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EUROOPA PARLAMENDI RESOLUTSIOONI ETTEPANEK

Euroopa ühtse turu lähenemise kohta tarbijate kaitseks veebipõhiste videomängude 
puhul
(2022/2014(INI))

Euroopa Parlament,

– võttes arvesse 20. novembri 1989. aasta ÜRO lapse õiguste konventsiooni ja ÜRO 
Lapse Õiguste Komitee 2021. aasta üldist märkust nr 25 laste õiguste kohta 
digikeskkonnas,

– võttes arvesse komisjoni 22. aprilli 2008. aasta teatist tarbijate, eelkõige alaealiste kaitse 
kohta seoses videomängude kasutamisega (COM(2008)0207),

– võttes arvesse komisjoni 19. veebruari 2020. aasta teatist „Euroopa digituleviku 
kujundamine“ (COM(2020)0067),

– võttes arvesse komisjoni 24. märtsi 2021. aasta teatist „Euroopa Liidu lapse õiguste 
strateegia“ (COM(2021)0142),

– võttes arvesse komisjoni 11. mai 2022. aasta teatist „Laste ja noorte digikümnend: uus 
lastele parema interneti loomise Euroopa strateegia“ (COM(2022)0212),

– võttes arvesse nõukogu 1. märtsi 2002. aasta resolutsiooni tarbijate, eelkõige noorte 
kaitse kohta teatavate video- ja arvutimängude märgistamise kaudu vanusegruppide 
järgi1,

– võttes arvesse Euroopa Parlamendi ja nõukogu 14. novembri 2018. aasta 
direktiivi (EL) 2018/1808, millega muudetakse direktiivi 2010/13/EL 
audiovisuaalmeedia teenuste osutamist käsitlevate liikmesriikide teatavate õigus- ja 
haldusnormide koordineerimise kohta (audiovisuaalmeedia teenuste direktiiv), et võtta 
arvesse muutuvat turuolukorda2,

– võttes arvesse Euroopa Parlamendi ja nõukogu 20. mai 2019. aasta 
direktiivi (EL) 2019/770 digisisu üleandmise ja digiteenuste osutamise lepingute 
teatavate aspektide kohta3,

– võttes arvesse Euroopa Parlamendi ja nõukogu 27. novembri 2019. aasta 
direktiivi (EL) 2019/2161, millega muudetakse nõukogu direktiivi 93/13/EMÜ ning 
Euroopa Parlamendi ja nõukogu direktiive 98/6/EÜ, 2005/29/EÜ ja 2011/83/EL, et 
ajakohastada liidu tarbijakaitsenorme ja tagada paremini nende täitmine4,

1 ELT C 65, 14.3.2002, lk 2.
2 ELT L 303, 28.11.2018, lk 69.
3 ELT L 136, 22.5.2019, lk 1.
4 ELT L 328, 18.12.2019, lk 7.
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– võttes arvesse Euroopa Parlamendi ja nõukogu 25. oktoobri 2011. aasta 
direktiivi 2011/83/EL tarbija õiguste kohta, millega muudetakse nõukogu 
direktiivi 93/13/EMÜ ning Euroopa Parlamendi ja nõukogu direktiivi 1999/44/EÜ ja 
millega tunnistatakse kehtetuks nõukogu direktiiv 85/577/EMÜ ning 
Euroopa Parlamendi ja nõukogu direktiiv 97/7/EÜ5,

– võttes arvesse komisjoni 29. detsembri 2021. aasta teatist „Suunised Euroopa 
Parlamendi ja nõukogu direktiivi 2005/29/EÜ (mis käsitleb ettevõtja ja tarbija vaheliste 
tehingutega seotud ebaausaid kaubandustavasid siseturul) tõlgendamiseks ja 
kohaldamiseks“6,

– võttes arvesse komisjoni 29. detsembri 2021. aasta teatist „Suunised 
Euroopa Parlamendi ja nõukogu direktiivi 2011/83/EL (tarbija õiguste kohta) 
tõlgendamiseks ja kohaldamiseks“7,

– võttes arvesse komisjoni digitaalset õiglust käsitleva ELi tarbijaõiguse 
toimivuskontrolli, mis algatati tagasisidekorjega 17. mail 2022. aastal,

– võttes arvesse Euroopa Parlamendi ja nõukogu 27. aprilli 2016. aasta 
määrust (EL) 2016/679 füüsiliste isikute kaitse kohta isikuandmete töötlemisel ja 
selliste andmete vaba liikumise ning direktiivi 95/46/EÜ kehtetuks tunnistamise kohta 
(isikuandmete kaitse üldmäärus)8,

– võttes arvesse Euroopa Parlamendi ja nõukogu 19. oktoobri 2022. aasta 
määrust (EL) 2022/2065, mis käsitleb digiteenuste ühtset turgu ja millega muudetakse 
direktiivi 2000/31/EÜ (digiteenuste määrus)9.

