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In anexa, se pun la dispozitia delegatiilor Concluziile Consiliului privind consolidarea dimensiunii
culturale si creative a sectorului european al jocurilor video, astfel cum au fost aprobate de Consiliu

(Educatie, Tineret, Cultura si Sport) in cadrul reuniunii sale din 24 noiembrie 2023.
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ANEXA
Concluziile Consiliului privind

consolidarea dimensiunii culturale si creative a sectorului european al jocurilor video
CONSILIUL UNIUNII EUROPENE,
AMINTIND:

1. Cultura, cu valoarea sa intrinseca, si libertatea artistica joaca un rol fundamental pentru
Uniunea Europeana si cetatenii sai in consolidarea identitatii europene, a democratiilor si a
valorilor noastre, In stimularea dezvoltarii durabile, diversificate si favorabile incluziunii si in

impulsionarea cresterii economice si a ocuparii fortei de muncal;

2. Eterogenitatea ansamblului de subsectoare care alcdtuiesc industriile creative si culturale, care

impartasesc elemente comune, dar au si propriile particularitati si realitati;

3. Potentialul ridicat al sectorului jocurilor video, cu dimensiunea sa culturald, pentru crestere si

inovare transsectoriald in cadrul tranzitiei digitale adoptate de Uniunea Europeana;

1 Sectorul industriilor culturale si creative reprezinta o pondere economica de 3,95 % din
valoarea adaugata a UE (477 de miliarde EUR), asigura locuri de munca pentru 8,02
milioane de persoane si implica 1,2 milioane de intreprinderi, conform documentului
,» Tabloul de bord privind redresarea si rezilienta. Analizd tematica. Industriile culturale si
creative. Aprilie 2022 https://ec.europa.eu/economy_finance/recovery-and-resilience-
scoreboard/assets/thematic_analysis/scoreboard thematic_analysis_culture.pdf
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TINAND SEAMA DE FAPTUL CA:

Sectorul jocurilor video face parte integranta din ecosistemul industriilor culturale si creative.
Acesta interactioneaza cu alte sectoare si are un mare potential de a crea si transmite continut
si valori culturale si de a evidentia bogétia si diversitatea creatiei, patrimoniului si istoriei

europene, avand, de asemenea, un impact semnificativ in ceea ce priveste crearea de locuri de

munca si o contributie semnificativa la PIB;

Desi Europa s-a impus ca una dintre principalele piete mondiale pentru jocurile video, cu o
valoare estimata de 23,48 de miliarde EUR in 2022, si joaca un rol esential in toate etapele
dezvoltarii acestora (de la proiectare la distributie), nu exista date detaliate, standardizate si

specifice fiecarui sector;

Independenta si durabilitatea industriei europene a jocurilor video, care este alcatuita in
principal din intreprinderi mici si microintreprinderi? si care se confruntd cu o concurenta
internationala puternicd, precum si cu provocarea de a pastra talentele, se bazeaza pe
capacitatea Intreprinderilor europene de a raimane libere sa faca propriile alegeri artistice si

strategice;

2

80 % din cele 4 600 de intreprinderi existente au mai putin de zece angajati [Perspectivele
industriei mass-media europene — SWD (2023) 150 final — document de lucru al serviciilor
Comisiei].
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In Uniunea Europeana, utilizatorii de jocuri video se gasesc in toate segmentele de varsta, dar

in special in cele mai tinere343

. Prin urmare, starea de bine a copiilor si a tinerilor ar trebui sa
fie luata in considerare cum se cuvine atunci cand se abordeaza politicile pentru sectorul

jocurilor video;

Potentialul ridicat al jocurilor video de a promova schimbari culturale si sociale pozitive, de a
combate toate tipurile de discriminare si urd, precum si de a reprezenta diversitatea si
pluralitatea societatilor noastre, a femeilor si a altor grupuri subreprezentate in sectorul
jocurilor video, inregistreaza progrese, iar eforturile in acest domeniu ar trebui continuate si

incurajate;

Jocurile video, ca opere creative complexe cu o valoare unica si creativa®, au un lant valoric

larg 1n care drepturile si activele de proprietate intelectuald joacd un rol semnificativ in

talentului, a creativitatii, a inovarii si a dezvoltarii tehnologice;

Veniturile de pe piata mondiald au atins 179 de miliarde EUR in 2022, ceea ce reprezinta o
crestere anuala de 5,4 % [Perspectivele industriei mass-media europene — SWD (2023) 150
final, document de lucru al serviciilor Comisiei].

