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ZAYLACZNIK

Konkluzje Rady

Wzmacnianie wymiaru kulturalnego i kreatywnego w europejskim sektorze gier wideo
RADA UNII EUROPEJSKIEJ,
PRZYPOMINAJAC O TYM, ZE:

1.  Kultura, stanowigca warto$¢ sama w sobie, oraz wolno$¢ artystyczna odgrywajg dla Unii
Europejskiej 1 jej obywateli zasadnicza role w umacnianiu europejskiej tozsamosci,
wzmacnianiu naszej demokracji i wspolnych wartosci, pobudzaniu zréwnowazonego,

zroznicowanego i inkluzywnego rozwoju, a takze wzrostu gospodarczego i zatrudnienial.

2. Podsektory sktadajace si¢ na sektor kreatywny i sektor kultury charakteryzuja si¢ znaczng

réznorodnos$cia, bo cho¢ maja wspolne elementy, to roznig si¢ specyfika i realiami.

3. Sektor gier wideo, wraz z jego wymiarem kulturalnym, oferuje ogromny potencjal w zakresie
wzrostu 1 innowacji migdzysektorowych w ramach transformacji cyfrowej realizowanej przez

Uni¢ Europejska.

Sektor kultury i sektor kreatywny maja znaczenie gospodarcze wynoszace 3,95 % warto$ci
dodanej UE (477 mld EUR), zatrudniaja 8,02 mln os6b, a w ich ramach dziata 1,2 mln
przedsigbiorstw, jak podaje tabela wynikodw w zakresie odbudowy i zwigkszania odpornosci.
»Analiza tematyczna. Sektor kultury i1 sektor kreatywny. Kwiecien 2022 r.”
https://ec.europa.eu/economy_finance/recovery-and-resilience-
scoreboard/assets/thematic_analysis/scoreboard thematic_analysis_culture.pdf
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UWZGLEDNIAJAC FAKT, ZE:

Sektor gier wideo jest integralng czgsécia ekosystemu sektora kultury i1 sektora kreatywnego.
Wspotdziata z innymi sektorami i ma ogromny potencjal w zakresie tworzenia

1 przekazywania tre$ci i warto$ci kulturowych oraz podkreslania bogactwa i r6znorodnosci
europejskiej tworczosci, dziedzictwa i historii, a takze wywiera znaczacy wptyw w zakresie

tworzenia miejsc pracy i wnosi istotny wktad w PKB.

Chociaz Europa stata si¢ jednym z czotowych swiatowych rynkow gier wideo o szacunkowe;j
wartosci 23,48 mld EUR w 2022 r. 1 odgrywa kluczowa role na wszystkich etapach ich
rozwoju (od projektowania do dystrybucji), brakuje szczegoétowych, znormalizowanych

i sektorowych danych.

Niezalezno$¢ 1 stabilno$¢ europejskiego sektora gier wideo, ktéry sktada si¢ gtownie z matych
przedsigbiorstw i mikroprzedsiebiorstw? i zmaga si¢ z silng miedzynarodowg konkurencja
a takze wyzwaniem, jakim jest zatrzymywanie talentow, zalezy od zdolnosci europejskich

przedsiebiorstw do zachowania swobody wyboru w kwestiach artystycznych i strategicznych.

2

80 % z 4 600 istniejacych przedsigbiorstw zatrudnia mniej niz dziesigciu pracownikow
(European Media Industry Outlook [Perspektywa europejskiego przemystu medialnego] —
SWD (2023) 150 final, dokument roboczy stuzb Komisji).
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Uzytkownicy gier wideo w Unii Europejskiej nalezg do wszystkich grup wiekowych,
ale najwiecej jest ich wsrdd najmtodszych#S. W zwigzku z tym w polityce dotyczacej sektora

gier wideo nalezy zdecydowanie uwzgledni¢ dobrostan dzieci i mtodziezy.