– võttes arvesse oma 12. märtsi 2009. aasta resolutsiooni tarbijate, eelkõige alaealiste 
kaitse kohta seoses videomängude kasutamisega10,

– võttes arvesse oma 20. novembri 2012. aasta resolutsiooni laste kaitse kohta 
digitaalmaailmas11,

– võttes arvesse oma 28. märtsi 2019. aasta seisukohta ettepaneku kohta võtta vastu 
Euroopa Parlamendi ja nõukogu määrus, millega luuakse programm „Loov Euroopa“ 
(2021–2027) ja tunnistatakse kehtetuks määrus (EL) nr 1295/201312,

– võttes arvesse nõukogu 13. aprilli 2022. aasta järeldusi Euroopa kultuuri- ja 
loomemajanduse ökosüsteemi strateegia väljatöötamise kohta13,

– võttes arvesse Euroopa Parlamendi sisepoliitika peadirektoraadi majandus-, teadus- ja 
elukvaliteedi poliitikaosakonna 2020. aasta juuli uuringut „Loot boxes in online games 

5 ELT L 304, 22.11.2011, lk 64.
6 ELT C 526, 29.12.2021, lk 1.
7 ELT C 525, 29.12.2021, lk 1.
8 ELT L 119, 4.5.2016, lk 1.
9 ELT L 277, 27.10.2022, lk 1.
10 ELT C 87 E, 1.4.2010, lk 122.
11 ELT C 419, 16.12.2015, lk 33.
12 ELT C 108, 26.3.2021, lk 934.
13 ELT C 160, 13.4.2022, lk 13.

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=uriserv:OJ.C_.2015.419.01.0033.01.ENG
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and their effect on consumers, in particular young consumers“ (Aardelaekad 
veebipõhistes mängudes ja nende mõju tarbijatele, eelkõige noortele tarbijatele),

– võttes arvesse kodukorra artiklit 54,

– võttes arvesse siseturu- ja tarbijakaitsekomisjoni raportit (A9-0300/2022),

A. arvestades, et videomänge mängivad Euroopas kõik vanuserühmad, kusjuures pool 
Euroopa elanikkonnast vanuses 6–64 aastat mängib videomänge ja suurim vanuserühm 
on vanuses 45–64 aastat; arvestades, et 73 % 6–10-aastastest lastest, 84 % 11–14-
aastastest ja 74 % 15–24-aastastest noortest mängib videomänge14;

B. arvestades, et Euroopa videomängusektor on Euroopas kõige kiiremini kasvav kultuuri- 
ja loomesektor, mille hinnanguline turumaht oli 2020. aastal 23,3 miljardit eurot ja mille 
käive maailma mastaabis on muusika- ja filmiettevõtetega võrreldes suurem15, 
arvestades, et see sektor pakub olulist majanduskasvu ja töökohtade loomise potentsiaali 
ning aitab kaasa Euroopa digitaalsele ühtsele turule; arvestades, et videomängusektor on 
ainus kultuuri- ja loomesektor, kus COVID-19 kriisi ajal on käive kasvanud16;

C. arvestades, et videomängudel on arvutiprogrammidega võrreldes ainulaadne 
loominguline väärtus, nagu on tunnistanud Euroopa Kohus17, ning neid kaitstakse 
direktiiviga 2009/24/EÜ18 arvutiprogrammide õiguskaitse kohta ja 
direktiiviga 2001/29/EÜ19 autoriõiguse ja sellega kaasnevate õiguste teatavate aspektide 
ühtlustamise kohta infoühiskonnas, millel põhineb väärtusahel;

