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Tietoja tasta

JOHDANTO EUROOPPALAISTEN

KANSALAISPANEELIEN UUTEEN SUKUPOLVEEN 4
Kansalaispaneelit ovat demokraattinen innovaatio, joka tuo kansalaiset

julkisen paatoksenteon keskipisteeseen. Tassa osiossa esittelemme lyhyesti,

miten nama prosessit toimivat.

TEHTAVA: MIHIN AIHEESEEN KESKITYN?
Euroopan komissio on kutsunut sinut ja muut osallistujat koolle erityista
tarkoitusta varten, ja tdsséd ovat tehtdvat, joita teita pyydetdan kasittelemaan.

KYSYMYS: MITA MINUN TULEE TIETAA VIRTUAALIMAAILMOISTA? 8
Sinun ei tarvitse olla asiantuntija tai tulla sellaiseksi osallistuaksesi rakentavalla

tavalla kansalaispaneeliin. On kuitenkin tarkeaa tutustua aiheen perustietoihin.

Tdssa osiossa opit virtuaalimaailmojen kehityksen tarkeimmisté haasteista

ja mahdollisuuksista.

KAYTANNON TIETOA

Toivottavasti voimme tehda matkustamisesta ja osallistumisesta sinulle
mahdollisimman sujuvaa. Tassd osiossa kasitellaan kuljetusta, majoittumista,
pdivdrahoja ja muita olennaisia kdytannon asioita.

KUKA JARJESTAA TAMAN PANEELIN?
On tdrkeda, ettd tieddt, mitka toimielimet ja organisaatiot ovat vastuussa
paneelin jdrjestdmisesta.
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].. Johdanto eurooppalaisten
kansalaispaneelien

uuteen sukupolveen

Mitd eurooppalaiset
kansalaispaneelit ovat?

Euroopan komission kansalaispaneeleissa sa-
tunnaisesti valitut kansalaiset kaikista EU:n 27
jasenvaltiosta kokoontuvat keskustelemaan tar-
keistd tulevista Euroopan tasolla vaikuttavista
ehdotuksista. Naiden ylikansallisten yhteyksien
pohjalta kansalaiset antavat suosituksia, jotka
Euroopan komissio ottaa huomioon mdadritel-
lessaan poliittisia tavoitteitaan ja konkreettista
politilkkaansa.

Euroopan unioni kutsui vuosina 2021-2022
koolle nelja paneelia Euroopan tulevaisuutta
kasitelleessa konferenssissa. Neljadn euroop-
palaiseen kansalaispaneeliin osallistui yhteensa
800 satunnaisesti valittua kansalaista, ja kukin
paneeli kokoontui kolmeen istuntoon. Osallistu-

jat kertoivat — omalla kielelldan - ndkemyksidan
ja ajatuksiaan. Kasiteltdvia aiheita olivat ta-
lous, sosiaalinen oikeudenmukaisuus, tytpaikat,
koulutus, kulttuuri, nuoriso, urheilu, digitaalinen
muutos, EU:n demokratia, arvot, turvallisuus, oi-
keusvaltio, ilmastonmuutos, terveys, muuttoliike
ja EU:n rooli maailmassa. Paneelien paatteeksi
kansalaiset laativat 178 suositusta, jotka johti-
vat my6hemmin 49 ehdotukseen ja yli 300 muu-
hun toimenpiteeseen.

Kansalaispaneelien
uusi sukupolvi

Konferenssin eurooppalaiset paneelit olivat Eu-
roopan tasolla uraauurtavaa demokraattista toi-
mintaa, jossa kansalaiset paasivat paatoksenteon
keskipisteeseen vaikuttamaan Euroopan unionin
tulevaisuuden muovaamiseen.



Konferenssiin osallistuneet kansalaiset vaati-
vat mahdollisuutta osallistua tulevaisuudessa
vastaavasti ja useammin eurooppalaiseen paa-
toksentekoon. Vastauksessaan Euroopan komis-
sion puheenjohtaja Ursula von der Leyen ilmoitti
uuden sukupolven kansalaispaneeleista, joissa
kysytddn satunnaisesti valittujen kansalaisten
mielipiteita tdrkeistd Euroopan tasolla tehtavista
ehdotuksista. Kansalaispaneelit olivat keskeisessa
asemassa Euroopan tulevaisuutta kasitelleessa
konferenssissa, ja nyt ne ovat osa demokraattis-
ta arkeamme, kuten von der Leyen sanoi unionin
tilaa koskevassa puheessaan syyskuussa 2022.

Kansalaispaneelien uuden sukupolven tavoittee-
na on hyodyntda aiempia kokemuksia. Julkistet-
tuja kansalaispaneeleja on kolme, ja niista kukin
kokoontuu kolmeen istuntoon. Kansalaispaneelit
kasittelevat talla kertaa konkreettisempia po-
liittisia aiheita, joissa keskitytadn elintarvike-
jatteeseen, virtuaalimaailmoihin ja oppimiseen
liittyvaan liikkuvuuteen. Tulkkien avulla osallis-
tujat voivat kommunikoida keskendan omalla
kielellaan.

Miten kansalaispaneelit toimivat?

Kuhunkin paneeliin on valittu satunnaisesti
150 kansalaista kaikista EU:n jasenvaltioista.
Kolmannes paneelin paikoista on varattu alle
26-vuctiaille, jotka edustavat Euroopan tulevia
sukupolvia.

Kansalaispaneeleissa tehddan yhteistyétd pie-
nissa noin 12 hengen ryhmissa. Lisdksi kaikille
150 osallistujalle jarjestetdan yhteinen taysis-

tunto. Paneelin osallistujien tukena on avusta-
jaryhma. Tama ryhma koostuu asiantuntijoista,
joiden avulla ryhmadtydstd saadaan dynaami-
sempaa. Ndin jokaisen henkildn osallistumisesta
ja ryhman toiminnasta kokonaisuutena saadaan
paras mahdollinen hyoty. Avustajat tarjoavat
myo6s kansalaisille erilaisia valineita yhteistyo-
hon ja kollektiiviseen paatoksentekoon.

