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Eiropas Komisija 2023. gadā organizēja trīs Eiropas 
pilsoņu paneļdiskusijas, un vienā no tām tika ap-
spriests “virtuālo pasauļu” jautājums. Katrā no šīm 
paneļdiskusijām piedalījās līdz 150 nejauši izvēlēti 
pilsoņi no visām 27 ES dalībvalstīm, lai apspriestu un 
sniegtu ieteikumus pirms svarīgāko Komisijas priekš-
likumu iesniegšanas. Paneļdiskusijas pilda apņem-
šanos, kas pausta Komisijas 2022. gada 17. jūnija 
paziņojumā “Konference par Eiropas nākotni: vīzijas 
īstenošana konkrētā rīcībā” (1) un priekšsēdētājas fon 
der Leienas runā par stāvokli Savienībā 2022. gadā.

Eiropas pilsoņu paneļdiskusija par virtuālajām pa-
saulēm bija otrā paneļdiskusija, kas tika sasauk-
ta trīs sesijās, kuras notika no 2023. gada 24. līdz 
26. februārim, no 10. līdz 12. martam un no 21. līdz 
23. aprīlim. Virtuālās pasaules ir daļa no plašākas 
pārejas uz Web 4.0. Tās piedāvā jauna veida tiešsais-
tes pieredzi, izmantojot “virtuālo”, “jaukto” vai “papil-
dināto” realitāti. Daudzi uzskata, ka Web 4.0, sākot 
ar virtuālajām pasaulēm, varētu būt inovācija, kas 
pielīdzināma interneta parādīšanās laikmetam un 
pārveidos to, kā mēs nākotnē strādāsim un sadarbo-
simies cits ar citu. Pēdējo pāris gadu laikā – jo īpaši 
kopš Covid-19 pandēmijas – daudzi valsts un privātā 
sektora dalībnieki ir veikuši lielus ieguldījumus tā dē-
vētajā “paplašinātajā realitātē”, paātrinot izmaiņas 
mūsu darba vietās un personīgajos paradumos.

Neraugoties uz šo pastiprināto uzmanību, šādas pār-
maiņas nenotiks ātri. Lai virtuālās pasaules kļūtu par 
kvalitatīvu un reālistisku digitālo vidi, būs vajadzīgi 
daudzi gadi, un vēl nav skaidra priekšstata par to, kā-
das virtuālās pasaules varētu kļūt un kādām tām vaja-

(1) Komisijas paziņojums “Konference par Eiropas nākotni – Pārvēršot redzējumu konkrētā rīcībā” (COM(2022) 404 final) (https://eur-lex.
europa.eu/legal-content/LV/TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0404).

dzētu kļūt. Eiropas Savienība (ES) un tās dalībvalstis ir 
apņēmušās izmantot šo pārmaiņu potenciālu, izprast 
to sniegtās iespējas, kā arī riskus un problēmas, ko tās 
rada, vienlaikus aizsargājot Eiropas pilsoņu tiesības. 
Šajā kontekstā Eiropas pilsoņu paneļdiskusijas par 
virtuālajām pasaulēm dalībnieki tika aicināti atbildēt 
uz šādu jautājumu: “Kādai vīzijai, principiem un 
darbībām būtu jāvirza vēlamu un godīgu virtuā­
lo pasauļu attīstība?” Konkrētāk, iedzīvotāji tika ai-
cināti izstrādāt pamatprincipu un pasākumu kopumu 
virtuālo pasauļu attīstībai ES.

Paneļdiskusijas apspriedes aptvēra plašu jautājumu 
loku saistībā ar virtuālo pasauļu iespējām un problē-
mām. Principi un ieteikumi ir un būs pamatā paziņoju-
mam “ES iniciatīva par Web 4.0 un virtuālajām pasau-
lēm: nākamās tehnoloģiskās pārejas sākums” un tam 
pievienotajam dienestu darba dokumentam.

Pamatojoties uz informatīvajiem materiāliem, eksper-
tu viedokļiem, kā arī debatēm darba grupās un plenār-
sēdē, Eiropas pilsoņu paneļdiskusijas par virtuālajām 
pasaulēm dalībnieki noteica un nosauca kā prioritārus 
jautājumus, kas ir būtiski Komisijas jaunajam politikas 
priekšlikumam; šajā ziņojumā ir apkopotas Eiropas pil-
soņu paneļdiskusijas par virtuālajām pasaulēm galve-
nās iezīmes un izklāstīta tās metodoloģiskā sistēma, 
debašu veicināšanas veids, trīs sesiju rezultāti, kā arī 
turpmākie pasākumi. 

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/LV/TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0404
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/LV/TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0404
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2. Pilsoņu 
paneļdiskusijas 
par virtuālajām 
pasaulēm 
galvenās iezīmes
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2.1. PANEĻDISKUSIJAS DALĪBNIEKU ATLASE PĒC 
NEJAUŠĪBAS PRINCIPA UN DEMOGRĀFISKĀS PAZĪMES

Pilsoņu paneļdiskusijas dalībnieki tika atlasīti, izman-
tojot nejaušo atlasi, lai nodrošinātu taisnīgu, konsek-
ventu un uzticamu pieeju šādos līdzdalības procesos 
nepieciešamo personu atlasei. Atlasi veica Kantar 
Public ar 27 valstu personāla atlases aģentūru atbal-
stu. Lielākajā daļā valstu dalībniekus piesaistīja pa 
tālruni (datorizēta telefoniska intervēšana), izmanto-

jot nejaušus ciparu zvanus. Tomēr dažās citās valstīs 
tika izmantotas klātienes metodes (computer-assisted 
personal interviewing – CAPI) vai nejaušās atlases me-
todes no ticama tiešsaistes paneļa (tikai Luksembur-
gā). Vidējais pieņemto pieteikumu īpatsvars ES bija 
4,46 %, bet dažādās dalībvalstīs tas atšķīrās.

1. tabula. Paneļdiskusijas dalībnieku skaits pa dalībvalstīm

VALSTS
PAREDZĒTAIS 

DALĪBNIEKU SKAITS 
KATRĀ SESIJĀ

FAKTISKAIS DALĪBNIEKU SKAITS KATRĀ SESIJĀ

Pirmā sesija Otrā sesija Trešā sesija

Beļģija 5 5 5 4

Bulgārija 4 3 4 4

Čehija 5 5 5 5

Dānija 3 3 3 3

Vācija 19 18 16 13

Igaunija 2 2 2 1

Īrija 3 3 2 3

Grieķija 5 5 5 4

Spānija 12 11 11 11

Francija 15 14 12 12

Horvātija 2 2 2 2

Itālija 15 13 13 12

Kipra 2 2 2 2

Latvija 2 2 2 2

Lietuva 2 2 2 2

Luksemburga 2 1 1 0

Ungārija 5 5 5 5

Malta 2 2 2 2

Nīderlande 6 6 6 5

Austrija 4 4 4 4

Polija 10 10 10 10

Portugāle 5 2 2 2

Rumānija 7 7 7 7

Slovēnija 2 2 2 2

Slovākija 3 2 2 2

Somija 3 3 3 3

Zviedrija 5 5 5 5

Kopā 150 139 135 127



7

E
IR

O
P

A
S

 P
IL

S
O

Ņ
U

 P
A

N
E

Ļ
D

IS
K

U
S

IJA
 P

A
R

 V
IR

T
U

Ā
L

A
JĀ

M
 P

A
S

A
U

L
Ē

M

1. tabulā sniegts pārskats par plānoto paneļdiskusi-
jas dalībnieku skaitu ES dalībvalstīs (valstu kvotas) 
un faktisko dalībnieku skaitu katrā sesijā. Mērķis bija 
panākt tādu ES dalībvalstu pārstāvības līmeni, kas ir 
proporcionāls to iedzīvotāju skaitam, nodrošinot vis-
maz divus pilsoņus no katras valsts (2). Citiem vārdiem 
sakot, valstīm ar lielu iedzīvotāju skaitu, piemēram, 
Vācijai (19 pilsoņi), tika noteikti augstāki mērķi, bet 
no Maltas un Luksemburgas tika uzaicināti pa diviem 
pilsoņiem. Kopumā bija vērojams labs apmeklētības 
līmenis, kas lielā mērā atspoguļoja izvirzītos mērķus. 
No 27 ES dalībvalstīm 23 dalībvalstīs tika sasniegti 

(2) Valstu kvotas tika noteiktas, izmantojot pakāpeniski samazinošās proporcionalitātes sistēmu, ko izmanto arī, lai aprēķinātu vietu skaitu 
katrai dalībvalstij Eiropas Parlamentā.

(3) Vidēji šī vecuma grupa veido 10,6 % ES iedzīvotāju (https://ec.europa.eu/eurostat/databrowser/view/TPS00010/default/
table?lang=en&category=demo.demo_ind).

noteiktie dalības mērķi. Kopumā no 150 uzaicināta-
jiem pilsoņiem 140 piedalījās vismaz vienā no sesijām. 

Lai nodrošinātu, ka paneļdiskusijas dalībnieki pēc ie-
spējas labāk atspoguļo ES iedzīvotāju daudzveidību, 
mērķa kvotas dalībniekiem tika noteiktas saskaņā 
ar sociāli demogrāfiskajām pazīmēm, kas parādītas 
1. attēlā (faktiskais dalībnieku īpatsvars attiecas uz 
140 pilsoņiem, kuri apmeklēja vismaz vienu no sesi-
jām). Izņēmums bija izvēle pārstāvēt jauniešus lielākā 
proporcijā, piesaistot trešdaļu paneļdiskusijas dalīb-
nieku 16–25 gadu vecuma grupā, lai gan šī kategorija 
veido mazāk nekā 33 % Eiropas iedzīvotāju (3).

1. attēls. Paneļdiskusijas dalībnieku demogrāfiskais sastāvs
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2.2. KOORDINĀCIJAS KOMITEJA

Koordinācijas komiteja izstrādāja, organizēja un vadīja 
Eiropas iedzīvotāju paneļdiskusiju par virtuālajām pa-
saulēm. Komiteja tikās reizi nedēļā, lai lemtu par kon-
ceptuāliem un organizatoriskiem jautājumiem, tostarp 
metodoloģiju, loģistiku un budžeta jautājumiem. Tās 
sastāvā bija Eiropas Komisijas ierēdņi un līgumslēdzē-
ji. No Eiropas Komisijas puses Koordinācijas komitejas 
darbā piedalījās divi ģenerāldirektorāti: Komunikācijas 
tīklu, satura un tehnoloģiju ģenerāldirektorāts (CNECT 
ĢD), kas atbild par interaktīvajām tehnoloģijām un 
iniciatīvām saistībā ar virtuālajām pasaulēm, tostarp 
gaidāmo neleģislatīvo iniciatīvu; un Komunikācijas ģe-
nerāldirektorāts (COMM ĢD), kas ir atbildīgs par jauno 
pilsoņu iesaistes posmu un jo īpaši par Eiropas pilsoņu 
paneļdiskusiju metodoloģiju un organizāciju. 

Līgumslēdzēji sadarbojās, lai izstrādātu un īstenotu 
šīs jaunās paaudzes Eiropas pilsoņu paneļdiskusijas. 
Iedzīvotāju atlasi veica Kantar Public. Par saziņu ar 
dalībniekiem un palīdzību tiem, kā arī par visiem trīs 
sesiju organizatoriskajiem aspektiem bija atbildīgi VO 
Europe un MCI. Turklāt starptautiskā apspriežu gru-
pa, kuras sastāvā bija Missions Publiques (Francija), 

ifok (Vācija), Danish Board of Technology Founda-
tion (Dānija) un Deliberativa (Spānija), apvienoja ek-
spertus, lai izstrādātu un veicinātu apspriežu procesu. 
Diskusiju darba grupas partneri apvienoja zināšanas, 
lai kopā ar COMM ĢD un CNECT ĢD konceptualizētu 
vispārējo līdzdalības procesu un katras sesijas meto-
doloģiju. Diskusiju darba grupa bija atbildīga par kon-
cepcijas apraksta sagatavošanu, kurā kopā ar CNECT 
ĢD un COMM ĢD tika izklāstīta paneļdiskusijas kom-
petence, kā arī par padomdevējas Zināšanu komitejas 
izveidi. Turklāt ar CNECT ĢD un Zināšanu komitejas 
atbalstu tā pieņēma darbā un sagatavoja referentus, 
kuri palīdzēja iedzīvotājiem izprast jautājumu tā sa-
režģītībā un atbildēja uz iedzīvotāju jautājumiem trīs 
sesiju laikā. Turklāt Diskusiju darba grupa koordinēja 
saziņu ar iedzīvotājiem un atbalsta komandu uz vie-
tas, veica galveno moderēšanu un darba grupu vadī-
bu, kā arī uzraudzīja rezultātu paziņošanu.
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2.3. ZINĀŠANU KOMITEJA

Zināšanu komitejas, kuras sastāvā bija virtuālo pa-
sauļu jomas eksperti, iesaistīšana veicināja apspriežu 
procesa integritāti, garantējot iedzīvotājiem sniegtās 
informācijas kvalitāti, objektivitāti, daudzveidību un 
saprotamību. Zināšanu komitejas uzdevums bija radīt 
un sniegt zināšanas un ekspertīzi, lai radītu vienlīdzī-
gus konkurences apstākļus visiem dalībniekiem un 
veicinātu diskusijas starp dalībniekiem. Tas cita star-
pā tika panākts, sagatavojot informatīvo materiālu 
kopumu, kas tika izdalīts iedzīvotājiem pirms pirmās 
sesijas. Faktiskais politikas ieguldījums tika izstrādāts 
ciešā sadarbībā ar Koordinācijas komiteju. 