Nalezy kontynuowac 1 wspiera¢ ogromny potencjat gier wideo w propagowaniu pozytywnych
zmian kulturowych i spotecznych, duzy potencjat gier wideo w zwalczaniu wszelkiego
rodzaju dyskryminacji i nienawisci oraz gleboki potencjat tych gier w zakresie
reprezentowania roznorodnosci i pluralizmu w odniesieniu do naszych spoleczenstw, kobiet

1 innych grup niedostatecznie reprezentowanych w sektorze gier wideo, a takze postepy

1 wysitki w tej dziedzinie.

Gry wideo, jako ztozona tworczo$¢ o wyjatkowej i kreatywnej wartosci®, majg szeroki
tancuch wartosci, w ktorym prawa i aktywa wlasnos$ci intelektualnej odgrywaja istotna role
w zwigkszaniu konkurencyjnos$ci i innowacyjnosci i ktory powinien by¢ chroniony,

aby zapewni¢ rozkwit talentéw, kreatywnosci, innowacji i rozwoju technologicznego.

Swiatowy rynek osiagnat w 2022 r. dochody w wysokosci 179 mld EUR, co stanowi roczny
wzrost 0 5,4 % (European Media Industry Outlook [Perspektywa europejskiego przemystu
medialnego] — SWD (2023) 150 final, dokument roboczy stuzb Komisji).

Oczekuje si¢, ze udziat Europy w 2025 r. wyniesie 7,3 % w poréwnaniu z 8,7 % w 2017 r.
(European Media Industry Outlook [Perspektywa europejskiego przemystu medialnego] —
SWD (2023) 150 final, dokument roboczy stuzb Komisji).

Chociaz $redni wiek gracza wynosi 31 lat, ponad 70 % mtodych Europejczykow w wieku
od 6 do 24 lat to uzytkownicy gier wideo (European Media Industry Outlook [Perspektywa
europejskiego przemystu medialnego] — SWD (2023) 150 final, dokument roboczy stuzb
Komisji).

Do celéw niniejszych konkluzji Rady definicja gier wideo jest tozsama z definicja uznang
przez Trybunat Sprawiedliwosci Unii Europejskiej (sprawa C-355/12).
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10.

11.

Tworzenie gier wideo wigze si¢ ze stosowaniem zaawansowanych technologii, ktore moga
przyczynic¢ si¢ do rozwoju nowych modeli biznesowych, na przyktad poprzez §wiat wirtualny.
Moze to by¢ dodatkowy sposob wspierania wzrostu w aspekcie kulturalnym i kreatywnym,
a takze rozwoju innych obszaréw polityki, w tym ksztatcenia i szkolenia, szczegolnie w sferze

rozwoju umiejetnos$ci korzystania z medidw i umiejetnosci z zakresu STEAM’.

Plan prac Unii Europejskiej w dziedzinie kultury na lata 2023-2026 obejmuje ,,wzmocnienie
wymiaru kulturalnego i kreatywnego w europejskim sektorze gier wideo” jako jedno

z najwazniejszych dziatan, ktoére majg zosta¢ podjete w obszarze priorytetowym ,,Artysci

1 osoby zawodowo zwigzane z kultura: wzmacnianie pozycji sektora kultury i sektora

kreatywnego”.

WZYWA PANSTWA CZLONKOWSKIE, BY:

12.

13.

Zbadaty wszystkie stosowne warianty wdrozenia ram wsparcia majacych na celu
propagowanie kreatywnego i kulturalnego wymiaru gier wideo oraz przeanalizowaty
mozliwo$ci wprowadzenia r6znych mechanizméw finansowania, w tym, w stosownych
przypadkach, inspirowanych mechanizmami stosowanymi w innych sektorach kultury

1 sektorach kreatywnych, takich jak przemyst audiowizualny, majac przy tym na uwadze
wzmacnianie warunkéw umozliwiajacych zachowanie 1 wykorzystywanie praw wiasnosci
intelektualnej przez tworcow 1 przedsigbiorstwa, ktore uczestniczyly w tworzeniu i rozwoju
gier wideo, oraz utrzymanie ich jako czesci europejskiego sektora kreatywnego i dziedzictwa

kulturowego.

