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LIITE
Neuvoston paatelmat

Kulttuurisen ja luovan ulottuvuuden vahvistamisesta eurooppalaisella videopelialalla
EUROOPAN UNIONIN NEUVOSTO, joka

PALAUTTAA MIELEEN SEURAAVAA:

1. Kulttuurilla on itseisarvo. Kulttuuri ja taiteellinen vapaus ovat keskeisessd asemassa Euroopan
unionin ja sen kansalaisten kannalta, kun lujitetaan eurooppalaista identiteettid, vahvistetaan
demokratioita ja arvoja, tuetaan kestdviad, monimuotoista ja osallistavaa kehitysta sekd

edistetdin kasvua ja tyollisyyttd!.

2. Luovien alojen ja kulttuurialan alasektorit ovat heterogeenisié. Niilld on yhteisid elementteja

mutta myds omat erityispiirteensd ja realiteettinsa.

3. Videopelialalla ja sen kulttuuriulottuvuudella on huomattavasti potentiaalia kasvaa ja edistaa

monialaista innovointia Euroopan unionin kiayttoon ottaman digitaalisen siirtymin puitteissa,

Kulttuurialan ja luovien alojen taloudellinen painoarvo on 3,95 prosenttia EU:n lisdarvosta
(477 miljardia euroa). Ne tyollistavit 8,02 miljoonaa ihmistd, ja niiden toiminnassa on
mukana 1,2 miljoonaa yritystd, kuten todetaan elpymisen ja palautumisen tulostaulun
temaattisen analyysin kulttuurialaa ja luovia aloja késittelevassd osassa (julkaistu
huhtikuussa 2022).https://ec.europa.eu/economy_finance/recovery-and-resilience-
scoreboard/assets/thematic_analysis/scoreboard thematic_analysis_culture.pdf
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OTTAA HUOMIOON SEURAAVAA:

4.  Videopeliala on olennainen osa kulttuurialan ja luovien alojen ekosysteemié. Se on
vuorovaikutuksessa muiden alojen kanssa, ja silld on hyvat mahdollisuudet luoda ja vélittda
kulttuurisiséltéd ja -arvoja sekd korostaa eurooppalaisen luovan toiminnan, kulttuuriperinnén
ja historian rikkautta ja monimuotoisuutta. Liséksi se vaikuttaa merkittdvéasti tyopaikkojen

luomiseen ja antaa huomattavan panoksen BKT:hen.

5. Eurooppa on vakiinnuttanut asemansa yhtend maailman johtavista videopelimarkkinoista,
joiden arvioitu arvo oli 23,48 miljardia euroa vuonna 2022, ja sillé on keskeinen rooli kaikissa
kehitysvaiheissa (suunnittelusta jakeluun). Yksityiskohtaista, standardoitua ja alakohtaista

dataa ei kuitenkaan ole saatavilla.

6.  Euroopan videopeliteollisuus muodostuu pddasiassa pienistd ja mikroyrityksista?, ja siihen
kohdistuu kovaa kansainvélista kilpailua. Liséksi sen haasteena on saada lahjakkaat
tyontekijét pidettyd. Sen riippumattomuus ja kestiavyys tukeutuvatkin eurooppalaisten

yritysten kykyyn séilyttda vapaus tehdd omat taiteelliset ja strategiset valintansa.

80 prosenttia nykyisistd 4 600 yrityksestd tyollistdd alle kymmenen tyontekijad (European
Media Industry Outlook — SWD (2023) 150 final, komission yksikdiden
valmisteluasiakirja).
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Euroopan unionissa videopelien pelaajia on kaikissa ikdryhmissd mutta erityisesti
nuorimmissa®®. Siksi lasten ja nuorten hyvinvointi olisi otettava vahvasti huomioon

kisiteltdessd videopelialaa koskevia toimintalinjoja.

Videopeleilld on valtavasti potentiaalia edistdd myonteisid kulttuurisia ja sosiaalisia
muutoksia, torjua kaikenlaista syrjintdi ja vihaa sekd edustaa yhteiskuntiemme, naisten ja
muiden videopelialalla aliedustettujen ryhmien moninaisuutta ja moniarvoisuutta. Siksi

edistymisté ja ponnisteluja télld alalla olisi jatkettava ja kannustettava.

