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Predmet: Zavery Rady o posilneni kulturneho a kreativneho rozmeru eurépskeho
sektora videohier

Delegaciam v prilohe zasielame zavery Rady o posilneni kultirneho a kreativneho rozmeru
europskeho sektora videohier, ktoré schvélila Rada (vzdeldvanie, mladez, kultira a Sport)

na zasadnuti 24. novembra 2023.
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PRILOHA
Zavery Rady

o posilneni kulturneho a kreativheho rozmeru europskeho sektora videohier
RADA EUROPSKEJ UNIE
PRIPOMINAJUC:

1. Ze kultara so svojou vlastnou hodnotou a umelecka sloboda zohravaju zasadna ulohu
pre Europsku tniu a jej obcanov pri posiliiovani eurdpskej identity a naSich demokracii
a hodndt, podnecovani udrzatel'ného, r6znorodého a inkluzivneho rozvoja a stimulovani rastu

a zamestnanosti!;

2. roznorodost’ suboru pododvetvi tvoriacich kreativny a kultarny priemysel, ktoré maju

spolo¢né prvky, ale aj vlastné osobitosti a realitu;

3. velky potencial, ktory ma sektor videohier so svojim kultirnym rozmerom pre rast

a medziodvetvové inovacie v ramci digitalnej transformacie, ktora prijala Eurdpska tnia;

Sektor kultirneho a kreativneho priemyslu predstavuje hospodarsku vahu 3,95 % pridane;j
hodnoty EU (477 miliard EUR), zamestnava 8,02 miliona l'udi a zahfia 1,2 miliéna
podnikov. Podl'a publikacie Recovery and Resilience Scoreboard. Thematic analysis.
Cultural and Creative Industries. April 2022 (Hodnotiaca tabul’ka obnovy a odolnosti.
Tematicka analyza. Kultirny a kreativny priemysel. April 2022).
https://ec.europa.eu/economy_finance/recovery-and-resilience-
scoreboard/assets/thematic_analysis/scoreboard thematic_analysis_culture.pdf.
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BERUC DO UVAHY, ZE:

sektor videohier je neoddelitelnou stiCastou ekosystému kultirneho a kreativneho priemyslu.
Vyznacuje sa interakciou s inymi odvetviami a mé vel’ky potencial vytvarat’ a prenasat’
kultirny obsah a hodnoty a zdoraziiovat’ bohatstvo a rozmanitost’ europskej tvorby, dedi¢stva
a historie, a zarovent ma vyznamny vplyv z hl'adiska tvorby pracovnych miest a vyznamne

prispieva k HDP;

hoci sa Eurdpa etablovala ako jeden z poprednych svetovych trhov s videohrami
s odhadovanou hodnotou 23,48 miliardy EUR v roku 2022 a zohrava kl'a¢ovua ulohu
vo vsetkych fazach ich vyvoja (od navrhu az po distribiciu), chybaji podrobné,

Standardizované a odvetvové udaje;

nezavislost’ a udrzatel'nost’ eurdpskeho priemyslu videohier, ktory pozostava najmé z malych
podnikov a mikropodnikov? a ktory &eli silnej medzinarodnej konkurencii, ako aj rieSenie
problému udrzania talentov zavisi od schopnosti europskych podnikov nad’alej slobodne

prijimat’ vlastné umelecké a strategické rozhodnutia;

2

80 % zo 4 600 existujucich spolo¢nosti zamestndva menej ako desat’ zamestnancov
(European Media Industry Outlook (Vyhlad eurépskeho medialneho priemyslu) — pracovny
dokument utvarov Komisie SWD (2023) 150 final).
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v Eur6pskej Unii sa pouzivatelia videohier vyskytuju vo vsetkych vekovych kategoriach,
najma vsak v tych najmladsich343. Pri rieSeni politik v sektore videohier by sa preto mali

vyrazne zohl'adiiovat’ blaho deti a mladych I'udi;

dosahuje sa pokrok v stvislosti s vel'kym potencidlom videohier pri podpore pozitivnych
kultarnych a socialnych zmien, silnym potencidlom videohier v boji proti vSetkym druhom
diskriminacie a nenévisti a hlbokym potencialom videohier pri zastupovani rozmanitosti

a plurality nasich spolo¢nosti, Zien a inych nedostatocne zastipenych skupin v sektore

videohier a nad’alej by sa malo vyvijat’ a podporovat’ usilie v tejto oblasti;

videohry ako komplexné kreativne diela s jedine¢nou a kreativnou hodnotou® maju Siroky
hodnotovy ret'azec, v ktorom prava a aktiva dusevného vlastnictva zohravaji vyznamnua tlohu
pri zvySovani konkurencieschopnosti a inovacii a ktoré by mali byt’ chradnené,

aby sa zabezpecil rozvoj talentov, tvorivosti, inovacii a technologického vyvoja;

Globalny trh dosiahol v roku 2022 prijmy vo vyske 179 miliard EUR, ¢o predstavuje ro¢ny
rast 0 5,4 % (European Media Industry Outlook (Vyhl'ad europskeho medidlneho priemyslu)
— pracovny dokument Gtvarov Komisie SWD (2023) 150 final).