Rozwazyly wspieranie, we wspotpracy z sektorem gier wideo, inicjatyw majacych na celu
zachowanie europejskich gier wideo jako dobra kultury oraz wspieranie synergii w sektorze
kultury 1 sektorze kreatywnym w celu wzmocnienia europejskiego wymiaru kulturalnego gier
wideo, tj. ponownego wykorzystywania danych ze sfery dziedzictwa kulturowego w procesie
tworczym, z uwzglednieniem istniejacych projektow 1 wspdtpracy z innymi instytucjami

kultury.

7

STEAM - nauki przyrodnicze, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka.
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WZYWA PANSTWA CZLONKOWSKIE I KOMISJE, ABY W RAMACH SWOICH
OBSZAROW KOMPETENCII:

14.

15.

16.

17.

18.

Usprawnity przekazywanie informacji na temat sektora gier wideo poprzez zajecie si¢ kwestig
standaryzacji i poprawy danych 1 statystyk we wspoltpracy z sektorem gier wideo oraz
rozwazyly wprowadzenie zmian w statystycznej klasyfikacji dziatalno$ci gospodarczej

w Unii Europejskiej (NACE?®) z myslg o poprawie dostepu do danych sektorowych.

Dzielity si¢ informacjami i najlepszymi praktykami, w szczegdlnosci dotyczacymi pomocy
publicznej wspierajacej gry wideo, skutecznych srodkéw przyczyniajacych si¢ do
réznorodnos$ci 1 rownosci kulturowej i1 jezykowej, dostepu do finansowania i wsparcia na
rzecz dziatan w zakresie badan, rozwoju i innowacji oraz na rzecz przedsigbiorstw typu
start-up, a takze zrbwnowazonego rozwoju sektora gier wideo, oraz aby upowszechnialy takie

informacje 1 praktyki.

Wymienialy si¢ najlepszymi praktykami i rozwazyty dzialania majgce na celu wspieranie
lepszych warunkéw wzrostu dla europejskich przedsigbiorstw gier wideo, w szczegdlnosci
przedsiebiorstw typu start-up, utatwiajacych innowacje i ich integracje oraz sprawne wejscie
na rynek, dostep do finansowania, w tym prywatnego, i przyczyniajacych si¢ tym samym

do zmniejszenia presji na finansowanie publiczne 1 tworzenia nowych Zrddel finansowania.

Przyciagaty 1 promowaty talenty oraz inicjatywy majace na celu zapewnienie
specjalistycznego ksztalcenia i szkolenia w zawodach zwigzanych z branzg gier wideo,
wspieranego przez strategiczny dialog z sektorem w celu odzwierciedlenia jego potrzeb,
skoncentrowany na cechach kulturowych, kreatywnych, technicznych, prawnych

1 gospodarczych tych zawodow, a takze na majacych zastosowanie ramach wlasnosci
intelektualnej, oraz dzialaly na rzecz wzmocnionej trwatej integracji 1 utrzymania tych
zawodow na europejskim rynku pracy, a przy tym stawialy czota wyzwaniom zwigzanym

z przeptywem talentow.

Wspieraty roznorodnos¢ jezykowa, dostep dla nowych graczy i docieranie do nich, migdzy

innymi poprzez lokalizacje gier wideo przez podmioty sektora gier;

Nomenklatura dziatalno$ci gospodarczej w Unii Europejskie;.
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19.

20.