Zināšanu komiteja arī palīdzēja Diskusiju darba grupai 
apzināt vājos signālus (piemēram, debašu trūkumu), 
transversālus jautājumus un “aklos punktus” pilsoņu 
apspriedēs (piemēram, iespējamu ideju pārklāšanos ar 
esošajām ES iniciatīvām un/vai jomas, kurās ierosinātie 
pasākumi ne vienmēr ir pamatoti ar pierādījumiem). 
Tās locekļi iesaistījās arī faktu pārbaudē un atbildēja 
uz pilsoņu jautājumiem sesiju laikā un pēc tām, ko at-
balstīja Zināšanu un informācijas centrs (ZIC), iesaistot 
arī citus ekspertus no Komisijas un ārpus tās. Turklāt 
zināšanu komitejas dalībnieki atbalstīja Diskusiju darba 
grupas centienus sagrupēt pilsoņu starpposma rezul-
tātus galvenajās rīcības kategorijās, balstoties uz viņu 
zināšanām un pieredzi ar virtuālajām pasaulēm.  

Zināšanu komiteju veidoja pieci locekļi, kurus izvēlējās 
Koordinācijas komiteja, pamatojoties uz šādiem kri-
tērijiem: specializētas zināšanas, kas aptver dažādas 
zināšanu jomas; plaša atzinība par viņu zinātību un 
pieredzi šajā jomā gan akadēmisko aprindu, gan ie-
interesēto personu un kolēģu vidū; spēja izprast, atzīt 
un darīt zināmus dažādus viedokļus par šo tematu, 
tostarp iespējamos kompromisus; daudzveidība dzi-
muma, valstspiederības un piederību ziņā. Turklāt eks-
perts no CNECT ĢD sniedza ieskatu ES politikā.

Zināšanu komitejas locekļi bija:

 ➔ Fabien Bénétou, WebXR konsultants,

 ➔ Cathrine Hasse, Orhūsas Universitāte,

 ➔ Mariëtte Van Huijstee, Rathenau institūts,

 ➔ Rehana Schwinninger-Ladak, Eiropas Komisija, 
CNECT ĢD,

 ➔ Frank Steinicke, Hamburgas universitāte,

 ➔ Sara Lisa Vogl, Women in Immersive 
Technologies (WIIT).
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2.4. ZINĀŠANU UN  
INFORMĀCIJAS CENTRS

Tika izveidots Zināšanu un informācijas centrs (ZIC), lai 
atbildētu uz jautājumiem un lūgumiem sniegt skaid-
rojumus, ko iedzīvotāji iesūtīja apspriežu laikā. ZIC 
dalībnieku vidū bija COMM ĢD un CNECT ĢD eksperti, 
kā arī Zināšanas komitejas locekļi un citi eksperti. Eiro-
pas pilsoņu paneļdiskusijas par virtuālajām pasaulēm 
trīs sesiju laikā ZIC saņēma vairāk nekā 150 rakstis-

kus jautājumus, no kuriem uz 30 jautājumiem tika 
sniegtas rakstiskas atbildes 1. un 2. sesijas laikā, bet 
uz pārējiem jautājumiem Zināšanu komitejas locekļi 
atbildēja tieši plenārsēžu un darba grupu laikā. Tre-
šajā sesijā ZIC locekļi īsi uzstājās 12 darba grupās, lai 
noskaidrotu visus atlikušos jautājumus, pirms pilsoņi 
formulēja galīgos ieteikumus.

2.5. LEKTORI UN  
IZSTĀDES DALĪBNIEKI

Papildus Zināšanu komitejas locekļiem tika uzaicinā-
tas ieinteresētās personas un eksperti, lai iepazīsti-
nātu ar dažādām nostājām un pieredzi attiecībā uz 
virtuālajām pasaulēm. Pirmajā sesijā tika organizēta 
izstāde, lai dalībnieki varētu labāk iepazīties ar dažā-
diem iespējamiem virtuālās un papildinātās realitātes 
izmantošanas veidiem. Turklāt tika organizēta teātra 
improvizācijas izrāde, lai iedzīvinātu dažādās iedzīvo-
tāju formulētās utopijas un distopijas. Lektori sniedza 
informāciju par virtuālās un papildinātās realitātes 

ietkmi uz vidi, ekonomiku un sabiedrību. Tāpat tie arī 
diskutēja par to, cik svarīgi ir iesaistīt vairākus dalīb-
niekus, un par piesardzības pasākumiem, kas jāveic, 
lai mazinātu iespējamo negatīvo ietekmi. Zināšanu 
komiteja rūpējās par to, lai iedzīvotājiem sniegtās zi-
nāšanas būtu līdzsvarotas, atbilstošas un pietiekami 
reprezentatīvas attiecībā uz politikas veidotāju un ie-
interesēto personu galvenajām nostājām ES. 2. tabulā 
ir uzskaitīti lektori, kuri uzstājās sesiju laikā. 
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2. tabula. Sesiju lektori un izstādes stendi

PIRMĀ SESIJA

Ievadruna Dubravka Šuica, Eiropas Komisijas priekšsēdētājas vietniece demokrātijas un 
demogrāfijas jautājumos

Pia Ahrenkilde Hansen, Eiropas Komisijas Komunikācijas ģenerāldirektorāta 
ģenerāldirektore

Yvo Volman, Eiropas Komisijas Komunikācijas tīklu, satura un tehnoloģiju 
ģenerāldirektorāta Datu direktors

Eiropas Komisijas 
eksperti

Rehana Schwinninger-Ladak, Eiropas Komisijas CNECT ĢD Interaktīvo 
tehnoloģiju, kultūras un izglītības digitalizācijas nodaļas vadītāja

Anne Bajart, Eiropas Komisijas CNECT ĢD Interaktīvo tehnoloģiju, kultūras un 
izglītības digitalizācijas nodaļas vadītājas vietniece

Gaëtane Ricard-Nihoul, Eiropas Komisijas Komunikācijas ĢD Pilsoņdialogu 
nodaļas vadītāja vietniece

Zināšanu komitejas 
locekļi

Fabien Bénétou, neatkarīgais WebXR eksperts

Cathrine Hasse, Orhūsas Universitātes Izglītības nodaļa

Mariëtte Van Huijstee, Rathenau institūts

Frank Steinicke, Hamburgas universitāte

Sara Lisa Vogl, virtuālās realitātes māksliniece, Women in Immersive 
Technologies Europe

Izstādes stendi un 
teātra grupa

D’un seul geste

XR Intelligence
PopulAR
CartoonBASE
Innov4Events
Lenovo

Beļģijas Karaliskie tēlotājmākslas muzeji / VR Hut
Rathenau institūts
Apvienoto Nāciju Organizācijas virtuālās realitātes filma Clouds over Sidra
Ligue d’improvisation belge – Ligue d’impro ASBL

OTRĀ SESIJA

Eiropas Komisijas 
eksperti

Renate Nikolay, Eiropas Komisijas Komunikācijas tīklu, satura un tehnoloģiju 
ģenerāldirektora vietniece

Yvo Volman, Eiropas Komisijas Komunikācijas tīklu, satura un tehnoloģiju 
ģenerāldirektorāta Datu direktors

Rehana Schwinninger-Ladak, Eiropas Komisijas CNECT ĢD Interaktīvo 
tehnoloģiju, kultūras un izglītības digitalizācijas nodaļas vadītāja

Ārējie eksperti un 
praktiķi

Matthias C. Kettemann, Leibnica institūts

ELISA Lironi, Eiropas Pilsoņu rīcības dienests

Eric Marchiol, Renault 

Harmen Van Sprang, Sharing Cities Alliance

Bruno Thomas, Starptautiskais pētniecisko žurnālistu konsorcijs

Zināšanu komitejas 
locekļi

Fabien Bénétou, neatkarīgais WebXR eksperts

Cathrine Hasse, Orhūsas Universitātes Izglītības nodaļa

Mariëtte Van Huijstee, Rathenau institūts

Frank Steinicke, Hamburgas universitāte

Sara Lisa Vogl, virtuālās realitātes māksliniece, Women in Immersive 
Technologies Europe
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TREŠĀ SESIJA

Eiropas Komisijas 
eksperti

Roberto Viola, Eiropas Komisijas CNECT ĢD ģenerāldirektors

Anne Bajart, Eiropas Komisijas CNECT ĢD Interaktīvo tehnoloģiju, kultūras un 
izglītības digitalizācijas nodaļas vadītājas vietniece

Menno Cox, Eiropas Komisijas CNECT ĢD Digitālo pakalpojumu un platformu 
nodaļas Digitālo pakalpojumu globālo aspektu sektora vadītājs

Adelina Cornelia Dinu, Eiropas Komisijas CNECT ĢD Interaktīvo tehnoloģiju, 
kultūras un izglītības digitalizācijas nodaļas projektu vadītāja

Ārējie eksperti un 
praktiķi

Svenja Falk, Accenture

Sarah Nicole, McCourt Institute

Alexandros Vigkos, Ecorys

Zināšanu komitejas 
locekļi

Fabien Bénétou, neatkarīgais WebXR eksperts

Mariëtte Van Huijstee, Rathenau institūts

Noslēguma piezīmes Dubravka Šuica, Eiropas Komisijas priekšsēdētājas vietniece demokrātijas un 
demogrāfijas jautājumos

Thomas Skordas, Eiropas Komisijas Komunikācijas tīklu, satura un tehnoloģiju 
ģenerāldirektorāta ģenerāldirektora vietnieks

2.6. GALVENIE MODERATORI

Divi galvenie moderatori vadīja iedzīvotājus visās tri-
jās sesijās, kā arī virzīja diskusijas plenārsēdēs. Viņi 
sniedza informāciju par paneļdiskusijas vispārējo mēr-
ķi un atsevišķu sesiju metodiku, kā arī par sesiju or-
ganizatoriskajiem aspektiem. Galvenie moderatori arī 
veicināja debates starp ekspertu lektoriem, nodrošinā-
ja, lai diskusiju laikā zināšanas tiktu sniegtas godīgi 
un objektīvi, un veicināja jautājumus un atbildes starp 
lektoriem un pilsoņiem, kā arī moderatoru un pilsoņu 

mijiedarbību par saturu un procesu. Turklāt galvenie 
moderatori apkopoja visus rezultātus katras sesijas 
noslēguma plenārsēdēs. Galvenie moderatori bija:

 ➔ Jennifer Rübel, ifok,

 ➔ Antoine Vergne, Missions Publiques.
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2.7. DISKUSIJAS VADĪTĀJI

Iedzīvotāji strādāja 12 darba grupās, un katru no tām 
vadīja un koordinēja divi Diskusiju darba grupas locek-
ļi: viens pieredzējis diskusijas vadītājs un viens palīgs. 
Diskusijas vadītāju uzdevums bija vadīt diskusijas 
darba grupās un nodrošināt netraucētu darba gaitu, 
tostarp:

 ➔ draudzīgas un savstarpēji cieņpilnas atmosfēras 
radīšana, lai veicinātu visu dalībnieku ieguldījumu,

 ➔ nodrošināt, lai visi iedzīvotāji būtu informēti par 
vispārējo procesu, un vadīt viņus grupu darbā,

 ➔ nodrošināt, lai tiktu sasniegti darba grupu sesiju 
mērķi, t. i., veicināt konfliktu un domstarpību 
identificēšanu starp iedzīvotājiem, sekmēt 
diskusiju un vienprātības veidošanos starp 
iedzīvotājiem,

 ➔ laika uzskaite, piezīmju veikšana un apspriežu 
rezultātu apkopošana daudzvalodu un savstarpēji 
saistītos darba dokumentos,

 ➔ darba grupās iedzīvotāju iesniegto pieprasījumu 
sasaiste ar atbalsta komandu vai ekspertiem, 
piemēram, apkopojot neizlemtās piezīmes vai 
jautājumus,

 ➔ piedalīties apspriežu sesijās kopā ar Diskusiju 
darba grupu.

Pieredzējušus un profesionālus diskusijas vadītājus 
nodarbināja Missions Publiques, ifok vai Dānijas 
Tehnoloģiju fonda padome. Diskusiju laikā darba 
grupās viņiem palīdzēja palīgi, kas galvenokārt bija 
Briselē dzīvojošie studenti un praktikanti. Visi diskusi-
jas vadītāji un asistenti ievēroja vienotus norādījumus, 
kas bija sniegti koordinēšanas rokasgrāmatā un izvēr-
šanas dokumentā (pa vienam katrai sesijai). Pirms 
katras sesijas viņi piedalījās divās īpaši izstrādātās 
instruktāžās un apmācības sanāksmēs. 
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2.8. NOVĒROTĀJI

Šīs pilsoņu paneļdiskusijas darbam varēja sekot ie-
robežots skaits novērotāju. Mērķis bija nodrošināt šā 
novatoriskā demokrātiskā formāta pārredzamību un 
redzamību, vienlaikus saglabājot drošu telpu iesais-
tītajiem pilsoņiem, kas ir ļoti svarīgi, lai diskusiju vide 
būtu uzticama. Novērotāji varēja apmeklēt un sekot 
līdz diskusiju gaitai plenārsēdēs un darba grupu se-
sijās. Maksimālais atļautais novērotāju skaits katrā 
darba grupā bija trīs.

Iekšējie novērotāji bija arī no organizatoru partneriem 
un iestādēm (piemēram, COMM ĢD, CNECT ĢD vai citu 
ģenerāldirektorātu un ES iestāžu iekšējie darbinieki). 
Ārējo novērotāju vidū bija pētnieki (no universitātēm 
vai ideju laboratorijām), pilsoniskās sabiedrības pār-
stāvji un citas ieinteresētās personas. Ar attiecīgo 
pilsoņu piekrišanu ārējie novērotāji varēja veikt inter-
vijas ar viņiem tikai izpētes nolūkos, ja tas netraucēja 
paneļdiskusiju norisei. 
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3. Metodoloģiskā 
sistēma un 
atsevišķas sesijas
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3.1. METODOLOĢISKĀ  
SISTĒMA

Eiropas pilsoņu paneļdiskusija par virtuālajām pasau-
lēm sastāvēja no trim sesijām, kurām bija dažādi mērķi.

 ➔ Pirmajā sesijā (klātienē Briselē) dalībnieki tika 
iepazīstināti ar aplūkojamo jautājumu, varēja 
iepazīties ar pārējiem dalībniekiem un veidot 
kopības un uzticēšanās sajūtu. Viņi saņēma 
sākotnējo ekspertu viedokli un varēja iepazīties 
ar paneļdiskusijas tēmu izstādē par virtuālajām 
pasaulēm. Viņi runāja savu pieredzi ar “digitālo 
pasauli” un radīja utopijas un distopijas kā savu 
nākotnes redzējumu.

