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Predmet: ZakljuCci Vijec€a o ja€anju kulturne i kreativne dimenzije europskog sektora
videoigara

Za delegacije se u prilogu nalaze Zakljucci Vije€a o jaCanju kulturne 1 kreativne dimenzije
europskog sektora videoigara, kako ih je odobrilo Vije¢e (obrazovanje, mladi, kultura 1 sport) na

sastanku 24. studenoga 2023.
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PRILOG
Zakljucci Vijeca o
jacanju Kulturne i kreativne dimenzije europskog sektora videoigara
VIJECE EUROPSKE UNLIJE,

PODSJECAJUCI NA:

1.  Cinjenicu da kultura, sa svojom sustinskom vrijednosc¢u, i umjetnic¢ka sloboda imaju za
Europsku uniju 1 njezine gradane temeljnu ulogu u jacanju europskog identiteta, osnazivanju
nasih demokracija i vrijednosti, pokretanju odrzivog, raznolikog i uklju¢ivog razvoja te

poticanju rasta i zapo$ljavanjal;

2. heterogenost skupa podsektora od kojih se sastoje kreativne i kulturne industrije, koji dijele

zajednicke elemente, ali imaju 1 vlastite posebnosti i okolnosti;

3. veliki potencijal sektora videoigara, u smislu njegove kulturne dimenzije, za rast i

medusektorske inovacije u okviru digitalne tranzicije koju provodi Europska unija;

Prema tablici pokazatelja za oporavak 1 otpornost, sektor kulturnih i kreativnih industrija
ima gospodarsku vaznost od 3,95 % dodane vrijednosti EU-a (477 milijardi EUR),
zaposljava 8,02 milijuna ljudi i ukljucuje 1,2 milijuna poduzeca. Tematska analiza, kulturne
1 kreativne industrije, travanj 2022. https://ec.europa.eu/economy_finance/recovery-and-
resilience- scoreboard/assets/thematic_analysis/scoreboard thematic_analysis_culture.pdf
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UZIMAJUCI U OBZIR SLJEDECE:

sektor videoigara sastavni je dio ekosustava kulturnih i kreativnih industrija. U interakciji je s
drugim sektorima i ima velik potencijal za stvaranje i prijenos kulturnih sadrzaja i vrijednosti
te za naglasavanje bogatstva i raznolikosti europskog stvaralastva, bastine i povijesti, te

znatno utjeCe na otvaranje radnih mjesta i doprinosi BDP-u;

iako se Europa etablirala kao jedno od vodecih svjetskih trzista videoigara s procijenjenom
vrijednosc¢u od 23,48 milijardi EUR u 2022. i ima klju¢nu ulogu u svim fazama razvoja
videoigara (od dizajna do distribucije), nema dovoljno podataka koji su detaljni,

standardizirani i specifi¢ni za taj sektor;

neovisnost i odrzivost europske industrije videoigara, koja se uglavnom sastoji od malih
poduzeca i mikropoduzeca? i koja se suocava sa snaznom medunarodnom konkurencijom te s
izazovom zadrzavanja talenata, temelji se na sposobnosti europskih poduzeca da i dalje budu

slobodna donositi vlastite umjetnicke i strateske odluke;

2

80 % od 4600 postojec¢ih poduzeca zaposljava manje od deset zaposlenika (radni dokument
sluzbi Komisije ,,European Media Industry Outlook™ (Izgledi za europsku medijsku
industriju — SWD (2023) 150 final)).
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u Europskoj uniji korisnici videoigara zastupljeni su u svim dobnim skupinama, ali posebno
medu najmladima.3*3 Stoga bi pri razmatranju politika za sektor videoigara trebalo uvelike

uzeti u obzir pitanje dobrobiti djece i mladih;

trebalo bi nastaviti i poticati velik potencijal videoigara u promicanju pozitivnih kulturnih i
drustvenih promjena, njihov snazan potencijal u borbi protiv svih vrsta diskriminacije i
mrznje i u predstavljanju raznolikosti i pluralizma nasih drustava, zena i drugih nedovoljno

zastupljenih skupina u sektoru videoigara, kao 1 napredak i napore u tom podrucju;

videoigre, kao slozena kreativna djela s jedinstvenom i stvaralakom vrijedno§¢u®, imaju $irok
lanac vrijednosti u kojem prava intelektualnog vlasnistva i imovina imaju vaznu ulogu za
povecanje konkurentnosti i inovacija te bi ih trebalo zastititi kako bi se osiguralo

napredovanje talenata, kreativnosti, inovacija i tehnoloskog razvoja;

Globalno trziste 2022. ostvarilo je prihod od 179 milijardi EUR, §to je godi$nji rast od 5,4 %
(radni dokument sluzbi Komisije ,,European Media Industry Outlook™ (Izgledi za europsku
medijsku industriju — SWD (2023) 150 final)).