Paneelin osallistujana sinun on térkedd ymmar-
tda, ettd taman prosessin tarkoitus ei ole tehda
sinusta kdsiteltdvan aiheen asiantuntijaa. Pa-
neelin kautta saat perustietoa aiheesta ja voit
tehda suosituksia omien arvojesi ja kokemustesi
pohjalta.

Virtuaalimaailmoja
kasitteleva kansalaispaneeli

Kuten jo tieddt, osallistut virtuaalimaailmoja
kasittelevaan paneeliin 2. Paneeleihin 1 ja 3 on
valittu muita kansalaisia, ja niissa kasitellaan
muita aiheita.

Tassa paneelissa kokoonnut muiden osallistujien
kanssa kolmeen istuntoon. Kaksi istuntoa pide-
tdan henkilokohtaisesti (Brysselissa), ja yksi is-
tunto jarjestetadn virtuaalisesti (verkossa):

o Istunto 1: 24.-26. helmikuuta
(paikan pddllé Brysselissd)

o Istunto 2: 10.-12. maaliskuuta
(verkossa)

o Istunto 3: 21.-23. huhtikuuta
(paikan pddllé Brysselissd)
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Mihin aiheeseen keskityn?

Monet ihmiset uskovat, etta virtuaalimaailmat, joita
kutsutaan myods metaversumeiksi, voivat olla muu-
tos, joka on verrattavissa internetin ulkoasuun, ja
muuttaa tapaa, jolla tydskentelemme ja olemme
vuorovaikutuksessa toistemme kanssa tulevaisuu-
dessa. Viime vuosina - ja erityisesti COVID-19-pan-
demian alettua — monet julkiset ja yksityiset toimijat
ovat investoineet valtavasti ndihin "laajennettuihin ja
lisattyihin todellisuuksiin”, mikd on nopeuttanut muu-
toksia tydpaikoillamme ja tottumuksissamme.

Tasta lisddntyneesta huomiosta huolimatta tallainen
muutos ei tapahdu yht'akkia. Virtuaalimaailmojen ke-
hittyminen laadukkaaksi ja realistiseksi digitaaliseksi

ymparistoksi vie vuosia, eika vield ole selvaa kuvaa
siitd, mitd metaversumeista voisi ja pitdisi tulla.
EU ja sen jasenvaltiot ovat sitoutuneet hyddynté-
madn tdmdan muutoksen tarjoamia mahdollisuuksia
ja aiheuttamia riskeja ja haasteita ja ymmartamaan
niitd Euroopan kansalaisten oikeudet samalla turva-
ten. Sen vuoksi Euroopan komissio on paattéanyt kut-
sua koolle kansalaispaneelin, jonka selkedna tavoit-
teena on pyytda osallistujia vastaamaan seuraavaan
kysymykseen:

luotte yhteisen vision
siitd, millaisia toivottavien ja oikeudenmukaisten vir-
tuaalimaailmojen pitdisi olla. Ulkopuolisten puhujien
tuella sukellatte syvemmalle aiheen, keskustelun kon-
tekstin seka talld hetkelld kohtaamiemme haasteiden
ymmartémiseen. Tarkeaa on, ettd sinulla on mahdol-
lisuus kokea virtuaalitodellisuus suoraan itse ja tutkia
sen erilaisia kayttotapoja, menneisyyttd, nykyisyyttd ja
tulevaisuutta jokapdivdisessd elamadssamme.

luotte jaetun vision istunnosta 1
tunnistaaksenne, keskustellaksenne ja priorisoidaksen-
ne arvoja ja periaatteita, joiden pitdisi ohjata virtuaa-
limaailmojen kehitystd, ja alatte tutkia toiminta-aloja
taman vision toteuttamiseksi. Tassa yhteydessa on
ratkaisevan tdrkeda kiinnittaa erityista huomiota tiet-
tyihin periaatteiden, alojen ja/tai kohderyhmien valisiin
kompromisseihin ja pitdd mielessa virtuaalitodellisuu-
den erilaiset kayttotavat jokapdivaisessa eldmassam-
me. Kutsumme mukaan monia alan toimijoita, joiden
panos on tdrkeda heidan antaessaan sinulle paljon
erilaisia nakokulmia ja tietoa aiheesta. Tama istunto



jarjestetdan "verkossa” virtuaalitodellisuusalus-
talla: tavoitteena on alkaa muotoilla ensimmaisia
ideoita virtuaalimaailmoja koskeviksi suosituksik-
si virtuaalimaailma samalla kokien.

muu-
tatte ideat konkreettisiksi suosituksiksi ja kehi-
tatte ensisijaisten toimien luettelon toivottavien
metaversumeiden kehittdmiseksi ohjaaviin peri-
aatteisiin ja kayttotapauksiin keskittymalla.

Taman paneelin aikana koette virtuaalitodellisuu-
den ja sen erilaiset kayttétarkoitukset jokapaivai-
sessd elamdssd ja saatte riittdvdsti tietoa, jotta
voitte keskustella virtuaalimaailmoiden mahdol-
lisista vaikutuksista, eduista ja kompromisseista
jokapdivdisessd eldmassamme tychon, tervey-
teen, koulutukseen, vapaa-aikaan, ostoksiin, viih-
teeseen, politikkaan jne. liittyen seka keskeisten
julkisten ja yksityisten toimijoiden roolista EU:ssa
ja sen ulkopuolella tdssa muutoksessa.

Paneelin odotettu lopputulos on joukko ohjaavia
periaatteita ja toimia virtuaalimaailmojen kehit-
tamiseksi EU:ssa, jotka pohjautuvat kokemuk-
siinne, kasityksiinne ja toiveisiinne tulevaisuutta
varten. Tuloksista laaditaan Euroopan komissiolle
suunnattuja suosituksia, joita voidaan hyédyntaa
aihetta koskevassa aloitteessa.



3 . Kysymys:

YMPARISTO
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Mita minun tulee tietaa
virtuaalimaailmoista?

Nyt kun prosessi on esitelty, keskitytdcn itse aiheeseen. Kokosimme tdmdén lyhyen osion
auttaaksemme sinua pddsemddn sisdlle téhén kiehtovaan ja laajaan aiheeseen. Emme
tietenkddn voi kattaa kaikkia nédkékohtia muutamalla sivulla, ja saat tarkempia tietoja

paneelin aikana.

