanuse-
rihm moodustab alla 33% Euroopa elanikkonnast (3).

Joonis 1. Paneelarutelul osalenute demograafiline jaotus
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(2) Riikide kvootide kindlaksmaaramisel rakendati kahaneva proportsionaalsuse stisteemi, mida kasutatakse ka selleks, et madrata

kindlaks liikkmesriikide kohtade arv Euroopa Parlamendis.

(®) Keskmiselt moodustab see vanuseriihm 10,6% ELi elanikkonnast (https://ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/TPS00010/default/

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

Virtuaalmaailmade-teemalise Euroopa kodanike pa-
neelarutelu kavandas, korraldas ja viis labi juhtko-
mitee. Juhtkomitee tuli kokku kord nadalas, et teha
otsuseid pdhimottelistes ja korralduslikes kisimus-
tes, sealhulgas metoodika, logistika ja eelarve kohta.
Juhtkomitee koosnes Euroopa Komisjoni ametnikest
ja toovotjatest. Euroopa Komisjoni poolt panustasid
juhtkomitee tdosse kaks peadirektoraati: sidevdrku-
de, sisu ja tehnoloogia peadirektoraat, kes vastutab
virtuaalmaailmadega seotud interaktiivse tehnoloogia
ja algatuste, sealhulgas peatse mitteseadusandliku
algatuse eest, ning teabevahetuse peadirektoraat, kes
vastutab kodanike kaasamise uue etapi ja konkreetse-
malt Euroopa kodanike paneelarutelude metoodika ja
korraldamise eest.

Toovotjad tegid nende uue pdlvkonna Euroopa kodani-
ke paneelarutelude kavandamisel ja elluviimisel koos-
t66d. Kodanike varbamisega tegeles Kantar Public.
VO Europe ja MCI vastutasid osalevate kodanikega
suhtlemise ja osalejate abistamise ning kolme koh-
tumise koigi korralduslike aspektide eest. Peale selle
tdi rahvusvaheline rihm, kus olid esindatud Missions
Publiques (Prantsusmaa), ifok (Saksamaa), Taani

Tehnoloogian6ukogu (Taani) ja Deliberativa (His-
paania), kokku eksperdid, et kavandada ja hdlbustada
aruteluprotsessi. Arutelu kavandamise ja hdlbustami-
sega tegelenud rihma lilkkmed koondasid oma tead-
mised, et to6tada koos teabevahetuse peadirektoraadi
ning sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi-
ga valja Uldise osalusprotsessi kontseptsioon ja me-
toodika iga kohtumise jaoks. Arutelu kavandamise ja
hdlbustamisega tegelenud rihma tlesanne oli koosta-
da koos nimetatud peadirektoraatidega kontseptsioo-
nikirjeldus, kus tutvustatakse paneelarutelu eesmarke,
ning luua nduandev teadmuskomitee. Lisaks otsis ja
valgustas see rihm sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia
peadirektoraadi ning teadmuskomitee toel esinejaid,
kes aitasid kodanikel mdista teemat kogu selle kee-
rukuses ja vastasid kodanike kisimustele kolmel koh-
tumisel. Peale selle koordineeris arutelu kavandamise
ja holbustamisega tegelenud rihm teabevahetust
kodanike ja kohapealse tugiriihmaga, tegeles mode-
reerimise ja toorihmade td6 hdlbustamisega ning teqi
jarelevalvet tulemustest aru andmise (le.
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2.3. TEADMUSKOMITEE

Arutelu terviklikkust suurendas virtuaalmaailmade
valdkonna ekspertidest koosneva teadmuskomitee
kaasamine, mis tagas kodanikele antava teabe kva-
liteedi, objektiivsuse, mitmekesisuse ja pdhjalikkuse.
Teadmuskomitee Ulesanne oli koguda ja jagada tead-
misi ja oskusteavet, et luua kdigile osalejatele vérdsed
voimalused ja hdlbustada osalejate seas peetavaid
arutelusid. Selleks koostati muu hulgas teabekomp-
lekt, mis jagati kodanikele valja enne esimest koh-
tumist. Faktiline poliitiline teave pandi kokku tihedas
koostdos juhtkomiteega.

Teadmuskomitee abistas ka arutelu kavandamise ja
hélbustamisega tegelenud rihma, et teha kindlaks
margid, mis osutavad nérkadele kohtadele (nt arutelu
puudumine, valdkonnatlesed probleemid ja lingad
kodanike aruteludes (nt ideede ja olemasolevate ELi
algatuste véimalik kattumine ja/vdi valdkonnad, kus
kavandatavad meetmed ei tugine tdenditele)). Samuti
osalesid teadmuskomitee lilkkmed faktide kontrollimi-
ses ning vastasid kohtumiste ajal ja parast kohtumisi
kodanike kisimustele. Neid toetas teadmis- ja teabe-
keskus, mis kaasas ka teisi eksperte nii komisjonist
kui ka mujalt. Peale selle toetasid teadmuskomitee
liikmed arutelu kavandamise ja hdlbustamisega te-
gelenud rihma piddlustes koondada kodanike va-
hetulemused peamistesse meetmekategooriatesse,
tuginedes oma teadmistele ja kogemustele virtuaal-
maailmade valdkonnas.

Teadmuskomitee koosnes viiest lilkkmest, kelle oli val-
ja valinud juhtkomitee jargmiste kriteeriumide alusel:
eksperditeadmised mitmesugustes teadmusvaldkon-
dades; asjaomase isiku konkreetse valdkonnaga seo-
tud teadmiste ja kogemuste laialdane tunnustamine
akadeemiliste ringkondade esindajate, sidusriihmade
ja kolleegide seas; vdime madista, tunnistada ja edas-
tada erinevaid seisukohti asjaomasel teemal, sealhul-
gas teha kompromisse, ning liikmete mitmekesisus,
pidades silmas sugu, kodakondsust ja seotust. Lisaks
jagas sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi
ekspert teavet ELi poliitika kohta.

Teadmuskomitee liilkmed olid:

> Fabien Bénétou, WebXR konsultant;

> Cathrine Hasse, Arhusi Ulikool;

-> Mariétte van Huijstee, Rathenau Instituut;
>

Rehana Schwinninger-Ladak, Euroopa
Komisjoni sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia
peadirektoraat;

v

Frank Steinicke, Hamburgi Ulikool;

7

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



2.4. TEADMIS- JA
TEABEKESKUS

Selleks et vastata arutelude kaigus esitatud kodanike
kusimustele ja taotlustele saada selgitusi, loodi tead-
mis- ja teabekeskus. Teadmis- ja teabekeskusesse kuu-
lusid teabevahetuse peadirektoraadi ning sidevdrkude,
sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi eksperdid, tead-
muskomitee liikmed ja muud eksperdid. Teadmis- ja
teabekeskus sai virtuaalmaailmade-teemalise Euroopa
kodanike paneelarutelu kolme kohtumise raames ule

2.5. KONELEJAD JA
NAITUSE KORRALDAJAD

Lisaks teadmuskomitee liikmetele kutsuti sidusriih-
made esindajaid ja eksperte tutvustama oma virtuaal-
maailmadega seotud seisukohti ja kogemusi. Esimese
kohtumise jaoks pandi les naitus, et osalejad saaksid
lahemalt tundma dppida virtuaal- ja liitreaalsuse vai-
malikke erinevaid kasutamisviise. Peale selle lavastati
improvisatsiooniline nditeméang, et aratada ellu koda-
nike sdnastatud erinevad utoopiad ja diistoopiad. K&-
nelejad andsid teavet selle kohta, milline on virtuaal-

150 kirjaliku kiisimuse, millest 30-le vastati kirjalikult
esimese ja teise kohtumise vahel. Ulejagnud kisimusi
kasitlesid teadmuskomitee liilkmed taiskogus ja t66rih-
mades. Kolmandal kohtumisel osalesid teadmis- ja tea-
bekeskuse lilkmed pdgusalt 12 tédriihma tos, et selgi-
tada allesjadnud kusimusi, enne kui kodanikud hakkasid
sdnastama oma [6plikke soovitusi.

ja liitreaalsuse moju keskkonnale, majandusele ja
Uhiskonnale. Nad arutlesid ka arvukate osalejate kaa-
samise tdhtsuse teemal ja vdimaliku kahjuliku maju
minimeerimiseks vdetavate ettevaatusabindude (ile.
Teadmuskomitee kandis hoolt selle eest, et kodanikele
esitatav teave oleks tasakaalustatud ja asjakohane
ning esindaks piisavalt ELi poliitikakujundajate ja si-
dusriihmade peamisi seisukohti. Tabelis 2 on loetletud
kohtumistel sdna votnud kdnelejad.
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Tabel 2. Konelejad ja naitusestendid

ESIMENE KOHTUMINE

Tervitussonad

Euroopa Komisjoni
eksperdid

Teadmuskomitee
lilkkmed

Nditusestendid ja
nditeriihm

Dubravka Suica, Euroopa Komisjoni demokraatia- ja demograafiakiisimuste
asepresident

Pia Ahrenkilde Hansen, Euroopa Komisjoni teabevahetuse peadirektoraadi
peadirektor

Yvo Volman, Euroopa Komisjoni sidevérkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi
andmepoliitika direktor

Rehana Schwinninger-Ladak, Euroopa Komisjoni sidevérkude, sisu ja
tehnoloogia peadirektoraadi Uksuse ,Interaktiivsed tehnoloogiad, digitileminek
kultuuris ja hariduses” juhataja

Anne Bajart, Euroopa Komisjoni sidevarkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi
Uksuse ,Interaktiivsed tehnoloogiad, digitileminek kultuuris ja hariduses” juhataja
asetaitja

Gaétane Ricard-Nihoul, Euroopa Komisjoni teabevahetuse peadirektoraadi
Uksuse ,Dialoogid kodanikega“ juhataja asetaitja

Fabien Bénétou, WebXR sdltumatu ekspert

Cathrine Hasse, Arhusi Ulikooli haridusteaduskond

Mariétte van Huijstee, Rathenau Instituut

Frank Steinicke, Hamburgi Ulikool

Sara Lisa Vogl, virtuaalreaalsuse kunstnik, kogukond ,Women in Immersive
Technologies Europe*”

D’un seul geste

XR Intelligence

Popul-AR

CartoonBASE

Innov4Events

Lenovo

Belgia Kuninglik Kujutavate Kunstide Muuseum / VR-Hut

Rathenau Instituut

URO virtuaalreaalsuse projekti raames valminud film ,Clouds over Sidra“
Ligue d’improvisation belge - Ligue d’'impro ASBL

TEINE KOHTUMINE

Euroopa Komisjoni
eksperdid

Valiseksperdid ja
-spetsialistid

Teadmuskomitee
liikmed

Renate Nikolay, Euroopa Komisjoni sidevérkude, sisu ja tehnoloogia
peadirektoraadi asepeadirektor

Yvo Volman, Euroopa Komisjoni sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi
andmepoliitika direktor

Rehana Schwinninger-Ladak, Euroopa Komisjoni sidevérkude, sisu ja
tehnoloogia peadirektoraadi iksuse ,Interaktiivsed tehnoloogiad, digitileminek
kultuuris ja hariduses” juhataja

Matthias C. Kettemann, Leibnizi Instituut

Elisa Lironi, Euroopa Kodanike Teenistus

Eric Marchiol, Renault

Harmen Van Sprang, thendus ,Sharing Cities*

Bruno Thomas, rahvusvaheline uurivate ajakirjanike konsortsium
Fabien Bénétou, WebXR sdltumatu ekspert

Cathrine Hasse, Arhusi Ulikooli haridusteaduskond

Mariétte van Huijstee, Rathenau Instituut

Frank Steinicke, Hamburgi Ulikool

Sara Lisa Vogl, virtuaalreaalsuse kunstnik, kogukond ,Women in Immersive
Technologies Europe”



KOLMAS KOHTUMINE

Euroopa Komisjoni

Roberto Viola, Euroopa Komisjoni sidevérkude, sisu ja tehnoloogia

Anne Bajart, Euroopa Komisjoni sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi
Uksuse ,Interaktiivsed tehnoloogiad, digilileminek kultuuris ja hariduses” juhataja

Menno Cox, Euroopa Komisjoni sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi

Uksuse ,Digiteenuste Glemaailmsed aspektid, digiteenused ja -platvormid*

Adelina Cornelia Dinu, Euroopa Komisjoni sidevérkude, sisu ja tehnoloogia
peadirektoraadi Uksuse ,Interaktiivsed tehnoloogiad, digitileminek kultuuris ja

eksperdid peadirektoraadi peadirektor

asetditja

juhataja

hariduses” projektijuht
Viliseksperdid ja Svenja Falk, Accenture
-spetsialistid Sarah Nicole, McCourti Instituut

Alexandros Vigkos, Ecorys

Teadmuskomitee
liikmed

Hiivastijdtusonad
asepresident

Fabien Bénétou, WebXR séltumatu ekspert
Mariétte van Huijstee, Rathenau Instituut
Dubravka Suica, Euroopa Komisjoni demokraatia- ja demograafiakiisimuste

Thomas Skordas, Euroopa Komisjoni sidevérkude, sisu ja tehnoloogia
peadirektoraadi andmepoliitika asepeadirektor

2.6. POHIMODERAATORID

Kaks pdhimoderaatorit suunasid kodanikke kdigil kol-
mel kohtumisel ja juhtisid tdiskogu arutelu. Nad ja-
gasid teavet paneelarutelu tldeesmargi ja Uksikute
kohtumiste metoodika ning korralduslike aspektide
kohta. Samuti hdlbustasid pdhimoderaatorid esinenud
ekspertide vahelisi arutelusid, tagasid teadmiste &ig-
lase ja erapooletu edastamise arutelude kdigus ning
hélbustasid kdnelejate ja kodanike vaheliste klisimus-
te ja vastuste voorude labiviimist ning moderaatorite

ja kodanike vahelist suhtlust sisu ja protsessiga seo-
tud kisimustes. Lisaks votsid pdhimoderaatorid iga
kohtumise viimasel taiskogu istungil kokku kdik tule-
mused. PGhimoderaatorid olid:

> Jennifer Riibel, ifok;

-> Antoine Vergne, Missions Publiques.