Videopelit ovat monitahoisia luovia teoksia, joilla on ainutlaatuista ja luovaa arvoa®.
Niiden arvoketju on laaja, ja siini teollis- ja tekijinoikeudet ovat merkittdvissd asemassa
kilpailukyvyn ja innovoinnin lisd&misen kannalta. Arvoketjua olisi myds suojeltava, jotta

lahjakkuus, luovuus, innovointi ja teknologinen kehitys paisevét kukoistamaan.

Maailmanmarkkinoiden tulot ylsivét 179 miljardiin euroon vuonna 2022 ja kasvoivat
edeltdvastd vuodesta 5,4 prosenttia (European Media Industry Outlook —

SWD (2023) 150 final, komission yksikdiden valmisteluasiakirja).

Euroopan osuuden odotetaan olevan 7,3 prosenttia vuonna 2025, kun se vuonna 2017 oli
8,7 prosenttia (European Media Industry Outlook — SWD (2023) 150 final, komission
yksikdiden valmisteluasiakirja).

Pelaajien keski-ikd on 31 vuotta, mutta yli 70 prosenttia 6-24-vuotiaista eurooppalaisista
nuorista pelaa videopelejd (European Media Industry Outlook — SWD (2023) 150 final,
komission yksikdiden valmisteluasiakirja).

Naéissd neuvoston padtelmissd kiytetdin Euroopan unionin tuomioistuimen vahvistamaa
videopelien mééritelméa (asia C-355/12).
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10.

11.

Videopelejd luotaessa sovelletaan kehittyneitd teknologioita, jotka voivat edistdd uusien
litkketoimintamallien kehittdmistd esimerkiksi virtuaalimaailmojen kautta. Tdma voi olla
lisdkeino edistda kulttuurista ja luovaa kasvua seka kehittdd muita politiikan aloja, mukaan

lukien koulutus, jotka liittyvit erityisesti medialukutaidon ja STEAM’-taitojen parantamiseen.

Euroopan unionin kulttuurialan tydsuunnitelman 20232026 prioriteettialan Taiteilijat ja
kulttuurialan ammattilaiset: kulttuuri- ja luovien alojen vahvistaminen” yhtend keskeisena

toimena on kehittdd eurooppalaisen videopelialan kulttuurista ja luovaa ulottuvuutta,

KEHOTTAA JASENVALTIOITA

12.

13.

Selvittaméén kaikki asianmukaiset vaihtoehdot luoda tukikehys, jolla pyritdén edistdiméan
videopelien luovaa ja kulttuuriulottuvuutta, ja analysoimaan mahdollisuutta ottaa kdyttoon
erilaisia rahoitusmekanismeja, tarvittaessa myos ottaen mallia muilla kulttuuri- ja luovilla
aloilla, kuten audiovisuaalialalla, jo kdytdssd olevista rahoitusmekanismeista, joilla edistetdén
videopelien tekijoiden ja niiden kehittdmiseen osallistuneiden yritysten teollis- ja
tekijanoikeuksien sédilyttdmisté ja hyodyntdmistd sekd niiden séilyttdmistd osana Euroopan

luovaa alaa ja kulttuuriperintoé.

Harkitsemaan yhteistyossd videopelialan kanssa sellaisten aloitteiden tukemista, joilla
pyritddn sdilyttiméan eurooppalaiset videopelit kulttuurisena voimavarana sekd luomaan
synergioita kulttuuri- ja luovien alojen kanssa, jotta voidaan vahvistaa videopelien
eurooppalaista kulttuuriulottuvuutta eli hyodyntda kulttuuriperintotietoja luovassa prosessissa,
ottaen samalla huomioon olemassa olevat hankkeet ja yhteistyd muiden kulttuurilaitosten

kanssa,

Engl. Science, Technology, Engineering, the Arts and Mathematics (’luonnontieteet,
teknologia, insindoritieteet, taideaineet ja matematiikka’).
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KEHOTTAA JASENVALTIOITA JA KOMISSIOTA TOIMIVALTANSA PUITTEISSA

14.

15.

16.

17.

18.

Parantamaan videopelialaa koskevaa tiedotusta standardoimalla dataa ja tilastoja ja
parantamalla niiden laatua yhteisty0dssd videopelialan kanssa ja harkitsemaan Euroopan
unionin tilastollisen toimialaluokituksen (NACE?) tarkistamista keinona parantaa alakohtaisen

datan saatavuutta.