 ➔ Otrā sesija bija tiešsaistes sesija, un tās 
uzmanības centrā bija padziļināta šī jautājuma 
izpēte. Sesijas galvenais mērķis bija veicināt ideju 
un viedokļu apmaiņu starp dalībniekiem, noteikt 

vienprātības un domstarpību jomas un formulēt 
pirmās idejas rīcības punktiem četros atsevišķos 
tematiskajos blokos. Īpaši inovatīvs šīs sesijas 
elements bija tas, ka tā pati notika, izmantojot 
virtuālo platformu (Hyperfair).

 ➔ Trešā un noslēdzošā sesija (uz vietas Briselē) 
bija veltīta ieteikumu izstrādei, pamatojoties 
uz pirmajās divās sesijās gūtajām idejām un 
atziņām, un to atbalstīja papildu ekspertu 
ieguldījums. Trešā sesija nodrošināja, ka pilsoņu 
paneļdiskusija izstrādāja galīgo vērtību un 
principu kopumu un konkrētus ieteikumus, kurus 
var nodot Komisijai un ar kuriem var iepazīstināt 
attiecīgās ieinteresētās personas.

2. attēls. Kopējā paneļdiskusijas sesiju metodoloģiskā plūsma

  

Pirmā sesija
Taisnīgu un vēlamu 

virtuālo pasauļu 
vīziju radīšana

Otrā sesija
Pamatvērtību un 
galveno darbību 

noteikšana

Trešā sesija
Iedzīvotāju 
ieteikumu 

formulēšana

Visu paneļdiskusijas sesiju laikā bija pietiekami daudz 
laika grupu veidošanai un apmaiņai gan plenārsēžu 
laikā, gan grupu darbā. Sesiju struktūra bija veidota tā, 
lai veicinātu dalībnieku mijiedarbību un nodrošinātu, 
ka tiek uzklausītas visas balsis. Tā kā pilsoņu paneļdis-
kusija notika daudzvalodu vidē, pilsoņi vienmēr varēja 
izteikties savā dzimtajā valodā, kam tika nodrošināts 

mutiskais tulkojums. Darba grupas tika veidotas tā, 
lai nodrošinātu pietiekamu ģeogrāfisko daudzveidību, 
apvienojot lielākas un mazākas valstis un ne vairāk kā 
piecu dažādu valodu grupas. Diskusijas vadītāji varēja 
vadīt diskusiju savā dzimtajā valodā vai angļu valodā. 



E
IR

O
P

A
S

 P
IL

S
O

Ņ
U

 P
A

N
E

Ļ
D

IS
K

U
S

IJ
A

 P
A

R
 V

IR
T

U
Ā

L
A

JĀ
M

 P
A

S
A

U
L

Ē
M

20

1. diena (piektdiena, 24. februāris)

Tā kā 24. februārī apritēja 1 gads kopš Krievijas agre-
sijas kara pret Ukrainu sākuma, paneļdiskusija sākās 
ar brīdi, kas bija veltīts piecu Ukrainas pilsoņu liecī-
bām, kuros viņi dalījās savā personīgajā pieredzē par 
aizvadīto gadu. Piemiņas pasākumu atklāja priekšsē-
dētāja vietniece Dubravka Šuica.

Pēc tam iedzīvotājus sveica galvenie moderatori un 
Eiropas Komisijas pārstāvji COMM ĢD ģenerāldirektore 
Pia Ahrenkilde Hansen un CNECT ĢD Datu direktors 
Yvo Volman, kuri sniedza pārskatu par paneļdisku-
sijas kompetenci. Vēl vienu ievadu sniedza Gaëtane 
Ricard-Nihoul (COMM ĢD), kura īsi iepazīstināja ar ES 

iestādēm, kā arī ar lēmumu pieņemšanas un likumdo-
šanas procesu. Pēc tam Rehana Schwinninger-La-
dak (CNECT ĢD) sīkāk iepazīstināja ar tēmu “Virtuālās 
pasaules”.

Pēc plenārsēdes iedzīvotāji piedalījās izstādē, kurā va-
rēja iepazīties ar konkrētiem virtuālo pasauļu izman-
tošanas gadījumiem. Viņi arī pārrunāja svarīgākos 
notikumus, atmiņas un jaunumus, kas saistīti ar viņu 
pieredzi digitālajā pasaulē gan personīgi, gan Eiropas 
sabiedrībā kopumā, veicot uzdevumu, kura laikā dalīb-
nieki tika aicināti izveidot kopīgu laika līniju.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2. PIRMĀ SESIJA.  
PROCESS UN IZNĀKUMI

Pirmajā sesijā, kas notika 2023. gada 24.–26. februārī 
Briselē, iedzīvotāji tika iepazīstināti ar šo tematu un 
izveidoja kopīgu redzējumu par to, kādai vajadzētu būt 

vēlamai un taisnīgai virtuālajai pasaulei (utopija) un 
kādai tai nevajadzētu būt (distopija).
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2. diena (sestdiena, 25. februāris)

Otrajā dienā iedzīvotāji strādāja 12 paralēlās darba 
grupu sesijās. Dienas pirmajā daļā grupu diskusijās 
galvenā uzmanība tika pievērsta iedzīvotāju iepriek-
šējai pieredzei saistībā ar digitālo un virtuālo pasauli, 
kur viņi varēja apspriest savus priekšstatus, bailes un 
cerības. Pēc pusdienām viņi strādāja pie savas vīzijas 
par virtuālo pasauļu nākotni. Tālab viņi vispirms iztēlo-

jās, kādas būs Eiropas virtuālās pasaules 2050. gadā 
un to pozitīvā un negatīvā ietekme uz dažādiem sa-
biedrības dzīves aspektiem. Dienas beigās dalībnieki 
izklāstīja šo nākotnes virtuālo pasauļu redzējumu, iz-
veidojot divas kolāžas, kuras atspoguļoja šīs nākotnes 
distopisko un utopisko redzējumu. 
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3. diena (svētdiena, 26. februāris)

Trešajā dienā grupa pārdomāja iepriekšējā dienā iz-
strādātās vīzijas. Dalībnieki arī apsprieda, kādas zinā-
šanas būtu vajadzīgas, lai izstrādātu pamatotus ietei-
kumus Eiropas Komisijai. Pēc kafijas pauzes visi 
pilsoņi atgriezās plenārsēdē, kurā trīs pēc nejaušības 
principa atlasītas grupas iepazīstināja visus dalībnie-
kus ar savu redzējumu. Pēc tam Zināšanu komitejas 
locekļi atbildēja uz darba grupu diskusiju laikā iedzīvo-

tāju uzdotajiem jautājumiem. Papildus šīm atbildēm 
uz jautājumiem reaģēja arī komiķu grupa. Tas ļāva 
papildināt atbilžu apjomu ar mazāk zinātnisku, racio-
nālu pieeju, bet tiešāku un emocionālāku kontaktu ar 
tēmām un uzdotajiem jautājumiem. Galvenie modera-
tori izteica noslēguma piezīmes un atvadījās no disku-
sijas dalībniekiem. 
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PIRMĀS SESIJAS DARBA KĀRTĪBA
Pirmās sesijas oficiālā darba kārtība ir parādīta 3. tabulā.

3. tabula. Pirmās sesijas darba kārtība

Piektdiena 
(2023. gada 

24. februāris) 
PLENĀRSĒDE – CHARLEMAGNE, ALCIDE DE GASPERI ZĀLE

12.30–14.30 Ierašanās un pusdienas

14.30–15.00 Ievadruna un Ukrainas brīdis
15.00–15.25 Apsveikuma runas un iepazīstināšana ar pilsoņu paneļdiskusijām
15.30–15.45 Iesildīšanās aktivitāte
15.45–16.00 Ievads par paneļdiskusijas tematu
16.00–16.30 Pārtraukums

16.30–17.00 Izstādes ievads un laika grafiks

17.00–19.00 

Jaukts formāts. darbs paralēli plenārsēdē (Gasperi zāle) un izstādē 
(Apmeklētāju centrs)

Puse dalībnieku paliek plenārsēdē; otra puse apmeklē izstādi. Maiņa pēc stundas.

Sestdiena 
(2023. gada 

25. februāris) 
DARBA GRUPAS

9.30–11.00 Pārdomas un pieredzes apmaiņa
11.00–11.30 Pārtraukums

11.30–12.30 Virtuālās pasaules: ko mēs zinām? 
12.30–14.00 Pusdienu pārtraukums

14.00–15.45 Redzējumu izveide
15.45–16.15 Pārtraukums

16.15–18.00 Redzējumu izveide
Svētdiena 

(2023. gada 
26. februāris) 

DARBA GRUPAS UN PLENĀRSĒDE

9.15–10.15 Darba grupas: jautājumu apkopošana
10.15–11.15 Pārtraukums un grupu transportēšana uz Charlemagne ēku

11.15–11.45 Plenārsēde: grupu redzējumu izklāsts
11.45–13.15 Plenārsēde: diskusiju cikls un teātris
13.15–13.30 Platformas Hyperfair prezentācija un jautājumi
13.30–13.45 Noslēgums
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3.3. OTRĀ SESIJA.  
PROCESS UN IZNĀKUMI

Otrā paneļdiskusijas sesija notika tiešsaistē 2023. 
gada 10.–12. martā iesaistošajā platformā Hyperfair. 
Pamatojoties uz 1. sesijas rezultātiem, Zināšanu komi-
teja noteica četras transversālas tēmas, kas interesē 
iedzīvotājus:

1) ekonomika, darbvietas un uzņēmumi (tostarp 
mācīšanās un prasmes);

2)  drošums un drošība (noziedzība – kiberdrošība; 
dati un digitālie jautājumi; personiskā drošība/
drošums);

3) veselība un labklājība / vide (garīgā un fiziskā 
veselība);

4) sabiedrība (iekļautība, pieejamība, demokrātija)

Šīs sesijas mērķis bija sākt darbu pie vērtībām un dar-
bībām, kas varētu palīdzēt veidot taisnīgu un vēlamu 
Eiropas virtuālo pasauli.

1. diena (piektdiena, 10. marts)

Pirmajā dienā abi moderatori sveica dalībniekus vir-
tuālajā plenārsēdē Hyperfair platformā. Pēc īsa ievada 
2. sesijas darba kārtībā vārds tika dots ekspertiem, lai 
viņi varētu izteikt viedokli par katru no četriem tematu 
blokiem:

1. tematiskais bloks. Ekonomika, darbvietas un uz-
ņēmumi (tostarp mācīšanās un prasmes):

 ➔ Harmen Van Sprang, Sharing Cities Alliance,

 ➔ Eric Marchiol, Renault.

2. tematiskais bloks. Drošums un drošība (noziedzī-
ba – kiberdrošība; dati un digitālie jautājumi; personis-
kā drošība/drošums):

 ➔ Mariëtte van Huijstee, Rathenau institūts, 
Nīderlande,

 ➔ Fabien Bénétou, neatkarīgais WebXR eksperts, 
Beļģija.

 

 

 

 

Plenārsēžu zāle Hyperfair platformā
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3. tematiskais bloks. Veselība un labklājība / vide 
(garīgā un fiziskā veselība):

 ➔ Sara Lisa Vogl, virtuālās realitātes māksliniece, 
Women in Immersive Technologies Europe, Dānija,

 ➔ Bruno Thomas, Starptautiskais pētniecisko 
žurnālistu konsorcijs.

4. tematiskais bloks. Sabiedrība: iekļautība, pieeja-
mība, demokrātija:

 ➔ Elisa Lironi, Eiropas Pilsoņu rīcības dienests,

 ➔ Matthias C. Kettemann, Leibnica institūts.

Visbeidzot, CNECT ĢD Datu direktors Yvo Volman 
iepazīstināja iedzīvotājus ar Deklarāciju par ES digi-
tālajām tiesībām un principiem.

2. diena (sestdiena, 11. marts)

Otrajā dienā pilsoņi strādāja 12 paralēlās darba grupu 
sesijās, kurās vienlaikus tika nodrošināts sinhronais 
tulkojums un kuras vadīja pieredzējuši diskusijas vadī-
tāji. Diskusiju pirmajā ciklā katra grupa strādāja pie 
“Deklarācijas par ES digitālajām tiesībām un princi-
piem” un apzināja trīs, viņuprāt, vissvarīgākās vērtī-
bas. Diskusiju otrajā ciklā katrs tematiskais bloks tika 
piešķirts trim darba grupām, kuras tika aicinātas for-
mulēt ne vairāk kā trīs darbības jomas, kas varētu 
palīdzēt vēlamās un taisnīgās virtuālās pasaules īste-

nošanā. Diskusiju trešajā, ceturtajā un piektajā ciklā 
grupas sniedza atsauksmes par pārējiem tematiska-
jiem blokiem. Tālab diskusijas vadītājs iepazīstināja ar 
darbības punktiem, kurus izstrādājusi kāda no iepriek-
šējām grupām. Pēc tam grupa stundas laikā novērtēja 
šos darbības punktus, ierosinājumus, komentārus un 
jautājumus un tad pārgāja uz jaunu tematisko bloku. 
Tēmas, ko apsprieda 12 apakšgrupās, ir parādītas 
4. tabulā. 

https://ec.europa.eu/newsroom/dae/redirection/document/94370
https://ec.europa.eu/newsroom/dae/redirection/document/94370
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4. tabula. 12 darba grupās apspriestās tēmas

Grupas numuri TEMATS
1, 2, 3 Ekonomika, darbvietas un uzņēmumi (tostarp mācīšanās un prasmes)

4, 5, 6
Drošums un drošība (noziedzība – kiberdrošība; dati un digitālie jautājumi; personiskā 
drošība/drošums)

7, 8, 9 Veselība un labklājība / vide (garīgā un fiziskā veselība)

10, 11, 12 Sabiedrība (iekļautība, pieejamība, demokrātija)

3. diena (svētdiena, 12. marts)

Trešajā dienā grupas saņēma atsauksmes, kas bija 
iegūtas iepriekšējā sesijā, un pēc tam pabeidza darbu 
pie vērtībām un darbības jomām, pie kurām tās bija 
sākušas strādāt.