Mita metaversumit ovat?
Mika on lisatty todellisuus?
Mika on laajennettu todellisuus?

Ensimmadisend termin “metaversumi” esitte-
li tieteiskirjailija Neil Stephenson vuonna 1992
ilmestyneessa romaanissaan "Snow Crash”.
30 vuotta myshemmin kuulemme nyt yha useam-
min sanat "metaversumi” ja "virtuaalimaailma”,
kun ne alkavat esiintya kaikkialla. Ei kuitenkaan
ole olemassa yhtd ja hyvaksyttyd madaritelmaa
siitd, mita ne ovat. Siksi on niin mielenkiintoista,
ettd olet mukana paneelissa, koska tarvitsem-
me apuasi metaversumien kehittdmisen ohjaa-
misessa voidaksemme varmistaa, etta ne ovat
oikeudenmukaisia, turvallisia ja helppokayttoisia
eurooppalaisille.

Talld hetkella virtuaalimaailmoja kaytetaan enim-
makseen auto- ja ilmailuteollisuudessa seka
verkkopelaamisessa ja -viihteessd, jossa nako- ja
kuuloaisteja stimuloidaan yha realistisemmassa
ja kehittyneemmadssa digitaalisessa ympéris-
tdssa. Tulevaisuudessa virtuaalimaailmojen mu-
kaansatempaavaa laatua parannetaan ottamalla
mukaan muita aisteja, kuten maku, haju ja kos-
ketus. Lisaksi tamdan teknologian kaytto laajen-
netaan muille yhteiskunnan aloille, kuten koulu-
tukseen, terveydenhuoltoon, oppimiseen, tychon,
kulttuuriin jne.

TODELLINEN

— VIRTUAALIVAHVISTEINEN TODELLISUUS

LISATTY
TODELLISUUS

LAAJENNETTU TODELLISUUS

LISATTY
VIRTUAALISUUS

Virtuaalimaailmaan verrattuna sanalla "meta-
versumi” on yleensa laajempi merkitys. Eli miten
ne voisivat kdyttaytya kuin internet, Eli miten ne
voisivat kayttdytya kuin internet, jossa tietoko-
neesi muodostaa yhteyden muihin tietokoneisiin.
Metaversumi ottaa huomioon myods tilanteet,
joissa fyysiseen todellisuuteen lisatdan digitaa-
linen kerros.Ehka tiedat menestyneen lisatyn
todellisuuden pelin, Pokémon GO’n, jossa ndet
animoituja hahmoja kévelemdssa kadulla mat-
kapuhelimesi kautta.

Mika metaversumeissa
on niin erikoista?

Virtuaalimaailmat tai metaversumit eroavat ole-
massa olevista digitaalisista ymparistoista kol-
mella tarkealla tavalla:

1. Ne ovat yleensa
mukaansatempaavampia
Virtuaalitodellisuus (VR) yhdistéa fyysisen maa-
ilman virtuaalimaailmoihin ja tempaa kayttajat
tdysin erilaiseen maailmaan, joka voi laukaista
vahvan, fyysisen illuusion siita, ettd olet "todel-
lisessa” tilassa muiden kanssa: et "mene” virtu-
aalimaailmoihin, vaan “astut” niihin. Tulevissa
virtuaalimaailmoissa voit esimerkiksi haistaa
hajuveden hajuvesikaupassa tai tuntea esineen
kosketuksen: immersiossa on kyse aistien kayt-

TODELLISUUDEN JA VIRTUAALISUUDEN VALINEN JATKUMO



tamisestd kokemuksen parantamiseksi. N&in on
mahdollista esimerkiksi osallistua tapahtumiin,
tehda ostoksia ja tyoskennelld erilaisissa virtuaa-
limaailmoissa. Namd toiminnot ovat vaistomai-
sempia ja lahempéna fyysisia kokemuksiamme:
Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd lisatyllg, virtu-
aalivahvisteisella ja virtuaalisella todellisuudella
on voimakas vaikutus aivoihimme, tunteisiimme
ja jopa hormonitasoihimme.

2. Ne ovat usein vuorovaikutteisempia
Digitaalisten elementtien yhdistaminen fyysiseen
maailmaan luo uusia mahdollisia vuorovaiku-
tuksia ihmisille. Ei ainoastaan viihdetarkoituksiin,
vaan myods yhdessa tydskentelemiseksi, taiteel-
lisen luovuuden kehittéamiseksi, avatarisi toiseen
paikkaan teleporttaamiseksi, simulaatioiden
suorittamiseksi lddketieteellisista toimenpiteistd,
kulttuurin sailyttdmisestd, ymparistonsuojelusta
tai katastrofien ehkaisysta jne.

3. Monet niista ovat jatkuvia

Niitd ei voi pysdyttda tai laittaa pitoon. Ne ovat
olemassa, vaikka et olisi vuorovaikutuksessa
niiden kanssa. Ne toimivat ilman sinua. Tama
tekee siita hyvin erilaisen kuin digitaalinen
kokemus, joka alkaa vuorovaikutuksestasi ja
paattyy siihen, kuten Zoom-puhelut, tietokone-
pelit tai teatteriesitykset.

Lyhyesti sanottuna nama kokemukset ovat kuin
internetin SISALLA olemista, eivat pelkdstadn
internetin KATSELUA.

Kuka tata kehitysta ohjaa?

Peliala on ollut edellskavijg, ja virtuaalitodelli-
suutta kdytetadn jo laajasti pelimaailmassa. Maa-
ilmanlaajuisten metaversumimarkkinoiden odote-
taan kasvavan vuoden 2021 noin 36 miljardista
eurosta lahes 900 miljardiin euroon vuoteen 2030
mennessa. Nain ollen globaaleilla teknologiajatti-
laisilld ja televiestintdalalla on suora taloudellinen
ja strateginen kiinnostus virtuaalimaailmoihin.
Myds monet muut alat kayttavat todenngkoisesti
virtuaalimaailmoja tydssaan, mukaan lukien kult-
tuuri-, koulutus- ja terveydenhuoltoalat.