Se preconizeaza ca ponderea europeana va reprezenta 7,3 % in 2025, comparativ cu 8,7 % in
2017 [Perspectivele industriei mass-media europene — SWD (2023) 150 final — document de
lucru al serviciilor Comisiei].

Desi varsta medie a jucatorilor este de 31 ani, peste 70 % dintre tinerii europeni cu varste
cuprinse intre 6 si 24 de ani sunt utilizatori de jocuri video [Perspectivele industriei mass-
media europene — SWD (2023) 150 final — document de lucru al serviciilor Comisiei].

In sensul prezentelor concluzii ale Consiliului, definitia jocurilor video este cea recunoscuta
de Curtea de Justitie a Uniunii Europene (cauza C-355/12).
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10.

11.

Crearea de jocuri video implica aplicarea unor tehnologii avansate care pot contribui la
dezvoltarea de noi modele de afaceri, de exemplu prin intermediul lumilor virtuale. Aceasta
poate fi o modalitate suplimentara de a stimula cresterea in domeniile culturale si creative,
precum si dezvoltarea altor domenii de politicd, inclusiv educatia si formarea, legate 1n special

de dezvoltarea educatiei in domeniul mass-mediei si a competentelor STIAMY;

Planul de lucru al Uniunii Europene in domeniul culturii pentru perioada 2023-2026 include
,Consolidarea dimensiunii culturale si creative a sectorului jocurilor video in Europa” ca una
dintre principalele actiuni care trebuie realizate in contextul domeniului prioritar ,,Artisti si
profesionisti din domeniul cultural: consolidarea capacitatii de actiune a sectoarelor culturale

si creative”;

INVITA STATELE MEMBRE:

12.

13.

Sa exploreze toate optiunile relevante pentru punerea in aplicare a unui cadru de sprijin
vizand promovarea dimensiunii creative si culturale a jocurilor video si sa analizeze
posibilitatea de a introduce diferite mecanisme de finantare, inclusiv, dupa caz, mecanisme
care sd se inspire din cele deja existente pentru alte sectoare culturale si creative, cum ar fi
industria audiovizuald, promovand conditiile de pastrare si exploatare a drepturilor de
proprietate intelectuald de catre creatorii si intreprinderile care au participat la crearea si
dezvoltarea jocurilor video si pastrandu-le pe acestea din urma ca parte a sectorului creativ si

a patrimoniului cultural ale Europei;

Sa aibd in vedere sprijinirea, In cooperare cu sectorul jocurilor video, a initiativelor care
vizeaza pastrarea jocurilor video europene ca bun cultural si a sinergiilor in cadrul sectoarelor
culturale si creative in vederea consolidarii dimensiunii culturale europene a jocurilor video,
mai precis a reutilizarii datelor privind patrimoniul cultural in procesul creativ, precum si sd ia

in considerare proiectele si cooperarea existente cu alte institutii culturale;

Stiinte, tehnologie, inginerie, arte si matematica.
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INVITA STATELE MEMBRE SI COMISIA, IN LIMITA DOMENIILOR LOR DE
COMPETENTA RESPECTIVE:

14.

15.

16.

17.

18.

