Europeiska
unionens rad

Bryssel den 24 november 2023
(OR. en)

15901/1/23
REV 1

CULT 167
AUDIO 112
SOC 819
EMPL 588
RECH 524
DIGIT 275
IND 623

Pl 183

JEUN 273
GENDER 209

LAGESRAPPORT
fran: Radets generalsekretariat
till: Delegationerna

Arende: Réadets slutsatser om att starka den kulturella och kreativa dimensionen i
den europeiska dataspelssektorn

For delegationerna bifogas radets slutsatser om att stiarka den kulturella och kreativa dimensionen i
den europeiska dataspelssektorn, som godkindes av radet (utbildning, ungdom, kultur och idrott)

vid dess mote den 24 november 2023.

15901/1/23 REV 1 /ss 1
TREE.1.B SV



BILAGA

Radets slutsatser

om att stirka den kulturella och kreativa dimensionen i den europeiska dataspelssektorn
EUROPEISKA UNIONENS RAD

SOM ERINRAR OM

1. att kulturen, med sitt inneboende virde, och konstnérlig frihet dr grundldggande for
Europeiska unionen och dess medborgare nér det géller att stirka den europeiska identiteten,
forstarka vara demokratier och virden, ge upphov till en héllbar, diversifierad och

inkluderande utveckling och driva pa tillvixt och sysselsittning!,

2. heterogeniteten i de delsektorer som tillsammans utgor de kreativa och kulturella sektorerna,

vilka har gemensamma inslag men ocksa sina egna sérdrag och realiteter,

3. den stora potential som dataspelssektorn, med sin kulturella dimension, har for tillvixt och
sektorsovergripande innovation inom ramen for den digitala omstédllning som antagits av

Europeiska unionen,

De kulturella och kreativa ndringarnas ekonomiska betydelse utgor 3,95 % av EU:s
mervirde (477 miljarder euro) och de sysselsitter 8,02 miljoner ménniskor och bestar av
1,2 miljoner foretag, enligt Recovery and Resilience Scoreboard. Thematic analysis.
Cultural and Creative Industries. April 2022
https://ec.europa.eu/economy_finance/recovery-and-resilience-
scoreboard/assets/thematic_analysis/scoreboard thematic_analysis_culture.pdf
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SOM BEAKTAR ATT

dataspelssektorn &r en integrerad del av de kulturella och kreativa néringarnas ekosystem; den
samverkar med andra sektorer och har stor potential att skapa och dverfora kulturellt innehall
och kulturella varden och att framhédva den rikedom och méangfald som préglar europeiskt
skapande och kulturarv och europeisk historia och att den har en betydande inverkan pé

skapandet av arbetstillfdllen och bidrar vésentligt till BNP,

Europa har etablerat sig som en av virldens ledande marknader for dataspel, med ett
uppskattat virde pé 23,48 miljarder euro 2022, och spelar en nyckelroll i alla
utvecklingsstadier (fran design till distribution), men det saknas detaljerade, standardiserade

och sektorsspecifika uppgifter,

oberoendet och hallbarheten 1 den europeiska dataspelsindustrin, som frimst bestar av sma
foretag och mikroforetag? och som utsétts for stark internationell konkurrens samt maste ta sig
an utmaningen att behalla talanger, utgar fran de europeiska foretagens formaga att forbli fria

att kunna gora sina egna konstnérliga och strategiska val,

2

80 % av de 4 600 befintliga foretagen har firre 4n tio anstéllda (European Media Industry
Outlook — SWD (2023) 150 final, arbetsdokument fran kommissionens avdelningar).
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i EU finns dataspelsanvindare i alla aldersgrupper, men sarskilt bland de yngsta4S; barnens
och ungdomarnas vilbefinnande bor darfor i hog grad tas i beaktande vid utformningen av