Erityisesti Pohjois-Amerikassa ja Itd- ja Kaak-
kois-Aasiassa sijaitsevat yritykset ovat virtuaali-
maailmojen kehityksen karjessa ja pyrkivat naut-
timaan etulyontiasemastaan. EU:n on ohjattava
virtuaalimaailman kehitysta sen varmistamiseksi,
ettd se on oikeudenmukainen, turvallinen ja kaytta-
jaystavadllinen eurooppalaisille. Eurooppa on jo nyt
vahva kilpailija niin kutsuttujen "valiohjelmistojen”
ja "ohjelmistojen” tutkimuksessa ja innovoinnissa
monien huipputeknologian pienten ja keskisuurten
yritystensda (pk-yritystensd) seka suurempien tek-
nologiayritystensa ansiosta. Euroopalla on myds
sisaltéon liittyva kilpailuetu suuren kulttuurisen ja
kielellisen monimuotoisuutensa seka suuren taita-
vien taiteilijoiden ja luovien tekijdiden maaransa
ansiosta. He ovat valttamattomia houkuttelevien
realististen virtuaalimaailmojen ja -ympéristéjen
luomiselle yritysten etujen ja kansalaisten oikeuk-
sien valistd suhdetta tasapainottaen.
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Mitkd ovat virtuaalimaailmojen
mahdolliset vaikutukset
eurooppalaiseen yhteiskuntaan?

Monet asiantuntijat uskovat, etta virtuaalimaailmois-
ta tulee "seuraava internet”. Meidan ei pida aliarvioi-
da sitd, miten se voi muuttaa tydskentelytapojamme,
oppimistamme, kulttuurista nauttimistamme, julkisten
palvelujen kayttédmme ja laajemmin sitd, miten olem-
me vuorovaikutuksessa toistemme kanssa. Ndin ollen
virtuaalimaailmat vaikuttavat koko eurooppalaiseen
yhteiskuntaan: niihin liittyy mahdollisuuksia, mutta
myds useita riskeja.

Mitéi etuja voimme odottaa?

Kuinka monta kertaa olet ostanut vaatteita verkosta ja
l[ahettanyt ne takaisin turhautuneena? Kuvittele, ettd
voit kokeilla asua ennen tilaamista virtuaalisesti ja
nahda, miten se sopii kehosi muotoon? Jos et pida hou-
sujen leikkauksesta, voit kokeilla toisia ja vain tilata ne
sen jalkeen. Tama on yksi esimerkki monista mahdol-
lisuuksista, joita virtuaalitodellisuus voi tarjota. Toinen
esimerkki ovat uudet tavat, joiden avulla ihmiset voivat
tyoskennelld seka virtuaalimaailmassa etta fyysisissa
paikoissa riippumatta siitd, missa he sijaitsevat. Monet
mahdollisuudet, joita metaversumit voisivat tarjota
teollisuudellemme, terveydenhuoltojdrjestelmillemme,
koulutusjdrjestelmillemme tai hallituksille kansalais-
ten kanssa vuorovaikutuksessa olemiseksi, kehittyvat
jatkuvasti ajan myota. Tutkimukset ovat osoittaneet,
ettd pelkastaan laajennetun todellisuuden ala voi-
si luoda Eurooppaan jopa 800 000 uutta tyopaikkaa
vuoteen 2025 mennessd. Myos aikasaastot voivat olla
suuret. Me kaikki tarvitsemme aikaa parempaan tyo-
ja vyksityiseldman tasapainoon. Virtuaalimaailmoilla
voisi olla mahdollisuus laajempaan osallistamiseen.
Seuraavassa on muutamia esimerkkeja tuoreesta tut-
kimuksesta:

TERVEYDENHUOLTO - Virtuaalimaailmat autta-
vat nopeammilla ja tarkemmilla diagnooseilla seka
terapeuttisilla hoidoilla. Esimerkiksi Alankomaissa
mielenterveysalalla on kaytetty useita VR-sovelluk-
sia kognitiivisen kayttaytymisterapian tarjoamiseksi,
ja sairausvakuutusyhtiot ovat kattaneet ainakin osan
kustannuksista. VR voi auttaa kirurgeja valmistautu-
maan tarvittaviin toimenpiteisiin ennen monimutkaisia
kirurgisia leikkauksia, jolloin he voivat tutkia elinten
kolmiulotteisia malleja.

KOULUTUS - Naiden teknologioiden avulla voidaan
lisdtd koulutuksen tehokkuutta alhaisemmilla kus-
tannuksilla ja tuottaa parempia tuloksia esimerkiksi
pehmeiden taitojen koulutuksen alalla. Teknologioita
kdytetdan esimerkiksi koulutusvélineend luokkahuo-

! Extended Reality: Opportunities, Success Stories and Challen-
ges (Health, Education), qui sont aussi valables pour les mondes
virtuels

2 https://link springer.com/article/10.1007/s10055-018-0363-2

neissa, ja sen avulla oppilaat voivat kdyda virtuaaliretkilld. Vieraiden kielten
oppiminen on toinen alue, joka valtaa nopeasti alaa virtuaalimaailmassa.
Metaversumien kaytto opiskelussa on osoittanut, ettd muistissa sailyminen
lisadntyy?. Jos voisit visualisoida monimutkaisen tehtdavan pelkaamatta vir-
heitd tai jopa uppoutua virtuaalimaailmaan, mika auttaisi sinua keskitty-
maan opiskellessasi tenttiin, olisitko kiinnostunut?

TAIDE JA MUOTOILU - Kayttajat uppoutuvat museoiden, gallerioiden
ja arkistojen virtuaaliseen maailmaan, jossa he kokevat todellisen muse-
on tunteen katsomalla nayttelya realistisella tavalla. Arkkitehdit kaytta-
vat virtuaalimaailmoja kavellakseen virtuaalisten 3D-rakennusten sisdlld
saaden realistisen vaikutelman niiden rakenteesta ja pohjapiirroksesta,
kalusteista, sisustuksesta ja jopa siitd, miten varjot muuttuvat vuorokau-
denajan mukaan.