Pēc kafijas pauzes visi iedzīvotāji pulcējās virtuāla-
jā plenārsēdē. Vispirms CNECT ĢD ģenerāldirektora 
vietniece Renate Nikolay sniedza pilsoņiem papildu 
informāciju par pašreizējo Komisijas darbu. Tad pēc 

nejaušības principa atlasīti katra tematiskā bloka 
pārstāvji iepazīstināja ar saviem darbības punktiem. 
Divi zināšanu komitejas locekļi – Rehana Schwinnin-
ger-Ladak (CNECT ĢD) un Frank Steinicke (Ham-
burgas Universitātes Informātikas departaments) – 
par šiem punktiem izteica savus komentārus. Galvenie 
moderatori izteica noslēguma piezīmes un atvadījās 
no diskusijas dalībniekiem.
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OTRĀS SESIJAS DARBA KĀRTĪBA
Otrās sesijas oficiālā darba kārtība ir parādīta 5. tabulā.

5. tabula. Otrās sesijas darba kārtība

Piektdiena 
(2023. gada 
10. marts) 

PLENĀRSĒDE

14.10–14.25 Apsveikuma uzruna un pārskats par pirmās sesijas rezultātiem
14.25–14.50 Pārrunas par tematiem: ekonomika, darbvietas un uzņēmējdarbība
14.50–15.10 Pārtraukums

15.10 –16.05 Pārrunas par tematiem: drošība un drošums, un veselība un labklājība / vide
16.05–16.25 Pārtraukums

16.25–16.50 Pārrunas par tematiem: sabiedrība: iekļautība un piekļuve
16.50–17.10 Pārtraukums

17.10–17.50 Deklarācijas par ES digitālajām tiesībām un principiem prezentēšana
17.50–18.00 Turpmākie soļi un noslēguma piezīmes
Sestdiena 

(2023. gada 
11. marts) 

DARBA GRUPAS

9.30–10.45 1. bloks. Mūsu galvenās vērtības Eiropas virtuālajai pasaulei
10.45–11.15 Pārtraukums

11.15–12.30 2. bloks. Galvenie darbības punkti attiecībā uz 1. tematisko bloku
12.30–14.00 Pusdienu pārtraukums

14.00–15.05
3. bloks. Atsauksmes un galvenie darbības punkti attiecībā uz 2. tematisko 
bloku

15.05–15.20 Pārtraukums

15.20–16.25
4. bloks. Atsauksmes un galvenie darbības punkti attiecībā uz 3. tematisko 
bloku

16.25–16.55 Pārtraukums

16.55–18.00
5. bloks. Atsauksmes un galvenie darbības punkti attiecībā uz 4. tematisko 
bloku

Svētdiena 
(2023. gada 
12. marts) 

DARBA GRUPAS

9.30–10.50 Metaversa vērtību ranžēšana un rīcības punktu konsolidēšana
PLENĀRSĒDE

11.05–11.15
Diskusija ar Renate Nikolay, Eiropas Komisijas CNECT ĢD ģenerāldirektora 
vietnieci

11.10–12.05 Prezentācija un 1. atsauksmju sēde
12.05–12.25 Pārtraukums

12.25–13.15 Prezentācija un 2. atsauksmju sēde
13.15–13.25 ES vērtības nākotnes metaversam
13.25–13.30 Rezumējums un noslēguma piezīmes
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3.4. TREŠĀ SESIJA.  
PROCESS UN IZNĀKUMI

Trešajā sesijā, kas notika 2023. gada 21.–23. aprīlī, 
iedzīvotāji pabeidza izstrādāt savus ieteikumus. Tieko-
ties klātienē Briselē, viņi darba grupās apsprieda runā-
tāju un Zināšanu komitejas sniegtās atsauksmes un 

komentārus un pēc tam pabeidza ieteikumu izstrādi. 
Galīgajā novērtējumā katrs pilsonis pauda, cik lielā 
mērā atbalsta katru ieteikumu. 

 

 Diskusijas vadītāji saskaita balsis diskusiju par vērtībām laikā
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1. diena (piektdiena, 21. aprīlis)

Pirmajā dienā plenārsēžu zālē iedzīvotājus sveica divi 
galvenie moderatori. Pēc tam moderatori īsi iepa-
zīstināja iedzīvotājus ar 3. sesijas darba kārtību, un 
apsveikuma vārdus teica CNECT ĢD ģenerāldirektors 
Roberto Viola. Pēc tam iedzīvotāji tika sadalīti divās 
diskusiju grupās.

 ➔ Pirmā diskusija bija veltīta jautājumiem, kurus 
dalībnieki bija identificējuši otrajā sesijā un kuri bija 
būtiski, apspriežot galīgos ieteikumus. Mērķis bija 
likt grupai apsvērt neatrisinātos jautājumus saistībā 
ar digitālo identitāti un ekonomiskajiem modeļiem.

 ➔ Otrajā diskusijā galvenā uzmanība tika pievērsta 
vērtībām, kuras iedzīvotāji izvirzīja iepriekšējā 
sesijā. Mērķis bija dot viņiem iespēju pārdomāt 
šīs vērtības, pirms sākt diskusiju par galīgajiem 
ieteikumiem.

Šīs diskusijas kalpoja par pamatu darba grupu ap-
spriedēm 2. dienā. Mērķis bija provocēt izziņas grūtī-
bas, ļaujot iedzīvotājiem apzināties izskatāmā jautā-
juma sarežģītību.

2. diena (sestdiena, 22. aprīlis)

Otrajā dienā iedzīvotāji strādāja apakšgrupās, izstrā-
dājot galīgos ieteikumus. Eksperti apmeklēja darba 
grupas, lai atbildētu uz atlikušajiem jautājumiem.
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3. diena (svētdiena, 23. aprīlis)

Noslēdzošajā plenārsēdē 12 darba grupu referenti 
iepazīstināja ar attiecīgajiem ieteikumiem visu pa-
neļdiskusiju, kam bija iespēja uzdot jautājumus, lai 
novērstu neskaidrības. Pēc visu ieteikumu izklāsta 

iedzīvotāji tika aicināti paust, cik lielā mērā atbalsta 
katru ieteikumu, izmantojot anonīmas papīra balsoša-
nas zīmes ar atbalsta skalu no 1 līdz 6, kur 1 nozīmē 
“nepavisam nepiekrītu”, bet 6 – “pilnībā piekrītu”.
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TREŠĀS SESIJAS DARBA KĀRTĪBA
Trešās sesijas oficiālā darba kārtība ir parādīta 6. tabulā.

6. tabula. Trešās sesijas darba kārtība

Piektdiena 
(2023. gada 
21. aprīlis) 

PLENĀRSĒDE – CHARLEMAGNE, ALCIDE DE GASPERI ZĀLE

13.00–14.30 Ierašanās un pusdienas

14.30–14.50 Ievadruna 
14.50–15.00 CNECT ĢD ģenerāldirektora Roberto Viola uzruna
15.00–15.20 Pārtraukums – telpas nomaiņa

15.20–18.30 

Pusplenārsēde

Puse dalībnieku strādā pie spriedzēm (ekonomiskie modeļi / digitālā identitāte).

Puse dalībnieku strādā pie vērtībām

Tad notiek nomaiņa

Sestdiena 
(2023. gada 
22. aprīlis) 

DARBA GRUPAS

9.30–11.00 Pirmā sesija. No rīcības punktiem līdz ieteikumiem 
11.00–11.30 Pārtraukums

11.30–13.00 Otrā sesija. Ekspertu ieguldījums un jautājumu un atbilžu sesijas grupās
13.00–14.30 Pusdienu pārtraukums

14.30–16.00 Trešā sesija. Citas grupas darba pārskatīšana 
16.00–16.30 Pārtraukums

16.30–18.00 Ceturtā sesija. Ieteikumu pabeigšana
Svētdiena 

(2023. gada 
23. aprīlis) 

PLENĀRSĒDE

9.30–11.15 Ieteikumu sniegšana
11.15–11.45 Pārtraukums 

11.45–12.30 Ieteikumu sniegšana

12.30–13.30

Balsošanas rezultāti

CNECT ĢD un priekšsēdētāja vietnieces Dubravkas Šuicas noslēguma vārdi

Noslēgums un atvadu vārdi
13.30–13.40 Kopbilde

Pilsoņu grupa sagatavoja 23 ieteikumus, kuri pēdējā 
balsošanas dienā saņēma ļoti līdzīgu atbalstu. Pilns 

ieteikumu teksts, ieskaitot nosaukumu, pamattekstu 
un pamatojumu, ir pieejams pielikumā.
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4. Turpmākie soļi
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Strādājot pie ieteikumu izstrādes, iedzīvotāji izrādīja 
lielu apņēmību un iesaisti un spēja izstrādāt uz nā-
kotni vērstu virtuālo pasauļu versiju, neraugoties uz 
to, ka šī tēma ir sarežģīta un jauna, jo daudzi mai-
nīgie faktori vēl nav zināmi. Pirmajā paneļdiskusijas 
sanāksmē viņi piedalījās izstādē, kurā varēja uzzināt 
vairāk un iepazīt konkrētus virtuālo pasauļu piemērus 
un izmantošanas gadījumus, savukārt pati tiešsaistes 
sadaļa notika, izmantojot virtuālo pasauļu platformu.

Šīs paneļdiskusijas 23 ieteikumos, kas uzskaitīti pie-
likumā, ir izmantota plaša sistēmiska pieeja un 
virtuālo pasauļu parādīšanās ir aplūkota vispārīgāk. 
Iedzīvotāju ieteikumos uzsvērts, ka virtuālo pasauļu 
attīstības pamatā jābūt ES digitālajām tiesībām, tie-
sību aktiem un vērtībām, tādējādi cenšoties izveidot 
iekļaujošas, pieejamas, pārredzamas un ilgtspējīgas 
virtuālās pasaules. Piemēram, viņi iesaka rīkoties, lai 
nodrošinātu virtuālo pasauļu pieejamību visiem, pie-
prasa lietotājam draudzīgas datu piekrišanas veidla-
pas un uzsver videi nekaitīgas enerģijas izmantoša-
nas nozīmi izstrādes procesā. Pilsoņi arī uzsvēra, ka 
ir nepieciešama cieša sadarbība starp visām attiecī-
gajām ieinteresētajām personām, tostarp akadēmisko 
aprindu, uzņēmējdarbības un likumdošanas jomas 
dalībniekiem. Izstrādājot standartus, kas balstīti uz 
demokrātiskām vērtībām, pilsoņi pauda skaidru cerī-
bu, ka Eiropa kļūs par spēcīgu globālu spēlētāju 
jauno virtuālo pasauļu jomā, tādējādi veicinot globālo 
normu veidošanu. 

Ieteikumos vēlreiz apstiprināta nepieciešamība pēc 
uz pierādījumiem balstītas pieejas, lai vadītu uz 
cilvēku orientētu virtuālo pasauļu attīstību, uzsverot 
pētniecības nozīmi, lai novērtētu ietekmi uz veselību, 
un iekļaujošu līdzdalības forumu nozīmi, lai noteiktu 
kopīgus standartus. Ieteikumos ir arī atzīts, cik svarīga 
ir izpratnes veicināšana, izglītība un iedzīvotāju 
digitālā pratība.

Iedzīvotāju ieteikumi saista virtuālās pasaules ar ne-
pieciešamību pēc politikas, kas palīdzētu apjaust ie-
spējas un risināt problēmas. Piemēram, darba tirgū 
būtu jāņem vērā virtuālo pasauļu īpatnības, lai 
pilnībā izmantotu digitālās uzņēmējdarbības iespējas. 
Virtuālajām pasaulēm vajadzētu būt saderīgām ar 
plašāku aprites ekonomikas mērķi, un ar to sais-
tītajiem pasākumiem būtu jārisina gan rūpniecības, 
gan iedzīvotāju atbildības jautājumi. Tajā pašā laikā 
iedzīvotāji veltīja daudz laika arī drošības un drošu-
ma aspektu apspriešanai, tostarp tiesībaizsardzības, 
privātuma un neaizsargāto grupu aizsardzības aspek-
tiem. Iedzīvotāji vēlas, lai virtuālās pasaules tiktu pie­
nācīgi uzraudzītas attiecībā uz antisociālu uzvedību 
un noziedzību, un lai pašregulācija netiktu atstāta ļoti 
lielu platformu ziņā. 

Daži ieteikumi atspoguļo Eiropas Komisijas neseno 
un notiekošo darbu ar dalībvalstīm un ieinteresē-
tajām personām saistībā ar digitālo pārveidi, vēlreiz 
apstiprinot nepieciešamību šajā jomā rīkoties ES līme-
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Mnī. Nesenie tiesību akti (piemēram, Datu pārvaldības 
likums, Digitālo tirgu likums, Digitālo pakalpojumu 
likums), kā arī ierosinātie tiesību akti (piemēram, Māk-
slīgā intelekta likums un Datu likums) labi atspoguļo 
pilsoņu izvirzītās aizsardzības pasākumu un taisnīgu 
tirgus nosacījumu vajadzības, vienlaikus nodroši-
not ilgtspējīgu, uz cilvēku orientētu digitālo pārveidi, 
kas ir Eiropas Deklarācijas par digitālajām tiesībām 
un principiem galvenais mērķis. Turklāt 2022. gada 
septembrī Komisija uzsāka Virtuālās un papildinātās 
realitātes industriālās koalīcijas izveidi. Tā veicina dia-
logu ar ieinteresētajām personām, palīdzot informēt 
politikas veidošanu un apzināt galvenos izaicinājumus 
un iespējas Eiropas VR/AR nozarē.

Iedzīvotāju ieteikumos ir arī norādīti punkti, kas būtu 
turpmāk jāapsver, piemēram, aicinājums nodrošināt 
personas datu drošību. Lai gan šajā jomā jau pastāv 
visaptveroši Eiropas tiesību akti (Vispārīgā datu aiz-
sardzības regula (VDAR)), Komisijas darbā varētu sī-
kāk apsvērt virtuālo pasauļu ietekmi uz jauna veida 
datu, piemēram, biometrisko, izmantošanu.