politiken for dataspelssektorn,

med tanke péd dataspelens stora potential nér det géller att frimja positiva kulturella och
sociala fordndringar, deras starka potential att bekdmpa alla former av diskriminering och hat
samt deras omfattande potential att representera méngfalden och pluralismen i vara
samhéllen, hos kvinnor och andra underrepresenterade grupper inom dataspelssektorn, bor

framstegen och insatserna pa dessa omraden fortsétta och uppmuntras,

dataspel, som &r ett komplext kreativt verk med ett unikt och kreativt virde®, har en bred
vardekedja ddr immateriella rattigheter och tillgdngar ar mycket viktiga for 6kad
konkurrenskraft och innovation och vilken bor skyddas for att sékerstilla att talang,

kreativitet, innovation och teknisk utveckling blomstrar,

Intékterna pd den globala marknaden uppgick 2022 till 179 miljarder euro, vilket motsvarar
en arlig tillvéaxt pa 5,4 % (European Media Industry Outlook — SWD (2023) 150 final,
arbetsdokument fran kommissionens avdelningar).

Den europeiska andelen forvintas uppga till 7,3 % 2025, jaimfort med 8,7 % 2017
(European Media Industry Outlook — SWD (2023) 150 final, arbetsdokument frén
kommissionens avdelningar).

Aven om spelarens genomsnittsalder dr 31 &r, anviinder mer &n 70 % av unga européer i
aldrarna 6-24 ar dataspel (European Media Industry Outlook — SWD (2023) 150 final,
arbetsdokument fran kommissionens avdelningar).

I dessa slutsatser fran radet dr definitionen av dataspel den definition (av videospel) som
erkénns av Europeiska unionens domstol (mal C-355/12).

15901/1/23 REV 1 Iss 4
BILAGA TREE.1.B SV



10. vid skapandet av dataspel anvidnds avancerad teknik som kan bidra till utvecklingen av nya
affirsmodeller genom till exempel virtuella vérldar; detta kan vara ytterligare ett sitt att
framja kulturell och kreativ tillvdxt samt utvecklingen pa andra politikomraden, inbegripet

utbildning, sirskilt nir det géller utvecklingen av mediekunnighet och fardigheter i STEAM?,

11. 1 Europeiska unionens arbetsplan for kultur for perioden 2023-2026 é&r starkandet av den
kulturella och kreativa dimensionen i den europeiska dataspelssektorn en av de viktigaste
atgirderna pa det prioriterade omradet Konstndrer och kulturarbetare: stdrka de kulturella

och kreativa sektorerna,
UPPMANAR MEDLEMSSTATERNA ATT

12.  undersoka alla relevanta alternativ for genomforandet av en stodram i syfte att frimja
dataspelens kreativa och kulturella dimension och analysera mojligheten att infora olika
finansieringsmekanismer, inbegripet, i forekommande fall, med inspiration frdn de redan
befintliga sddana for andra kulturella och kreativa sektorer, sisom den audiovisuella industrin,
for att frimja mojligheterna att bevara och utnyttja immateriella rattigheter for upphovsmain
och foretag som deltagit i dataspelens skapande och utveckling, och bevara dem som en del

av Europas kreativa sektor och kulturarv,

13. Overvéga att 1 samarbete med dataspelssektorn stddja initiativ som syftar till att bevara
europeiska dataspel som en kulturell tillgdng och synergier inom de kulturella och kreativa
sektorerna fOr att stiarka den europeiska kulturella dimensionen av dataspel, dvs.
ateranvindning av kulturarvsdata i den kreativa processen, och beakta befintliga projekt och

samarbeten med andra kulturinstitutioner,

7 Naturvetenskap, teknik, ingenjorsvetenskap, konst och matematik.
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UPPMANAR MEDLEMSSTATERNA OCH KOMMISSIONEN ATT INOM RAMEN FOR SINA
RESPEKTIVE BEHORIGHETSOMRADEN