LOGISTIKKA, SUUNNITTELU JA VALMISTUS - Yritykset voivat kou-
luttaa henkilokuntaa kaikkialla maailmassa ja opettaa samanaikaisesti
tyokalujen kaytannon kayttod ilman loukkaantumisriskid. VR on esimerkik-
si edullinen ja turvallinen tapa valmistaa porauslauttojen tyontekijoita ja
havittdjalentdjia kalliisiin ja riskialttiisiin toihinsd. Yritykset voivat testata
tuotantolinjojen tai monimutkaisten arkkitehtonisten rakenteiden proto-
tyyppeja kayttamalld prosessin digitaalista kaksosta mahdollisten virhei-
den havaitsemiseksi ennen uusien ominaisuuksien kayttoonottoa. Tama
vadhentda aikaa ja kustannuksia.

SOSIAALINEN OSALLISTAMINEN - Virtuaalimaailmoissaolemme
vapaita luomaan, eldméan ja tapaamaan muita digitaalisen alter egon -
avatarin — avulla. Avatar edustaa meita digitaalisissa maailmoissa. Se voi
olla eri sukupuolta, vammainen tai ei-vammainen ihminen, ihminen tai ei.
Siksi virtuaalimaailmojen sanotaan olevan osallistavampia kuin fyysisen
maailma tai digitaalinen 2D-ymparist6. Sen lisdksi, ettd ne tarjoavat ihmi-
sille mahdollisuuden maaritelld identiteettinsa uudelleen ilman sosiaalista
ja fyysista taakkaa, ne voivat myos olla tehokkaita tyokaluja, joiden avulla
ihmiset voivat kokea, millaista eldma muiden ihmisten asemissa voi olla.
Jotta ihmiset voisivat kokea, millaista elama on Syyrian pakolaisille, Yhdis-
tyneet kansakunnat teki VR-dokumenttielokuvan Clouds over Sidra.

URHEILU JA KUNTOUTUS ovat muita tarkeita aloja virtuaalimaail-
moissa. COVID-19-pandemian sulkutilan aikana monet ihmiset osallistui-
vat virtuaalisille kuntosalitunneille, kuten pyorailyryhmiin, joissa he voivat
osallistua harjoituksiin tai kilpailuihin verkossa ystéviensa kanssa jutellen.
Kuntoutus on pitkdaan ollut tutkimusaihe virtuaalimaailmoissa. Kun olet




virtuaalimaailmassa kuntoillessasi samanhenkisten ihmisten kanssa, se on paljon
motivoivampaa kuin yksin kuntoilu. Virtuaalimaailmat auttavat myds seuraamaan
edistymistasi.

Mitkdé ovat mahdolliset sudenkuopat?

Kun otetaan huomioon kaikki nama kayttotapaukset seka virtuaalitodellisuuden mu-
kaansatempaava ja intiimi luonne, virtuaalimaailmat tai metaversumit aiheuttavat
merkittavia riskeja demokratialle deep fake -videoilla ja ideologisesti rajoittuneilla
maailmoilla, uusilla fyysisilla ja henkisilla riskeilld seka digitaalisessa 2D-ympéris-
tossa jo olevien eettisten ja sosioekonomisten haasteiden riskien vahvistamisella,
erityisesti teknologiaa vahemman tuntevien ja vahemman varakkaiden digitaalista
kuilua ja eristyneisyytta®.

Virtuaalimaailmat voivat myds muodostaa uuden tilan laittomalle toiminnalle tai
olla harmaa alue oikeudellisiin ja eettisiin asioihin® littyen. Tahan liittyy perus-
ihmisoikeuksillemme aiheutuvia merkittavid riskeja, kuten grooming tai seksuaali-
nen hyvaksikdytto, lapsiin ja muihin haavoittuviin ihmisiin kohdistuva hyvaksikaytto,
hengenvaaralliset haasteet, verkkovainoaminen ja -kiusaaminen, kunnianloukkaus
ja disinformaatio, vaalien manipulointi, sydmishairiihin liittyvien tottumusten edis-
taminen, alustojen kayttd toimittajien vakoilemiseksi, ennakkoluuloisuus tiettya ul-
konakoa, sukupuolta tai vahemmistdja kohtaan ja verkkorikollisuus, mukaan lukien
petokset®. Ndma uhat ovat jo olemassa digitaalisessa 2D-ymparistdssd, mutta niista
voi tulla vielakin suurempia metaversumeissa.

Koska teknologiajétit investoivat massiivisesti tahan uuteen teknologiaan, meidén on
oltava tietoisia myos siitd, etta pieni joukko suuria toimijoita, joista voi tulla virtuaa-
limaailmojen tulevia portinvartijoita, voi kayttda valtaa vadrin ja sulkea pk-yritykset
pois ndilta kehittyviltd markkinoilta.Tama aiheuttaa riskeja myos henkildtietojemme
suojalle, virtuaalimaailmojenvapaudelle ja avoimuudelle. Se aiheuttaa myos riskin
avoimille virtuaalitiloille, etta niihin kohdistetaan mainontaa, joka avautuu alitajunnan
tasolla ihmisen toiveisiin, mieltymyksiin ja valintoihin.

Lisaksi uusia riskeja voi ilmetd metaversumeiden mukaansatempaavan luonteen ta-
kia. Enta virtuaalisuhteiden fyysiset ja psykologiset seuraukset tydssa ja koulussa
sekd niiden ulkopuolella? Voimmeko tulla riippuvaisiksi metaversumeista tai menettaa

3 - https://www.rathenau.nl/en/digitalisering/responsible-vr

4 https://www.europol.europa.eu/cms/sites/default/files/documents/Policing%20in%20the%20
metaverse%20-%20what%20law%20enforcement%20needs%20to%20know.pdf

> - https://www.linkedin.com/pulse/people-technologies-infrastructure-europes-plan-thrive-thierry-breton/
5. https://virtualtimes-h2020.eu/
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kosketuksen todellisuuteen? Lisatutkimusta tarvitaan
viela VR:n kayton pitkdaikaisvaikutusten arvioimiseksi
mielessdmme ja kehossamme. EU:n rahoittama tut-
kimushanke on osoittanut, etta liiallinen ajankayttd
virtuaalimaailmoissa voi muuttaa aikakdsityksidmme
ja nopeuttaa sitd, mutta myods nostaa syketta®. Sa-
maan aikaan virtuaalitodellisuus johtaisi korkeampaan
emotionaaliseen sitoutumiseen erityisesti digitaali-
seen 2D-todellisuuteen verrattuna.