Ocekuje se da ¢e europski udio 2025. iznositi 7,3 %, u usporedbi s 8,7 % u 2017. (radni
dokument sluzbi Komisije ,,European Media Industry Outlook™ (Izgledi za europsku
medijsku industriju — SWD (2023) 150 final)).

lako je prosjecna dob igraca 31 godinu, vise od 70 % mladih Europljana u dobi od 6 do 24
godina korisnici su videoigara (radni dokument sluzbi Komisije ,,European Media Industry
Outlook” (Izgledi za europsku medijsku industriju — SWD (2023) 150 final)).

Za potrebe ovih Zaklju€aka Vijeca definicija je videoigara ona koju je utvrdio Sud Europske
unije u predmetu C-355/12.
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10.

11.

stvaranje videoigara ukljucuje primjenu naprednih tehnologija koje mogu doprinijeti razvoju
novih poslovnih modela, primjerice putem virtualnih svjetova. To moze biti dodatan nacin
poticanja kulturnog i kreativnog rasta, kao i razvoja drugih podrucja politika, ukljuc¢ujuci
obrazovanje 1 osposobljavanje, koje su posebno povezane s razvojem medijske pismenosti i

vjestina u podru¢ju STEAM-a’;

Plan rada Europske unije za kulturu za razdoblje 2023. — 2026. ukljucuje ,,jaanje kulturne i
kreativne dimenzije u europskom sektoru videoigara” kao jednu od glavnih aktivnosti koje
treba provesti u kontekstu prioritetnog podrucja ,,umjetnici i kulturni djelatnici: osnazivanje

kulturnih 1 kreativnih sektora”;

POZIVA DRZAVE CLANICE DA:

12.

13.

istraze sve relevantne moguénosti za provedbu okvira za potporu usmjerenog na promicanje
kreativne 1 kulturne dimenzije videoigara i razmotre moguc¢nost uvodenja razlicitih
mehanizama financiranja, ukljuc¢ujuéi, prema potrebi, na temelju primjera onih koji ve¢
postoje za druge kulturne i kreativne sektore kao $to je audiovizualna industrija, kojima ¢e se
poticati uvjeti koji stvarateljima i poduze¢ima koji su sudjelovali u njihovu stvaranju i razvoju
omogucuju ocuvanje i iskoriStavanje prava intelektualnog vlasniStva te kojima ¢e se videoigre

ocuvati kao dio europskog kreativnog sektora 1 kulturne bastine;

razmotre mogucnost podupiranja, u suradnji sa sektorom videoigara, inicijativa usmjerenih na
ocuvanje europskih videoigara kao kulturnog dobra i sinergije unutar kulturnih i kreativnih
sektora kako bi se poboljSala europska kulturna dimenzija videoigara, tj. tako da se ponovno
rabe podaci o kulturnoj bastini u kreativnom procesu, te uzimaju u obzir postojeci projekti i

suradnja s drugim kulturnim institucijama;

Znanost, tehnologija, inzenjerstvo, umjetnost 1 matematika.
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POZIVA DRZAVE CLANICE I KOMISIJU DA U OKVIRIMA SVOJIH NADLEZNOSTI:

14. poboljsaju informacije o sektoru videoigara rjeSavanjem pitanja standardizacije i
poboljsanjem podataka i statistika u suradnji sa sektorom videoigara te razmotre moguénost
revizije statisti¢ke klasifikacije ekonomskih djelatnosti Europske unije (NACE?) kao nacina

za poboljsanje pristupa podacima specificnima za taj sektor;