Ocakava sa, ze europsky podiel bude v roku 2025 predstavovat’ 7,3 % v porovnani s 8,7 %
v roku 2017 (European Media Industry Outlook (Vyhl'ad eurépskeho medialneho
priemyslu) — pracovny dokument ttvarov Komisie SWD (2023) 150 final).

Hoci priemerny vek hraca je 31 rokov, viac ako 70 % mladych Eurépanov vo veku od 6

do 24 rokov st pouzivate'mi videohier (European Media Industry Outlook (Vyhl'ad
eurdpskeho medialneho priemyslu) — pracovny dokument utvarov Komisie SWD

(2023) 150 final).

Na ucely tychto zaverov Rady sa pojem videohry vymedzuje v sulade s vymedzenim
uznanym Studnym dvorom Eurdpskej tinie (vec C-355/12).
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10. vytvaranie videohier zahffia vyuzivanie pokrocilych technoldgii, ktoré mozu prispiet’
k rozvoju novych obchodnych modelov napriklad prostrednictvom virtualnych svetov. Moze
to byt d’alsi spdsob podpory kultirneho a kreativneho rastu, ako aj rozvoja inych oblasti
politiky vratane vzdelavania a odbornej pripravy, ktoré osobitne stvisia s rozvojom medidlne;j

gramotnosti a zruénosti v oblasti STEAM;

11. pracovny plan Europskej unie pre kultiru na roky 2023 — 2026 zahfna ,,posilnenie kultirneho
a kreativneho rozmeru v eurdpskom sektore videohier ako jedno z hlavnych opatreni, ktoré
sa maju vykonat’ v kontexte prioritnej oblasti ,,Umelci a kulturni pracovnici: posilnenie

kultdrnych a kreativnych sektorov®;
VYZYVA CLENSKE STATY, ABY:

12.  preskiimali vSetky relevantné moznosti vykondvania podporného ramca zameraného
na propagéciu kreativneho a kultirneho rozmeru videohier a analyzovali moZznost’ zaviest’
r6zne mechanizmy financovania, ktoré by sa v pripade potreby inspirovali mechanizmami,
ktoré su uz zavedené pre iné kultirne a kreativne sektory, ako je audiovizudlny priemysel,
¢im by sa podporili podmienky na zachovanie a vyuZzivanie prav dusevného vlastnictva
tvorcami a spolo¢nost’ami, ktoré sa podielali na ich tvorbe a vyvoji, a zachovali by sa ako

sucast’ europskeho kreativneho sektora a kultirneho dediCstva;

13. v spolupréci so sektorom videohier zvazili podporu iniciativ zameranych na zachovanie
europskych videohier ako kultirneho bohatstva a synergii v kultirnych a kreativnych
sektoroch s cielom posilnit’ eurdpsky kultirny rozmer videohier, t. j. opdtovné pouzitie
udajov o kultirnom dedicstve v tvorivom procese a zohl'adnenie existujucich projektov

a spoluprace s inymi kultarnymi inStitGciami;

7 Veda, technologia, inZinierstvo, umenie a matematika.
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VYZYVA CLENSKE STATY A KOMISIU, ABY V RAMCI SVOJICH PRAVOMOCH:

14. v spolupraci so sektorom videohier zlepsili informacie o sektore videohier tym, Ze sa buda
zaoberat’ Standardizaciou a zlepSenim udajov a Statistik, a zvazili reviziu Statistickej
klasifikacie ekonomickych ¢innosti v Eurdpskej tnii (NACE?®) ako spdsob zlepsenia pristupu

k udajom Specifickym pre dany sektor;

15. vymienali si a $irili informacie a najlepSie postupy, najméa pokial’ ide o verejni pomoc
na podporu videohier, u¢inné opatrenia prispievajuce ku kultarnej a jazykovej rozmanitosti
a rovnosti, pristup k financovaniu a podporu vyskumu, vyvoja a inovacii a pre zacCinajice

podniky a udrzatel'ny rozvoj sektora videohier;