TVNIIL JAVINTIVVINITIVVNLYIA NTILNYVIIINVL ININVAOX VdOOdUN3
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2.7. MODERAATORID

Kodanikud tédtasid 12 tdorihmas. Iga téorihma tééd
hélbustasid kaks arutelu kavandamise ja hdlbustami-
sega tegelenud riihma liiget: tiks kogenud moderaator
ja Uks assistent. Moderaatorite Ulesanne oli juhtida
toédrihmades arutelusid ja luua vBimalused sujuvaks
tooks, sealhulgas

> tekitada sdbralik ja vastastikusel lugupidamisel
pdhinev 6hkkond, et soodustada kdigi osalejate
kaasa tootamist;

> tagada, et kdik kodanikud on teadlikud Gldisest
protsessist, ja juhendada kodanikke riihmatéos;

- tagada tdoriihma kohtumiste eesmarkide
saavutamine, holbustades kodanikevaheliste
vastasseisude ja lahkarvamuste vdljaselgitamist
ning edendades kodanikevahelist arutelu ja
konsensust;

- pidada ajaarvestust ja teha markmeid ning
koondada arutelude tulemused omavahel seotud
mitmekeelsetesse toodokumentidesse;

2> koondada tédrihmas kodanike pdordumised

tugirihma vai ekspertide poole, naiteks kogudes
tahelepanu vajavaid markusi vdi vastamata
klsimusi;

- osaleda aruandekoosolekutel arutelu

kavandamise ja hélbustamisega tegelenud
rihmaga.

Kogenud kutselised moderaatorid vdrbas Missions
Publiques, ifok v3i Taani Tehnoloogiandukogu.
Tooriihmades peetud arutelude ajal toetasid mode-
raatoreid assistendid, kelleks olid peamiselt Brisselis
Oppivad llidpilased voi praktikandid. Kdik moderaato-
rid ja assistendid jargisid samu juhiseid, mis olid esi-
tatud modereerimisjuhendis ja kdivitamisdokumendis
(Uks iga kohtumise jaoks). Nad osalesid enne igat koh-
tumist kahel spetsiaalsel teabedritusel ja koolitusel.




2.8. VAATLEJAD

Kodanike paneelarutelu lubati jélgima piiratud arv
vaatlejaid. Eesmark oli tagada selle uuendusliku de-
mokraatliku formaadi labipaistvus ja ndhtavus, ent
samal ajal sdilitada osalevatele kodanikele turvaline
keskkond, mis on vdga oluline usaldusliku arutelu
jaoks. Vaatlejatel v6imaldati jalgida arutelusid tdisko-
gu ja téorihmade istungitel. Igale téériihma istungile
lubati kuni kolm vaatlejat.

Paneelarutelu korraldanud partnerid ja asutused saat-
sid lisaks sisevaatlejaid (nt teabevahetuse peadirekto-
raadi, sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi
ning muude peadirektoraatide ja ELi institutsioonide
tootajad). Valisvaatlejate hulka kuulusid teadlased
(Glikoolidest v6i mottekodadest) ning kodanikutihis-
konna ja muude sidusrihmade esindajad. Vdlisvaat-
lejad said kuisitleda kodanikke nende ndusoleku korral
vaid teadusuuringute eesmaérgil, kui see ei seganud
paneelarutelu [&biviimist.

TVNIIL JAVHNITIVVINIVVNLYIA NT3ILNYVIIINVL ININVAOX VdOOdUN3
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3. Metoodikaraamistik
. ja uksikud kohtumised

«




3.1. METOODIKARAAMISTIK

Virtuaalmaailmade-teemaline Euroopa kodanike pa-
neelarutelu koosnes kolmest kohtumisest, millest iga-
Uhel olid oma eesmargid.

- Esimesel kohtumisel (Brisselis kohapeal)
tutvustati osalejatele kasitletavat teemat. Lisaks
said osalejad Uksteist tundma dppida ning luua
kogukonnatunde ja usalduse. Osalejad kuulasid
ara ekspertide sissejuhatavad sdnavétud ning
neil oli véimalus tutvuda paneelarutelu teemaga
virtuaalmaailmasid kasitleval naitusel. Osalejad
vahetasid métteid oma digimaailmaga seotud
kogemuste dle ning l8id oma tulevikuvisioonid,
koostades utoopiaid ja distoopiaid.

> Teise, veebis toimunud kohtumisega piiiti
sliivendada arusaama vaatlusalusest teemast.
Kohtumise pShieesmark oli julgustada osalejaid

Joonis 2. Paneelarutelu iildine tédvoog

Esimene kohtumine
Visioonide loomine

Oiglastest ja
soovitud
virtuaalmaailmadest

Teine kohtumine
Pohivaartuste ja
-meetmete
kindlaksmaaramine

vahetama ideid ja seisukohti, teha kindlaks,
millistes klisimustes ollakse Uhel ja millistes
eri meelel, ning sdnastada esimesed ideed
nelja eraldi teemaploki tegevuspunktide
jaoks. Uuenduslik oli see, et kohtumine toimus
virtuaalsel platvormil (Hyperfair).

- Kolmandal ja viimasel kohtumisel (Briisselis
kohapeal) koostati soovitused, tuginedes kahel
esimesel kohtumisel valjendatud ideedele
ja seisukohtadele ning ekspertidelt saadud
lisateabele. Kolmanda kohtumisega kanti hoolt
selle eest, et kodanike paneelarutelu tulemuseks
on 8plikud vaartused ja péhimatted ning
konkreetsed soovitused, mille saab edastada
komisjonile ja mida saab jagada asjaomaste
sidusriihmadega.

Kolmas kohtumine

Kodanike soovituste
sOnastamine

Paneelarutelu ajal - nii tdiskogus kui ka téorihma-
des - oli kiillaldaselt aega meeskonnatunde loomiseks
ja mottevahetuseks. Kohtumised olid (les ehitatud
eesmargiga soodustada osalejatevahelist suhtlust
ja tagada kdigi osalejate arvamuse drakuulamine.
Kodanike paneelarutelu kohtumised toimusid mitme-
keelses keskkonnas ja tanu télkele said kodanikud k-

neleda oma emakeeles. Todriihmade moodustamisel
tagati piisav geograafiline mitmekesisus, kombinee-
rides osalejaid suurematest ja vaiksematest riikidest
ning paigutades Uhte téérihma kuni viie erineva keele
kdnelejad. Moderaatorid juhatasid arutelusid kas oma
emakeeles vodi inglise keeles.

TVNIIL JAVHNITIVVINIVVNLYIA NT3ILNYVIIINVL ININVAOX VdOOdUN3
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3.2. ESIMENE KOHTUMINE:
PROTSESS JA VALJUNDID

Esimesel kohtumisel, mis toimus 24.-26. veebruaril
2023 Brusselis, tutvustati kodanikele teemat ning
koostati Uhine visioon sellest, millised soovitud ja 8ig-

1. pdev (reede, 24. veebruar)

Kuna 24. veebruaril méddus aasta Venemaa Ukrai-
na-vastase sdjalise agressiooni algusest, kuulati pa-
neelarutelu alguses ara viis Ukraina kodanikku, kes
jagasid oma viimase aasta isiklikku kogemust. Selle
osa juhatas sisse asepresident Dubravka Suica.

Seejarel tervitasid kodanikke paneelarutelu pshimo-
deraatorid ja Euroopa Komisjoni esindajad — teabe-
vahetuse peadirektoraadi peadirektor Pia Ahrenkilde
Hansen ning sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadi-
rektoraadi andmepoliitika direktor Yvo Volman, kes
andsid dlevaate paneelarutelu eesmarkidest. Sisse-
juhatava s@nav6tuga esines ka teabevahetuse pea-
direktoraadi esindaja Gaétane Ricard-Nihoul, kes

lased virtuaalmaailmad peaksid olema (utoopia) ja
millised need ei tohiks olla (distoopia).

radkis lihidalt ELi institutsioonidest ning otsustus- ja
seadusandlikust protsessist. Parast seda tutvustas
Rehana Schwinninger-Ladak sidevérkude, sisu ja
tehnoloogia peadirektoraadist Uksikasjalikumalt vir-
tuaalmaailmade teemat.

Pdrast taiskogu istungit kilastasid kodanikud naitust,
kus neil oli vdimalik jarele proovida konkreetseid vir-
tuaalmaailmade kasutamise viise. Samuti vahetasid
kodanikud médtteid kdige olulisemate digimaailmaga
seotud siindmuste, malestuste ja uudiste Ule nii oma
isiklikus elus kui ka Euroopa riikide thiskonnas Uldiselt,
ning koostasid Ghise ajajoone.




Teisel pdeval todtasid kodanikud 12 paralleelses
toéorihmas. Pdeva esimeses osas keskenduti riihma-
aruteludes kodanike varasematele kogemustele digi- ja
virtuaalmaailmadega. Kodanikud said arutada nende
maailmade tajumist ning oma hirme ja lootusi. Parast
[6unapausi todtasid kodanikud oma visiooniga virtuaal-
maailmade tulevikust. Kdigepealt pildsid kodanikud

ette kujutada Euroopa virtuaalmaailmu aastal 2050
ning nende positiivset ja negatiivset mdju oma elu eri
aspektidele. Pdeva l6pus tutvustasid nad oma visiooni
tuleviku virtuaalmaailmadest kahe loodud kollaazi abil,
mis kujutasid diistoopia- ja utoopiavisiooni sellest tule-
vikust.
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Kolmandal pédeval arutlesid téoriihmad eelmisel pde-
val loodud visioonide dle. Samuti arutasid nad, milli-
seid teadmisi on neil vaja, et tddtada Euroopa Komis-
joni jaoks valja usaldusvadrsed soovitused. Parast
kohvipausi naasid kéik kodanikud tdiskogu istungile,
kus kolm juhuslikult valitud rihma tutvustasid oma
visiooni kdigile osalejatele. Seejarel vastasid tead-
muskomitee lilkkmed kisimustele, mille kodanikud olid

tdstatanud riihmaarutelude kaigus. Nendele klisimus-
tele reageeris ka riihm koomikuid. See vdimaldas
tdiendada antud vastuseid, rakendades vdhem tea-
duslikku ja ratsionaalset lahenemisviisi, millega loodi
kasitletud teemade ja esitatud kisimustega otsesem
ja emotsionaalsem side. P8himoderaatorid esitasid
l6ppmarkused ja Utlesid hilvastijatusdnad.




ESIMESE KOHTUMISE PAEVAKORD

Esimese kohtumise ametlik paevakord on esitatud
tabelis 3.