15. razmjenjuju i Sire informacije i najbolje prakse, posebno one u vezi s javnom potporom za
videoigre, djelotvornim mjerama koje doprinose kulturnoj i jezi¢noj raznolikosti i
ravnopravnosti, pristupom financiranju i potpori za istrazivanje, razvoj i inovacije te za start-

up poduzeca, kao i s odrzivim razvojem sektora videoigara;

16. razmjenjuju najbolje prakse i razmatraju mjere za poticanje boljih uvjeta rasta za europska
poduzeca koja se bave videoigrama, posebno start-up poduzecéa, Cime se olakSavaju inovacije
i njihova integracija te neometan ulazak na trziste, pristup financiranju i privatnom
financiranju i stoga doprinosi smanjenju pritisaka na javno financiranje i stvaranju novih

1zvora;

17. privlace i promicu talente i inicijative usmjerene na pruzanje specijaliziranog obrazovanja i
osposobljavanja u zanimanjima povezanima s industrijom videoigara, uz potporu u obliku
strateSkog dijaloga s tim sektorom kako bi se uzele u obzir njegove potrebe, 1 s naglaskom na
kulturnim, kreativnim, tehni¢kim, pravnim i1 gospodarskim zna¢ajkama tih zanimanja, kao 1 na
primjenjivom okviru intelektualnog vlasnisStva, te poboljSaju njihovu odrzivu integraciju u
europsko trziste rada te zadrZavanje na njemu, ¢ime bi se odgovorilo i na izazove povezane s

protokom talenata;

18. poticu jezi€nu raznolikost, pristup za nove igrace 1 dopiranje do njih, medu ostalim putem

lokalizacije videoigara koju provodi industrija;

Nomenklatura ekonomskih djelatnosti u Europskoj uniji.
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19.

20.

promicu inicijative usmjerene na zastitu korisnika i osiguravanje sigurnog internetskog
okruzja za videoigre s kontinuiranim dijalogom dionika, posebno medijsku pismenost kao
sredstvo kojim se osigurava visoka razina osvijestenosti u vezi s odgovornim igranjem i

sprecavanjem Stetnog ponasanja;

podupiru, putem javno-privatnih partnerstava, dostupnost, poboljSanje vjestina putem
videoigara, zastitu i dobrobit ranjivih skupina pri upotrebi videoigara, posebno mladih i djece,
a posebno poticanjem osmisljavanja informativnih kampanja i instrumenata za zastitu

maloljetnika kao Sto su alati za roditeljski nadzor i sustavi klasifikacije prema dobi;

POZIVA KOMISIJU DA U OKVIRU SVOJIH PODRUCJA NADLEZNOSTI:

21.

22.

istrazi mogucnost predlaganja europske strategije za videoigre kojom se bi se uzeli u obzir
izazovi industrije i1 potroSaca, posebno ranjivih skupina kao $to su djeca i mladi, promicale
europske vrijednosti te kulturna i jezi¢na raznolikost, uz istodobnu zastitu umjetnicke slobode,
te doprinosilo razvoju gospodarskog, drustvenog, obrazovnog, kulturnog i inovacijskog
potencijala sektora videoigara te istodobno ostvarila njegova vodec¢a uloga na globalnom

trziStu videoigara;

uzimajuci u obzir, prema potrebi, Strategiju Europske komisije za rodnu ravnopravnost

2020. — 2025., promice ravnopravnost u sektoru videoigara kako bi se osigurala rodna
ravnoteza 1 promice jednaku placu, ukljuciva profesionalna okruzja i raznoliku zastupljenost u
svim fazama razvoja industrije videoigara, tj. poticanjem odabira te karijere 1 njezina razvoja,
kao 1 planove za borbu protiv rodno uvjetovanog nasilja; te izbjegava stvaranje, odrZavanje ili

pogorSavanje stereotipa;
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23. potice prekograni¢nu suradnju u sektoru videoigara, kao i s drugim kulturnim i kreativnim
industrijama i drugim sektorima europskog gospodarstva, kako bi se iskoristile moguénosti i
sinergije koje nudi suradnja u smislu financiranja, resursa, vidljivosti i stru¢nog znanja te

kako bi se poboljsali konkurentnost i medunarodni ugled;