Mita politiikassa
on jo olemassa?

Digitaalinen vuosikymmen

Euroopan unioni on jo toteuttanut tietosuojaan ja pe-
rusoikeuksiin, digitaalisiin palveluihin ja teollisuuspo-
litiikkaan liittyvia toimenpiteitd uusien teknologioiden
kehittdmisen tukemiseksi EU:ssa. Euroopan komissio
on asettanut tavoitteita erityisesti Euroopan vastus-
tuskyvyn rakentamiseksi seka yritysten ja ihmisten
voimaannuttamiseksi ihmiskeskeisessa, kestavdssa
ja vauraamassa digitaalisessa tulevaisuudessa. Tama
aloite on nimeltaan Digitaalinen vuosikymmen 2030.
Siind asetetaan konkreettisia tavoitteita digitaalisille
taidoille, yritysten digitaaliselle muutokselle, digitaali-
sille infrastruktuureille ja julkisten palvelujen digitali-
saatiolle kaikissa 27 jasenvaltiossa. Jos haluat tietda
lisaa, tassa on joitain tarkeita EU-saadoksid, jotka ovat
merkityksellisia myos tyoéllesi:

1. yleinen tietosuoja-asetus (GDPR), joka
suojaa yksilon oikeutta paattad, mitd hanen
verkkotiedoilleen tapahtuu.

2. Digitaalisia palveluja koskeva sdddoksen
ja digitaalisten sisamarkkinoiden toimen-
pidepaketin tavoitteena on luoda turval-
lisempi digitaalinen  ympéristd, jossa
kayttdjien perusoikeudet on  suojattu
(digitaalisia palveluja koskeva saados) ja
luoda eurooppalaisille yrityksille tasapuoliset
toimintaedellytykset (digitaalisten siséamark-
kinoiden toimenpidepaketti). Digitaalisia
palveluja koskeva s&ados on yksi Euroopan
komission viimeisimmistd toimista. Suurten
sosiaalisten alustojen on ilmoitettava 17.
helmikuuta 2023 mennesséa Euroopan
komissiolle, kuinka monta aktiivista kaytta-
jaa niilla on EU:ssa, ja arvioitava syyskuuhun
2023 mennessa riskejd, joita niiden palvelut
voivat aiheuttaa yhteiskunnalle. Jos alustat
eivat toimi kyseisellda tavalla, niille voi
aiheutua seuraamuksia.

3. Tulevalla tekodlyd koskevalla sdddékselld
pyritddn varmistamaan, ettd EU:n markki-
noille saatetut tekodlyjarjestelmat ovat
turvallisia ja ettd niissa kunnioitetaan perus-
oikeuksia ja EU:n arvoja koskevaa voimassa
olevaa lainsdaadantoa.
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Digitaalisia oikeuksia
Jja periaatteita koskeva EU:n puiteohjelma

"Digitaalisia  oikeuksia ja periaatteita  koskevan
eurooppalaisen julistuksen allekirjoittaminen kuvastaa
yhteistd tavoitettamme ihmiset etusijalle asettavasta
digitaalisesta muutoksesta. Julistuksessamme esitetyt
oikeudet taataan kaikille EU:ssa niin verkossa kuin offline-
tilassakin. Julistukseen kirjatut digitaaliset periaatteet
ohjaavat meitd kaikiissa uusiin aloitteisiin liittyvissd
toissémme.”
Ursula von der Leyen,
Euroopan komission puheenjohtaja.

EU:lla allekirjoitti vuonna 2022 digitaalisia oikeuksia ja peri-
aatteita koskevan eurooppalaisen julistuksen’. Siind esitel-
la&n EU:n sitoutuminen suojattuun, turvalliseen ja kestavaan
digitaaliseen muutokseen, ja sen pitdisi auttaa ohjaamaan
tyotdasi paneelin aikana. Julistuksessa hahmotellut digitaaliset
oikeudet ja periaatteet tdydentdvét olemassa olevia oikeuksia
ja EU:n periaatteita, kuten EU:n perussopimuksiin, Euroopan
unionin perusoikeuskirjaan seka tietosuoja- ja yksityisyyden-
suojalainsaadantoon (GDPR) perustuvia periaatteita. Kyseiset
oikeudet ja periaatteet tarjoavat eurooppalaisille heidan di-
gitaalisiin oikeuksiinsa liittyvan viitekehyksen seka opastusta
EU:n jasenvaltioille ja yrityksille digitaalisen vuosikymmenen
2030 tavoitteiden saavuttamisessa. Kyseisten periaatteiden
ja oikeuksien tarkoituksena on auttaa kaikkia EU:ssa saamaan
mahdollisimman paljon irti digitaalisesta muutoksesta ja
edistad kestdvag, ihmiskeskeista visiota digitaalisesta muu-
toksesta. Oikeudet ja periaatteet ovat seuraavat:

1. ihmisten ja heidan oikeuksiensa asettaminen
digitaalisen muutoksen keskioén

2. solidaarisuuden ja osallisuuden tukeminen

3. valinnanvapauden varmistaminen verkossa

4. digitaaliseen julkiseen tilaan osallistumisen
edistdminen

5. yksildiden turvallisuuden ja
vaikutusmahdollisuuksien lisddminen

6. digitaalisen tulevaisuuden kestavyyden
edistdminen.

Mita voimme tehda?
Mitéi tyékaluja ja toimia on olemassa?

|

"Eurooppalaisessa virtuaalimaailman edistéimisessd kes-

kitytddn ihmisiin, teknologiaan ja infrastruktuuriin”.
Sisémarkkinoista vastaava komissaari Thierry Breton.?