Promowaty inicjatywy majace na celu ochron¢ uzytkownikéw i zapewnienie bezpiecznego
srodowiska online dla gier wideo, przy prowadzeniu ciggtego dialogu z zainteresowanymi
stronami, koncentrujac si¢ w szczegdlnosci na umiejetnosci korzystania z mediow, jako
sposobu na zapewnienie doglebnej wiedzy na temat odpowiedzialnego grania i zapobiegania

szkodliwym zachowaniom.

Wspieraty, za posrednictwem partnerstw publiczno-prywatnych, dostepnosé¢, podnoszenie
umiejetnosci za pomocg gier wideo, ochrong i dobrostan grup szczeg6lnie wrazliwych—
zwlaszcza mtodziezy i dzieci — przy korzystaniu z gier wideo, a w szczegolnosci poprzez
zachgcanie do opracowywania kampanii informacyjnych i instrumentéw ochrony matoletnich,

takich jak narzedzia kontroli rodzicielskiej i systemy klasyfikacji ze wzglgdu na wiek.

WZYWA KOMISJE, BY W RAMACH SWOICH OBSZAROW KOMPETENCII:

21.

22.

Zbadata mozliwosci zaproponowania europejskiej strategii w zakresie gier wideo
uwzgledniajacej wyzwania stojace przed branzg i konsumentami, zwlaszcza grupami
szczegolnie wrazliwymi, takimi jak dzieci i mlodziez, promujacej europejskie wartosci

oraz ré6znorodno$¢ kulturowa i jezykowa — przy jednoczesnej ochronie wolnosci artystycznej,
przyczyniajacej si¢ do rozwoju potencjatu sektora gier wideo w sferze gospodarczej,
spotecznej, edukacyjnej, kulturalnej 1 innowacyjnej 1 osiggnigcia przez ten sektor wiodace;j

pozycji na Swiatowym rynku gier wideo.

W stosownych przypadkach uwzgledniata strategi¢ Komisji Europejskiej na rzecz
réwnouprawnienia plci na lata 2020-2025, propagowata rownos$¢ w sektorze gier wideo,

by zapewni¢ rownowage pici i promowac¢ rdwnos¢ wynagrodzen, inkluzywne §rodowisko
zawodowe 1 zroznicowang reprezentacje na wszystkich etapach rozwoju sektora gier wideo,
co mozna mianowicie 0siaggnac poprzez wspieranie wchodzenia w zycie zawodowe 1 rozwoju
kariery, plany przeciwdziatania przemocy motywowanej plcig oraz unikanie tworzenia,

utrwalania lub poglebiania stereotypow.
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23. Zachecata do wspolpracy transgranicznej w obrebie sektora gier wideo, a takze z innymi
sektorami kultury i sektorami kreatywnymi oraz z innymi sektorami gospodarki europejskie;j,
w celu wykorzystania mozliwosci i1 synergii oferowanych przez wspotprace pod wzgledem
finansowania, zasobow, widocznos$ci 1 wiedzy fachowej, a takze w celu poprawy

konkurencyjnosci i pozycji migdzynarodowe;.

24. Wspierata i stymulowata konkurencyjno$¢ i niezaleznos¢ europejskich przedsiebiorstw
z sektora gier wideo, w szczegdlnosci MSP, poprzez przeglad stosowania zasad pomocy
panstwa, w szczegolnosci, w stosownych przypadkach, w ramach przegladu ogdlnego
rozporzadzenia w sprawie wylaczen grupowych oraz za posrednictwem odpowiednich

programéw i1 funduszy europejskich.
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ZALACZNIK DO ZAYACZNIKA

Dokumenty zrédtowe

J Komunikat Komisji ,,Inicjatywa UE w sprawie technologii Web 4.0 i §wiatow wirtualnych:
dobra pozycja wyjsciowa na drodze ku kolejnej transformacji technologicznej” —