Iedzīvotāju ieteikumi atklāj arī dažas jomas, kurās 
Komisija, dalībvalstis un citi dalībnieki varētu nā­
kotnē rīkoties. Saskaņā ar iedzīvotāju ieteikumiem  
Komisija paziņojumā “ES iniciatīva attiecībā uz tī-
mekli 4.0 un virtuālajām pasaulēm. Sākums virzībai 
uz nākamo tehnoloģisko pārkārtošanos” ierosina vai-
rākus pasākumus, kas atbilst iedzīvotāju bažām. 

Ņemot vērā Savienības kompetenci un pieejamos 
resursus, paziņojumā ierosinātie pasākumi attiecas 
uz šādiem ieteikumiem: Ieteikums Nr. 4 (“Finansiāls 
atbalsts virtuālo pasauļu attīstībai”), ieteikums Nr. 5 
(“Līdzdalības forumi kopīgai attīstībai, noteikumi un 
standarti”), ieteikums Nr. 10 (“Skolotāju apmācība par 

virtuālajām pasaulēm un digitālajiem rīkiem”), ietei-
kums Nr. 14 (“Virtuālās pasaules – veidosim veselīgu 
nākotni kopā un atbildīgi!”), ieteikums Nr. 23 (“ES kā 
spēcīgs spēlētājs / celmlauzis virtuālo pasauļu jomā”). 
Daži izvirzītie ieteikumi tiek izstrādāti dažādos darba 
virzienos, piemēram, 19. ieteikums (ES ir jāizstrādā 
noteikumi par digitālo identitāti) ar priekšlikumu par 
digitālo identitāti. Paziņoto pasākumu mērķis ir veici-
nāt kopīgu pieeju ar dalībvalstīm un ieinteresētajām 
personām, lai turpinātu veidot izpratni un atbal­
stītu pieejamu, atvērtu, drošu un ilgtspējīgu vir­
tuālo pasauļu attīstību; nodrošināt iedzīvotājiem 
lietotājdraudzīgu informāciju un rīkus virtuālo iden­
titāšu, datu un virtuālo aktīvu pārvaldībai, izmanto-
jot virtuālās pasaules, atbalstīt Eiropas pētniecību un 
izstrādi, atbalstīt atvērtus standartus un labāk izprast 
virtuālo pasauļu ietekmi uz veselību un labklājību.  

Ekspertu grupas rezultāti palīdzēs Komisijai veikt vis-
aptverošu darbu un var kalpot arī kā ceļvedis, lai 
palīdzētu dalībvalstīm izstrādāt politikas pasā­
kumus saistībā ar virtuālajām pasaulēm. Attiecī-
bā uz Eiropas Komisijas politikas veidošanu ieteikumi 
papildina Komisijas veiktās sabiedriskās apspriešanas 
rezultātus un ir atskaites punkts Komisijas vispārējai 
pieejai un turpmākai rīcībai. Pilsoņu veiktais darbs 
ir vērtīgs iedvesmas avots un būtisks ieguldījums 
turpmākajiem gadiem, un tas tiks izmantots darbā 
un politikas priekšlikumos saistībā ar jaunajām 
virtuālajām pasaulēm. Turklāt ieteikumi ir vērtīgs pa-
mats daudzu jauno virtuālo pasauļu attīstībā iesaistīto 
ieinteresēto personu rīcībai. Iedzīvotāji tiks informēti 
par svarīgākajiem notikumiem virtuālo pasauļu jomā, 
piemēram, par iniciatīvas pieņemšanu un jaunām ini-
ciatīvām, kas izriet no viņu darba ekspertu grupā.
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Pielikums. 
Rezultāti



37

E
IR

O
P

A
S

 P
IL

S
O

Ņ
U

 P
A

N
E

Ļ
D

IS
K

U
S

IJA
 P

A
R

 V
IR

T
U

Ā
L

A
JĀ

M
 P

A
S

A
U

L
Ē

M

1. PILSOŅU VĒRTĪBAS UN VISAPTVEROŠI IETEIKUMI

Astoņas pilsoņu vērtības un principi vēlamām un taisnīgām Eiropas virtuālajām pasaulēm

1

3

5

7

2

6

8

4

IZVĒLES BRĪVĪBA 
Virtuālo pasauļu izmantošana ir personu 
brīva izvēle, kas nekaitē tiem, kuri tajās 
nepiedalās.

IZGLĪTĪBA UN PRATĪBA 
Virtuālo pasauļu attīstības centrā ir 
izglītība, izpratnes veidošana un prasmes, 
kas ļauj izmantot virtuālās pasaules.

PĀRREDZAMĪBA 
1) Pārredzami noteikumi aizsargā 
cilvēkus, viņu persondatus, psiholoģisko 
un fizisko veselību.
2) Datu izmantošana (ko veic trešās 
personas) ir pārredzama.

CILVĒKCENTRĒTA PIEEJA 
Virtuālo pasauļu tehnoloģiskā attīstība 
un regulējums kalpo lietotāju 
vajadzībām, tiesībām un vēlmēm un 
respektē tās.

ILGTSPĒJA 
Virtuālo pasauļu izveide un izmantošana 
ir videi draudzīga.

DROŠUMS UN DROŠĪBA 
Eiropas pilsoņi ir jāaizsargā, kā arī ir 
jāgādā par datu drošību un jānovērš 
manipulācijas un zādzības.

IEKĻAUŠANA
Vienlīdzīga piekļūstamība tiek nodrošināta 
visiem pilsoņiem neatkarīgi no vecuma, 
ienākumiem, prasmēm, tehnoloģiskās 
pieejamības, valsts utt.

VESELĪBAS AIZSARDZĪBA
Cilvēku fiziskā un garīgā veselība kā 
būtisks pīlārs virtuālo pasauļu izstrādē 
un izmantošanā.

Zemāk ir apkopoti rezultāti, kas iegūti vērtību uzdevu-
mā, pilsoņu paneļdiskusijas 3. sesijā, kas notika piekt-
dien, 21. aprīlī. Šajā uzdevumā pilsoņi tika aicināti pie-
šķirt divas no astoņām pilsoņu vērtībām un principiem 
(skatīt iepriekš) katrai no 12 tēmām, kas tika izmanto-
tas galīgo ieteikumu izstrādei. Šis uzdevums tika vei-
dots tā, lai dalībnieki varētu sasaistīt savu iepriekš veik-

to darbu, kas attiecās uz vērtībām un principiem, ar 
diskusijām par ieteikumiem. Tas nav oficiāls paneļdis-
kusijas darba rezultāts, bet drīzāk solis dalībnieku do-
māšanas procesā, kura mērķis bija mudināt dalībniekus 
“savienot punktus” starp trim uzdevuma līmeņiem, pie 
kuriem viņi strādāja: vērtības, principi un darbības.

Nr. JOMA SAISTĪTĀ VĒRTĪBA

1 Virtuālās pasaules darba un darbvietu tirgū Izglītība un pratība, Veselība, Ilgtspēja 

2 Atbalsts virtuālo pasauļu inovācijai un attīstībai Izglītība un pratība, Ilgtspēja, Pārredzamība

3
Publiska un privāta: virtuālo pasauļu reitings 
un reģistrācija

Drošums un drošība, Cilvēkcentrēta pieeja, Veselība 

4
Dati virtuālajās pasaulēs: izmantošana un 
aizsardzība 

Drošums un drošība, Cilvēkcentrēta pieeja, Izglītība 
un pratība

5 Virtuālo pasauļu centrālā aģentūra un policija
Drošums un drošība, Cilvēkcentrēta pieeja, Izglītība 
un pratība

6 Mācības un izglītība virtuālajās pasaulēs Ilgtspēja, Veselība, Izglītība un pratība

7 Vidiskā un klimatiskā ilgtspēja Pārredzamība, Iekļaušana, Izglītība un pratība

8
Virtuālo pasauļu ietekmes uz veselību un 
pētniecības programma

Iekļaušana, Izglītība un pratība, Ilgtspēja

9 Informācijas kopīgošana un izpratne Cilvēkcentrēta pieeja, Ilgtspēja, Drošums un drošība

10 Digitālā identitāte virtuālajās pasaulēs
Drošums un drošība, Cilvēkcentrēta pieeja, Izvēles 
brīvība

11 Savienojamība un piekļuve virtuālajām pasaulēm Veselība, Izvēles brīvība, Ilgtspēja

12 Starptautiskā sadarbība un standarti Cilvēkcentrēta pieeja, Drošums un drošība, Veselība
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2. IETEIKUMI

GALĪGIE IETEIKUMI

Joma: Virtuālās pasaules darba un darbvietu tirgū

Ieteikums Nr. 1

Darba tirgi Eiropas virtuālajās pasaulēs

Priekšmets

Izmantojot dalībvalstu spēkā esošos darba tirgus tiesību aktus kā atspēriena punktu, mēs iesakām novērtēt un 
vajadzības gadījumā pielāgot un saskaņot tiesību aktus par Eiropas virtuālajām pasaulēm.

Darītājs

Šis ieteikums ir adresēts tiem, kuri vēlas piekļūt Eiropas virtuālajam darba tirgum. 

Rīcība

Šie tiesību akti, piemēram, attiecas uz darba un privātās dzīves līdzsvaru, pilsoņu tiesībām uz pārtraukumiem 
un tiesībām būt bezsaistē, palīdzību darba zaudēšanas gadījumā virtuālo pasauļu dēļ, pilsoņu iekļaušanu (t. i., 
personu ar invaliditāti un to personu iekļaušanu, kurām trūkst digitālo prasmju).

Šiem tiesību aktiem būtu jāierobežo piekļuve ES tirgum tām valstīm, kuras neievēro ES darba tiesības. Tas 
nozīmētu, ka šīs valstis nevarētu sniegt metaversa pakalpojumus (t. i., ekspluatāciju un uzraudzību) Eiropas 
vienotajā tirgū, tādējādi aizsargājot Eiropas darba ņēmējus un saglabājot vienoto tirgu.

Pamatojums

Jums vajadzētu atbalstīt šo ieteikumu, jo tas aizsargās Eiropas darba tirgu. Tā mērķis ir aizstāvēt noteiktas 
Eiropas vērtības un principus attiecībā uz darba tiesībām un aizsardzību. Tas arī nodrošinās, ka Eiropas augstie 
darba standarti tiek ievēroti un nodoti tālāk pasaulē.
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Ieteikums Nr. 2

Saskaņotas apmācības izveide darbam virtuālajās pasaulēs

Priekšmets

Lai nodrošinātu visu eiropiešu vienlīdzību un iekļaušanu, mēs iesakām nodrošināt Eiropas finansētu un visā 
Eiropas Savienībā saskaņotu virtuālo pasauļu apmācību un prasmju pilnveidi.

Darītājs

Šā ieteikuma mērķis ir aizsargāt Eiropas darba ņēmējus.

Rīcība

Mēs ierosinām saskaņot apmācību visās Eiropas dalībvalstīs. Ņemot vērā valstu kontekstu, apmācībai būtu 
jācenšas ietvert vienādu saturu, un tai būtu jānotiek saskaņā ar vienādu struktūru visās Eiropas valstīs. Būtu 
jānodrošina kvalifikācijas sertificēšana un savstarpēja atzīšana.

Pamatojums

Jums vajadzētu atbalstīt šo ieteikumu, jo tas garantēs, ka darba ņēmēji pieņems virtuālās pasaules. Mēs vēla-
mies aizsargāt Eiropas darba tirgu un saglabāt darbvietas Eiropā. Personām, kuru darbvietas virtuālo pasauļu 
dēļ izzūd, ir jāsaņem pietiekama apmācība, atbalsts un pārkvalifikācija, lai pielāgotos jaunajai realitātei. 
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Joma: Atbalsts virtuālo pasauļu inovācijai un 
attīstībai

Ieteikums Nr. 3

Esošo ES pamatnostādņu attiecībā uz virtuālajām pasaulēm regulāra pārskatīšana

Priekšmets

Iesakām periodiski pārskatīt un atjaunināt spēkā esošās ES pamatnostādnes par ētikas un tehnoloģiju standar-
tiem, kā arī to pielāgošanu un piemērošanu virtuālajām pasaulēm. 

Darītājs

Par pārskatīšanas procesu ir atbildīga Eiropas Komisija, precīzāk, CNECT ĢD. Šajā procesā jāņem vērā ekspertu 
viedoklis. Visbeidzot, rezultāti apstiprināšanai tiek iesniegti Eiropas Parlamentam.

Rīcība

Pirmais solis: CNECT ĢD kompetences noteikšana.  

Otrais solis: CNECT ĢD nosaka, kuras konkrētās pamatnostādnes ir būtiskas un svarīgas šim procesam. 

Trešais solis: šo pamatnostādņu pārskatīšana, ņemot vērā ekspertu viedokli. 

Ceturtais solis: priekšlikumu sagatavošana šo pamatnostādņu korekcijām. 

Piektais solis: priekšlikumu iesniegšana Eiropas Parlamentam apstiprināšanai.

Viss process tiek regulāri atkārtots ne retāk kā reizi divos gados.

Pamatojums

Pilsoņi nesniedza pamatojumu.
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Ieteikums Nr. 4

Finansiāls atbalsts virtuālo pasauļu attīstībai

Priekšmets

Iesakām nodrošināt Eiropas līdzfinansējumu, lai attīstītu ilgtspējīgu un uz lietotāju orientētu virtuālo pasauļu 
izveidi un paplašināšanu.

Darītājs

Eiropas Komisija ar Eiropas Parlamenta apstiprinājumu.

Rīcība

Pirmais solis: atbalsta kritēriju noteikšana.  

Otrais solis: finansējuma nodrošināšana.

Pamatojums

Pilsoņi nesniedza pamatojumu. 
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Joma: Publiska un privāta: virtuālo pasauļu reitings 
un reģistrācija

Ieteikums Nr. 5

Līdzdalības forumi kopīgām izstrādnēm, noteikumiem un standartiem

Priekšmets

Mēs iesakām uzņēmumiem, pētniekiem un ES cieši sadarboties, lai izstrādātu un regulētu virtuālās pasaules 
atbilstoši ES vērtībām.