D. arvestades, et hoolimata oma kesksest rollist Euroopa kultuuri- ja loomemajanduse 
ökosüsteemis on poliitikakujundajad videomängusektori endiselt tähelepanuta jätnud 
võrreldes ülejäänud meediatööstusega, eelkõige filmide ja muude audiovisuaalsete 
toodetega, mis saavad üldiselt rohkem rahalisi vahendeid ja mida kasutatakse 
videomängude reguleerimise ja poliitika kujundamise mudelina, kuigi see lähenemisviis 
ei arvesta nende erinevusi;

E. arvestades, et Euroopa videomängude tööstus koosneb peamiselt väikestest ja keskmise 
suurusega ettevõtjatest (VKEd) ja idufirmadest, kes täidavad selle sektori innovatsioonis 
ja kasvus olulist rolli20;

F. arvestades, et videomängusektoril on täielik väärtusahel, mis põhineb innovatsioonil ja 
loovusel ning ühendab laia valikut oskusi ja oskusteavet; arvestades, et veebipõhiste 

14 COM(2022)0212.
15 Interactive Software Federation of Europe ja European Games Developer Federation, „Key facts from 2021: 
Video games – a force for good“ (Peamised faktid aastast 2021: videomängud – positiivne jõud), vaadatud 
19. detsembril 2022.
16 EY, „Rebuilding Europe: the cultural and creative economy before and after the COVID-19 crisis“ (Euroopa 
ülesehitamine: kultuuri- ja loomemajandus enne ja pärast COVID-19 kriisi), jaanuar 2021.
17 Euroopa Kohtu 23. jaanuari 2014. aasta otsus kohtuasjas C-355/12, Nintendo Co. Ltd jt vs. PC Box Srl ja 9Net 
Srl., ECLI:EU:C:1988:25.
18 Euroopa Parlamendi ja nõukogu 23. aprilli 2009. aasta direktiiv 2009/24/EÜ arvutiprogrammide õiguskaitse 
kohta (ELT L 111, 5.5.2009, lk 16).
19 Euroopa Parlamendi ja nõukogu 22. mai 2001. aasta direktiiv 2001/29/EÜ autoriõiguse ja sellega kaasnevate 
õiguste teatavate aspektide ühtlustamise kohta infoühiskonnas (EÜT L 167, 22.6.2001, lk 10).
20 Euroopa Komisjon, „The value of European video games society“ (Euroopa videomängude kogukonna 
väärtus), 30. mai 2022.

https://www.isfe.eu/data-key-facts/key-facts-from-2021-europe-video-games-sector/
https://www.isfe.eu/data-key-facts/key-facts-from-2021-europe-video-games-sector/
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/value-european-video-games-society
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videomängude sektori tehnoloogiline areng muutub üha olulisemaks ning kandub üle 
teistesse sektoritesse ja tööstusharudesse, nagu ehitus, kujundus, jaemüük, haridus, 
turundus, virtuaalreaalsus/liitreaalsus ja internetikaubandus;

G. arvestades, et mõned sektoris tegutsevad ettevõtted kasutavad alaealiste ja väikeste laste 
loodud sisu; arvestades, et tuleks kehtestada meetmed, et kaitsta alaealisi ja väikeseid 
lapsi veebipõhiste mängude sisu loojatena kaubanduslikul eesmärgil kasutamise eest21;

H. arvestades, et videomängud on lisaks muudele meelelahutustegevustele Euroopas üks 
populaarsemaid meelelahutusvorme – Eurobaromeetri 2019. aasta uuringus leiti, et 
27 % eurooplastest mängib veebipõhiseid mänge vähemalt korra kuus, võrreldes 48 %-
ga, kes voogesitavad muusikat, ja 47 %-ga, kes vaatavad veebiplatvormidel filme või 
telesaateid;

I. arvestades, et veebipõhiste mängude toimimine sõltub ühenduvusest, mis võimaldab 
pakkuda stabiilset ja kõrgel tasemel kogemust; arvestades, et eurooplaste rahulolu oma 
internetiühenduse üles- ja allalaadimiskiirusega on Euroopas erinev, ulatudes mõnes 
liikmesriigis 90 %-ni ja teistes ainult 65 %-ni22; arvestades, et maapiirkondades on 
rahulolematus internetiühendusega 30 % suurem kui linnapiirkondades;