Tabel 3. Esimese kohtumise paevakord

(24. ve:::::r 2023) TAISKOGU ISTUNG — CHARLEMAGNE, ALCIDE DE GASPERI SAAL
12.30-14.30 Saabumine ja l6unaséék
14.30-15.00 Tervitussonad ja Ukrainale piihendatud minutid
15.00-15.25 Tervitussonavotud ja kodanike paneelarutelu sissejuhatus
15.30-15.45 Suhtlusharjutus
15.45-16.00 Paneelarutelu teema tutvustus
16.00-16.30 Vaheaeg
16.30-17.00 Naituse tutvustus ja ajajoone koostamine

Paralleelne tegevus tdiskogus (Gasperi saal) ja nditusel (kiilastuskeskus)

17.00-15.00 Pool osalejatest jaab taiskogu saali, teine pool kiilastab nditust. Tunni aja pdrast
toimub vahetus.

veabruar 2023) VLSO
9.30-11.00 Mottevahetus ja kogemuste jagamine

11.00-11.30 Vaheaeg

11.30-12.30 Virtuaalmaailmad: mida me teame

12.30-14.00 Léunapaus

14.00-15.45 Visioonide viljatootamine

1545-16.15 Vaheaeg

16.15-18.00 Visioonide viljatotamine
: v:L:;?z::‘;ozs) TOORUHMAD JA TAISKOGU
9.15-10.15 Toorithmad: kiisimuste kogumine

10.15-11.15 Vaheaeg ja riilhmade suundumine Charlemagne’i hoonesse
11.15-11.45 Tédiskogu: rilhmade visioonide tutvustamine
11.45-13.15 Taiskogu: aruteluvoor ja etendus

13.15-13.30 Platvormi Hyperfair esitlus ja kiisimused
13.30-13.45 Kokkuvote

TVNIIL JAVINTIVVINITIVVNLYIA NTILNYVIIINVL ININVAOX VdOOdUN3
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3.3. TEINE KOHTUMINE:
PROTSESS JA VALJUNDID

Paneelarutelu teine kohtumine toimus 10.-12. martsil
2023 veebis, kaasaval platvormil Hyperfair. Selle koh-
tumise tulemuste p6hjal tegi teadmuskomitee kindlaks
neli kodanikele huvi pakkuvat valdkonnalilest teemat:

1) majandus, todkohad ja ettevotted (sh dppimine
ja oskused);

2) ohutus ja turvalisus (kuritegevus ja
kiberturvalisus, andmed ja digitaalvaldkond,
isiklik ohutus/turvalisus);

1. pdev (reede, 10. marts)

Esimesel paeval tervitasid kaks moderaatorit kodanik-
ke platvormil Hyperfair virtuaalsel istungjargul. Seeja-
rel tutvustasid moderaatorid osalejatele luhidalt teise
kohtumise pdevakorda, enne kui andsid séna eksper-
tidele, et need saaksid kdigi nelja teema kohta oma
seisukohti avaldada.

Esimene teemaplokk: majandus, tookohad ja ette-
votted (sh dppimine ja oskused):

-> Harmen Van Sprang, tihendus ,Sharing Cities";

> Eric Marchiol, Renault.

——

=i

Platvormi Hyperfair istungisaal.

! '-'Ifilif- h‘J l'rr'!’...-...J. Jliea

3) tervis ja heaolu / keskkond (vaimne ja fudsiline
tervis) ning

4) Uhiskond (kaasamine, juurdepadsetavus,
demokraatia).

Selle kohtumise eesmark oli alustada t66d vaartuste
ja meetmetega, mis vdiksid suunata diglaste ja soovi-
tavate Euroopa virtuaalmaailmade loomist.

Teine teemaplokk: ohutus ja turvalisus (kuritegevus
ja kiberturvalisus, andmed ja digitaalvaldkond, isiklik
ohutus/turvalisus):

-> Mariétte van Huijstee, Rathenau Instituut
(Madalmaad);

- Fabien Bénétou, WebXR séltumatu ekspert
(Belgia).

' e
European Citizens pan

virtual worl



Kolmas teemaplokk: tervis ja heaolu / keskkond
(vaimne ja flilsiline tervis):

- Sara Lisa Vogl, virtuaalreaalsuse kunstnik,
kogukond ,Women in Immersive Technologies
Europe” (Taani);

- Bruno Thomas, rahvusvaheline uurivate
ajakirjanike konsortsium.

2. paev (laupdev, 11. marts)

Teisel pdeval todtasid kodanikud 12 paralleelses
todrihmas, kus tehti stinkroontdlget ja mille t66d hdl-
bustasid kogenud moderaatorid. Esimeses voorus te-
geles iga riihm Euroopa digidiguste ja -pdhimdtete
deklaratsiooniga ning selgitas vélja kolm enda jaoks
kdige olulisemat vaartust. Teises voorus maarati igat
teemaplokki kasitlema kolm todrihma, kellel paluti
sdnastada kuni kolm meetmete valdkonda, mis v&ik-
sid aidata jouda soovitud ja diglaste virtuaalmaailma-

Neljas teemaplokk: Uhiskond (kaasamine, juurde-
paasetavus, demokraatia):

- Elisa Lironi, Euroopa Kodanike Teenistus;
- Matthias C. Kettemann, Leibnizi Instituut.

Parast neid s6navdtte tutvustas sidevorkude, sisu ja
tehnoloogia peadirektoraadi andmepoliitika direktor
Yvo Volman kodanikele Euroopa digidiguste ja -pdhi-
motete deklaratsiooni.

deni. Kolmandas kuni viiendas voorus koostasid rih-
mad tagasisidet teiste teemaplokkide kohta. Selleks
tutvustas moderaator eelmise riihma vélja téstatud
tegevuspunkte. Seejarel kogus tegevuspunktid saanud
rihm tund aega tegevuspunktide kohta soovitusi,
markusi ja kisimusi, enne kui liilkus uue teemaploki
juurde. Teemad, mida arutati 12 téérithmas, on esita-
tud tabelis 4.
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Tabel 4. 12 tooriihmas arutatud teemad

Rithma number TEEMA
1,2,3 Majandus, tédkohad ja ettevdtted (sh dppimine ja oskused)
456 Ohutus ja turvalisus (kuritegevus ja kiberturvalisus, andmed ja digitaalvaldkond, isiklik
T ohutus/turvalisus)
7,89 Tervis ja heaolu / keskkond (vaimne ja flilsiline tervis)
10,11, 12 Uhiskond (kaasamine, juurdepaasetavus, demokraatia)

Kolmandal paeval said rihmad tutvuda eelmisel pae-
val kogutud tagasisidega, enne kui asusid viimistlema
vadrtusi ja tegevusvaldkondi, millega nad olid juba
t66d alustanud.

Parast kohvipausi kogunesid kéik kodanikud virtuaal-
sele istungjargule. Kéigepealt andis sidevdrkude, sisu
ja tehnoloogia peadirektoraadi asepeadirektor Renate
Nikolay kodanikele lisateavet komisjoni kdimasoleva

tdo kohta. Seejarel tutvustasid iga teemaploki juhus-
likult valitud esindajad oma tegevuspunkte. Nendele
reageerisid kaks teadmuskomitee liiget - Rehana
Schwinninger-Ladak sidevdrkude, sisu ja tehnoloo-
gia peadirektoraadist ning Frank Steinicke Hamburgi
Ulikooli informaatikateaduskonnast. P&himoderaato-

rid esitasid ldppmarkused ja Utlesid hiivastijatusénad.



TEISE KOHTUMISE PAEVAKORD

Teise kohtumise ametlik paevakord on esitatud
tabelis 5.

Tabel 5. Teise kohtumise paevakord

Reede .
(10. méirts 2023) TAISKOGU ISTUNG
14.10-14.25 Avasonad ja esimese kohtumise viljundite iilevaade

14.25-14.50 Teemade arutelu: majandus, téokohad ja ettevotted
1450-15.10 Vaheaeg

15.10-16.05 Teemade arutelu: ohutus ja turvalisus ning tervis ja heaolu / keskkond
16.05-16.25 Vaheaeg
16.25-16.50 Teemade arutelu: iihiskond (kaasamine ja juurdepddsetavus)

16.50-17.10 Vaheaeg
17.10-17.50 Euroopa digidiguste ja -pohimotete deklaratsiooni tutvustus
17.50-18.00 Jargmised sammud ja loppsona

Laupdev D
(11. mirts 2023) TOORUHMAD

9.30-1045 1. plokk: meie pdhivaddrtused Euroopa virtuaalmaailmade jaoks
1045-11.15 Vaheaeg

11.15-12.30 2. plokk: 1. teema peamised tegevuspunktid

12.30-14.00 Léunapaus

14.00-15.05 3. plokk: tagasiside ja 2. teema tegevuspunktid

15.05-15.20 Vaheaeg

15.20-16.25 4. plokk: tagasiside ja 3. teema tegevuspunktid

16.25-16.55 Vaheaeg

16.55-18.00 5. plokk: tagasiside ja 4. teema tegevuspunktid

Piihapadev s
(12. mérts 2023) TOORUHMAD

9.30-10.50 Metaversumi védrtuste reastamine ja tegevuspunktide kinnistamine

I TAISKOGU ISTUNG

Arutelu Euroopa Komisjoni sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi
11.05-11.15 . . .
asepeadirektori Renate Nikolayga

11.10-12.05 Esitlus ja 1. tagasisidearutelu

12.05-12.25 Vaheaeg

12.25-13.15 Esitlus ja 2. tagasisidearutelu

13.15-13.25 Euroopa kodanike véddrtused tulevase metaversumi jaoks
13.25-13.30 Kokkuvdte ja loppsdona
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3.4. KOLMAS KOHTUMINE:
PROTSESS JA VALJUNDID

Kolmandal kohtumisel, 21.-23. aprillil 2023, viimistle-
sid Briisselisse kokku tulnud kodanikud oma soovitusi.
Enne 8plike soovituste koostamist arutasid osalejad

Moderaatorid margivad vaartusteteemalise arutelu ajal tles haali.

esinejate ja teadmuskomitee esitatud tagasisidet ja
seisukohti tédrihmades. L&pphindamisel véljendas
iga kodanik, kuivord ta toetab igat soovitust.

uropean Cizens Pare
virtual :uurlds




Esimesel pdeval tervitasid kaks pdhimoderaatorit
kodanikke tdiskogu istungile saabumisel. Seejarel
tutvustasid moderaatorid kodanikele lihidalt kolman-
da kohtumise pdevakorda ning tervitussénad lausus
sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi pea-
direktor Roberto Viola. Siis jagati tdiskogu pooleks ja
moodustati kodanikest kaks aruteluriihma.

- Esimesel arutelul olid téhelepanu keskmes teise
kohtumise kaigus kodanike poolt kindlaks tehtud
probleemid, mis olid olulised &plike soovituste
arutamiseks. Eesmark oli panna rihm mdétlema

Teisel pdeval tootasid kodanikud tdorihmades, et
koostada oma [6plikud soovitused. Téortihmi kilasta-
sid eksperdid, et vastata allesjaanud kisimustele.

digiidentiteedi ja majandusmudelitega seotud
lahendamata probleemide dile.

> Teisel arutelul keskenduti vaartustele, mille
kodanikud olid esile tdstnud eelmisel kohtumisel.
Sellega pidti anda kodanikele véimalus
motiskleda nende vaartuste Ule, enne kui nad
hakkavad arutama [Splikke soovitusi.

Nendele aruteludele tuginesid téoriihmade teise pae-
va arutelud. Eesmark oli panna kodanikud tunnistama
vaatlusaluse teema keerukust.
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Viimasel tdiskogu istungil tutvustasid 12 tédriihma
raportodrid tdiskogule oma soovitusi ja kodanikel oli
vlimalus esitada kisimusi, et saada lahti mis tahes
ebakindlusest. Pdrast kdigi soovituste tutvustamist

paluti kodanikel valjendada oma toetust igale soo-
vitusele skaalal 1-6, kus 1 tdhendas ,ei ole lldse
ndus” ja 6 ,igati ndus”. Selleks kasutati anonlimseid
pabersedeleid.



KOLMANDA KOHTUMISE
PAEVAKORD

Kolmanda kohtumise ametlik pdevakord on esitatud
tabelis 6.