14. fOrbéttra informationen om dataspelssektorn genom att se pé standardisering och forbattring
av data och statistik i samarbete med dataspelssektorn och 6vervidga en 6versyn av Europeiska
unionens statistiska naringsgrensindelning (Nace®) som ett sétt att forbattra tillgangen till

sektorsspecifika data,

15. dela och sprida information och bésta praxis, sérskilt nédr det giller offentligt stod till dataspel,
effektiva atgirder som bidrar till kulturell och spraklig méngfald och jadmlikhet, tillgang till
finansiering och stdd for forskning, utveckling och innovation och for nystartade foretag samt

hallbar utveckling av dataspelssektorn,

16. utbyta bdsta praxis och dverviga atgirder for att frimja baéttre tillvaxtvillkor f6r europeiska
dataspelsforetag, sirskilt nystartade foretag, for att underlitta innovation och deras integration
och smidiga marknadstilltride, tillgang till finansiering och privat finansiering, och

dérigenom bidra till att minska trycket pa den offentliga finansieringen och skapa nya kéllor,

17. locka till sig och frimja talang och initiativ som syftar till att tillhandahélla specialiserad
utbildning inom yrken med anknytning till dataspelsindustrin, utifran en strategisk dialog med
sektorn for att aterspegla behoven, och med fokus pé dessa yrkens kulturella, kreativa,
tekniska, réttsliga och ekonomiska sirdrag samt den tillimpliga ramen f6r immateriella
rittigheter, och forbéttra deras hallbara integration och kvarstannande pa den europeiska

arbetsmarknaden, och dven ta itu med utmaningar i samband med rorlighet for talanger,

18. frdmja spréklig mangfald, tilltrdde och rackvidd for nya aktdrer, inbegripet genom branschens

lokalisering av dataspel,

Statistisk ndringsgrensindelning 1 Europeiska unionen.
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19.

20.

framja initiativ som syftar till att skydda anvidndarna och sikerstilla en séker onlinemil;jo for
dataspel med en kontinuerlig dialog med berorda parter, sdrskilt mediekunnande som ett
medel fOr att pé ett djupgéende sitt 6ka medvetenheten om ansvarsfullt spelande och

forebygga skadligt beteende,

genom offentlig-privata partnerskap stodja tillgénglighet, kompetenshdjning genom dataspel,
skydd och vilbefinnande for utsatta grupper, sérskilt ungdomar och barn, nér det géller
anvandningen av dataspel, och i1 synnerhet genom att uppmuntra utvecklingen av
informationskampanjer och instrument for skydd av minderériga sasom verktyg for

fordldrakontroll och aldersklassificeringssystem,

UPPMANAR KOMMISSIONEN ATT INOM RAMEN FOR SINA BEHORIGHETSOMRADEN

21.

22.

undersoka mojligheten att foresla en europeisk strategi for dataspel som beaktar utmaningarna
for industri och konsumenter, sérskilt utsatta grupper sdsom barn och ungdomar, som frdmjar
europeiska vérden och kulturell och spréklig mangfald samtidigt som den konstnirliga
friheten skyddas, och som bidrar till utvecklingen av dataspelssektorns ekonomiska, sociala,
utbildningsmaissiga, kulturella och innovativa potential samtidigt som sektorn intar en ledande

stdllning pd den globala dataspelsmarknaden,

med beaktande av, i tilldmpliga fall, Europeiska kommissionens jamstéilldhetsstrategi

for 2020-2025, verka for jamstédlldhet inom dataspelssektorn for att sdkerstédlla en jamn
konsfordelning och verka for lika 16n, inkluderande yrkesmiljoer och méangsidig
representation i alla skeden av dataspelsindustrins utveckling, dvs. genom att fraimja
karridrtilltrdde och karridrutveckling, och planer for att ta itu med konsrelaterat vald, samt

undvika att skapa, vidmakthélla eller forvérra stereotyper,
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23. uppmuntra grinsoverskridande samarbete inom dataspelssektorn samt med andra kulturella
och kreativa industrier och andra sektorer i den europeiska ekonomin, i syfte att utnyttja de
mojligheter och synergier som samarbetet ger 1 friga om finansiering, resurser, synlighet och

expertis, och att forbéttra konkurrenskraften och den internationella stéllningen,