J. arvestades, et veebipõhiseid videomänge saab mängida paljudes eri seadmetes ning 
nende kasutamiseks on mitmeid funktsioone, kujundusvalikuid ja mehhanisme, nagu 
mitme mängijaga mängu võimalus, reaalajas toimivad häälvestlussüsteemid, 
internetiostud, liitreaalsus, virtuaalreaalsus, tasuta või tasuline allalaaditav sisu, 
tellimused või aardelaekad (loot boxes), mis võivad kujundada mängijate 
mängukogemust; arvestades, et mõned videomängud ei võimalda teiste mängijatega 
internetis suhtlemist; arvestades, et teiste mängijatega suhtlemise keelamiseks on 
olemas vanemliku kontrolli vahendid;

K. arvestades, et nn aardelaekad, mis sisaldavad näilikult juhuslikke esemeid, on tavaliselt 
mängu kaudu kättesaadavad ja nende eest saab maksta päris rahaga; arvestades, et neid 
võidakse müüa, kasutades mängukujundusi, mida tuntakse eksitavate mustritena ning 
millel võivad olla negatiivsed psühholoogilised ja rahalised tagajärjed soovimatute või 
kontrollimatute ostude näol, eriti alaealiste ja väikeste laste puhul; arvestades, et 
Madalmaades on käimas kohtuasi aardelaegaste suhtes kohaldatavate meetmete kohta; 
arvestades, et ka Slovakkia uurib, milliseid asjakohaseid meetmeid võtta; arvestades, et 
ühtlustatud lähenemisviisi puudumine toob kaasa videomängude turu killustumise ELis; 
arvestades, et Euroopa tasandil puuduvad spetsiaalsed tarbijakaitsemehhanismid, mis 
tagaksid kõigi mängijate, eelkõige alaealiste ja väikeste laste kaitse seoses tasuliste 
aardelaegastega;

L. arvestades, et videomängusektor on viimaste aastakümnete jooksul arenenud 
mängusaalide ja -bokside tulumudelist nüüd laialdaselt kasutatava mängude kui teenuse, 
nn „maksa, et võita“, või tasuliste lisateenuste ärimudelini; arvestades, et vaatamata 
kasvavatele arenduskuludele on mänguhinnad stabiliseerunud, kuna neid kulusid on 
võimalik hajutada mängu laienduste kaudu; märgib siiski, et pikema mängukogemuse 
lõppkulu võib aja jooksul märkimisväärselt suureneda;

21 Parker, S., „The trouble with Roblox, the video game empire built on child labour“ (Robloxi probleem – 
lapstööjõule üles ehitatud videomängude impeerium), The Guardian, 9. jaanuar 2022.
22 Kantar Euroopa Komisjoni taotlusel, „Eurobaromeetri eriuuring – Aruanne – E-side ühtsel turul“, juuni 2021. 

https://www.theguardian.com/games/2022/jan/09/the-trouble-with-roblox-the-video-game-empire-built-on-child-labour
https://europa.eu/eurobarometer/api/deliverable/download/file?deliverableId=75805
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M. arvestades, et mõned veebipõhised videomängud põhinevad raha teenimisel oma 
kasutajate andmete kogumise ja reklaamide kaudu, luues stiimuli, et kasutajad, 
sealhulgas alaealised ja väiksed lapsed, kulutaksid mängudele võimalikult palju aega;

N. arvestades, et veebipõhiste videomängude liigne mängimine, mida võimendab 
manipuleeriv kujundus, võib tekitada sõltuvust ning mängimishäiret vastavalt Maailma 
Terviseorganisatsiooni (WHO) rahvusvahelisele haiguste klassifikatsioonile23;

O. arvestades, et videomängude mängimisel võivad tekkida tarbijakaitsega seotud 
küsimused, eriti seoses alaealiste ja väikeste lastega, olenemata mängitud ajast;

P. arvestades, et alaealistel ja väikestel lastel on vanemate ja hooldajate järelevalve all 
õigus osaleda digitaalses maailmas viisil, mis on kooskõlas lapse arenevate võimetega;

Q. arvestades, et ÜRO lapse õiguste konventsiooni artiklis 31 on sätestatud, et igal lapsel 
on õigus mängida ning vabalt ja täielikult kogeda kultuurielu ja -tegevust vastavalt oma 
eale;

R. arvestades, et mängusisesed ostud võivad võimaldada mängijatel saada näiteks 
visuaalseid esemeid, nagu välimus või sisu, et anda neile mängueelis, vältida reklaami, 
eemaldada ooteajataimerid või vältida liigseid ooteaegu ja rutiinseid tegevusi;