Darītājs

Eiropas Komisijai būtu jāuzņemas vadošā loma šajā procesā.

Rīcība

Dažādām ekspertu grupām (pētniekiem, ieinteresētajām personām, likumdevējiem, ierēdņiem, kā arī lietotā-
jiem) būtu jāapspriežas par tādām tēmām kā izglītība, garīgā veselība utt. Šai sadarbībai būtu jābūt institucio-
nalizētai, t. i., būtu jānodrošina regulāras un pienācīgi sagatavotas sanāksmes ar iepriekšēju ieguldījumu, kā arī 
viedokļu apmaiņa tiešsaistē par šīm tēmām. Šī sadarbība varētu ietvert arī ES finansējumu jaunuzņēmumiem 
un citiem uzņēmumiem, lai tie izstrādātu virtuālās pasaules atbilstoši ES vērtībām, piemēram, (datu) drošībai 
un aizsardzībai, veselībai, humānismam, pārredzamībai, vienlīdzīgai piekļuvei un brīvībai.

Pamatojums

Vienoti tiesību akti garantē taisnīgas un drošas iespējas visiem ES pilsoņiem izmantot virtuālās pasaules un 
piedalīties tajās. 
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Ieteikums Nr. 6

Virtuālo pasauļu uzņēmumu un lietotāju sertifikācija

Priekšmets

Mēs iesakām izveidot ES iestādi vai struktūru, kas, pamatojoties uz ES vērtībām, izsniegtu un pārbaudītu virtuā-
lo pasauļu un personu sertifikātus un kas regulāri veiktu sertificēto virtuālo pasauļu un lietotāju revīziju.

Darītājs

Šī iestāde būtu jāizveido ES, un tajā būtu jāiesaista uzņēmumi un privātais sektors.

Rīcība

Sertifikātu pamatā būtu kopīgi standarti, kas būtu jānosaka. Sertifikāti varētu būt atšķirīgi atkarībā no virtuālās 
pasaules izmantošanas līmeņa. Piemēram, spēlēm piemērojamie standarti atšķirtos no standartiem, kas pie-
mērojami internetbankām, un tādējādi atšķirtos arī sertifikāti. Tāpat sertifikāti varētu apstiprināt piekļūstamību, 
piemēram, neredzīgām personām. Šādu standartu izstrādē būtu jāiesaista eksperti, kā arī jānosaka termiņš, 
kurā sertifikāti būtu jāpārskata.

Pamatojums

Neatkarīga iestāde garantētu, ka ES vērtības tiktu ievērotas pilsoņu izmantotajās virtuālajās pasaulēs. 
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Joma: Dati virtuālajās pasaulēs: izmantošana un 
aizsardzība

Ieteikums Nr. 7

Lietotājam draudzīgs “gaitenis” vai “vārti” metaversā, lai piekristu izvēlētajai 
datu izmantošanai

Priekšmets

Iesakām izveidot standartizētu un lietotājam draudzīgu mehānismu, kas nodrošina datu pārredzamību (kas vāc 
datus, kam tie tiek izmantoti, kā tie tiek glabāti un ar ko tie tiek kopīgoti) un ar kura palīdzību tiek skaidri dota 
atļauja to izmantošanai.

Darītājs

Publiska iestāde vai ES līmenī publiski finansēta iestāde, kas, iespējams, jau pastāv: iespējams, Eiropas Parla-
mentam piesaistīta struktūra, jo priekšroka varētu tikt dota tiešai pārstāvības formai. 

Rīcība

Būtu jāprecizē, kādi dati tiek vākti no lietotājiem virtuālajās platformās un kā šie dati tiks kopīgoti un izmantoti. 
Piemēram, ar krāsu kodētas “durvis” 3D virtuālajā pasaulē skaidri norādītu uz datu izmantošanu pirms ieieša-
nas platformā (sarkanas durvis norādītu, ka var tikt kopīgoti sensitīvi dati lielā apjomā). Ja iespējams, cilvēkiem 
vajadzētu būt iespējai izvēlēties, kā viņu dati tiks izmantoti. Šādam mehānismam būtu jābūt obligātam un 
standartizētam uzņēmumiem: lai to panāktu, ir vajadzīgi jauni noteikumi un ES izveidots mehānisma modelis, 
kas uzņēmumiem būs jāizmanto.

Pamatojums

Mēs nevaram pilnībā novērst datu izmantošanu: tas būtiski ietekmētu uzņēmumu konkurētspēju. Tajā pašā laikā 
mēs nevaram pilnībā atteikties sniegt jebkādu informāciju, jo visas darbības metaversā var tikt zināmā veidā 
apstrādātas. Taču ir nepieciešama piekrišana. Mums ir nepieciešama skaidrība par to, kas tiek izmantots un kā 
tas tiek izmantots, lai mēs varētu aktīvi piekrist šādai izmantošanai. 

Problēma: ko darīt ar vēsturiskiem datiem, kas uzņēmumiem tika nodoti labprātīgi un ir nepieciešami inovācijām 
un tirgvedībai? 
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Joma: Virtuālo pasauļu centrālā aģentūra un policija

Ieteikums Nr. 8

Policija, kas rīkojas un aizsargā virtuālajās pasaulēs

Priekšmets

Mēs iesakām izveidot starptautisku policijas iestādi ar specializētiem un apmācītiem aģentiem: tai jābūt iestā-
dei, kas sadarbojas ar citām iestādēm, piemēram, Eiropolu un valstu iestādēm.

Rīcība

Būtu jānošķir trīs rīcības jomas: “klasiskie” noziegumi, kas vērojami reālajā pasaulē, nevēlama uzvedība, kas ir 
pastiprinājusies virtuālajās pasaulēs (naids, iebiedēšana utt.), un aizsardzība pret sevi pašu. Attiecībā uz otro 
kategoriju mums vispirms būtu jāveicina tas, lai persona, kas rīkojas nepareizi, mācītos no savām kļūdām. Ja 
nepareiza rīcība turpinās, mums ir jārīkojas ātri un secīgi. Noteiktā brīdī tai būtu jākļūst sodāmai (sākot ar pie-
kļuves pārtraukšanu uz laiku un beidzot ar pilnīgu izraidīšanu). Aizsardzības nolūkos, kad policija novēro kādu 
personu ar sev pašai bīstamu uzvedību (piemēram, atkarību), policijai būtu jākonsultē šī persona. Veicot šo 
kontroli, policija risinās problēmas un novērsīs to rašanos. Tāpat vēlamies atgādināt par mūsu pirmo mērķi, kas 
ir noziegumu novēršana ar izglītošanas palīdzību (piemēram, lai iemācītos droši lietot šos rīkus).

Pamatojums

Pilnvarām nevajadzētu būt vienas organizācijas rokās. To nevar veikt privāta organizācija – mums ir nepiecieša-
mas valsts iestādes, kas darbotos kā policija. Sadarbības aspekts ir izšķirošs pārredzamībā, savstarpējā kontrolē 
un valstu organizāciju darbības respektēšanā (katrā valstī ir sava policija). Starptautiskais aspekts ir nepieciešams 
arī tāpēc, ka tiešsaistes rīkiem, piemēram, virtuālajām pasaulēm, nav robežu, tāpēc mums ir jāsadarbojas. 
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Ieteikums Nr. 9

Mākslīgais intelekts kā atbalsts policijai virtuālajās pasaulēs

Priekšmets

Mēs iesakām izmantot mākslīgo intelektu (MI) metaversā, lai atbalstītu policiju noziegumu novēršanā, apkaro-
šanā un virtuālajās pasaulēs notiekošā kontrolē.

Darītājs

Mākslīgā intelekta ētikas principu definēšana un īstenošana būtu jānosaka neatkarīgai Eiropas valsts iestādei, 
piemēram, konstitucionālajai tiesai.

Rīcība

Ētiskajiem principiem, kas definē šo MI, vajadzētu būt līdzīgiem demokrātijas konstitūcijai. Šī konstitūcija ievē-
ros demokrātiski definētus ētikas principus (lai novērstu jebkādu “lielā brāļa” radīšanas risku, mums jānovērš 
iespēja, ka MI ietekmē uzvedību). Šiem principiem jābūt ilglaicīgiem, un tie nedrīkst būt kādas pie varas esošas 
partijas vai personas tiešā ietekmē.

Pamatojums

Ir svarīgi, lai mākslīgais intelekts palīdzētu policijai, nevis to aizstātu. Tāpat kā attiecībā uz citu mūsu ieteikumu, 
arī šajā gadījumā ir svarīgi, lai šis MI tiktu publiski finansēts, piederētu valstij un tiktu pārvaldīts. Par to nevar 
būt atbildīgs neviens privāts uzņēmums. Ja mēs vēlamies to izstrādāt un ja mums ir nepieciešamas zināšanas 
no privātiem uzņēmumiem, mēs varam slēgt ar tiem līgumus. Tie strādās, stingri balstoties uz iepriekš noteik-
tiem ētikas principiem. Mākslīgais intelekts ir noderīgs, lai palīdzētu policijai ātri rīkoties, un tas ir tikai viens no 
dažādiem instrumentiem. 
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Joma: Mācības un izglītība virtuālajās pasaulēs

Ieteikums Nr. 10

Skolotāju apmācība par virtuālajām pasaulēm un digitālajiem rīkiem

Priekšmets

Mēs iesakām ES skolotājiem saņemt apmācību par 1) digitālo rīku praktisku izmantošanu, 2) riskiem, drošību un 
ētiku virtuālajās pasaulēs un 3) jaunām mācību iespējām, izmantojot virtuālās pasaules. 

Darītājs

ES mērķauditorija nolūkā uzlabot skolēnu izglītību ir dalībvalstis un skolas.

Rīcība

ES būtu jāizdod stingras pamatnostādnes, aicinot dalībvalstis iekļaut “Virtuālo pasauļu un digitālo rīku” kursus 
valsts skolotāju apmācībā. Skolotājiem būtu jānodrošina arī obligāti “prasmju pilnveides” kursi, kas ļautu iegūt 
ES sertifikātu (pēc valodu sertifikāta parauga). Šīm obligātajām apmācībām būtu jābūt pielāgotām visām ve-
cuma grupām, un tajās būtu jāietver šādi temati: ētika, drošība tiešsaistē, digitālo rīku apgūšana un virtuālo 
pasauļu mācību iespējas. ES būtu jānodrošina šīs mācību programmas dalībvalstīm. Šie rīki un mācību iespējas 
ir papildinājums skolu mācību programmām, nevis citu mācību priekšmetu aizstāšana.

Pamatojums

Skolotāju apmācība nozīmē, ka viņi spēj apmācīt savus skolēnus un veicināt jauniešu izpratni jau no paša 
sākuma. Tas arī palīdz mazināt digitālo plaisu starp skolotājiem un skolēniem. Mēs uzskatām, ka apmācība par 
drošu uzvedību tiešsaistē un drošu virtuālo pasauļu lietošanu ir jāīsteno jau sākumskolā. Tāpēc ES ir jāmudina 
dalībvalstis iekļaut šādu skolotāju apmācību un jāpiedāvā stimuli, izmantojot ES sertifikāciju. ES būtu jānodro-
šina apmācības programma, lai izveidotu standartizētu sistēmu. 
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Ieteikums Nr. 11

Bezmaksas piekļuve informācijai par digitālajiem rīkiem un virtuālajām pasaulēm 
visiem ES iedzīvotājiem

Priekšmets

Mēs iesakām ES garantēt visiem pilsoņiem brīvu un vieglu piekļuvi attiecīgajai informācijai par digitālajiem 
rīkiem un virtuālajām pasaulēm.

Darītājs

ES visiem pilsoņiem.

Rīcība

Mēs iesakām ieviest komunikācijas sistēmu ar tradicionālo plašsaziņas līdzekļu starpniecību (TV reklāmas, re-
klāmu stendi) un izveidot tai paredzētu platformu. Šajā “Eiropas virtuālo pasauļu platformā” būtu jācentralizē un 
jāstandartizē attiecīgā informācija par digitālajiem rīkiem un virtuālajām pasaulēm. Šiem informācijas avotiem 
būtu jāpalielina izpratne par virtuālo pasauļu riskiem un jāuzsver šo jauno tehnoloģiju priekšrocības.

Pamatojums

Ir svarīgi, lai ES strādātu pie tā, lai visā ES standartizētu zināšanas un piekļuvi virtuālajām pasaulēm un digi-
tālajiem rīkiem. Daudzi pilsoņi, izmantojot šīs platformas, joprojām ir neaizsargāti un pakļauti ļaunprātīgiem 
cilvēkiem.  
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Joma: Vidiskā un klimatiskā ilgtspēja

Ieteikums Nr. 12

Pretī apritīgām virtuālajām pasaulēm: pilsoņu un nozaru tiesības un atbildība

Priekšmets

Mēs iesakām izstrādāt izpratnes veicināšanas pasākumus par ietekmi uz vidi un nodrošināt, ka virtuālo pasauļu 
iekārtas ir daļa no aprites ekonomikas. Virtuālo pasauļu likumdošanā jāparedz pienākums rūpniecības dalībnie-
kiem ražot reciklējamas/remontējamas iekārtas un ierobežot problēmas, kas saistītas ar novecošanos.

Darītājs

 ➔ Eiropas Komisija (lai noteiktu sistēmu).

 ➔ Dalībvalstis/reģioni (lai īstenotu izpratnes veicināšanas pasākumus).

 ➔ Eiropas pilsoņi (visu vecumu, jo viņi ir šo pasākumu mērķauditorija). 

 ➔ Uzņēmumi, kas ražo virtuālās pasaules iekārtas (lai integrētu aprites principus savā uzņēmējdarbības modelī).  

Rīcība

Konkrētāk, šie izpratnes veicināšanas pasākumi jāsāk skolā. Eiropas Komisijai būtu jānodrošina sistēma, lai 
nodrošinātu piekļuvi šai informācijai par virtuālajām pasaulēm un padarītu to pieejamāku, tāpēc dalībvalstīm 
un reģioniem būtu jāīsteno šīs izglītības programmas. 