Jakamaan ja levittimain tietoa ja parhaita kiytantdjd, jotka liittyvit erityisesti videopelialan
saamaan julkiseen tukeen, kulttuurista ja kielellistd monimuotoisuutta ja tasa-arvoa edistéviin
tehokkaisiin toimenpiteisiin, rahoituksen saantiin seké tutkimuksen, kehityksen ja innovoinnin

ja startup-yritysten tukemiseen ja videopelialan kestdviin kehitykseen.

Vaihtamaan parhaita kiytintojé ja harkitsemaan toimia, joilla edistetdén eurooppalaisten
videopeliyritysten, erityisesti startup-yritysten, kasvuedellytysten parantamista, innovointia ja
niiden integroitumista sekd sujuvaa markkinoille padsyé, rahoituksen saantia ja yksityista
rahoitusta, miki auttaa vihentdmaiin julkiseen rahoitukseen kohdistuvia paineita ja luomaan

uusia rahoituksen lahteita.

Houkuttelemaan ja edistdmién lahjakkuuksia ja aloitteita, joilla pyritddn tarjoamaan
erikoistunutta koulutusta videopeliteollisuuteen liittyvissd ammateissa; téitd tuetaan alan
kanssa kiytivélla strategisella vuoropuhelulla, jossa otetaan huomioon ndiden ammattien
tarpeet ja keskitytdin niiden kulttuurisiin, luoviin, teknisiin, oikeudellisiin ja taloudellisiin
ominaispiirteisiin sekd sovellettaviin teollis- ja tekijdnoikeuksiin; sekéd parantamaan tillaisten
ammattilaisten kestdvid integroitumista Euroopan tydmarkkinoille ja pysymisté niilld, myos

késittelemalld lahjakkuuksien liikkkuvuuteen liittyvid haasteita.

Edistdmaén kielellistd monimuotoisuutta, esteettomyyttd ja uusien pelaajien saavuttamista,

my0s alan toimijoiden toteuttaman videopelien lokalisoinnin avulla;

Euroopan unionin tilastollinen toimialaluokitus.
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19.

20.

Edistdmaiin aloitteita, joilla pyritdén suojelemaan kéyttdjid ja varmistamaan turvallinen
verkkoympéristod videopeleille jatkuvalla sidosryhmien vuoropuhelulla, erityisesti
medialukutaidon osalta keinona antaa syviéllisté tietoa vastuullisesta pelitoiminnasta ja

ehkéista haitallista kdyttaytymista.

Tukemaan julkisen ja yksityisen sektorin kumppanuuksien avulla esteettomyytta, taitojen
parantamista videopelien avulla, haavoittuvassa asemassa olevien ryhmien, erityisesti nuorten
ja lasten, suojelua ja hyvinvointia videopelien pelaamisen yhteydessa, erityisesti
kannustamalla kehittdmaan tiedotuskampanjoita ja alaikdisten suojelun vélineitd, kuten

vanhempien kayttoon tarkoitettuja valvontavilineitd ja ikdluokitusjirjestelmi,

KEHOTTAA KOMISSIOTA TOIMIVALTANSA PUITTEISSA

21.

22.

Selvittiméddn mahdollisuuksia ehdottaa eurooppalaista videopelistrategiaa, jossa otetaan
huomioon tuotannonalan ja kuluttajien, erityisesti haavoittuvien ryhmien, kuten lasten ja
nuorten, haasteet, edistetdin eurooppalaisia arvoja sekd kulttuurista ja kielellistd
monimuotoisuutta, samalla kun turvataan taiteellinen vapaus, ja edistetdin videopelialan
taloudellisen, sosiaalisen, koulutuksellisen, kulttuurisen ja innovatiivisen potentiaalin

kehittdmisti ja saavutetaan samalla johtoasema maailmanlaajuisilla videopelimarkkinoilla;

Ottaen tarvittaessa huomioon Euroopan komission sukupuolten tasa-arvostrategian 2020—
2025 edistdmiin tasa-arvoa videopelialalla, jotta varmistetaan sukupuolten tasapuolinen
edustus ja edistetdén samapalkkaisuutta, osallistavia ammattiympéristdjd ja monipuolista
edustusta kaikissa videopelien kehitysvaiheissa, esimerkiksi edistdmélld alkuunpdisyé uralla,
urakehitysté ja suunnitelmia torjua sukupuoleen perustuvaa vikivaltaa sekd vélttdméan

luomasta, jatkamasta tai voimistamasta stereotypioita.
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23. Kannustamaan rajat ylittdvaa yhteistyotd videopelialalla sekd muiden kulttuuri- ja luovien
alojen ja muiden Euroopan talouden alojen kanssa yhteistyon tarjoamien mahdollisuuksien ja
synergioiden hyodyntamiseksi rahoituksen, resurssien, ndkyvyyden ja asiantuntemuksen

osalta sekd kilpailukyvyn ja kansainvilisen aseman parantamiseksi.