Tabel 6. Kolmanda kohtumise pdevakord

Reede
(21. aprill 2023)

13.00-14.30 Saabumine ja l6unasdék
14.30-14.50 Tervitussonad

Sidevorkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi peadirektori Roberto Viola
sonavott

TAISKOGU ISTUNG — CHARLEMAGNE, ALCIDE DE GASPERI SAAL

14.50-15.00

15.00-15.20 Vaheaeg - ruumivahetus
Too kahes rithmas

Pooled osalejatest tegelevad pingetega (majandusmudelid/digiidentiteet)

TVNIIL JAVINTIVVINITIVVNLYIA NTILNYVIIINVL ININVAOX VdOOdUN3

15.20-18.30
Pooled osalejatest tegelevad vaartustega

Seejdrel toimub vahetus

Laupdev o
(22. aprill 2023) TOORUHMAD

9.30-11.00 1. istung: tegevuspunktidest soovitusteni

11.00-11.30 Vaheaeg

11.30-13.00 2. istung: ekspertide seisukohad ning kiisimused ja vastused riihmades
13.00-14.30 Léunapaus

14.30-16.00 3. istung: teise rilhma t66 lilevaatamine

16.00-16.30 Vaheaeg

16.30-18.00 4. istung: soovituste viimistlemine

(23P:::'|’la -:(‘)’23) TAISKOGU ISTUNG

9.30-11.15 Soovituste tutvustamine

11.15-11.45 Vaheaeg

11.45-12.30 Soovituste tutvustamine
Hadletamistulemused

Sidevorkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraadi esindaja ning asepresident

1230-1330  pubravka Suica l3ppséna

Kokkuvate ja hiivastijatt
13.30-1340  Grupipilt

Kodanike paneelarutelul koostati 23 soovitust, mida (sna Uhtmoodi. Taielikud soovitused, sealhulgas soovi-
koiki toetati viimasel paeval toimunud l6pphadletusel tuste pealkirjad, teksti ja pdhjendused, leiab lisast.
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Kodanikud nditasid soovituste koostamiseks tehtud
toos Ules suurt pithendumust. Neil dnnestus luua
visioon virtuaalmaailmade tulevikust, hoolimata selle
nii paljude tundmatute muutujatega teema keeruku-
sest ja uudsusest. Paneelarutelu esimese kohtumise
raames kulastasid kodanikud nditust, kus neil oli vai-
malik virtuaalmaailmadest rohkem teada saada ja
jarele proovida konkreetseid virtuaalmaailmade kasu-
tamise viise. Teine kohtumine toimus aga ise veebis,
virtuaalsel platvormil.

Paneelarutelu 23 soovituses, mis on loetletud lisas,
rakendatakse laiapdhjalist siisteemset ldahene-
misviisi ning kasitletakse virtuaalmaailmade teket
tldisemalt. Kodanike soovitustes rohutatakse, et vir-
tuaalmaailmade arendamisel tuleks lahtuda ELi di-
gitaaldigustest, seadustest ja vaartustest ning seada
eesmargiks kaasavad, juurdepaasetavad, labipaistvad
ja kestlikud virtuaalmaailmad. Naiteks soovitavad
kodanikud meetmeid, et tagada kdigile juurdepaas
virtuaalmaailmadele, néuavad kasutajasébralikke
vorme andmekasutuseks ndusoleku andmiseks ning
rohutavad arendusprotsessis taastuvenergia kasu-
tamise tahtsust. Samuti tdstavad kodanikud esile
vajaduse kdigi asjaomaste sidusriihmade, sealhulgas
akadeemiliste ringkondade esindajate, ettevétjate ja
seadusandjate tiheda koosttd jarele. Kodanikud val-
jendavad selgelt lootust, et demokraatlikel vaartustel
pdhinevate standardite kehtestamise kaudu, millega
aidatakse kujundada Uleilmseid norme, saab Euroo-
past maailmas tugev tegija uute virtuaalmaailma-
de valdkonnas.

Soovitustes kinnitatakse vajadust rakendada inim-
kesksete virtuaalmaailmade arengu suunamisel
toenduspohist lahenemisviisi, rohutades, et tdht-
sad on teadusuuringud, et hinnata méju tervisele, ja
kaasavad osalusfoorumid, et kehtestada Uhised stan-
dardid. Samuti tunnistatakse soovitustes kodanike
teadlikkuse suurendamise, hariduse ja digikirja-
oskuse tdhtsust.

Kodanike soovitustes osutatakse virtuaalmaailmade-
ga seoses vajadusele poliitika jarele, mis aitab &ra
kasutada vdimalusi ja lahendada probleeme. Naiteks
tuleks virtuaalmaailmade eripdra arvesse votta
tooturul, et saada tdiel maaral kasu digitaalsetest
arivoimalustest. Virtuaalmaailmad peaksid olema
kooskélas laiema ringmajanduse eesmargiga ning
seonduvates meetmetes tuleks kasitleda nii asjaoma-
se sektori kui ka kodanike vastutust. Kodanikud aruta-
sid pikalt ka ohutuse ja turvalisusega seotud aspekte,
mille hulka kuuluvad diguskaitse, eraelu puutumatus
ja haavatavate rilhmade kaitse. Kodanikud soovivad,
et virtuaalmaailmade lle tehtaks nduetekohast ja-
relevalvet, et avastada antisotsiaalne kaitumine ja
kuritegelik tegevus, ning et jarelevalve reguleerimist
ei jaetaks vaga suurtele platvormidele.

Moni soovitus kajastab Euroopa Komisjoni hiljutist
ja kaimasolevat tood liikkmesriikide ja sidusrih-
madega, mis on seotud digitleminekuga, kinnitades
vajadust votta selles valdkonnas ELi tasandi meet-
meid. Hiljutised Gigusaktid (andmehalduse madéarus,
digiturgude maarus, digiteenuste madrus), nagu ka




kavandatud Gigusaktid (tehisintellekti kasitlev digus-
akt ja andmemaadrus), kajastavad hasti kodanike val-
jendatud vajadust kaitsemeetmete ja Siglaste turutin-
gimustele jarele, samal ajal kui Euroopa digidiguste
ja -pdhimdtete deklaratsiooni pdhieesmark on tagada
kestlik ja inimkeskne digitileminek. Peale selle 16i ko-
misjon 2022. aasta septembris virtuaal- ja liitreaalsu-
se toostuskoalitsiooni. See hdlbustab dialoogi sidus-
rihmadega, aidates varustada poliitikakujundajaid
teabega ning teha kindlaks peamised probleemid ja
vBimalused Euroopa virtuaal- ja liitreaalsuse sektoris.

Kodanike soovitustes on vdlja toodud ka pohjali-
kumat kasitlemist vajavad kiisimused, nagu
isikuandmete turvalisus. Ehkki selleteemaline (ldine
ELi Gigusakt on juba olemas (isikuandmete kaitse
Gldmaarus), voiks komisjon vaadelda oma tdos poh-
jalikumalt virtuaalmaailmade maju uut liiki andmete,
naiteks biomeetriliste andmete kasutamisele.

Kodanike soovitustes on esile tostetud ka moni
valdkond, kus komisjon, liikkmesriigid ja muud osali-
sed voiksid tulevikus meetmeid votta. Kooskdlas
kodanike soovitustega kavandab komisjon teatises
Veeb 4.0 ja virtuaalmaailma kasitlev ELi algatus:
parem stardipositsioon jargmise tehnoloogilise (le-
mineku jaoks“ mitu meedet, et reageerida kodanike
véljendatud muredele.

Vottes arvesse liidu padevust ja olemasolevaid vahen-
deid, hdlmavad teatises esitatavad meetmed jargmisi
soovitusi: 4. soovitus (rahaline toetus virtuaalmaa-
ilmade arendamiseks), 5. soovitus (osalusfoorumid
Uhise arendustegevuse ning Uhiste digusnormide ja
standardite jaoks), 10. soovitus (virtuaalmaailmade-
ja digivahenditealane 6petajakoolitus), 14. soovitus
(Ghine vastutustundlik tervisliku tuleviku Ulesehita-

mine) ja 23. soovitus (EL kui tugev tegija / teerajaja
virtuaalmaailmades). M6nda esitatud soovitust aren-
datakse edasi teistes té6suundades, nditeks 19. soo-
vitust (digiidentiteeti kasitlev digusakt) digiidentiteeti
kasitlevas ettepanekus. Teatatud meetmete eesmark
on edendada Uhist lahenemisviisi liikkmesriikide ja si-
dusrihmadega, et veelgi suurendada teadlikkust
ning toetada juurdepddsetavate, avatud, ohutu-
te ja kestlike virtuaalmaailmade arengut, andes
kodanikele kasutajasdbralikku teavet ja vahendid vir-
tuaalse identiteedi, virtuaalsete andmete ja krip-
tovara haldamiseks virtuaalmaailmade kasutamisel,
toetades Euroopa teadus- ja arendustegevust, toeta-
des avatud standardeid ning parandades arusaama
virtuaalmaailmade mdjust tervisele ja heaolule.

Paneelarutelu tulemused toetavad komisjoni tema
tédés ning voivad aidata liikmesriikidel valja
tootada virtuaalmaailmadega seotud poliiti-
kameetmeid. Mis puudutab poliitikakujundamist
Euroopa Komisjonis, siis soovitused tdiendavad ko-
misjoni korraldatud avaliku konsultatsiooni tulemusi
ning on lahtepunktiks Gldise lahenemisviisi ja tule-
vaste meetmete véljatodtamisel. Kodanike tehtud t66
tulemused on vaartuslik inspiratsiooniallikas ning
komisjon v&tab neid arvesse oma lahiaastate toos
ja poliitikaettepanekutes, mis on seotud tekkivate
virtuaalmaailmadega. Peale selle on kodanike soovi-
tused vaartuslik alus virtuaalmaailmade arendamisse
kaasatud arvukate sidusrihmade meetmetele. Koda-
nikke hoitakse kursis virtuaalmaailmade valdkonnas
toimuva olulise arenguga, nagu komisjoni algatuse
vastuvétmine ja paneelarutelu raames tehtud toost
tulenevad uued algatused.

TVNIIL JAVHNITIVVINIVVNLYIA NT3ILNYVIIINVL ININVAOX VdOOdUN3

35






se oo ~

1. VAARTUSED JA POHIMOTTED

Kaheksa kodanike vadrtust ja pohimotet soovitud ja Giglaste Euroopa

virtuaalmaailmade jaoks

[
VALIKUVABADUS
1 Virtuaalmaailmade kasutamine on vaba
valik, ilma et mitteosalejad sattuksid
ebasoodsamasse olukorda.

KESTLIKKUS
2 Virtuaalmaailmade ulesehitus ja

kasutamine on keskkonnahoidlikud.

INIMKESKSUS
Virtuaalmaailmade tehnoloogia

3 arendamisel ja reguleerimisel
arvestatakse kasutajate vajaduste,
diguste ja ootustega.

TERVIS
Fldsiline ja vaimne tervis on
virtuaalmaailmade arendamise ja

kasutamise nurgakivid.

HARIDUS JA PADEVUS

Haridus, teadlikkuse suurendamine ja
5 virtuaalmaailmade kasutamise oskused

tuleb seada virtuaalmaailmade

arendamise keskpunkti.

| LABIPAISTVUS
1) Labipaistvad 6igusnormid, millega
kaitstakse inimesi, nende isikuandmeid
ning vaimset ja flusilist tervist;
2) lébipaistev andmete kasutamine
| (kolmandate isikute poolt).

Allpool on esitatud 21. aprillil toimunud kodanike pa-
neelarutelu kolmandal istungil ellu viidud Glesande tu-
lemused. Kodanikel paluti markida [Gplike soovituste
koostamisel aluseks véetud 12 teemast igatihe juurde
kaks eespool nimetatud kaheksast kodanike vaartusest
ja pohimbottest. Selle dlesande eesmark oli vdimaldada
osalejatel siduda oma varasem vaartuste ja pohimote-

Nr TEEMA
1 Virtuaalmaailmad to6l ja tooturgudel

Virtuaalmaailmade innovatsiooni ja arengu

2 .
toetamine

3 Avalik ja erasektor: virtuaalmaailmade
hindamine ja registreerimine

4 Andmete kasutamine ja kaitse

virtuaalmaailmades

5  Keskasutus ja politsei virtuaalmaailmade jaoks
Virtuaalmaailmadega seotud 6pe ja haridus

7  Keskkonna- ja kliimakestlikkus

Virtuaalmaailmade mdju tervisele ja
teadusuuringute kava

9 Teabe jagamine ja teadlikkus
10 Digiidentiteet virtuaalmaailmades

11 Uhendatus ja juurdepaas virtuaalmaailmadele

Rahvusvaheline koostdd ja rahvusvahelised

12 standardid

OHUTUS JA TURVALISUS

Tuleb tagada Euroopa kodanike ohutus
6 ja turvalisus, sealhulgas isikuandmete

kaitse, ning hoida &ra manipuleerimine

ja vargus.