Tā varētu būt, piemēram, mācību centru izveide, kas nodrošinātu kursus un izsniegtu sertifikātus (pēc “eksāme-
na”, līdzīgi autovadītāja apliecībai), kas skolēniem būtu jānokārto, lai pierādītu, ka viņi ir informēti par virtuālo 
pasauļu ietekmi uz vidi. Cilvēki būtu jāapmāca, un tiem, kas vēlas iegūt plašāku informāciju, būtu jādod iespēja 
to apgūt. Tāpēc ir jānodrošina, lai informācija būtu viegli pieejama. 

Izpratnes veicināšanas kampaņas vienmēr būs noderīgas, taču tām ir jāparedz saistoši instrumenti, piemēram, 
noteikumi. Nozares ieinteresētajām personām ir jādod laiks, lai sagatavotos konkrētam pārejas periodam. Iz-
pratnes veicināšanai būtu jābūt vērstai uz patērētājiem, savukārt saistošiem tiesību aktiem būtu jābūt vērstiem 
uz nozari.

Pamatojums

Eiropas Komisijai būtu jāizstrādā izpratnes veicināšanas pasākumi par metaversa iekārtu reciklēšanu, kā arī 
par visu metaversa aprites ciklu. Ir svarīgi sākt ļoti laicīgi: no jaunākā vecuma (jo īpaši skolā), taču arī vecāka 
gadagājuma cilvēkiem. Šai informācijai jābūt personalizētai un pielāgotai mērķauditorijai. 

Šiem pasākumiem būtu jāparedz saskaņoti tiesību akti, lai panāktu, ka nozares ieinteresētās personas ražo 
reciklējamus/remontējamus produktus un ierobežo savu ražoto produktu novecošanos 
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Ieteikums Nr. 13

Zaļās virtuālās pasaules ar atjaunīgu un pārredzamu enerģiju

Priekšmets

Mēs iesakām izveidot sodu un atlīdzības sistēmu, kas būtu piemērojama uzņēmumiem, kuri darbojas virtuālajās 
pasaulēs, lai internalizētu to iekārtu vides izmaksas. 

Darītājs

 ➔ Eiropas Komisija – lai izstrādātu atbilstošu tiesisko regulējumu.

 ➔ Dalībvalstis, kas nodrošina finansiālus stimulus – lai mudinātu uzņēmumus savos uzņēmējdarbības 
modeļos ieviest ilgtspējīgākus risinājumus. 

 ➔ Uzņēmumiem, kas ES vienotajā tirgū izmanto datu centrus un glabā ar virtuālajām pasaulēm saistītus 
datus, būtu jāievēro tiesību akti. Tie būtu pirmais ieteikuma adresāts.

Rīcība

Eiropas Komisijai būtu jāpieprasa, lai uzņēmumi, kas izmanto datu centrus un ar virtuālo pasauli saistītas iekār-
tas, kompensētu to patērēto enerģiju. Tā varētu būt līdzīga sistēma kā oglekļa tirgū, liekot šiem uzņēmumiem 
maksāt par radīto piesārņojumu. Šim risinājumam varētu sekot finansiāli stimuli, lai mudinātu uzņēmumus 
būt ilgtspējīgākiem un energoefektīvākiem. Lai nodrošinātu risinājuma efektīvu īstenošanu, būtu jāizstrādā 
uzraudzības sistēma. 

Būtu jāpanāk arī lielāka pārredzamība: patērētājiem jābūt iespējai tikt informētiem par to, kādu ietekmi uz 
vidi atstāj virtuālo pasauļu izmantošana, un jāspēj izdarīt apzinātu izvēli. To var panākt, izmantojot reitinga 
sistēmu, kas uzņēmumiem būtu jāpievieno pārdodamajiem produktiem, lai novērtētu to ilgtspējas līmeni, kā arī 
izsekojamības sistēmu.

Pamatojums

Pilsoņi nesniedza pamatojumu. 
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Joma: Virtuālo pasauļu ietekmes uz veselību un 
pētniecības programma

Ieteikums Nr. 14

Virtuālās pasaules – veidosim veselu nākotni kopā atbildīgi!

Priekšmets

Mēs iesakām Eiropas Savienībai izveidot plašu pētniecības programmu par virtuālo pasauļu ietekmi uz mūsu 
veselību.

Darītājs

Katrai dalībvalstij sadarbībā ar Eiropas Savienības struktūru būtu jāizveido ekspertu komiteja valsts līmenī. 
Eiropas Savienības iestādēm un dalībvalstīm būtu jāpiedalās šo pētniecības programmu finansēšanā.

Neatkarīgi eksperti no dažādām zināšanu jomām (psiholoģijas, neiroloģijas, kognitīvo zinātņu, socioloģijas u. c.) 
varētu strādāt ciešā sadarbībā ar ekspertiem, kas jau strādā šajā jomā Eiropas Savienības iestādēs, kā arī ar 
galvenajām privātā sektora ieinteresētajām personām. Tas varētu notikt ar specializētas Eiropas asociācijas 
starpniecību, kas regulāri rīkotu sanāksmes.

Rīcība

Šai pētniecības programmai būtu jāattīstās līdz ar virtuālo pasauļu attīstību. Rūpniecības dalībniekiem, kas šīs 
tehnoloģijas ievieš tirgū, būtu pienākums sadarboties ar to. Rūpniecības dalībniekiem varētu būt arī savas pēt-
niecības programmas, kuras uzraudzītu un izvērtētu Eiropas Savienība. Piekļuvei rezultātiem būtu jābūt publiski 
pieejamai un pārredzamai.

Pamatojums

Lūdzam atbalstīt šo ieteikumu. Mums nav jāatkārto pagātnes kļūdas, un mums ir vajadzīgi pētījumi, lai izprastu 
virtuālo pasauļu ietekmi uz mūsu veselību. 
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Ieteikums Nr. 15

Veselīgu, iekļaujošu, pārredzamu un ilgtspējīgu virtuālo pasauļu rādītāji

Priekšmets

Mēs iesakām ieviest rādītājus, ar kuriem var novērtēt virtuālo pasauļu izmantošanas ietekmi uz sociālo, vides, 
garīgo un fizisko veselību.

Darītājs

Dažādu jomu eksperti izmantotu pētniecības programmu rezultātus, lai izstrādātu rādītājus. Ekspertu padome, 
pamatojoties uz šiem rādītājiem, izstrādātu ieteikumus, kas atbilstu Eiropas standartiem profesionālai un indi-
viduālai lietošanai, lai palīdzētu Eiropas Savienības iestādēm tos pārvērst politikā. 

Eiropas Savienības iestādes varētu izmantot šos rādītājus, lai izstrādātu politikas direktīvas dalībvalstīm, kas ļau-
tu valsts līmenī ieviest profesionālās un individuālās lietošanas noteikumus. Šī politika varētu ņemt piemēru no 
tā, kas jau ir paveikts citās politikas jomās (piemēram, brīdinājumi par tabakas, alkohola un narkotiku lietošanu).

Galvenajām nozares ieinteresētajām pusēm (piemēram, uzņēmumiem) būtu jāievēro šie Eiropas standarti.

Rīcība

Šie rādītāji laika gaitā būtu jāpilnveido, veicot pētījumus un nodrošinot pārredzamu informācijas izplatīšanu un 
brīvu piekļuvi tai. Šie rādītāji varētu palīdzēt ieviest sertifikācijas standartus, kas uzņēmumiem jāievēro, snie-
dzot pakalpojumus (īpašu uzmanību pievēršot veselībai). Tas attiecas uz uzņēmumiem, kas nodrošina meta-
versa rīkus, un visiem citiem uzņēmumiem, lai gādātu, ka to darbinieki gūst labumu no drošas un profesionālas 
virtuālo pasauļu izmantošanas.

Pamatojums

Lūdzam atbalstīt šo ieteikumu, jo pratība un informētība varētu mūs pasargāt no iespējamiem draudiem, ko 
rada virtuālo pasauļu paplašināšanās. 
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Joma: Informācijas kopīgošana un izpratne

Ieteikums Nr. 16

Virtuālās pasaules darbojas, lai veicinātu izglītību un informētību –  
“Tu, es un metaverss”

Priekšmets

Mēs iesakām izstrādāt pamatnostādnes par to, kā būt digitālajam pilsonim – pamatotus noteikumus, kā uzves-
ties virtuālajās pasaulēs.

Darītājs

ES būtu jāizstrādā pamatnostādnes, ieceļot ekspertu grupu, kurā ietilptu dažādu jomu eksperti, pētnieki/univer-
sitātes, uzņēmumi, valstu valdības un metaversa lietotāji. Katra dalībnieka loma būtu šāda:

 ➔ ES: izveidot ekspertu grupu, lai izstrādātu pamatnostādnes un rīkotu publiskas debates par šo jautājumu, 
iesaistot tajās pilsoņus. 

 ➔ Valstu valdības: nodrošināt to, lai pamatnostādnes tiktu izmantotas izglītībā, un informēt par tām kopumā. 

 ➔ Pētnieki/universitātes: sekot līdzi izstrādes gaitai un sniegt ieteikumus. 

 ➔ Uzņēmumi: ievērot pamatnostādnes, lai gādātu par lietotāju drošību.

 ➔ Metaversa lietotāji: pilsoņu pienākums būtu aktīvi piedalīties diskusijās un pamatnostādņu un politikas 
izstrādē.

Rīcība

Pamatnostādnēs cita starpā (kas vēl jāizstrādā) būtu jāiekļauj šāda informācija: 

 ➔ kas ir metaverss un kā to var izmantot, 

 ➔ kā nedalīties ar datiem, kurus nevēlaties kopīgot (sīkfaili utt.),

 ➔ kā izvairīties no dezinformācijas, 

 ➔ pienākumi sniegt pareizu informāciju,

 ➔ kā nekaitēt videi, 

 ➔ jūsu tiesības un kā tās aizstāvēt (kādas ir iespējas),

 ➔ iespējamie riski veselībai.

Pamatnostādnes būtu jāizplata dažādos veidos: formālajā izglītībā un izpratnes veicināšanas kampaņās.

Pamatojums

Pilsoņi nesniedza pamatojumu. 
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Ieteikums Nr. 17

Akts “Mani dati nav jūsu dati” – “Īstie dati īstajās rokās”

Priekšmets

Mēs iesakām ieviest noteikumus uzņēmumiem par to, kā tie pilsoņiem garantē personas datu drošību un pār-
redzamību.

Darītājs

ES būtu jāizstrādā sistēma par virtuālajām pasaulēm, datu aizsardzību un pārredzamību 

 ➔ ES:  būtu jāizstrādā tiesību akts konkrēti par virtuālajām pasaulēm (ja tas vēl nav paredzēts). 

 ➔ Valstu valdībām: būtu jāīsteno direktīva un jāuzlabo uzņēmumu atbilstība. 

 ➔ Pētniekiem/universitātēm: būtu jāiesaista tiesību, ekonomikas, ētikas un cilvēktiesību eksperti, lai tie 
sniegtu savu ieskatu un ieguldījumu.

 ➔ Uzņēmumiem:  būtu jāievēro pašreizējā un jaunā sistēma.

 ➔ Metaversa lietotājiem: pilsoņiem būtu aktīvi jāiesaistās diskusijās un politikas izstrādē.

Rīcība

Mums ir nepieciešams ES tiesību akts par to, kādus personas datus uzņēmumi drīkst vākt un izmantot un kā tie 
sniedz informāciju par šo datu izmantošanu. 

Uzņēmumiem par to būtu jāinformē cilvēki kodolīgā, skaidrā un saprotamā (ikvienam pieejamā) veidā. Tiem 
būtu jāsniedz šāda informācija: 

 ➔ kādi dati tiek vākti,

 ➔ kā un vai tie tiks dzēsti,

 ➔ cik ilgi tie tiks glabāti,

 ➔ kā un kur dati tiks glabāti, 

 ➔ elastība attiecībā uz to, kādus datus persona vēlas kopīgot, lai izmantotu tiešsaistes platformas.

Pamatojums

Pilsoņi nesniedza pamatojumu. 
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Joma: Digitālā identitāte virtuālajās pasaulēs

Ieteikums Nr. 18

Digitālās infrastruktūras attīstība

Priekšmets

Mēs iesakām nodrošināt vienlīdzīgu piekļuvi digitālajām tehnoloģijām, īstenojot tālejošu infrastruktūras attīstī-
bas plānu. Šajā plānā galvenā uzmanība būtu jāpievērš visiem pieejamai un finansējamai attīstībai.

Darītājs

Mēs ceram, ka nākotnē visiem ES pilsoņiem būs pieejams bezmaksas un kvalitatīvs internets, ko nodrošina pri-
vāti uzņēmumi. Ja tas nav iespējams, piemēram, lauku apvidos, kur privātajiem uzņēmumiem tas nav izdevīgi, 
tad ES būtu jāuzņemas iniciatīva un jānodrošina interneta pieslēgums.

Rīcība

ES būtu jāiegulda inženieru izglītībā, lai mums būtu pareizais un nepieciešamais darbaspēks, kas varētu ieviest 
un izveidot interneta piekļuvi visiem. Ieteikums būtu pilnībā jāīsteno līdz 2031. gadam, taču mums ceļā ir vaja-
dzīgi arī noteikti apakšmērķi. Piemēram, termiņš, līdz kuram internets būs pieejams visās lielajās pilsētās, visās 
izglītības iestādēs utt.

Pamatojums

Lai izveidotu Eiropas virtuālo pasauli, sākuma punkts ir vienlīdzīga pieslēguma nodrošināšana ikvienam Eiropas 
pilsonim. Tāpēc ES līmenī ir nepieciešams digitālās infrastruktūras attīstības plāns. 

Galvenais izaicinājums ir atbildības sadalījums starp ES un dalībvalstīm. Vai šis plāns būtu jāfinansē un jāīsteno 
ES vai dalībvalstīm?

