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Assunto: Conclusbdes do Conselho sobre o reforco da dimensao cultural e criativa do
setor europeu dos jogos de video

Junto se enviam, a atencdo das delegacdes, as conclusdes do Conselho sobre o refor¢o da dimensao
cultural e criativa do setor europeu dos jogos de video, tal como aprovadas pelo Conselho

(Educacgao, Juventude, Cultura e Desporto) na sua reunido de 24 de novembro de 2023.
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ANEXO

Conclusoes do Conselho sobre

o reforco da dimensao cultural e criativa do setor europeu dos jogos de video
O CONSELHO DA UNIAO EUROPEIA,

RECORDANDO:

1. A cultura, com o seu valor intrinseco, e a liberdade artistica desempenham um papel
fundamental para a Unido Europeia e os seus cidadaos, reforcando a identidade europeia e as
nossas democracias e valores, favorecendo um desenvolvimento sustentavel, diversificado e

inclusivo e impulsionando o crescimento e o emprego’;

2. A heterogeneidade do conjunto de subsetores que compdem setores criativo e cultural, que

partilham elementos comuns, mas também tém as suas proprias particularidades e realidades;

3. O grande potencial que o setor dos jogos de video, com a sua dimensao cultural, tem para o
crescimento e a inovagao transetorial no ambito da transi¢do digital adotada pela Unido

Europeia;

Os setores cultural e criativo (SCC) tém um peso econdémico que representa 3,95 % do valor
acrescentado da UE (477 mil milhdes de euros), empregam 8,02 milhdes de pessoas e envolvem
1,2 milhdes de empresas, de acordo com a andlise tematica da grelha de avaliagdo da recuperagdo
e resiliéncia sobre os setores cultural e criativo, de abril de 2022 (disponivel em inglés)
https://ec.europa.eu/economy_finance/recovery-and-resilience-scoreboard/assets/thematic_a
nalysis/scoreboard thematic_analysis_culture.pdf
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TENDO EM CONTA O SEGUINTE:

4. O setor dos jogos de video ¢ parte integrante do ecossistema dos setores cultural e criativo.
Interage com outros setores € tem um grande potencial para criar e transmitir conteudos e
valores culturais e realgar a riqueza e a diversidade da criagdo, do patrimonio e da historia
europeus; a0 mesmo tempo que tem um impacto significativo em termos de criagdo de

emprego e contribui significativamente para o PIB;

5. Embora a Europa se tenha tornado um dos principais mercados mundiais de jogos de video
com um valor estimado de 23,48 mil milhdes de euros em 2022 e desempenhe um papel
fundamental em todas as fases do seu desenvolvimento (desde a concegdo até a distribuicao),

ndo dispomos de dados pormenorizados, normalizados nem setoriais;

6. A independéncia e a sustentabilidade do setor europeu dos jogos de video, que consiste
principalmente em pequenas e microempresas? € que enfrenta uma forte concorréncia
internacional, bem como o desafio de reter talentos, depende da capacidade das empresas

europeias para serem livres de fazer as suas proprias escolhas artisticas e estratégicas;

2 Das 4 600 empresas existentes, 80 % empregam menos de dez trabalhadores (documento de

trabalho dos servicos da Comissao "European Media Industry Outlook", SWD (2023) 150 final).
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Na Unido Europeia, hé utilizadores de jogos de video em todas as faixas etarias, mas

345

especialmente entre os mais jovens . Por conseguinte, o bem-estar das criancas e dos jovens

devera ser fortemente tido em conta na elaboracao de politicas para o setor dos jogos de video;

Dado o grande potencial dos jogos de video na promog¢ao de mudangas culturais e sociais
positivas, o forte potencial dos jogos de video na luta contra todos os tipos de discriminagdo e
6dio e o profundo potencial dos jogos de video para representar a diversidade e a pluralidade
das nossas sociedades, das mulheres e de outros grupos sub-representados no setor dos jogos

de video, os progressos e os esfor¢os neste dominio deverao ser prosseguidos e incentivados;