Sa imbunatateasca informatiile privind sectorul jocurilor video prin abordarea standardizarii si
imbundtatirea datelor si statisticilor in colaborare cu sectorul jocurilor video si sd ia n
considerare revizuirea clasificarii statistice a activitatilor economice din Uniunea Europeana

(NACE?) ca modalitate de imbunatitire a accesului la datele specifice fiecarui sector;

Sa partajeze si sa disemineze informatii si bune practici, in special In ceea ce priveste
ajutoarele publice destinate jocurilor video, masurile eficace care contribuie la diversitatea si
la egalitatea in plan cultural si lingvistic, accesul la finantare si sprijinul pentru cercetare,
dezvoltare si inovare si pentru start-upuri, precum si dezvoltarea durabila a sectorului

jocurilor video;

Sa facd schimb de bune practici si sa 1a in considerare actiuni de promovare a unor conditii de
crestere mai bune pentru intreprinderile europene din domeniul jocurilor video, in special
pentru start-upuri, facilitdnd inovarea si integrarea acestora si intrarea lor fara probleme pe
piata, accesul la finantare, inclusiv din surse private, contribuind astfel la reducerea presiunii

asupra finantdrii publice si la crearea de noi surse;

Sa atraga si sa promoveze talentele si initiativele care sunt menite sa ofere educatie si formare
specializatd in profesiile legate de industria jocurilor video, sprijinite de un dialog strategic cu
sectorul pentru reflectarea nevoilor, si care pun accentul pe caracteristicile culturale, creative,
tehnice, juridice si economice ale acestor profesii, precum si pe cadrul aplicabil in materie de
proprietate intelectuald, si sa Tmbunatiteasca integrarea si pastrarea durabila a acestora pe

piata europeana a locurilor de munca, abordand, de asemenea, provocarile legate de circulatia

talentelor;

Sa stimuleze diversitatea lingvisticd, accesul si raza de actiune a noilor actori, inclusiv prin

localizarea jocurilor video de catre sector;

Nomenclatorul activitdtilor economice din Uniunea Europeana.
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19.

20.

Sa promoveze initiative menite sd protejeze utilizatorii si sd asigure un mediu online sigur
pentru jocurile video, cu un dialog continuu cu partile interesate, in special educatia in
domeniul mass-mediei ca mijloc de a facilita o constientizare aprofundata in ceea ce priveste

jocul responsabil si prevenirea comportamentului daunator;

Sa sprijine, prin parteneriate public-privat, accesibilitatea, imbunatatirea competentelor prin
intermediul jocurilor video, protectia si starea de bine a grupurilor vulnerabile in utilizarea
jocurilor video, in special a tinerilor si a copiilor, si indeosebi prin incurajarea elaborarii de
campanii de informare si de instrumente de protectie a minorilor, cum ar fi instrumentele de

control parental si sistemele de rating de varsta.

INVITA COMISIA, IN LIMITA DOMENIILOR SALE DE COMPETENTA::

21.

22.

Sa analizeze posibilitatea de a propune o strategie europeana privind jocurile video care si ia
in considerare provocdrile cu care se confrunta sectorul si consumatorii, in special grupurile
vulnerabile, cum ar fi copiii si tinerii, sd promoveze valorile europene si diversitatea culturala
si lingvistica, protejand in acelasi timp libertatea artistica, si sa contribuie la dezvoltarea
potentialului economic, social, educational, cultural si in materie de inovare al sectorului
jocurilor video in vederea atingerii de catre acesta a unei pozitii de lider pe piata mondiala a

jocurilor video;

Luand in considerare, dupa caz, Strategia Comisiei Europene privind egalitatea de gen 2020-
2025, sa promoveze egalitatea in sectorul jocurilor video pentru a asigura echilibrul de gen si
sa promoveze egalitatea de remunerare, medii profesionale favorabile incluziunii si
reprezentarea diversa in toate etapele de dezvoltare ale industriei jocurilor video, si anume
prin incurajarea inceperii si a dezvoltarii carierei, planuri de combatere a violentei bazate pe

gen, precum si evitarea credrii, a perpetudrii sau a exacerbarii stereotipurilor;
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23. Saincurajeze colaborarea transfrontalierad in sectorul jocurilor video, precum si cu alte
industrii culturale si creative si cu alte sectoare ale economiei europene, pentru a exploata
oportunitatile si sinergiile oferite de cooperare in ceea ce priveste finantarea, resursele,

vizibilitatea si expertiza si pentru a imbunatati competitivitatea si pozitia internationala;