24. podupire i potic¢e konkurentnost i neovisnost europskih poduzeca u sektoru videoigara,
posebno MSP-ova, i to preispitivanjem primjene pravila o drzavnim potporama, posebno,
prema potrebi, u okviru revizije Uredbe o opem skupnom izuzecu, te s pomocu

odgovarajucih europskih programa i1 fondova.
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PRILOG PRILOGU

Referentni dokumenti:

J komunikacija Komisije naslovljena ,,An EU initiative on Web 4.0 and virtual worlds: a head
start in the next technological transition” (Inicijativa EU-a o tehnologiji Web 4.0 i virtualnim
svjetovima: prednost u pripremi za sljedecu tehnolosku tranziciju) — SWD (2023) 250,

11. srpnja 2023.;

o radni dokument sluzbi Komisije naslovljen ,,European Media Industry Outlook™ (Izgledi za

europsku medijsku industriju) — SWD (2023) 150 final, 22. svibnja 2023.;

o Rezolucija Europskog parlamenta od 18. sije€nja 2023. o zaStiti potroSaca u internetskim

videoigrama: pristup na razini jedinstvenog europskog trzista (2022/2014 (INI));

. Rezolucija Europskog parlamenta od 14. prosinca 2022. o provedbi Nove europske agende za

kulturu 1 Strategije EU-a za medunarodne kulturne odnose (2022/2047(INI));

. Rezolucija Vijec¢a o planu rada EU-a za kulturu za razdoblje 2023. — 2026. (SL C 466,
7.12.2022.);

o Rezolucija Europskog parlamenta od 10. studenoga 2022. o e-sportu i videoigrama

(2022/2027(INI));

o komunikacija Komisije naslovljena ,,Digitalno desetlje¢e za djecu i mlade: nova Europska

strategija za bolji internet za djecu (BIK+)” od 11. svibnja 2022.— COM(2022) 212 final;

o Zakljucci Vijec€a od 13. travnja 2022. o izradi europske strategije za ekosustav kulturnih i

kreativnih industrija (2022/C 160/06);

o radni dokument sluzbi Komisije naslovljen ,,Annual Single Market Report 2021” (Godi$nje
izvjesce o jedinstvenom trziStu 2021.) (SWD/2021/351 final).
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o tablica pokazatelja za oporavak i otpornost, tematska analiza kulturnih i kreativnih industrija

(travanj 2022.);

o Zakljucci Vijeca od 13. prosinca 2021. o povecanju dostupnosti i konkurentnosti europskih

audiovizualnih i medijskih sadrzaja (2021/C 501 1/02);

o Zakljucci Vijeca od 3. lipnja 2021. naslovljeni ,,Europski mediji u digitalnom desetljecu:

akcijski plan za potporu oporavku i transformaciji” (2021/C 210/01);

o Zakljucci Vijeca od 2. lipnja 2021. o oporavku, otpornosti i odrzivosti kulturnog i kreativnog

sektora (2021/C 209/03);

o Uredba (EU) 2021/818 Europskog parlamenta i Vije¢a od 20. svibnja 2021. o uspostavi
programa Kreativna Europa (2021. — 2027.) i stavljanju izvan snage Uredbe (EU)
br. 1295/2013;

o Zakljucci Europskog vijeca od 21. srpnja 2020. o planu oporavka 1 viSegodiSnjem

financijskom okviru za razdoblje 2021. — 2027

o komunikacija Komisije naslovljena ,,Unija ravnopravnosti: Strategija za rodnu ravnopravnost

2020.—-2025.” od 5. ozujka 2020., COM(2020) 152 final;

o Zakljuccei Vijeca o kulturnim 1 kreativnim preplitanjima u svrhu poticanja inovacija,

ekonomske odrZivosti 1 socijalne ukljucenosti (2015/C 172/04);

o Uredba Komisije (EU) br. 651/2014 od 17. lipnja 2014. o ocjenjivanju odredenih kategorija
potpora spojivima s unutarnjim trzistem u primjeni ¢lanaka 107. 1 108. Ugovora (SL L 187,

26.6.2014., str. 1-78) 1 naknadne izmjene (Uredba o opéem skupnom izuzecu).

15901/1/23 REV 1 dv/BC/dh 10
PRILOG PRILOGU TREE.1.B HR



		2023-11-24T15:32:04+0000
	 Guarantee of Integrity and Authenticity


	