Kuten puheenjohtaja von der Leyenin unionin tilaa koskevas-
sa aiekirjeessd mainitaan, virtuaalimaailmat eli metaversumit
ovat yksi kiireellisistd haasteistamme, ja Euroopan komissio
on paattanyt tarkastella tata uutta digitaalista mahdollisuutta.
Edellda mainittujen voimassa olevien sdaddsten ja julistusten
myo6td EU:lla on jo vahvat saantelyvélineet digitaalista ympa-
ristdad varten, mutta virtuaalimaailmojen kehittyminen herattaa
uusia kysymyksia EU:lle ja sen jasenvaltioille.

Néin ollen Euroopan komissio on paattanyt kansalaispaneelin
ohella kaynnistda teollisuuden, kansalaisyhteiskunnan, tiede-
maailman ja tutkijoiden kanssa kattavan pohdinnan ja kuulemi-
sen metaversumeiden eurooppalaisen infrastruktuurin visiosta
ja liiketoimintamallista. Yhdessa kansalaispaneelissa kayman-
ne keskustelun tulosten kanssa tdaman kuulemisen tulokset
otetaan huomioon ei-lainsdadanndllisessa aloitteessa, joka on
suunniteltu vuoden 2023 toiselle neljannekselle.

Mikd on sinun roolisi téissé prosessissa?

Sinun ei tarvitse olla virtuaalimaailman tai EU:n digitaali-
politiikan asiantuntija, emmeka odota sinun tietdvan edella
luetelluista toimenpiteistd ja aloitteista. Kansalaispaneelin
jasenend saat puhujien esityksista ja vastauksista lisdtietoa
kysymyksiisi seka paaset kokemaan virtuaalitodellisuuden
omakohtaisesti. Pystyt keskustelemaan EU:n oikeuksista ja
periaatteista, niiden soveltamisesta virtuaalimaailmoihin,
erilaisten mahdollisten virtuaalitodellisuuden kayttétapaus-
ten eduista ja haitoista jokapdivaisessa eldmassamme seka
erilaisten toimenpiteiden toteutettavuudesta ja toivottavuu-
desta.

Tyosi tuloksena on joukko ensisijaisia suuntaviivoja, ohjaavia
periaatteita ja suosituksia, joilla voidaan vaikuttaa tuleviin
EU:n virtuaalimaailmoissa toteuttamiin toimenpiteisiin ja tur-
vata Euroopan kansalaisten oikeudet ja odotukset luotettavis-
ta, oikeudenmukaisista ja avoimista metaversumeista.

Tehtdvasi on siis olla utelias, esittda kysymyksia, keskustel-
la muiden eurooppalaisten kanssa, olla avoin erilaisille na-
kemyksille ja perusteluille sekd tuoda omat kokemuksesi ja
kasityksesi virtuaalitodellisuudesta tahan EU:n strategiseen
pohdintaan.

7 https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_en

and https://ec.europa.eu/commission/presscomer/detail/en/ip_22_7683

8 . https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/de/STATEMENT_22_5525
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4. Kaytannon
tictoa

Toivotamme sinut tervetulleeksi Euroopan kansalaispaneelien seuraava
sukupolvi -kokoukseen, joka alkaa perjantaina 24. helmikuuta Brysselissd
Belgiassa. On hienoa, ettd voimme léhettdd sinulle kdyténnén tietoa matkasta
Jja paneeliin osallistumisesta.

1. PAIVARAHA

Paneeliin osallistumisesta maksetaan pdivdrahaa
(elinkustannuksia kattamaan) 90,00 € kultakin kon-
ferenssi- ja matkapaivalta. Paivdaraha maksetaan ta-
paamiseen osallistumisen jdlkeen lasndololuettelon
perusteella.

2. LOGISTIIKKA

MATKAJARJESTELYT

Saat matkasuunnitelman ja sahkdisen lipun, ellet ole
niitd jo saanut. Jos sinulla on kysyttdvad matkajar-
jestelyistdsi, ota meihin yhteytta lahettamalla sahko-
postia osoitteeseen info@futureeu.events

KULJETUKSET

Kuljetukset saapuessa: Saavuttuasi lentokentdlle/
rautatieasemalle ndet Euroopan Kansalaispaneelien
seuraava sukupolvi -kokouksen tervetuliaistaulua (ju-
listetta) pitelevat asiakaspalvelijat toivottavat sinut
tervetulleiksi. He myds opastavat sinut bussikuljetuk-
seen. Jos sinulla on vaikeuksia l6ytaa asiakaspalveli-
joita, soita numeroon +32 478 796 853 tai +32 478
796 863 klo 7.00-21.00.

Lentokoneella: suuntaa lentokentdlld matkatavaroi-
desi noutamisen jdlkeen saapuvien lentojen termi-
naalin vastaanottotiskille, jossa asiakaspalvelijamme
odottavat sinua.

Junalla: suuntaa Brysselin Midi-rautatieasemalla
kahvilaan Prét a Manger, jossa asiakaspalvelijamme
odottavat sinua konferenssin tervetuliaiskyltin ja roll-
up-taulun kanssa.

Brysselissa: Hotelleista pdasee Euroopan komission
tiloihin ryhmakuljetuksella hyddyntamalla hotellien
ja konferenssirakennusten valilld kulkevaa sukkula-
bussia. Ilmoittaudu hotellin pasaulaan ennen aika-

taulun mukaista lahtoaikaa. Tiimimme opastaa sinut
sukkulabussiin. Jos haluat siirtya Euroopan komission
tiloihin itse, ilmoita siita kuitenkin tukitiimillemme en-
nen lahtoa.

Brysselissd: Sosiaalisista tapahtumasta hotelleihin.
Tapaamisen jdlkeen voidaan jarjestda sosiaalisia
tapahtumia, joita varten Euroopan komission tilojen
ja tapahtumapaikan valilla kulkee sukkulabussi. Illal-
lisen jalkeen jarjestetadan ryhméakuljetuksia bussilla
ravintolasta hotelleihin.

Kuljetukset lahdettdessa: Jarjestamme kuljetukset
takaisin lentokentdlle tai rautatieasemalle kaikille
osallistujille heidan hotelleistaan. Lahtoaika on il-
moitettu hotellin aulan ilmoitustaululla.