KAASAMINE
Vordne ligipaas koigile kodanikele,

8 olenemata vanusest, sissetulekust,
oskustest, tehnoloogia kattesaadavusest,
riigist jms.

tega seotud td6 aruteludega, mida nad pidasid soovi-
tuste Ule. Tegemist ei ole paneelarutelu ametliku tule-
miga, vaid tulemustega, milleni osalejad jéudsid oma
mdttetdd Uhes etapis, kus neid julgustati Ghendama
omavahel kolm tasandit, millega neil tuli tegeleda:
vadrtused, pdhimdtted ja meetmed.

SEOTUD VAARTUS

Haridus ja padevus, tervis, kestlikkus

Haridus ja padevus, kestlikkus, labipaistvus

Ohutus ja turvalisus, inimkesksus, tervis

Ohutus ja turvalisus, inimkesksus, haridus ja padevus

Ohutus ja turvalisus, inimkesksus, haridus ja padevus
Kestlikkus, tervis, haridus ja padevus
Labipaistvus, kaasamine, haridus ja padevus

Kaasamine, haridus ja padevus, kestlikkus

Inimkesksus, kestlikkus, ohutus ja turvalisus

Ohutus ja turvalisus, inimkesksus, haridus ja
padevus, valikuvabadus

Tervis, valikuvabadus, kestlikkus

Inimkesksus, ohutus ja turvalisus, tervis
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2. SOOVITUSED
LOPLIKUD SOOVITUSED

Teema: virtuaalmaailmad t6él ja tooturgudel

Tooturud Euroopa virtuaalmaailmades

Mis?

Lahtudes liilkmesriikide kehtivatest to6turgu kasitlevatest digusaktidest, soovitame hinnata ning vajaduse korral
kohandada ja Uhtlustada digusakte Euroopa virtuaalmaailmade jaoks.

Kes?
Soovitus on méeldud neile, kes soovivad juurdepadsu Euroopa virtuaalsele tédturule.
Kuidas?

Kdnealused digusaktid kasitlevad nditeks t66- ja eraelu tasakaalu, tdotajate digust puhkepausidele ja digust
mitte olla kattesaadav, abi virtuaalmaailmade tottu t66 kaotamise korral ning kodanike (puudega inimeste,
digioskusteta inimeste) kaasamist.

Nende digusaktidega tuleks piirata ELi t668igust mittejargivate riikide juurdepadsu ELi turule. See tdhendab, et
Euroopa todtajate ja Uhtse turu kaitsmiseks ei lasta neil osutada thtsel turul metaversumi teenuseid (kditamine
ja seire).

Pohjendus
Peaksite seda soovitust toetama, sest see aitab kindlustada Euroopa té6turgu. Selle eesméark on kaitsta tea-

tavaid Euroopa vaartusi ja pdhimdtteid, mis on seotud todtajate diguste ja kaitsega. Samuti aitab see tagada
Euroopa rangete tédstandardite jargimise ja levimise kogu maailmas.

Euroopa kodanike

1. soovitus sk

TOOTURUD EUROOPA Virtuaalmaailmad
VIRTUAALMAAILMADES

1. soovituse hindamine

- European |
Commission




Virtuaalmaailmades tootamise alane iihtlustatud koolitus

Mis?

Selleks, et tagada kdigi eurooplaste vordsus ja kaasamine, soovitame pakkuda kdikjal ELis virtuaalmaailmade
alast Uhtlustatud koolitust ja taienddpet, mida rahastab EL.

Kes?

Soovituse eesmark on kaitsta Euroopa to6tajaid.

Kuidas?

Teeme ettepaneku dhtlustada koolitust kdikides ELi liikkmesriikides. Koolitusel peaks olema kdigis Euroopa riiki-
des Uldjoontes sama sisu ja raamistik, ehkki arvestada tuleks ka riiklikku konteksti. Vajalik on sertifitseerimine
ja kvalifikatsioonide vastastikune tunnustamine.

P6hjendus

Seda soovitust tuleks toetada, kuna see aitab tagada virtuaalmaailmade aktsepteerimise té6tajate seas. Soovi-

me kaitsta Euroopa t66turgu ja Euroopa tdokohti. Need inimesed, kelle t66kohad muutuvad virtuaalmaailmade
tdttu iganenuks, peaksid saama piisavat koolitust, tuge ja imberdpet, et uue olukorraga kohaneda.

o Euroopa kodanike
2. soovitus i
VIRTUAALMAAILMADES Virtuaalmaailmad
TOOTAMISE ALANE UHTLUSTATUD
KOOLITUS

2. soovituse hindamine

z %
. 30
| I I
: F » . s .
Astue hinsangue

= “ European
8 Commissinn
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Teema: virtuaalmaailmade innovatsiooni ja arengu
toetamine

Asjakohaste ELi virtuaalmaailmade suuniste korrapdrane ldbivaatamine

Mis?

Soovitame korrapdraselt labi vaadata eetika- ja tehnoloogiastandardeid sisaldavad olemasolevad ELi suunised
ning neid ajakohastada, samuti suuniseid virtuaalmaailmade jaoks kohandada ja nende puhul rakendada.

Kes?

Labivaatamise eest vastutab Euroopa Komisjoni sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraat. Labivaata-
misel vietakse arvesse ekspertide seisukohti. Lébivaatamise tulemused esitatakse heakskiitmiseks Euroopa
Parlamendile.

Kuidas?

Esimene samm: sidevdrkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraat madratleb dlesande.

Teine samm: sidevorkude, sisu ja tehnoloogia peadirektoraat madrab kindlaks, millised suunised on asjakohane
ja oluline labi vaadata.

Kolmas samm: suunised vaadatakse labi, vottes arvesse ekspertide seisukohti.
Neljas samm: koostatakse vastavate suuniste muutmise ettepanekud.
Viies samm: ettepanekud esitatakse heakskiitmiseks Euroopa Parlamendile.

Labivaatamine toimub korrapdraselt véhemalt iga kahe aasta tagant.
Pohjendus

Kodanikud ei esitanud p6hjendust.

* Euroopa kodanike
3. soovitus idi
ASJAKOHASTE ELI SUUNISTE Virtuaalmaailmad
KORRAPARANE LABIVAATAMINE
SEOSES VIRTUAALMAAILMADEGA

3. soovituse hindamine

Keskmine

I
4.8 [ I l I

®

= “ European
= - Commissinn



Rahaline toetus virtuaalmaailmade arendamiseks

Mis?

Soovitame sisse seada Euroopa kaasrahastuse kestlike ja kasutajakesksete virtuaalmaailmade arendamiseks
ja laiendamiseks.

Kes?
Euroopa Komisjon Euroopa Parlamendi heakskiidul.
Kuidas?

Esimene samm: toetuse kriteeriumide kindlaksmaaramine.

Teine samm: rahaliste vahendite eraldamine.
P6hjendus

Kodanikud ei esitanud péhjendust.

. Eurcopa kodanike
4. soovitus panesiarutol
RAHALINE TOETUS Virtuaaimaalimad
VIRTUAALMAAILMADE
ARENDAMISEKS

4. soovituse hindamine

Keskmine

4,8
: @i-llwlllg
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Teema: avalik ja erasektor: virtuaalmaailmade
hindamine ja registreerimine

Osalusfoorumid iihise arendustegevuse ning iihiste 6igusnormide ja standardite

JELLE
Mis?

Soovitame ettevdtjatel, teadlastel ja ELil teha tihedat koostddd, et arendada ja reguleerida virtuaalmaailmu
koosk®dlas ELi vaartustega.

Kes?
Selle soovituse elluviimist peaks juhtima Euroopa Komisjon.
Kuidas?

Asjakohaste teemade (haridus, vaimne tervis jne) arutamiseks peaksid kokku saama erinevad eksperdiriihmad
(teadlased, sidusrihmad, seadusandjad, ametnikud, aga ka kasutajad). See koostd6 peaks olema institutsio-
naliseeritud, mis tahendab korrapdraseid ja hasti ette valmistatud kohtumisi, mille materjalid on juba ette
valja jagatud, ning veebipdhist arvamustevahetust asjakohastel teemadel. See koostd6 vdib kaasa tuua ka
ELi rahaliste vahendite eraldamise idufirmadele ja teistele, et arendada virtuaalmaailmu kooskdlas selliste ELi
vadrtustega nagu (andmete) ohutus ja turvalisus, tervis, humanism, labipaistvus, vérdne juurdepaas ja vabadus.

P6hjendus

Uhised Gigusaktid tagavad kdigile ELi kodanikele Giglased ja kindlad véimalused kasutada virtuaalmaailmu ja
neis osaleda.

- Euroopa kodanike
5. soovitus panesiaruteu
OSALUSFOORUMID UHISE Virtuaalmaailmad
ARENDUSTEGEVUSE NING UHISTE
OIGUSNORMIDE JA STANDARDITE
JAOKS 5. seovituse hindamine
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Ettevotjate ja kasutajate sertifitseerimine virtuaalmaailmade jaoks

Mis?

Soovitame luua ELi asutuse, et anda ELi vadrtustele tuginedes virtuaalmaailmadele ja Uksikisikutele vdlja serti-
fikaate, neid sertifikaate kontrollida ning sertifitseeritud virtuaalmaailmu ja kasutajaid korraparaselt auditeerida.

Kes?

Asutuse peaks looma EL ning sellesse tuleks kaasata ettevdtjad ja erasektor.

Kuidas?

Sertifikaadid pdhineksid kindlaks maaratavatel thistel standarditel. Sertifikaadid vdivad olla erinevad séltuvalt
sellest, millises virtuaalmaailma osas neid kasutatakse. Naiteks kuna hasartmangude suhtes kohaldatavad
standardid erineksid internetipanganduse jaoks kehtestatavatest standarditest, oleksid erinevad ka sertifikaa-
did. Samuti vdivad sertifikaadid parandada ligipadsetavust, nditeks pimedate jaoks. Selliste standardite valja-

tootamisse tuleks kaasata eksperdid. Samuti tuleks kindlaks maarata aeg, mille méodudes tuleks sertifikaadid
labi vaadata.

P6hjendus

Séltumatu asutus tagaks, et virtuaalmaailmades, mida kodanikud kasutavad, jargitakse ELi vaartusi.

- Euroopa kodanike
6. soovitus idi
ETTEVOTJATE JA KASUTAJATE Virtuaalmaailmad
SERTIFITSEERIMINE
VIRTUAALMAAILMADE JAOKS

6. soovituse hindamine
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Teema: andmete kasutamine ja kaitse
virtuaalmaailmades

Kasutajasdobralik mehhanism metaversumis konkreetseks andmekasutuseks loa

andmiseks
Mis?

Soovitame rakendada standardset ja kasutajasdbralikku mehhanismi, mis tagab andmete labipaistvuse (kes
andmeid kogub, milleks neid kasutatakse, kuidas neid sdilitatakse ja kellega neid jagatakse) ja mille kaudu saab
anda sonaselge loa andmeid kasutada.

Kes?

Avaliku sektori asutus v6i avaliku sektori vahenditest rahastatav ELi tasandi asutus, mis vaib juba olemas olla
(ehk nt Euroopa Parlamendi juurde kuuluv asutus, kuna vdidakse eelistada otsest esindamist).

Kuidas?

Vaja on selgitada, milliseid andmeid kasutajatelt virtuaalsetel platvormidel kogutakse ning kuidas neid andmeid
jagatakse ja kasutatakse. Naiteks varvikoodiga ,uks” kolmem@atmelises virtuaalmaailmas annaks enne platvormi-
le sisenemist mdrku andmete kasutamisest selgetel tingimustel (punane uks tahendaks, et vdidakse jagada vaga
tundlikke andmeid). Kui vahegi vdimalik, peaks inimestel olema vdimalik otsustada selle dle, kuidas nende and-
meid kasutatakse. Selline mehhanism peaks olema ettevdtjatele kohustuslik ja standardne. Selle saavutamiseks
on vaja uusi digusnorme ja ELi loodud naidismehhanismi, mille ettevétjad peavad eeskujuks vdtma.

P6hjendus

Andmete kasutamist ei ole vdimalik tdielikult &ra hoida - see kahjustaks rangalt ettevdtjate konkurentsivdimet.
Me ei saa teabe andmist labinisti valtida, kuna kd&iki tegevusi metaversumis on vdimalik mingil viisil toddelda.
Ent selleks peaks olema antud ndusolek. Vajame selgust selles, mida kasutatakse ja kuidas, et saaksime anda
konkreetseks kasutamiseks ndusoleku.

Probleem: mida teha ettevdtjatele vabatahtlikult antud varasemate andmetega, mida on vaja innovatsiooni ja
turunduse jaoks?