Os jogos de video, enquanto obras criativas complexas com um valor tnico e criativo®, tém
uma vasta cadeia de valor em que os direitos e ativos de propriedade intelectual
desempenham um papel significativo no aumento da competitividade e da inovagdo que
deverdo ser protegidos para garantir que o talento, a criatividade, a inovacdo e o

desenvolvimento tecnoldgico prosperem,;

O mercado mundial atingiu 179 mil milhdes de euros de receitas em 2022, o que representa
um crescimento anual de 5,4 % (documento de trabalho dos servigos da Comissao
"European Media Industry Outlook", SWD (2023) 150 final).

Estima-se que a quota europeia represente 7,3 % em 2025, em comparacdo com 8,7 %
em 2017 (documento de trabalho dos servicos da Comissao "European Media Industry
Outlook", SWD (2023) 150 final).

Embora a idade média dos jogadores seja de 31 anos, mais de 70 % dos jovens europeus
entre os 6 e os 24 anos sdo utilizadores de jogos de video (documento de trabalho dos
servigos da Comissdo "European Media Industry Outlook", SWD (2023) 150 final).
Para efeitos das presentes conclusdes do Conselho, a defini¢do de jogos de video é a
reconhecida pelo Tribunal de Justica da Unido Europeia (processo C-355/12).
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10. A criacdo de jogos de video envolve a aplicacdo de tecnologias avancadas que podem
contribuir para o desenvolvimento de novos modelos empresariais através, por exemplo, de
mundos virtuais. Esta pode ser uma forma adicional de promover o crescimento cultural e
criativo, bem como o desenvolvimento de outros dominios de intervengao, incluindo a
educacdo e a formacdo, em especial no que respeita ao desenvolvimento da literacia mediatica

e das competéncias CTEAM;

11. "Reforcar a dimensao cultural e criativa no setor europeu dos jogos de video" € uma das
principais acdes do plano de trabalho da UE para a cultura para o periodo 2023-2026 a
realizar no contexto do dominio prioritario "Artistas e profissionais da cultura: capacitar os

setores cultural e criativo";
CONVIDA 0OS ESTADOS-MEMBROS A:

12. Estudarem todas as opgdes pertinentes para a aplicagao do quadro de apoio destinado a
promover a dimensao criativa e cultural dos jogos de video e analisarem a possibilidade de
introduzir diferentes mecanismos de financiamento, inclusive, se for caso disso, inspirando-se
nos ja existentes para outros setores culturais e criativos, como o setor audiovisual,
promovendo as condi¢des para preservar e explorar os direitos de propriedade intelectual por
parte dos criadores e das empresas que participaram na sua criagcdo e desenvolvimento, e

preserva-los como parte do setor criativo e do patrimonio cultural da Europa;

13. Ponderarem apoiar, em cooperacao com o setor dos jogos de video, iniciativas destinadas a
preservar os jogos de video europeus enquanto bem cultural e sinergias nos setores cultural e
criativo (SCC), a fim de refor¢ar a dimensao cultural europeia dos jogos de video, por
exemplo, ao reutilizar os dados do patriménio cultural no processo criativo, € ter em conta os

projetos existentes e as cooperagdes com outras institui¢des culturais.

Ciéncia, tecnologia, engenharia, artes € matematica.
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CONVIDA OS ESTADOS-MEMBROS E A COMISSAO, NO AMBITO DAS RESPETIVAS
COMPETENCIAS, A:

14. Melhorarem as informagdes sobre o setor dos jogos de video, tratando, normalizando e
aperfeigoando os dados ¢ as estatisticas em colaboragdo com o setor, € ponderarem a revisao
da Nomenclatura Estatistica das Atividades Economicas da Unido Europeia (NACE®) como

forma de melhorar o acesso aos dados setoriais;

15. Partilharem e divulgarem informagdes e boas praticas, em especial relacionadas com os
auxilios estatais de apoio aos jogos de video, medidas eficazes que contribuam para a
diversidade cultural e linguistica e a igualdade, o acesso ao financiamento e o apoio a
investigacdo, ao desenvolvimento e a inovagao e as empresas em fase de arranque, bem como

o desenvolvimento sustentavel do setor dos jogos de video;