MAJOITUS

Tiimimme toivottaa sinut tervetulleeksi hotelliin saa-
puessasi seka antaa sinulle painetun ohjelmalehtisen
ja kaikki asiaankuuluvat tiedot. Sinulle on varattu yh-
den hengen huone, johon sisaltyy aamiainen ja Wi-Fi-
yhteys. Varaustiedot on léhetetty sahkopostilla. Huo-
maa, ettd lisdpalvelut (esim. minibaari, huonepalvelu,
puhelin, hotellin baari, pesulapalvelu, varhainen si-
saankirjautuminen tai myshdinen uloskirjautuminen)
ovat sinun itsesi korvattavia, jarjestdjat eivat korvaa
niitd. Maksa mahdolliset lisdkustannukset suoraan
hotellille.

TARKEAA: Virallinen sisadnkirjautumisaika on
15.00 ja uloskirjautumisaika lahtopdivana 12.00.
Henkilokuntamme on tarvittaessa hotellilla avus-
tamassa. Jos saavut aikaisemmin, hotelli pyrkii
jarjestamaan huoneen saatavuuden mukaan. Huo-
neen vapautumista voi kuitenkin joutua odotta-
maan, ja voit joka tapauksessa jattda matkatava-
rasi hotellille ja odottaa aulassa.



3. SEKALAISET

o Pukeutuminen
Pukeudu tapaamisiin rentoihin mutta siisteihin vaat-
teisiin. Mukaan kannattaa ottaa myds sisatiloihin
sopivat lammin pusakka ja huivi seka ulkokayttoon
soveltuvat vedenpitdva talvitakki, lampimat ja hyvin
istuvat kengdt seka sateenvarjo. Helmikuun lampétila
on todennékoisesti noin +7 °C, ja paivan alin keski-
lampotila noin +4 °C.

o Juomavesi
Belgiassa on turvallista juoda vesijohtovettad. Pullo-
vettd ja suodatettua vettd on myds helposti saatavil-
la, ja niita tarjotaan kaikkien kokousten, aterioiden ja
sosiaalisten tapahtumien aikana.

« Aikavyohyke
Nykyinen aika on CET - Keski-Euroopan aika (UTC/
GMT +1 tunti).

o Matkailutiedot
Brysselissa on rikas historia ja monipuolinen ruoka- ja
kulttuuritarjonta seka muuta nahtavaa. Jos oleskelet
Brysselissa viikonloppuna, voit tutustua majoittumi-
sen aikana saatavilla oleviin aktiviteetteihin Brysselin
metropolialueen verkkosivustolla.
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o Ota yhteytta
Tiimissdmme on monia henkilita ja asiakaspalveli-
joita, jotka ovat kaytettavissa ennen kokousta ja ko-
kouksen aikana. Jos sinulla on ongelmia saapuessasi
tai saapumisaikasi muuttuu, ldhetd meille sahkdpos-
tia osoitteeseen info@futureu.events

o Tulkkipalvelut
Ammattitulkkien tiimin ansiosta kokouksen keskus-
telut ja puheenvuorot ovat seurattavissa 24 kielella.
Muista puhua rauhallisesti ja valttaa liian nopeatem-
poisia puheenvuoroja.

4. SISAAN- JA ULOSKAYNNIT

Kokous pidetdan Euroopan komission tiloissa Brys-
selissd. Ohjelmatiedoissa on kuvattu tarkemmin yk-
sittdiset rakennukset ja huoneet. Euroopan komis-
sion rakennukseen padsee V-passilla. Saat V-passin
sahkopostiisi ennen tapahtumaa. Muista rekisteréitya
saamasi sahkopostiviestin kautta, jotta prosessi vie-
déan loppuun ja saat V-passisi QR-koodin. Jos et ole
saanut V-passiasi, lahetd meille sdahkopostia osoit-
teeseen info@futureu.events.

Huomaa, ettd voi kulua vahintadan 20 minuuttia, en-
nen kuin ldpdiset turvatarkastuksen ja paaset ko-
koushuoneeseen. Turvamiehet kysyvat V-passia ja
henkilokorttia.

Kaikkia osallistujia

- vaaditaan esittdmaan voimassa oleva passi tai
henkilokortti ennen rakennukseen saapumista

- vaaditaan lapdisemaan turvavalvonta sisdaankayn-
tialueella

- kehotetaan pitdmaan mukanaan kutsukirjetta tai
muuta asiakirjaa, josta kdy selvasti ilmi osallistu-
minen (esim. rekisterdintiviesti).

5. TUKIPALVELU, INTERNETYHTEYS
Huoneiden sisadnkdynnilla on tukipalvelu. Kollegam-
me ja tiimin asiakaspalvelijat auttavat sinua l6yt&-
madn oikeaan paikkaan, ja saamaan asiakirjat, ja he
myo6s vastaavat mahdollisiin lisdkysymyksiisi. Inter-
netia voi kayttaa Wi-Fi-yhteyspisteiden kautta, ja nii-
den tiedot jaetaan kokouspaivana.

6. ESTEETTOMYYS

Euroopan komission tiloihin on esteetdn paasy vam-
maisille. Kun rekisterdidyt verkossa, ilmoita erityis-
tarpeesi. Taman jdlkeen pyrimme huomioimaan ne
mahdollisimman hyvin osallistumisesi aikana.
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Kuka jarjestaa taman

Aihekohtaisen osion on tuottanut jérjestdjéryhmd, ja sitd varten on myds
hyédynnetty ndkemyksid tietokomitealta, joka koostuu seuraavista jéisenistd:

Fabien BENETOU,

Riippumaton WebXR-asiantuntija, Belgia

Caterine HASSE,

Arhusin yliopisto, opetusministerié, Tanska

Rehana SCHWINNINGER-LADAK,

Euroopan komissio, viestintéverkkojen, sisaltéjen ja teknologian padosasto,
Luxemburg

Franck STEINICKE,

Hampurin yliopisto, informatiikan laitos, Saksa

Mariétte VAN HUIJSTEE,

Rathenau-instituutti, Alankomaat

Sara Lisa VOGL,

Virtuaalitodellisuustaiteilija, Women in Immersive Technologies Europe, Tanska
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