24. Tukemaan ja edistimdin eurooppalaisten videopelialan yritysten, erityisesti pk-yritysten,
kilpailukyky4 ja riippumattomuutta tarkastelemalla valtiontukisdéntdjen soveltamista
erityisesti yleisen ryhmépoikkeusasetuksen tarkistamisen yhteydessa tarpeen mukaan sekd

asianmukaisten eurooppalaisten ohjelmien ja rahastojen avulla.
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LIITTEEN LIITE

Viiteasiakirjat
o Komission tiedonanto "Web 4.0:aa ja virtuaalimaailmoja koskeva EU:n aloite: kirjessa kohti

seuraavaa teknologista siirtymad” — SWD (2023) 250, 11.7.2023;

o European Media Industry Outlook — SWD (2023) 150 final, komission yksikdiden
valmisteluasiakirja, 22.5.2023;

. Euroopan parlamentin pédatoslauselma 18.1.2023 kuluttajansuojasta verkkovideopeleissa:

eurooppalainen sisdémarkkinoihin perustuva ldhestymistapa (2022/2014 (INI));

. Euroopan parlamentin pédétdslauselma 14.12.2022 Euroopan uuden kulttuuriohjelman ja
kansainvélisid kulttuurisuhteita koskevan EU:n strategian tdytdntdonpanosta

(2022/2047(INT)):;

. Neuvoston pditoslauselma EU:n kulttuurialan tydsuunnitelmasta 2023-2026 (EUVL C 466,
7.12.2022);

o Euroopan parlamentin péatoslauselma 10.11.2022 e-urheilusta ja videopeleisti

(2022/2027(INT)):;

. Komission tiedonanto Lasten ja nuorten digitaalinen vuosikymmen: uusi eurooppalainen

Parempi internet lapsille -strategia”, COM(2022) 212 final, 11.5.2022;

J Neuvoston paitelmét 13.4.2022 ”EU:n strategia kulttuuri- ja luovien alojen ekosysteemin

kehittdmiseksi” (2022/C 160/06);

. Komission yksikoiden valmisteluasiakirja, Annual Single Market Report 2021,

(SWD/2021/351 final);
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o Recovery and Resilience Scoreboard Thematic Analysis on Cultural and Creative Industries

(huhtikuu 2022);

o Neuvoston padtelmét 13.12.2021 eurooppalaisen media- ja audiovisuaalisen siséllon

saatavuuden ja kilpailukyvyn lisddmisestd (2021/C 501 1/02);

o Neuvoston paitelmét 3.6.2021 "Euroopan media-ala digitaalisella vuosikymmenella:

elpymisté ja muutosta tukeva toimintasuunnitelma” (2021/C 210/01);

o Neuvoston padtelmét 2.6.2021 kulttuuri- ja luovien alojen elpymisesté, palautumiskyvystd ja

kestdvyydestd (2021/C 209/03);

o Euroopan parlamentin ja neuvoston asetus (EU) 2021/818, annettu 20.5.2021, Luova
Eurooppa -ohjelman (2021-2027) perustamisesta ja asetuksen (EU) N:o 1295/2013

kumoamisesta;

. Eurooppa-neuvoston paitelmit, annettu 21.7.2020, elpymissuunnitelmasta ja monivuotisesta

rahoituskehyksestd 2021-2027;

o Komission tiedonanto ”Tasa-arvon unioni: Sukupuolten tasa-arvostrategia 2020-2025,

COM(2020) 152 final, 5.3.2020;

o Neuvoston paédtelmét kulttuuri- ja luovien alojen vaikutuksesta innovoinnin, talouden

kestdvyyden ja sosiaalisen osallisuuden lisddmisessd (2015/C 172/04);

. Komission asetus (EU) N:o 651/2014, annettu 17.6.2014, tiettyjen tukimuotojen toteamisesta
sisdmarkkinoille soveltuviksi perussopimuksen 107 ja 108 artiklan mukaisesti (EUVL L 187,
26.6.2014, s. 1) muutoksineen (’ryhmépoikkeusasetus”).
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