16. Procederem ao intercambio de boas praticas e ponderarem acdes destinadas a promover
melhores condi¢gdes de crescimento para as empresas europeias de videojogos, em especial as
empresas em fase de arranque, facilitando a inovagao e a sua integragao e a entrada
harmoniosa no mercado, o acesso ao financiamento e a fundos privados, contribuindo assim

para reduzir as pressdes sobre o financiamento publico e criar novas fontes;

17. Atrairem e promoverem talentos e iniciativas destinadas a proporcionar educacao e formagao
especializadas em profissoes ligadas ao setor dos jogos de video, apoiadas por um dialogo
estratégico com o setor para refletir as necessidades, centrando-se nas caracteristicas culturais,
criativas, técnicas, juridicas e economicas destas profissdes, bem como no quadro aplicavel
em matéria de propriedade intelectual, e a melhorarem a sua integracdo e manutencao
sustentdveis no mercado de trabalho europeu, respondendo também aos desafios relacionados

com a circulagdo de talentos;

18. Promoverem a diversidade linguistica, o acesso e o alcance de novos jogadores, inclusive

através da localizacdo dos jogos de video pelo setor;

Nomenclatura das atividades economicas na Unido Europeia.

15901/1/23 REV 1 mc/CBR/mam 6
ANEXO TREE.1.B PT



19. Promoverem iniciativas destinadas a proteger os utilizadores e a garantir um ambiente em
linha seguro para os jogos de video, mantendo um didlogo continuo com as partes
interessadas, dando especial atencao a literacia medidtica como forma de sensibilizar com
mais profundidade para a utilizagdo responsavel de jogos e de prevenir comportamentos

nocivos;

20. Apoiarem, através de parcerias publico-privadas, a acessibilidade, o refor¢o das competéncias
através de jogos de video, a protecdo e o bem-estar dos grupos vulneraveis na utilizagao dos
jogos de video, mormente os jovens e as criangas, €, em especial, incentivando o
desenvolvimento de campanhas de informagao e de instrumentos de protecao de menores, tais

como ferramentas de controlo parental e sistemas de classificacdo etaria.
CONVIDA A COMISSAO, NO AMBITO DAS SUAS ESFERAS DE COMPETENCIAS, A:

21. Explorar a possibilidade de propor uma estratégia europeia para os jogos de video que tenha
em conta os desafios com que sdo confrontados a industria e os consumidores, em especial os
grupos vulneraveis como as criangas e 0s jovens, que promova os valores europeus ¢ a
diversidade cultural e linguistica, salvaguardando a liberdade artistica, e que contribua para o
desenvolvimento do potencial econdémico, social, educativo, cultural e de inovacao do setor
dos jogos de video, chegando, simultaneamente a lideranca do mercado mundial dos jogos de

video;

22. Tendo em conta, se for caso disso, a Estratégia para a Igualdade de Género 2020-2025 da
Comissao Europeia, promover a igualdade no setor dos jogos de video, a fim de assegurar o
equilibrio de género e promover a igualdade de remuneracdo, ambientes profissionais
inclusivos e uma representacao diversificada em todas as fases de desenvolvimento do setor
dos jogos de video, por exemplo, promovendo a entrada e a progressao na carreira,
elaborando planos para combater a violéncia baseada no género, bem como evitando criar,

perpetuar ou exacerbar estereotipos;
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23. Incentivar a colaboragdo transfronteiras no setor dos jogos de video, bem como com outros
setores culturais e criativos e outros setores da economia europeia, a fim de explorar as
oportunidades e sinergias oferecidas pela cooperagao em termos de financiamento, recursos,
visibilidade e conhecimentos especializados, e melhorar a competitividade e a posi¢ao

internacional;