SWD (2023) 250, 11 lipca 2023;

o European Media Industry Outlook [Perspektywa europejskiego przemystu medialnego] —
SWD (2023) 150 final, dokument roboczy stuzb Komisji z 22 maja 2023 r.;

o Rezolucja Parlamentu Europejskiego z dnia 18 stycznia 2023 r. w sprawie ochrony
konsumentéw w grach wideo online: podejscie z perspektywy jednolitego rynku

europejskiego (2022/2014(IN1));

. Rezolucja Parlamentu Europejskiego z dnia 14 grudnia 2022 r. w sprawie realizacji Nowego
europejskiego programu na rzecz kultury i strategii UE w dziedzinie mi¢dzynarodowych

stosunkow kulturalnych (2022/2047(INI));

o Rezolucja Rady w sprawie planu prac UE w dziedzinie kultury na lata 2023-2026
(Dz.U. C 466 z 7.12.2022);

o Rezolucja Parlamentu Europejskiego z dnia 10 listopada 2022 r. w sprawie e-sportow i gier

wideo (2022/2027(INI));

o Komunikat Komisji ,,Cyfrowa dekada dla dzieci i mlodziezy: nowa europejska strategia

na rzecz lepszego internetu dla dzieci” z dnia 11 maja 2022 r. — COM(2022) 212 final;

o Konkluzje Rady z dnia 13 kwietnia 2022 r. pt. ,,Budowanie europejskiej strategii dla
ekosystemu sektora kultury 1 sektora kreatywnego” (2022/C 160/06);

J Dokument roboczy stuzb Komisji Annual Single Market Report 2021
[Sprawozdanie z funkcjonowania jednolitego rynku za 2021 r.], SWD(2021) 351 final.
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Tabela wynikéw w zakresie odbudowy i zwiekszania odpornosci dotyczaca sektora kultury

1 sektora kreatywnego (kwiecien 2022 r.);

Konkluzje Rady z dnia 13 grudnia 2021 r. w sprawie zwigkszenia dostepnosci

1 konkurencyjnosci europejskich tresci audiowizualnych i medialnych (2021/C 501 1/02);

Rezolucja Rady z dnia 3 czerwca 2021 r. w sprawie europejskich mediéw w dekadzie

cyfrowej: plan dziatania na rzecz wsparcia odbudowy i transformacji” (2021/C 210/01);

Konkluzje Rady z dnia 2 czerwca 2021 r. w sprawie odbudowy, odpornosci

1 zrbwnowazonego charakteru sektora kultury i sektora kreatywnego (2021/C 209/03);

Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2021/818 z dnia 20 maja 2021 r.
ustanawiajgce program ,,Kreatywna Europa” (2021-2027) oraz uchylajace rozporzadzenie
(UE) nr 1295/2013;

Konkluzje Rady Europejskiej z dnia 21 lipca 2020 r. w sprawie planu odbudowy

1 wieloletnich ram finansowych na lata 2021-2027;

Komunikat Komisji ,,Unia rowno§ci: strategia na rzecz rownouprawnienia ptci

na lata 2020-2025” z dnia 5 marca 2020 r. — COM(2020) 152 final;

Konkluzje Rady w sprawie oddzialywania sektora kultury i1 sektora kreatywnego, stuzacego

stymulowaniu innowacji, stabilno$ci gospodarczej i wlaczenia spotecznego (2015/C 172/04);

Rozporzadzenie Komisji (UE) nr 651/2014 z dnia 17 czerwca 2014 r. uznajace niektore
rodzaje pomocy za zgodne z rynkiem wewn¢trznym w zastosowaniu art. 107 i 108 Traktatu
(Dz.U. L 187 2 26.6.2014, s. 1-78) z p6zniejszymi zmianami (,,0g6Ine rozporzadzenie

w sprawie wytaczen grupowych” — GBER).

15901/1/23 REV 1 ds/ dp 10
ZALACZNIK DO ZALACZNIKA TREE.1.B PL



		2023-11-24T13:46:49+0000
	 Guarantee of Integrity and Authenticity


	