* Euroopa kodanike
7. soovitus e idn
KASUTAJASOBRALIK MEHHANISM Virtuaalmaailmad
METAVERSUMIS KONKREETSEKS
ANDMEKASUTUSEKS LOA
ANDMI SEKS Peakaiaks
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Teema: keskasutus ja politsei virtuaalmaailmade
jaoks

Politseiasutus virtuaalmaailmades korra ja kaitse tagamiseks

Mis?

Soovitame luua erivdljadppe saanud personaliga varustatud rahvusvahelise politseiasutuse, mis teeb koostédd
teiste asutustega, nagu Europol ja liilkmesriikide asutused.

Kuidas?

Vahet tuleb teha kolmel tegevusvaldkonnal: ,klassikaline” kuritegevus (st kuriteod, mis pannakse toime reaal-
maailmas), virtuaalmaailmades sagenenud soovimatu kaitumine (vaenu dhutamine, kiusamine jne) ja inimeste
kaitsmine nende endi eest. Teise valdkonna puhul tuleks vaariti kaituvat isikut kdigepealt toetada, et ta oma
vigadest dpiks. Kui sama kditumine jatkub, tuleb tegutseda kiiresti ja jark-jargult. Mingist hetkest peaks as-
jaomane kaitumine muutuma karistatavaks (alates tegevuse peatamisest kuni [8pliku valjasaatmiseni). Mis
puutub kaitsesse, siis kui politsei avastab, et keegi ohustab oma kaitumisega iseennast (nt séltuvuse korral),
peaks ta asjaomast isikut ndustama. Selle kontrolliga ennetab ja lahendab politsei probleeme. Siinkohal soovik-
sime meelde tuletada ka meie esimest eesmaérki, milleks on ennetus koolituse kaudu (nt dpetuse andmine selle
kohta, kuidas konealuseid vahendeid ohutult kasutada).

P6hjendus

Kogu v6im ei peaks olema vaid ihe organisatsiooni kaes. Samuti ei saa kdnealust tegevust usaldada eradi-
guslikule organisatsioonile — vajame politsei llesannete taditmiseks avaliku sektori asutusi. Selleks, et tagada
labipaistvus, ristkontroll ja liilkmesriikide organisatsioonide austamine (igal riigil on oma politsei), on oluline
koostdd. Rahvusvahelisus on vajalik ka selle parast, et veebivahenditel, nagu virtuaalmaailmadel, puuduvad
piirid, mist6ttu on vaja tegutseda tiheskoos.

=i ke Euroopa kodanike
8. soovitus i
POLITSEIASUTUS Virtuaalmaailmad
VIRTUAALMAAILMADES KORRA JA
KAITSE TAGAMISEKS

8. soovituse hindamine
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Tehisintellekt kui politsei abimees virtuaalmaailmades

Mis?

Soovitame kasutada metaversumis tehisintellekti, et aidata politseil ennetada kuritegusid ja nende vastu vdi-
delda ning kontrollida virtuaalmaailmades toimuvat.

Kes?

Tehisintellektiga seotud eetikapShimd&tted peaks madrama kindlaks Euroopa séltumatu avaliku sektori asutus,
nditeks konstitutsioonikohus, kes peaks tagama ka nende pdhimgtete jargimise.

Kuidas?

Tehisintellekti maaratlevad eetikapdhimdtted peaksid toimima samamoodi kui demokraatiat juhtiv pShiseadus.
Selline ,pdhiseadus” sisaldab demokraatlikult kindlaks maaratud pohimdtteid (nn suure venna efekti drahoid-
miseks ei tohi tehisintellektil lasta inimeste kditumist mdjutada). Need pdhimdtted peavad olema pikaajalised
ja neid ei tohi otseselt mgjutada tikski véimul olev erakond ega isik.

P6hjendus

On oluline, et tehisintellekt abistaks politseid, mitte ei asendaks seda. Tahtis on ka see, et selle tehisintellekti
rahastaja, omanik ja haldaja oleks avalik sektor. Selle eest ei saa vastutada eraettevdtja. Kui soovime luua
tehisintellekti ja vajame selleks eraettevdtjate teadmisi, saame sélmida nendega lepingu. Eraettevétjad peavad
oma té0s rangelt kinni pidama varem kindlaks madratud eetikapdhimdtetest. Tehisintellekt aitab politseil kiires-
ti tequtseda ja on vaid Uks vahend teiste seas.

Euroopa kodanike

9. soovitus i

TEHISINTELLEKT KUI POLITSEI Virtuaalmaailmad
ABIMEES VIRTUAALMAAILMADES

9. soovituse hindamine
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Teema: virtuaalmaailmadega seotud 6pe ja haridus

Virtuaalmaailmade ja digivahendite alane dpetajakoolitus

Mis?

Soovitame pakkuda Gpetajatele kdikjal ELis koolitust, mis hdlmab 1) digivahendite kasutamist praktikas, 2) ris-
ke, ohutust ja eetikat virtuaalmaailmades ning 3) tdnu virtuaalmaailmadele avanevaid uusi dpetamisvdimalusi.

Kes?
EL v&tab sihikule liikmesriigid ja koolid, et parandada dpilastele antavat haridust.
Kuidas?

EL peaks koostama joulised suunised, kus kutsutakse lilkkmesriike Ules lisama Gpetajakoolitusse kursused vir-
tuaalmaailmade ja digivahendite kohta. Opetajad peaksid saama ka kohustuslikku tdienddpet, mille ldbijale
antakse ELi tunnistus (keeletunnistuse eeskujul). Need kohustuslikud koolitused, mida tuleks kohandada igas
vanuses Opetajatele, peaksid h6lmama selliseid teemasid nagu eetika, turvaline internetikasutus, oskuslik di-
givahendite kasutamine ja dpetamisvéimalused virtuaalmaailmades. Neid koolitusprogramme peaks pakkuma
liikmesriikidele EL. Kdnealuste vahendite ja dpetamisvéimalustega tdiendatakse 6ppekavu, mitte ei asendata
teisi aineid.

P6hjendus

Koolitatud dpetajad suudavad koolitada oma dpilasi ja suurendada noorte seas teadlikkust kohe algusest peale.
Samuti aitab dpetajate koolitamine vahendada dpetajate ja dpilaste vahelist digitaalset IGhet. Leiame, et seda,
kuidas kasutada turvaliselt internetti ja virtuaalmaailmu, tuleb hakata dpetama juba eelkoolis. Seepdrast peab
EL julgustama liikmesriike lisama need teemad Gpetajakoolitusse ja looma ELi tunnistuse andmisega stiimuli.
EL peaks koostama koolitusprogrammi, et luua standardiseeritud stisteem.

- - =2 =1 kodanik
10. soovitus e ek

VIRTUAALMAAILMADE JA DIGIVAHENDITE Virtuaalmaailmad
ALANE OPETAJAKOOLITUS

10. soovituse hindamine
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Tasuta juurdepdas digivahendeid ja virtuaalmaailmu kasitlevale teabele koigile
ELi kodanikele

Mis?

Soovitame ELil tagada kdigile kodanikele tasuta ja lihtsa juurdepaasu digivahendeid ja virtuaalmaailmu kasit-
levale olulisele teabele.

Kes?
EL kdigi kodanike jaoks.
Kuidas?

Soovitame sisse seada teavitamisslisteemi, kasutades traditsioonilisi meediakanaleid (telereklaamid, stendid),
ja luua spetsiaalse platvormi. Sellesse Euroopa virtuaalmaailmade platvormi tuleks koondada asjakohane teave
digivahendite ja virtuaalmaailmade kohta ning seda thtlustada. Need teabeallikad peavad aitama suurendada
teadlikkust virtuaalmaailmades esinevatest ohtudest ja tdsta esile selle uue tehnoloogiaga kaasnevaid hiivesid.

P6hjendus

On tdhtis, et EL pltaks Uhtlustada teadmisi ning juurdepadsu virtuaalmaailmadele ja digivahenditele kdikjal
ELis. Paljud kodanikud on digiplatvorme kasutades endiselt haavatavad ja pahatahtlike inimeste meelevallas.

. Eurcopa kodanike
11. soovitus pancairutels
TASUTA JUURDEPAAS DIGIVAHENDEID JA Virtuaalmaailmad
VIRTUAALMAAILMU KASITLEVALE TEABELE
KOIGILE ELI KODANIKELE

11. seovituse hindamine
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Teema: keskkonna- ja kliimakestlikkus

Ringluspohised virtuaalmaailmad: kodanike ja todstusettevotjate digused ja

vastutus

Mis?

Soovitame todtada valja meetmed, millega suurendada teadlikkust keskkonnajalajdljest, ja kanda hoolt selle
eest, et virtuaalmaailmades kasutatavad seadmed on osa ringmajandusest. Virtuaalmaailmu kasitlevad di-
gusaktid peavad kohustama tédstusettevdtjaid tootma ringlussevdetavaid/parandatavaid seadmeid ja piirama
seadmete vananemisega seotud probleeme.

Kes?

Euroopa Komisjon, kes madratleb raamistiku.
Liikmesriigid/piirkonnad, kes rakendavad teadlikkuse suurendamise meetmeid.
Igas vanuses Euroopa kodanikud, kes on nende meetmete sihtrihm.

Virtuaalmaailmades kasutatavaid seadmeid tootvad ettevdtjad, kes ldimivad ringmajanduse pdhimdtted
oma drimudelisse.

Kuidas?

Teadlikkuse suurendamise meetmetega tuleb alustada koolides. Euroopa Komisjon peab looma raamistiku, et
anda juurdepdas virtuaalmaailmu kdsitlevale teabele ja muuta see teave kattesaadavamaks. Liikmesriigid ja
piirkonnad peaksid seejdrel asjaomaseid haridusprogramme rakendama.

Selleks vdidakse nditeks rajada koolituskeskusi, mis pakuvad kursusi ja vdljastavad tunnistusi dpilastele, kes on
labinud eksami, et tdestada oma teadlikkust virtuaalmaailmade mdjust keskkonnale. Inimesi tuleks koolitada
ja neile, kes soovivad rohkem teavet, tuleks anda vdimalus seda saada. Seepdrast tuleb tagada, et teave on
hdlpsasti kattesaadav.

Teadlikkuse suurendamise kampaaniad on kill alati kasulikud, kuid neile peavad jargnema siduvad vahendid,
nagu digusnormid. Tédstuse sidusriihmadele tuleb anda valmistumiseks aega, ndhes ette konkreetse tilemine-
kuperioodi. Teadlikkuse suurendamise meetmete sihtriihm peaks olema tarbijad ning siduvad digusaktid peak-
sid olema suunatud todstusele.

P6hjendus

Euroopa Komisjon peaks vdlja té6tama meetmed, millega suurendatakse teadlikkust metaversumi seadmete
ringlussevotust, kuid mis hdlmavad ka kogu metaversumi olelusringi. Alustada tuleb varakult, kdige noorema-
test (eelkdige koolis), kuid tahelepanu tuleb podrata ka eakatele. Teave peab olema kohandatud sihtriihmale.

Nendele meetmetele peaks jargnema sidus digusakt, et sundida tédstuse sidusriihmi tootma ringlussevdeta-
vaid/parandatavaid tooteid ja piirama oma toodete vananemist.

- Euroopa kodanike
12. soovitus e Gatany T
RINGLUSPOHISED VIRTUAALMAAILMAD: Virtuaalmaailmad
KODANIKE JA TOOSTUSETTEVOTJATE
OIGUSED JA VASTUTUS

12. soovituse hindamine
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Rohelised virtuaalmaailmad labipaistva taastuvenergiaga

Mis?

Soovitame kehtestada virtuaalmaailmades tegutsevate ettevdtjate jaoks karistuste ja hlivede slisteemi, et vot-
ta arvesse keskkonnakulusid, mida nende seadmed pdhjustavad.

Kes?

- Euroopa Komisjon, kes to6tab valja asjakohase digusraamistiku.

- Liikmesriigid, kes pakuvad rahalisi stiimuleid, et innustada ettevdtjaid oma arimudelites kestlikumaid
lahendusi kasutusele votma.

> Ettevdtjad, kes ELi Uhtsel turul andmekeskusi kditavad ja virtuaalmaailmadega seotud andmeid sdilitavad,
peaksid jargima asjakohaseid Gigusakte. Nemad on selle soovituse esmajarguline sihtriihm.

Kuidas?