16. vymienali si najlepSie postupy a zvazili opatrenia na podporu lepsich podmienok rastu
pre eurdpske podniky v oblasti videohier, najmi pre zacinajliice podniky, ¢im sa ul'ah&i
inovacia a ich integrécia a hladky vstup na trh, pristup k financovaniu a stkromnému

financovaniu, ¢o pomoze znizit tlak na verejné financovanie a vytvorit’ nové zdroje;

17. pritiahli a podporili talenty a iniciativy zamerané na poskytovanie Specializovaného
vzdeldvania a odbornej pripravy v profesiach spojenych so sektorom videohier, podporené
strategickym dialogom s tymto sektorom s cielom zohl'adnit’ jeho potreby a zamerané
na kulturne, kreativne, technické, pravne a hospodarske charakteristiky tychto povolani, ako
aj na platny ramec dusevného vlastnictva zlepsili ich udrzatel'nti integraciu a udrzanie

na europskom trhu préce, a riesili pritom aj vyzvy suvisiace s obehom talentov;

18. podporovali jazykovl rozmanitost, pristup a dosah novych aktérov aj prostrednictvom

lokalizacie videohier zo strany odvetvia;

Nomenklatara ekonomickych ¢innosti v Eurdpskej tnii.
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19. podporovali iniciativy zamerané na ochranu pouzivatel'ov a zaistenie bezpe¢ného online
prostredia pre videohry s neustalym dialdgom so zainteresovanymi stranami, najméd medialnu
gramotnost’ ako prostriedok na poskytovanie dokladnej informovanosti v stivislosti

so zodpovednym hranim a na predchadzanie Skodlivému spravaniu;

20. prostrednictvom verejno-sukromnych partnerstiev podporovali pristupnost’, zlepSovanie
zrucnosti prostrednictvom videohier, ochranu a pohodu zranitelnych skupin pri pouzivani
videohier, najmd mladych l'udi a deti, a to hlavne podporou rozvoja informa¢nych kampani
a nastrojov na ochranu maloletych, ako s néstroje rodi¢ovskej kontroly a systémy hodnotenia

vekovej primeranosti.
VYZYVA KOMISIU, ABY V RAMCI SVOJEJ PRAVOMOCT:

21. preskumala moznost’ navrhnut’ eurdpsku stratégiu pre videohry, v ktorej sa zohl'adnia vyzvy
priemyslu a spotrebitel'ov, najmé zraniteI'nych skupin, ako su deti a mladi I'udia, ktord bude
podporovat’ eurdpske hodnoty a kultirnu a jazykovu rozmanitost’ a zaroven chranit’ umelecku
slobodu a prispeje k rozvoju hospodarskeho, socidlneho, vzdelavacieho, kultirneho
a inovacného potencidlu sektoru videohier, ktory zaroven dosiahne veduce postavenie

na globalnom trhu s videohrami;

22. v relevantnych pripadoch s prihliadnutim na stratégiu Europskej komisie pre rodovi rovnost’
na roky 2020 — 2025 podporovala rovnost’ v sektore videohier s ciel'om zabezpecit’ rodovu
rovnovahu a presadzovala rovnaké odmenovanie, inkluzivne profesionalne prostredie
a roznorodé zastupenie vo vSetkych fazach rozvoja sektora videohier, t. j. podporou
kariérneho vstupu a kariérneho rastu, ako aj planov na boj proti rodovo motivovanému

nasiliu, a zaroven zabranila vytvaraniu, udrzZiavaniu alebo prehlbovaniu stereotypov;
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23. podporovala cezhrani¢nu spolupracu v sektore videohier, ako aj s inymi kultirnymi
a kreativnymi sektormi a inymi odvetviami eurépskeho hospodarstva s cielom vyuzit
prilezitosti a synergie, ktoré tato spolupraca ponuka, pokial’ ide o financovanie, zdroje,

viditeI'nost’ a odborné znalosti, a zlepsit’ konkurencieschopnost’ a medzinarodné postavenie;

24. podporovala a stimulovala konkurencieschopnost’ a nezavislost’ eurdpskych spolo¢nosti
posobiacich v sektore videohier, najma MSP, preskimanim uplatiiovania pravidiel Statnej
pomoci, v pripade potreby najméa v ramci revizie vSeobecného nariadenia o skupinovych

vynimkach a prostrednictvom vhodnych eurépskych programov a fondov.
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