Turklāt, lai vēlmes pārvērstu realitātē, ir nepieciešams stingrs laika grafiks, tāpēc grupa nolēma par termiņu 
noteikt 2031. gadu. 
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Ieteikums Nr. 19

ES būtu jāizstrādā noteikumi par digitālo identitāti un par to, kad atļaut un 
aizsargāt pilsoņu tiesības būt anonīmiem

Priekšmets

ES līmenī būtu jāizstrādā regulējums par to, kad personai ir jāuzrāda identitāte un kad digitālajā pasaulē tā 
var palikt anonīma. Runājot par izklaidi, atpūtu vai pētniecību, būtu jābūt iespējai palikt anonīmam. Tomēr 
gadījumos, kad ir būtiski noskaidrot kāda cilvēka identitāti, tā būtu obligāti jāapliecina ar digitālo identifikāciju. 
Piemēram, veicot naudas pārskaitījumus, vēršoties valsts dienestos vai iegādājoties konkrētas preces, ja tiek 
pieprasīta licence vai pastāv vecuma ierobežojums.

Darītājs

ES būtu jāievieš pasaules tendencēm atbilstošs regulējums, un pakalpojumu sniedzējiem tas būtu jāievēro. 

ES būtu jāstrādā starptautiskā un diplomātiskā līmenī, lai dalītos informētībā ar citām reģionālajām organizā-
cijām. Dalībvalstīm būtu jāuzrauga šī attīstība un jāziņo par iespējamiem pārkāpumiem.

Rīcība

Ir grūti iztēloties, kā šo svarīgo ieteikumu varētu īstenot. Tāpēc ES būtu jāsāk ar atbalstu šā temata pētniecībai. 
Turklāt iedzīvotājiem ir nepieciešama izglītošana par to, ko nozīmē anonimitāte un kā tiek izmantoti mūsu dati. 
Turklāt ir svarīgi, lai pastāvētu noteiktas sekas/sankcijas, ja pakalpojumu sniedzēji pārkāpj noteikumus. 

Pamatojums

Anonimitātes jautājums grupai ir ļoti svarīgs. Taču anonimitāte ir ļoti daudzveidīgs jautājums, kas jāattiecina 
uz dažādām situācijām. Tāpēc ir nepieciešama zināma elastība un pielāgošanās spēja, lai saglabātu brīvību, 
draudzīgumu un pārredzamību. 
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Joma: Savienojamība un piekļuve virtuālajām 
pasaulēm

Ieteikums Nr. 20

Piekļūstamība visiem – neatstāt nevienu novārtā

Priekšmets

Mēs iesakām, lai visiem ES pilsoņiem būtu tehniski un procesuāli nodrošināta iespēja piekļūt un izmantot meta-
versa iespējas atbilstoši viņu vajadzībām, vēlmēm un interesēm. 

Darītājs

Mēs vēlamies, lai metaversu veidotu ar valsts iestāžu, privātu struktūru un pilsoniskās sabiedrības apzinātu 
sadarbību. ES būtu jāuzņemas atbildība par vienlīdzīgu iespēju nodrošināšanu visiem ES pilsoņiem metaversā.

Rīcība

Mums ir vajadzīgs institucionālais un tiesiskais regulējums, kas nodrošinātu drošu izmantošanu un pilsoņu 
tiesību aizsardzību.

Piekļūstamība ir valsts iestāžu, privāto struktūru un visas sabiedrības kopīga atbildība. Lai saglabātu atbilstošu 
regulējumu, šiem trim dalībniekiem būtu pastāvīgi kopīgi jāpēta metaversa ietekme.

ES būtu jācenšas nodrošināt, lai metaverss attīstītos atbilstoši visu iedzīvotāju (tostarp marginalizēto grupu, 
minoritāšu utt.) vajadzībām.

Mēs iesakām nodrošināt katram ES pilsonim piekļuvi atbilstošām prasmēm un iekārtām, lai varētu viegli izman-
tot metaversu. 

Ikvienam būtu jābūt iespējai brīvi izlemt, vai piedalīties (vai nepiedalīties) pilsoņu platformās metaversā, ne-
riskējot tikt izslēgtam.

Pamatojums

Šā ieteikuma pamatā ir taisnīgums un vienlīdzība, kas ir demokrātiskas sabiedrības pamatvērtības. 

Šajā ieteikumā ņemti vērā vairāki ar piekļūstamību saistīti aspekti.  
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Ieteikums Nr. 21

Tiesiskie regulējumi pārredzamībai un ikviena cilvēka aizsardzībai metaversā – 
prioritāri neaizsargātām grupām

Priekšmets

Mēs iesakām skaidrus tiesiskos regulējumus, kas balstīti uz notiekošajiem pētījumiem par drošu un pozitīvu 
metaversa izmantošanu.

Darītājs

ES tiesību eksperti un ES tehnokrāti.

Rīcība

Tiesiskajiem regulējumiem būtu jāgarantē neaizsargāto grupu (bērnu, vecāka gadagājuma cilvēku, beztiesīgo 
personu) aizsardzība pret manipulācijām un draudiem. Šiem regulējumiem būtu jābalstās uz darba grupu iden-
tificēto tiesību normu nepieciešamību. 

Regulējumos būtu jāiekļauj noteikumi par pastāvīgiem pētījumiem attiecībā uz metaversa pozitīvo un negatīvo 
ietekmi, tostarp, bet ne tikai:

 ➔ bailēm no atkarības,

 ➔ ietekmi uz veselību,

 ➔ bažām, ka dažas grupas/reģioni tiks atstumti vai atstāti novārtā,

 ➔ ietekmi uz darba tirgiem.

Pārredzamībai un aizsardzībai būtu jāatspoguļojas ES atbalstītajās investīcijās.

Pamatojums

Pilsoņu aizsardzība ir ārkārtīgi svarīga – gādāt par drošību: 

 ➔ mums, 

 ➔ mūsu identitātēm, 

 ➔ neaizsargātajiem. 

Drošībai ir jābūt mūsu prioritātei. 

Ir svarīgi, lai tiktu aizsargātas visu cilvēku tiesības. Īpaši, ja runa ir par neaizsargātām personām.

Kvalitatīvi noteikumi samazina noziedzīgu un kaitīgu darbību risku metaversā.

ES regulējumam ir potenciāls kļūt par piemēru/standartu visā pasaulē. 
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Joma: Starptautiskā sadarbība un standarti

Ieteikums Nr. 22

ES marķējumi/sertifikāti virtuālo pasauļu lietotnēm

Priekšmets

Mēs iesakām ES ieviest viegli saprotamus un pieejamus marķējumus/sertifikātus virtuālo pasauļu lietotnēm, lai 
gādātu par to drošumu un uzticamību.

Darītājs

ES sadarbībā ar ieinteresētajām personām, piemēram, pētniekiem, ekspertiem, uzņēmumiem un vietējām paš-
valdībām.

Rīcība

Ieviest standartizētus marķējumus/sertifikātus virtuālo pasauļu lietotnēm visā Eiropas Savienībā, lai aizsargātu 
lietotājus. Ar marķējumu/sertifikātu palīdzību cilvēki būtu jāinformē par lietotnes drošumu, drošību un uztica-
mību. 

Marķējumam/sertifikātam būtu jābūt viegli saprotamam (piemēram, smaidiņi, burti: A-B-C-D). Ir svarīgi, lai katrs 
lietotājs pirms lietotnes izmantošanas būtu informēts par tās marķējumu/sertifikātu. Marķējumam/sertifikācijai 
būtu jākalpo kā norādēm cilvēkiem, pamatojoties uz kurām viņiem būtu jābūt brīvai izvēlei lietot lietotni vai ne. 
Vajadzības gadījumā marķējumiem/sertifikātiem būtu jābūt specifiskiem konkrētai nozarei.

Pamatojums

Pilsoņi nesniedza pamatojumu. 
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Ieteikums Nr. 23

ES kā spēcīgs spēlētājs/pamatlicējs virtuālajās pasaulēs

Priekšmets

Mēs iesakām ES dalībvalstīm būt vienotām, lai kļūtu par spēcīgu spēlētāju/pamatlicēju virtuālo pasauļu kontro-
lē, pārraudzībā un regulēšanā, lai saglabātu mūsu demokrātiskās vērtības un izplatītu tās citās valstīs.

Darītājs

Eiropas Komisija sadarbībā ar ieinteresētajām personām.

Rīcība

ES būtu jākļūst par pamatlicēju, nosakot virtuālo pasauļu regulējumu, kas balstīts uz mūsu demokrātiskajām 
vērtībām. Izveidojot sistēmu, kas rada labklājību ES, tā kalpos par paraugu citiem reģioniem un valstīm. ES būtu 
jārada stimuli, lai atbalstītu un veicinātu ilgtspēju un izaugsmi. ES būtu jāstrādā vienoti, lai kļūtu par paraugu 
citām valstīm un reģioniem. Turklāt ES būtu jānovērš šķēršļi dalībai virtuālajās pasaulēs, piemēram, jārada 
pietiekama un uzticama infrastruktūra.

Pamatojums

Pilsoņi nesniedza pamatojumu. 
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3. IETEIKUMU NOVĒRTĒJUMS

Pilsoņi visus ieteikumus novērtēja skalā no 1 līdz 6 pun-
ktiem. Vērtība 1 nozīmē “Es nepiekrītu/neatbalstu” ietei-
kumu, bet 6 nozīmē “Es pilnībā piekrītu/stingri atbalstu”.  

Nr. IETEIKUMS Vidējais 
rādītājs

1 Darba tirgi Eiropas virtuālajās pasaulēs 5,0

2 Saskaņotas apmācības izveide darbam virtuālajās pasaulēs 5,0

3 Esošo ES pamatnostādņu attiecībā uz virtuālajām pasaulēm regulāra pārskatīšana 4,8

4 Finansiāls atbalsts virtuālo pasauļu attīstībai 4,8

5 Līdzdalības forumi kopīgām izstrādnēm, noteikumiem un standartiem 4,8

6 Virtuālo pasauļu uzņēmumu un lietotāju sertifikācija 4,8

7
Lietotājam draudzīgs “gaitenis” vai “vārti” metaversā, lai piekristu izvēlētajai datu 
izmantošanai

5,0

8 Policija, kas rīkojas un aizsargā virtuālajās pasaulēs 4,8

9 Mākslīgais intelekts kā atbalsts policijai virtuālajās pasaulēs 4,1

10 Skolotāju apmācība par virtuālajām pasaulēm un digitālajiem rīkiem 5,5

11
Bezmaksas piekļuve informācijai par digitālajiem rīkiem un virtuālajām pasaulēm 
visiem ES iedzīvotājiem

5,3

12 Pretī apritīgām virtuālajām pasaulēm: pilsoņu un nozaru tiesības un atbildība 4,8

13 Zaļās virtuālās pasaules ar atjaunīgu un pārredzamu enerģiju 4,8

14 Virtuālās pasaules – veidosim veselīgu nākotni kopā atbildīgi! 5,3

15 Veselīgu, iekļaujošu, pārredzamu un ilgtspējīgu virtuālo pasauļu rādītāji 5,0

16
Virtuālās pasaules darbojas, lai veicinātu izglītību un informētību – “Tu, es un 
metaverss”

5,1

17 Akts “Mani dati nav jūsu dati” – “Pareizi dati pareizās rokās” 5,3

18 Digitālās infrastruktūras attīstība 5,3

19
ES būtu jāizstrādā noteikumi par digitālo identitāti un par to, kad atļaut un aizsargāt 
pilsoņu tiesības būt anonīmiem 

5,4

20 Piekļūstamība visiem – neatstāt nevienu novārtā 4,9

21
Tiesiskie regulējumi pārredzamībai un ikviena cilvēka aizsardzībai metaversā – 
prioritāri neaizsargātām grupām

4,9

22 ES marķējumi/sertifikāti virtuālo pasauļu lietotnēm 5,2

23 ES kā spēcīgs spēlētājs/pamatlicējs virtuālajās pasaulēs 5,0





KĀ SAZINĀTIES AR ES

Klātienē

Visā Eiropas Savienībā ir simtiem Europe Direct centru. Sev tuvākā centra adresi varat atrast tiešsaistē  
(european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_lv).

Pa tālruni vai rakstveidā

Europe Direct ir dienests, kas atbild uz jūsu jautājumiem par Eiropas Savienību. Ar šo dienestu varat sazināties 
šādi:

— pa bezmaksas tālruni: 00 800 6 7 8 9 10 11 (daži operatori par šiem zvaniem var iekasēt maksu),

— pa šādu parasto tālruņa numuru: +32 22999696,

— izmantojot saziņas veidlapu: european-union.europa.eu/contact-eu/write-us_lv.

KĀ ATRAST INFORMĀCIJU PAR ES

Tiešsaistē

Informācija par Eiropas Savienību visās oficiālajās ES valodās ir pieejama portālā Europa (european-union.europa.eu).

ES publikācijas

ES publikācijas varat apskatīt vai pasūtīt vietnē op.europa.eu/lv/publications. Vairākus bezmaksas publikāciju 
eksemplārus varat saņemt, sazinoties ar Europe Direct vai tuvāko dokumentācijas centru (european-union.
europa.eu/contact-eu/meet-us_lv).

ES tiesību akti un ar tiem saistītie dokumenti

Ar visu ES juridisko informāciju, arī kopš 1951. gada pieņemtajiem ES tiesību aktiem visās oficiālajās valodās, varat 
iepazīties vietnē EUR-Lex (eur-lex.europa.eu).

ES atvērtie dati

Portālā data.europa.eu ir piekļuve atvērtām datu kopām no ES iestādēm, struktūrām un aģentūrām. Datus var bez 
maksas lejupielādēt un izmantot tiklab komerciāliem, kā nekomerciāliem mērķiem. Portālā ir arī bagātīga piekļuve 
datu kopām, kas nākušas no Eiropas valstīm.

http://european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_lv
http://european-union.europa.eu/contact-eu/write-us_lv
http://european-union.europa.eu
http://op.europa.eu/lv/publications
http://european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_lv
http://european-union.europa.eu/contact-eu/meet-us_lv
http://eur-lex.europa.eu
http://data.europa.eu
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