Euroopa Komisjon peaks ndudma, et ettevdtjad, kes kaditavad andmekeskusi ja virtuaalmaailmadega seotud
seadmeid, korvaksid selle energia, mille nad dra kasutavad. Kasutada v@iks stisteemi, mis sarnaneb CO,-turul
rakendatava siisteemiga, et sundida neid ettevétjaid maksma saaste eest, mida nad tekitavad. Selle lahendu-
sega vdivad kaasneda rahalised stiimulid, et innustada ettevdtjaid olema kestlikumad ja energiatdhusamad.
Tohusa rakendamise tagamiseks tuleks vdlja to6tada jarelevalvestisteem.

Samuti tuleks réhku panna suuremale labipaistvusele: tarbijad peavad olema teadlikud oma virtuaalmaailmade
kasutamise keskkonnajalajdljest ja saama teha teadlikke valikuid. Selleks v6ib kasutada hindamissisteemi,
mida ettevotjad enda middavate toodete puhul kasutaksid, et mddta nende toodete kestlikkust, aga ka jalgi-
tavussulisteemi.

P6hjendus

Kodanikud ei esitanud pdhjendust.

Eurcopa kodanike
paneelarutelu

) VIRTUAALMAAILMAD Virtuaeimaalimed

LABIPAISTVA TAASTUVENERGIAGA

13. soovituse hindamine
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Teema: virtuaalmaailmade maju tervisele ja
teadusuuringute kava

Uhine vastutustundlik tervisliku tuleviku iilesehitamine

Mis?
Soovitame ELil luua ulatusliku teadusprogrammi, et uurida virtuaalmaailmade mgju tervisele.
Kes?

Iga liikkmesriik peab moodustama koostdds asjaomase Euroopa asutusega riigi tasandi eksperdikomisjoni. Eu-
roopa institutsioonid ja liilkmesriigid peaksid osalema teadusprogrammi rahastamises.

Eri valdkondade (psiihholoogia, neuroloogia, kognitiivteadused, sotsioloogia jne) séltumatud eksperdid peak-
sid tegema tihedat koost6dd ekspertidega, kes selle teemaga Euroopa asutustes juba tegelevad, ja peamiste
erasektori sidusriihmadega. See vdiks toimuda korrapéraselt kohtuva spetsiaalse Euroopa (ihenduse raames.

Kuidas?
Kdnealune teadusprogramm peaks arenema kasikdes virtuaalmaailmadega. Todstusettevitjatel, kes arenda-
vad asjaomast tehnoloogiat kuni turukiipsuse saavutamiseni, on kohustus téotada partnerluses teadusprog-

rammi elluviijatega. Toostusettevdtjatel véivad olla ka oma teadusprogrammid, mida jalgib ja hindab EL. Nende
programmide tulemused peavad olema avalikkusele kattesaadavad ja labipaistvad.

P6hjendus

Toetame seda soovitust. Ei ole vaja korrata varem tehtud vigu - tarvis on teadusuuringuid, et mdista virtuaal-
maailmade mdju tervisele.

Eurcopa kodanike

14. soovitus bl

UHINE VASTUTUSTUNDLIK TERVISLIKU Virtuaalmaailmad
TULEVIKU ULESEHITAMINE

14. soovituse hindamine
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Nditajad tervislike, kaasavate, labipaistvate ja kestlike virtuaalmaailmade jaoks

Mis?

Soovitame kehtestada naitajad, mis voimaldavad mddta virtuaalmaailmade kasutamise sotsiaalset ja keskkon-
namdju ning mdju vaimsele ja flilsilisele tervisele.

Kes?

Eri valdkondade eksperdid peaksid kasutama nditajate vdljatddtamiseks teadusprogrammide tulemusi. Eksper-
tide komitee peaks koostama nende nditajate pdhjal soovitused kooskdlas kutselist ja eraviisilist kasutamist
kasitlevate Euroopa standarditega, et aidata Euroopa institutsioonidel t66tada nditajate pdhjal vélja asjakoha-
sed poliitikameetmed.

ELi institutsioonid saaksid kasutada neid naitajaid selleks, et koostada liilkmesriikide jaoks direktiivid kutselist
ja eraviisilist kasutamist kasitlevate digusnormide rakendamiseks riigi tasandil. Nende poliitikameetmete val-
jatdotamisel voib vatta eeskujuks teistes poliitikavaldkondades tehtu (nt tubaka, alkoholi ja ravimitega seotud
hoiatused).

Asjaomase valdkonna peamised sidusriihmad (nt ettevétjad) peavad neist Euroopa standarditest kinni pidama.
Kuidas?

Kdnealuseid naitajaid tuleb aja jooksul edasi arendada, tehes teadusuuringuid ning tagades teabe labipaistva
levitamise ja avatud juurdepddsu teabele. Need nditajad vdivad aidata kehtestada sertifitseerimisstandardid,
mida ettevotjad peavad jargima teenuste osutamisel (podrates erilist tahelepanu tervisele). See on oluline nii
neile ettevdtjatele, kes pakuvad metaversumi jaoks seadmeid, kui ka kdikidele teistele ettevdtjatele, veendu-
maks, et nende tootajad kasutavad virtuaalmaailmu turvaliselt ja professionaalselt.

P6hjendus

Seda soovitust tuleks toetada, sest padevus ja teadlikkus kaitsevad meid ohtude eest, mis véivad kaasneda
virtuaalmaailmade laienemisega.

Euroopa kodanike
paneelarutelu

Virtuaalmaailmad

LMADE JAOKS

15. soowituse hindaming
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Teema: teabe jagamine ja teadlikkus

Suunised virtuaalmaailmade alase hariduse andmiseks ja teadlikkuse

suurendamiseks (,,Sina, mina ja metaversum®)

Mis?
Soovitame koostada suunised selle kohta, kuidas olla digikodanik, st kuidas kdituda virtuaalmaailmades.
Kes?

EL peaks moodustama suuniste koostamiseks eksperdikomisjoni, kuhu kuuluvad eri valdkondade, teadusasu-
tuste/(likoolide, ettevétete ja liikmesriikide valitsuste eksperdid ja metaversumi kasutajad. Ulesanded jagune-
vad jargmiselt:

- EL moodustab suuniste koostamiseks eksperdikomisjoni ja algatab sel teemal avaliku arutelu, kaasates
sellesse kodanikud;

- liikmesriikide valitsused tagavad, et hariduse andmisel kasutatakse suuniseid, ja teavitavad neist Gldiselt;
- teadusasutused/ilikoolid jdlgivad arengut ja esitavad soovitusi;

- ettev6tjad jdrgivad suuniseid, et tagada kasutajatele ohutus;

> metaversumi kasutajad osalevad aktiivselt arutelus ning suuniste ja poliitika valjatédtamises.

Kuidas?

Suunised peaksid sisaldama muu hulgas jargmist teavet:
mis on metaversum ja kuidas seda kasutada saab;
kuidas viltida teabe soovimatut jagamist (kiipsised jms);

kuidas valtida vaarinformatsiooni;

>
>
N
> kohustus esitada diget teavet;
- kuidas valtida keskkonna kahjustamist;

- millised on kasutaja digused ja kuidas on vdimalik neid kaitsta;
- vdimalikud terviseriskid.

Suuniseid tuleks levitada mitmel viisil, nii formaalhariduse andmisel kui ka teadlikkuse suurendamise kampaa-
niate kaudu.

P6hjendus

Kodanikud ei esitanud péhjendust.

. Eurcopa kodanike
16. soovitus pancairutels
SUUNISED VIRTUAALMAAILMADE ALASE Virtuaalmaailmad
HARIDUSE ANDMISEKS JA TEADLIKKUSE
SUURENDAMISEKS (,SINA, MINA JA
METAVERSUMY)

16. soovituse hindamine
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Oigusakt, millega tagatakse isikuandmete kaitse (,,0iged andmed digetes kites*)

Mis?

Soovitame vitta ettevdtjate jaoks vastu Gigusnormid selle kohta, kuidas tagada kodanikele isikuandmete tur-
valisus ja ldbipaistvus.

Kes?

EL peaks vdlja tddtama virtuaalmaailmu ning andmete kaitset ja labipaistvust hélmava raamistiku.

> EL peaks vélja to6tama virtuaalmaailmu kasitleva eridigusakti (kui see ei ole mdne digusaktiga juba
holmatud);

- liikkmesriikide valitsused peaksid rakendama direktiivi ja edendama selle jargimist ettevdtjate seas;

- teadusasutused/ilikoolid: igus-, majandus-, eetika- ja inimdiguste eksperdid peaksid esitama arvamusi ja
teavet;

> ettevdtjad peaksid jargima kehtivaid ja uusi raamistikke;

> metaversumi kasutajad peaksid osalema aktiivselt arutelus ning poliitika vadljatodtamises.

Kuidas?

Vajame ELi digusakti selle kohta, milliseid isikuandmeid tohivad ettevétjad koguda ja kasutada ning kuidas nad

peaksid teavitama sellest, mida nad nende andmetega teevad.

Ettevdtjad peaksid andma isikutele nende andmete to6tlemise kohta selget ja arusaadavat (kdigile kattesaada-
vat) lihiteavet. Teavet tuleks anda selle kohta,

- milliseid andmeid kogutakse,
kas ja kuidas andmed kustutatakse,
kui kaua andmeid séilitatakse,

kuidas ja kus andmeid sailitatakse ning

v v

et on vdimalik valida, milliseid andmeid veebiplatvormi kasutamiseks jagada.
Pohjendus

Kodanikud ei esitanud péhjendust.

z Euroopa kodanike
17. soovitus e

OIGUSAKT, MILLEGA TAGATAKSE Virtuaalmaailmad
ISIKUANDMETE KAITSE (,,01GED ANDMED
OIGETES KATES")

17. soovituse hindamine
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Teema: digiidentiteet virtuaalmaailmades

18. soovitus

Digitaristu arendamine

Mis?

Soovitame tagada v8rdse juurdepadsu digitehnoloogiale, rakendades ulatuslikku taristu arendamise kava. Sel-
les kavas tuleks keskenduda taskukohase, rahastatava ja kdigile ligipddasetava taristu arendamisele.

Kes?

Loodame, et tulevikus on kdigil ELi kodanikel juurdepaas eraettevotjate pakutavale tasuta ja korralikule inter-
netitihendusele. Kui see nii ei ole — naiteks maapiirkondades, kus internetiiihenduse pakkumine ei ole eraette-
votjate jaoks kasumlik —, peaks EL tagama internetitihenduse ise.

Kuidas?

EL peab investeerima inseneride haridusse, et oleks olemas vajalik t66joud koigi jaoks internetilihenduse sisse-
seadmiseks. See soovitus tuleb taielikult ellu viia 2031. aastaks, kuid vajame ka vahe-eesmarke (nt mis ajaks
tagada internetitihendus kdigis suurlinnades, kdigis haridusasutustes jne).

P6hjendus
Euroopa virtuaalmaailma loomiseks tuleb kéigepealt tagada kdigile Euroopa kodanikele vardne thendus. See-

pdrast on vajalik koostada ELi tasandil digitaristu arendamise kava.

Kdige keerulisem on vastutuse jagamine ELi ja liikkmesriikide vahel. Kas selle kava rahastamine ja elluviimine
peaks olema ELi vdi liikkmesriikide Glesanne?

Peale selle on vajalik kindel ajakava, et soovidest saaks tegelikkus. Seetdttu otsustati mdarata tdhtajaks aas-
ta 2031.

Eurcopa kodanike
paneelarutelu

Virtuaalmaailmad

DIGITARISTU AR

18. soovituse hindamine
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Digiidentiteeti kdsitlev digusakt, millega mdaratakse kindlaks, millal on
kodanikel lubatud jadada anoniiiimseks

Mis?

Vaja on ELi tasandi digusakti selle kohta, millal tuleb digimaailmas avalikustada oma isik ja millal saab jaada
anonliiimseks. Meelelahutuse, vaba aja veetmise v6i teadusuuringute puhul peaks olema vdimalik sdilitada
anonlidmsus. Ent kui on oluline kindlaks teha isik (nt rahatilekande tegemisel, avalike teenuste kasutamisel,
litsentsi eeldavate v&i vanusepiiranguga toodete ostmisel), peaks olema kohustus end autentida, kasutades
digitaalset tuvastamist.

Kes?

EL peab rakendama 6igusakti, mis on kooskdlas Uleilmsete suundumustega, ja teenuseosutajad peavad sellest
digusaktist kinni pidama.

EL peaks tegema t66d rahvusvahelisel ja diplomaatilisel tasandil, et jagada teadlikkust teiste piirkondlike orga-
nisatsioonidega. Lilkkmesriigid peavad seda arengut jalgima ja teatama vaimalikest rikkumistest.

Kuidas?