24. stodja och stimulera konkurrenskraften och oberoendet hos europeiska foretag inom
dataspelssektorn, sérskilt smé och medelstora foretag, genom en Gversyn av tillimpningen av
reglerna for statligt stod, sarskilt, om sé dr lampligt, inom ramen for en dversyn av den

allmédnna gruppundantagsforordningen och genom ldmpliga europeiska program och fonder.
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BILAGA TILL BILAGAN

Hénvisningar

o Kommissionens meddelande Ett EU-initiativ om webb 4.0 och virtuella vdrldar: ett forsprdang

i ndsta tekniska omstdllning — SWD (2023) 250, 11 juli 2023.

o European Media Industry Outlook — SWD (2023) 150 final — arbetsdokument fran

kommissionens avdelningar, 22 maj 2023.

o Europaparlamentets resolution av den 18 januari 2023 om konsumentskydd 1 samband med

onlinedataspel: en strategi for EU:s inre marknad (2022/2014(INT)).

o Europaparlamentets resolution av den 14 december 2022 om genomforande av den nya
europeiska agendan for kultur och EU-strategin for internationella kulturella forbindelser

(2022/2047(INT)).

o Rédets resolution om EU:s arbetsplan for kultur 2023-2026 (EUT C 466, 7.12.2022).

o Europaparlamentets resolution av den 10 november 2022 om e-sport och dataspel
(2022/2027(INT)).
o Kommissionens meddelande Ett digitalt decennium for barn och ungdomar: den nya

europeiska strategin for ett bdttre internet for barn av den 11 maj 2022 — COM (2022)
212 final.

o Rédets slutsatser av den 13 april 2022 om att bygga upp en europeisk strategi for de kulturella
och kreativa nédringarnas ekosystem (2022/C 160/06).

o Arbetsdokument fran kommissionens avdelningar, Annual Single Market Report 2021,

SWD(2021) 351 final.
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Recovery and Resilience Scoreboard Thematic Analysis on Cultural and Creative Industries

(April 2022).

Rédets slutsatser av den 13 december 2021 om att dka tillgidngligheten till och
konkurrenskraften for europeiskt audiovisuellt innehall och medieinnehéll (2021/C 501 1/02).

Rédets slutsatser av den 3 juni 2021 om Europas medier i det digitala decenniet: En

handlingsplan for att stodja aterhdmtning och omvandling (2021/C 210/01).

Rédets slutsatser av den 2 juni 2021 om de kulturella och kreativa niringarnas aterhdmtning,

resiliens och héllbarhet (2021/C 209/03, 2.6.2021).

Europaparlamentets och radets forordning (EU) 2021/818 av den 20 maj 2021 om inréttande
av programmet Kreativa Europa (2021-2027) och om upphévande av férordning (EU)
nr 1295/2013.

Europeiska ridets slutsatser av den 21 juli 2020 om aterhdmtningsplanen och den flerariga

budgetramen 2021-2027.

Kommissionens meddelande En jdamlikhetsunion: jamstdilldhetsstrategi for 2020-2025 av
den 5 mars 2020 — COM(2020) 152 final.

Radets slutsatser om de kulturella och kreativa sektorernas samverkan med andra sektorer for

att stimulera innovation, ekonomisk hallbarhet och social delaktighet (2015/C 172/04).

Kommissionens férordning (EU) nr 651/2014 av den 17 juni 2014 genom vilken vissa
kategorier av stod forklaras forenliga med den inre marknaden enligt artiklarna 107 och 108 1
fordraget (EUT L 187, 26.6.2014, s 1) och dess efterfoljande dndringar (allménna

gruppundantagsforordningen).
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