24. Sa sprijine si sd stimuleze competitivitatea si independenta intreprinderilor din sectorul
european al jocurilor video, mai ales a IMM-urilor, printr-o revizuire a aplicarii normelor
privind ajutoarele de stat, in special, dupa caz, in cadrul unei revizuiri a Regulamentului

general de exceptare pe categorii de ajutoare, si prin programe si fonduri europene adecvate.
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ANEXA LA ANEXA

Documente de referintd

J Comunicarea Comisiei intitulata ,,O initiativa a UE privind Web 4.0 si lumile virtuale: un

avans catre viitoarea tranzitie tehnologica” — SWD (2023) 250, 11 iulie 2023;

o Perspectivele industriei mass-media europene — SWD (2023) 150 final, document de lucru al

serviciilor Comisiei, 22 mai 2023;

o Rezolutia Parlamentului European din 18 ianuarie 2023 referitoare la protectia consumatorilor
in domeniul jocurilor video online: o abordare la nivelul pietei unice europene

(2022/2014(INT)):;

o Rezolutia Parlamentului European din 14 decembrie 2022 referitoare la punerea in aplicare a
Noii agende europene pentru cultura si a Strategiei UE pentru relatiile culturale internationale

(2022/2047(INT)):;

. Rezolutia Consiliului privind Planul de lucru al UE 1n domeniul culturii pentru perioada 2023-

2026 (JO C 466, 7.12.2022);

o Rezolutia Parlamentului European din 10 noiembrie 2022 referitoare la sportul electronic si

jocurile video (2022/2027(INI));

o Comunicarea Comisiei intitulatd ,,Un deceniu digital pentru copii si tineri: noua strategie

europeand «Un internet mai bun pentru copii»” din 11 mai 2022 — COM (2022) 212 final;

o Concluziile Consiliului din 13 aprilie 2022 privind elaborarea unei strategii europene pentru

ecosistemul industriilor culturale si creative (2022/C 160/06);

o Documentul de lucru al serviciilor Comisiei, Raportul anual privind piata unica 2021

(SWD/2021/351 final);
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Tabloul de bord privind redresarea si rezilienta — Analiza tematica privind industriile culturale

si creative (aprilie 2022);

Concluziile Consiliului din 13 decembrie 2021 privind sporirea disponibilitatii si

......

Concluziile Consiliului din 3 iunie 2021 intitulate ,,Mass-media europeana in deceniul digital:

un plan de actiune pentru sprijinirea redresarii si transformarii” (2021/C 210/01);

Concluziile Consiliului din 2 iunie 2021 privind redresarea, rezilienta si durabilitatea

sectoarelor culturale si creative (2021/C 209/03);

Regulamentul (UE) 2021/818 al Parlamentului European si al Consiliului din 20 mai 2021 de
instituire a programului ,,Europa creativa” (2021-2027) si de abrogare a Regulamentului (UE)

nr. 1295/2013;

Concluziile Consiliului European din 21 iulie 2020 privind planul de redresare si cadrul

financiar multianual pentru perioada 2021-2027;

Comunicarea Comisiei intitulata ,,O Uniune a egalitdtii: Strategia privind egalitatea de gen

2020-2025” din 5 martie 2020 — COM (2020) 152 final;

Concluziile Consiliului privind interactiunile culturale si creative pentru stimularea inovarii, a

sustenabilitatii economice si a incluziunii sociale (2015/C 172/04);

Regulamentul (UE) nr. 651/2014 al Comisiei din 17 iunie 2014 de declarare a anumitor
categorii de ajutoare compatibile cu piata interna in aplicarea articolelor 107 si 108 din tratat
(JOL 187, 26.6.2014, p. 1-78) cu modificarile ulterioare (,,Regulamentul general de exceptare
pe categorii de ajutoare” — RGECA).
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