Seda, kuidas seda olulist soovitust saaks ellu viia, on keeruline visualiseerida. Seepdrast peab EL alustama sel
teemal tehtavate teadusuuringute toetamisest. Lisaks tuleb kodanikke harida sellistes kiisimustes nagu mida
tahendab autonoomsus ja kuidas kasutatakse meie andmeid. Samuti on tahtis, et sellel, kui teenuseosutaja
rikub 8igusnorme, on tagajdrjed (karistus).

Pohjendus
Anoniimsuse kiisimus on vaga oluline. Paraku on tegemist vdaga mitmetahulise kiisimusega, mille kasitlemisel

tuleb arvestada eri olukordadega. Seeparast on vajalik teatav paindlikkus ja kohandatavus, et sdilitada vabadus,
kasutajasdbralikkus ja labipaistvus.

4 Eurcopa kodanike
19. soovitus e oy
DIGIIDENTITEETI KASITLEV OIGUSAKT, MILLEGA Virtuaalmaailmad
MAARATAKSE KINDLAKS, MILLAL ON KODANIKEL
LUBATUD JAADA ANONUUMSEKS

19. soovituse hindamine
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Teema: Uhendatus ja juurdepaas
virtuaalmaailmadele

Juurdepads koigile — kedagi ei jaeta korvale

Mis?

Soovitame hoolt kanda selle eest, et kdigil ELi kodanikel on tehniliselt ja menetluslikult véimalik metaversumile
ligi padseda ja kasutada selle pakutavaid vdimalusi vastavalt oma vajadustele, soovidele ja huvidele.

Kes?

Soovime, et metaversumi kujundamisel tuginetaks avaliku sektori asutuste, erasektori Uksuste ja kodaniku-
Uhiskonna informeeritud koostddle. EL peaks tagama metaversumis vdrdsed vdimalused kdigile ELi kodanikele.

Kuidas?

Vajame institutsioonilist ja digusraamistikku, mis tagab kodanikudiguste ohutu kasutamise ja kaitse.

Juurdepadsu tagamine on avaliku sektori asutuste, erasektori Gksuste ja kogu Uhiskonna Ghine Glesanne. Kdik
kolm peaksid pidevalt Giheskoos uurima metaversumi mdju, et kindlustada asjakohased raamistikud.

EL peaks tegema t66d selle tagamiseks, et metaversum areneb kooskdlas kdigi kodanike (sh tdrjutud rihmade,
vdhemuste jt) vajadustega.

Soovitame anda igale ELi kodanikule juurdepdasu asjakohastele oskustele ja seadmetele, mis vdimaldavad
metaversumit hélpsasti kasutada.

Igailihel peaks olema vabadus otsustada, kas osaleda (v8i mitte) metaversumis kodanikeplatvormidel, ilma et
teda ohustaks kdrvalejatmine.

P6hjendus

Selle soovituse keskmes on diglus ja vardsus, mis on demokraatliku thiskonna pdhivaartused.

Soovituses on arvesse vdetud mitut juurdepdasuga seotud aspekti.

= Elroopakodan'ke
20. soovitus ks
JUURDEPAAS KOIGILE - KEDAGI El JAETA Virtuaalmaailmad
KORVALE

20. soovituse hindamine
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Oigusraamistikud libipaistvuse tagamiseks ja kdigi inimeste kaitsmiseks
metaversumis — haavatavate riihmade prioriteediks seadmine

Mis?

Soovitame kehtestada selged digusraamistikud, tuginedes kaimasolevatele teadusuuringutele metaversumi
ohutu ja aruka kasutamise vallas.

Kes?
ELi diguseksperdid ja tehnikateadlased.
Kuidas?

Need raamistikud peaksid tagama haavatavate riihmade (laste, eakate, valimisdigusest ilma jaetud isikute)
kaitse manipuleerimise ja ohtude eest. Raamistike valjatodtamisel tuleks aluseks vétta tédriihmade kindlaks
tehtud vajadus digusnormide jarele.

Raamistikud peaksid sisaldama satteid, et uurida metaversumi positiivset ja negatiivset mdju, sealhulgas
> séltuvuse tekkimise ohtu,

> mdju tervisele,

> mdne rihma/piirkonna kdrvalejatmise/mahajdamise ohtu,

> mdju téoturgudele.

Labipaistvus ja kaitse peaksid kajastuma ka ELi toetatavates investeeringutes.
P6hjendus

Kodanike kaitsmine on adrmiselt tahtis. Oluline on kaitsta

- iseennast,

> oma identiteeti,

- neid, kes on haavatavad.

Ohutus peab olema meie prioriteet.

Tahtis on, et kaitstud oleksid kdik inimeste igused. Eriti kui tegemist on haavatavate inimestega.
Hasti koostatud digusnormid minimeerivad kuritegeliku ja kahjuliku tegevuse ohtu metaversumis.

ELi digusaktist voib saada eeskuju/standard, mida jargitakse kogu maailmas.

4 Eurcopa kodanike
21. soovitus e oy
O1GUSRAAMISTIKUD LABIPAISTVUSE TAGAMISEKS Virtuaalmaailmad
JA KOIGI INIMESTE KAITSMISEKS METAVERSUMIS —
HAAVATAVATE RUHMADE PRIORITEEDIKS SEADMINE

21. soovituse hindamine

Keskmine “
4,9 I I
® = - [ I I 1 ®

Antud hissangud

- European |
= 3 Commission



Teema: rahvusvaheline koost66 ja rahvusvahelised
standardid

ELi margised/sertifikaadid virtuaalmaailmade rakenduste jaoks

Mis?

Soovitame ELil kasutusele v&tta hdlpsasti arusaadavad ja ligipadsetavad margised/sertifikaadid virtuaalmaail-
made rakenduste jaoks, et tagada nende rakenduste turvalisus ja usaldusvaarsus.

Kes?
EL koost0os sidusriihmadega, nagu teadlased, eksperdid, ettevdtjad ja kohalikud omavalitsused.
Kuidas?

Kasutajate kaitsmiseks tuleks kogu ELis kasutusele vétta tihtsed margised/sertifikaadid virtuaalmaailmade ra-
kenduste jaoks. Nende madrgiste/sertifikaatide abil tuleks inimesi teavitada rakenduse ohutusest, turvalisusest
ja usaldusvaarsusest.

Margis/sertifikaat peaks olema hdlpsasti arusaadav (nt emotikon, tdhed (A-B-C-D)). Tahtis on, et iga kasutajat
teavitatakse rakenduse margisest/sertifikaadist enne, kui ta rakendust kasutama hakkab. Margise/sertifikaadi
pohjal peaksid inimesed saama valida, kas rakendust kasutada vai mitte. Vajaduse korral tuleks muuta margi-
sed/sertifikaadid valdkonnaspetsiifilisteks.

P6hjendus

Kodanikud ei esitanud pdhjendust.

Eurcopa kodanike

22. soovitus bl

ELI MARGISED/SERTIFIKAADID Virtuaalmaailmad
VIRTUAALMAAILMADE RAKENDUSTE JAOKS

22, soovituse hindamine
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EL kui tugev tegija / teerajaja virtuaalmaailmades

Mis?
Soovitame ELi liikkmesriikidel (ihendada joud, et olla Giheskoos tugev tegija / teerajaja virtuaalmaailmade kont-

rollimise, jarelevalve ja reguleerimise valdkonnas, et sdilitada ELi demokraatlikud vaartused ja levitada neid
teistesse riikidesse.

Kes?

Euroopa Komisjon koostdds sidusrihmadega.

Kuidas?

EL peaks olema teerajaja, luues virtuaalmaailmade jaoks raamistiku, mis pdhineb meie demokraatlikel vaar-
tustel. Kehtestades raamistiku, mis loob ELis joukust, on EL eeskujuks teistele piirkondadele ja riikidele. EL
peaks looma stiimulid, et toetada ja edendada kestlikkust ja majanduskasvu. Selleks et teistele piirkondadele
ja riikidele eeskuju ndidata, peaks EL tegutsema Uhtselt. Peale selle peaks EL kaotama t6kked, mis takistavad
osalemist virtuaalmaailmades, naiteks looma piisava ja usaldusvaarse taristu.

P6hjendus

Kodanikud ei esitanud p6hjendust.

Eurcopa kodanike

23. soovitus bl

EL KUl TUGEV TEGIJA /| TEERAJAJA Virtuaalmaailmad
VIRTUAALMAAILMADES

23, soovituge hindamine
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3. SOOVITUSTE HINDAMINE

Kodanikud hindasid kaiki soovitusi skaalal 1-6, kus 1 tahendas ,ei ole néus / ei toeta” ja 6 tahendas ,igati néus /

toetan igati*.

10

11

12
13
14
15

16

17
18

19

20

21

22
23

SOO0VITUS
Tooturud Euroopa virtuaalmaailmades
Virtuaalmaailmades to6tamise alane Uhtlustatud koolitus
Asjakohaste ELi virtuaalmaailmade suuniste korrapdrane labivaatamine
Rahaline toetus virtuaalmaailmade arendamiseks
Osalusfoorumid Uhise arendustegevuse ning thiste digusnormide ja standardite jaoks
EttevGtjate ja kasutajate sertifitseerimine virtuaalmaailmade jaoks

Kasutajasdbralik mehhanism metaversumis konkreetseks andmekasutuseks loa
andmiseks

Politseiasutus virtuaalmaailmades korra ja kaitse tagamiseks
Tehisintellekt kui politsei abimees virtuaalmaailmades
Virtuaalmaailmade ja digivahendite alane 6petajakoolitus

Tasuta juurdepéas digivahendeid ja virtuaalmaailmu kasitlevale teabele kdigile ELi
kodanikele

Ringluspdhised virtuaalmaailmad: kodanike ja todstusettevotjate digused ja vastutus
Rohelised virtuaalmaailmad labipaistva taastuvenergiaga

Uhine vastutustundlik tervisliku tuleviku tlesehitamine

Nditajad tervislike, kaasavate, ldbipaistvate ja kestlike virtuaalmaailmade jaoks

Suunised virtuaalmaailmade alase hariduse andmiseks ja teadlikkuse suurendamiseks
(,Sina, mina ja metaversum®)

Oigusakt, millega tagatakse isikuandmete kaitse (,0iged andmed igetes kétes*)
Digitaristu arendamine

Digiidentiteeti kasitlev 6igusakt, millega maaratakse kindlaks, millal on kodanikel
lubatud jéada anontimseks

Juurdepaas koigile — kedagi ei jaeta kdrvale

Oigusraamistikud labipaistvuse tagamiseks ja kdigi inimeste kaitsmiseks
metaversumis — haavatavate rihmade prioriteediks seadmine

ELi margised/sertifikaadid virtuaalmaailmade rakenduste jaoks
EL kui tugev tegija / teerajaja virtuaalmaailmades
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VOTKE ELiga UHENDUST

Isiklikult

Kdikjal Euroopa Liidus on sadu Europe Directi keskusi. Teile lahima keskuse aadressi leiate veebist
(european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_et).

Telefoni teel vai kirjutades

Europe Direct on teenistus, mis vastab Teie klisimustele Euroopa Liidu kohta. Teenistusega saate Uhendust
votta:

— helistades tasuta numbril 00 800 6 7 8 9 10 11 (mdni operaator vdib nende kdnede eest tasu vatta),

— helistades jargmisel tavanumbril: +32 22999696 voi
— jargmise vormi kaudu: european-union.europa.eu/contact-eu/write-us_et.

ELi KASITLEVA TEABE LEIDMINE

Veebis

Euroopa Liitu kasitlev teave on kdigis ELi ametlikes keeltes kattesaadav Europa veebisaidil
(european-union.europa.eu).

ELi vdljaanded

Tasuta ja tasulisi ELi valjaandeid saab vaadata voi tellida aadressil op.europa.eu/et/publications.
Suuremas koguses tasuta vdljaannete saamiseks votke Uhendust teenistusega Europe Direct v6i oma
kohaliku dokumendikeskusega (european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_et).

ELi digus ja seonduvad dokumendid

ELi kasitleva digusteabe, sealhulgas alates 1951. aastast kdigi ELi digusaktide konsulteerimiseks kaigis
ametlikes keeleversioonides vt EUR-Lex’i (eur-lex.europa.eu).

ELi avatud andmed

Portaal data.europa.eu véimaldab juurdepaasu ELi institutsioonide, organite ja asutuste avatud andmete
kogumitele. Neid vdib tasuta alla laadida ning kasutada drilisel ja mittedrilisel eesmargil. Portaal pakub
juurdepaasu ka suurele hulgale Euroopa riikide andmekogumitele.
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