24. Apoiar e estimular a competitividade e a independéncia das empresas europeias do setor dos
jogos de video, em especial das PME, através de uma andlise da aplicagdo das regras em
matéria de auxilios estatais, particularmente, se for caso disso, no ambito de uma revisdao do
Regulamento Geral de Isengdo por Categoria, e através de programas e fundos europeus

adequados.
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ANEXO AO ANEXO

Referéncias

o Comunica¢ao da Comissao intitulada "Iniciativa da UE sobre a Web 4.0 ¢ os mundos virtuais:
partir em vantagem para a proxima transi¢ao tecnoldgica" — SWD (2023) 250, 11 de julho

de 2023;

o Documento de trabalho dos servicos da Comissao intitulado "European Media Industry
Outlook" [Setor europeu dos meios de comunicagdo social] — SWD (2023) 150 final,
22 de maio de 2023;

o Resolucdo do Parlamento Europeu, de 18 de janeiro de 2023, sobre a protecao dos
consumidores em matéria de jogos de video em linha: abordagem ao nivel do mercado tnico

europeu (2022/2014(INI));

o Resolucao do Parlamento Europeu, de 14 de dezembro de 2022, sobre a aplicacdo da Nova
Agenda Europeia para a Cultura e da estratégia da UE no dominio das relagdes culturais

internacionais (2022/2047(IN1));

o Resolucao do Conselho sobre o plano de trabalho da UE para a cultura 2023-2026 (JO C 466
de 7.12.2022);

J Resolugdo do Parlamento Europeu, de 10 de novembro de 2022, sobre o desporto eletronico e

os videojogos (2022/2027(INI));

o Comunicacdo da Comissao intitulada "Uma Década Digital para as criangas e os jovens: a
nova Estratégia europeia para uma Internet melhor para as criangas (BIK+)", de 11 de maio

de 2022 — COM (2022) 212 final;

o Conclusoes do Conselho, de 13 de abril de 2022, sobre construir uma estratégia europeia para

0 ecossistema das industrias culturais e criativas (2022/C 160/06);

o Documento de trabalho dos servicos da Comissao intitulado "Annual Single Market

Report 2021" [Relatério anual sobre o mercado unico de 2021] (SWD (2021) 351 final);
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J Analise tematica da grelha de avaliagdo da recuperagdo e resiliéncia sobre os setores cultural e

criativo (abril de 2022);

° Conclusdes do Conselho, de 13 de dezembro de 2021, sobre o aumento da disponibilidade e

da competitividade dos contetidos audiovisuais e mediaticos europeus (2021/C 501 1/02);

o Conclusoes do Conselho, de 3 de junho de 2021, sobre "Os meios de comunicagdo social da
Europa na Década Digital: plano de acdo para apoiar a recuperagdo e a transformagao"

(2021/C 210/01);

° Conclusoes do Conselho, de 2 de junho de 2021, sobre a recuperacao, a resiliéncia e a

sustentabilidade dos setores culturais e criativos (2021/C 209/03);

o Regulamento (UE) 2021/818 do Parlamento Europeu e do Conselho, de 20 de maio de 2021,
que cria o Programa Europa Criativa (2021-2027) e revoga o Regulamento (UE)
n.° 1295/2013;

o Conclusoes do Conselho Europeu, de 21 de julho de 2020, sobre o plano de recuperacao e o

quadro financeiro plurianual 2021-2027;

o Comunicag¢do da Comissdo intitulada "Uma Unido da Igualdade: Estratégia para a Igualdade

de Género 2020-2025, de 5 de margo de 2020 — COM (2020) 152 final;

o Conclusoes do Conselho sobre cruzamentos culturais e criativos para estimular a inovacgao, a

sustentabilidade econdmica e a inclusao social (2015/C 172/04);

o Regulamento (UE) n.° 651/2014 da Comissao, de 17 de junho de 2014, que declara certas
categorias de auxilio compativeis com o mercado interno, em aplicagao dos artigos 107.°
e 108.° do Tratado (JO L 187 de 26.6.2014, pp. 1-78) e sucessivas alteracdes ("Regulamento
Geral de Isencao por Categoria" — RGIC).
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