S. arvestades, et enamik vanematest kasutab mingisuguseid vanemliku kontrolli 
vahendeid; arvestades, et enamik vanemaid on mures aja pärast, mida nende lapsed 
kulutavad videomängude mängimisele, ning ohu pärast, et nad võivad puutuda kokku 
kahjuliku sisu, kiusamise ja võõraste täiskasvanutega ning teha mängusiseseid oste;

T. arvestades, et paljud Euroopa vanemad on teadlikud üleeuroopalisest mänguteabe 
süsteemist (PEGI-süsteem) ja leiavad, et PEGI märgis aitab otsustada, kas osta lapsele 
mäng või mitte24;

U. arvestades, et sektori andmetest nähtub, et videomängudele kulutatud aeg on üldiselt 
stabiilne: eurooplased kulutasid 2021. aastal videomängude mängimiseks keskmiselt 
9 tundi nädalas, võrreldes 9,5 tunniga 2020. aastal, 8,6 tunniga 2019. aastal, 8,8 tunniga 
2018. aastal ja 9,2 tunniga 2017. aastal25; arvestades, et videomängudele kulutatakse 
siiski vähem aega kui muudele tegevustele ekraani ees, nagu teleri vaatamine, millele 
kulutati 2020. aastal keskmiselt 25 tundi nädalas;

V. arvestades, et tervis tähendab täieliku füüsilise, vaimse ja sotsiaalse heaolu seisundit 
ning mitte üksnes haiguste või jõuetuse puudumist; arvestades, et vaimne tervis ja 
heaolu on omavahel seotud teemad ning neid tuleks arvesse võtta kõigis valdkondades, 
nagu haridus, tervishoid, tööhõive ja sotsiaalne kaasatus; arvestades, et videomängud 
võivad olla olulised vahendid vaimse tervise ja heaolu toetamiseks ning neid saab 
kasutada nii nende valdkondade edendamiseks kui ka selleks, et aidata arendada oskusi, 
mis on digitaalses ühiskonnas ja digitaalse ühtse turu ülesehitamisel olulised;

23 WHO, „Gaming disorder“ (Mängimishäire), vaadatud 15. detsembril 2022.
24 Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation, „Key Facts 2020: The 
year we played together“ (Peamised faktid aastast 2020: aasta, mil mängisime koos), 24. august 2021.
25 Interactive Software Federation of Europe ja European Games Developer Federation, „Key facts from 2021: 
Video games – a force for good“ (Peamised faktid aastast 2021: videomängud – positiivne jõud), vaadatud 
19. detsembril 2022.

https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-questions/gaming-disorder
//ipolbrusncf01/userdocs$/bajmi/Documents/DocEP/TEMP/accessed%20%20https:/www.isfe.eu/wp-content/uploads/2021/10/2021-ISFE-EGDF-Key-Facts-European-video-games-sector-FINAL.pdf
//ipolbrusncf01/userdocs$/bajmi/Documents/DocEP/TEMP/accessed%20%20https:/www.isfe.eu/wp-content/uploads/2021/10/2021-ISFE-EGDF-Key-Facts-European-video-games-sector-FINAL.pdf
https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2022/08/FINAL-ISFE-EGDFKey-Facts-from-2021-about-Europe-video-games-sector-web.pdf
https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2022/08/FINAL-ISFE-EGDFKey-Facts-from-2021-about-Europe-video-games-sector-web.pdf


PE719.799v02-00 8/20 RR\1269512ET.docx

ET

W. arvestades, et 2019. aastal olid 20 % videomängusektoris töötavatest inimestest naised; 
arvestades, et naiste vähene esindatus teaduse, tehnoloogia, inseneeria ja matemaatika 
erialadel, kaasa arvatud videomängusektoris, on üldtuntud ja süsteemne probleem nii 
sektoris endas kui ka paljude naistegelaste üliseksuaalses esituses mängude kujunduses; 
arvestades, et 37 % naissoost mängijatest kogeb mitme mängijaga võrgumängudes oma 
soo tõttu ahistamist26; arvestades, et vaatamata jõupingutustele, mida on tehtud naiste 
täpse, võrdse ja mittestereotüüpse esindatuse tagamiseks videomängusektoris, peavad 
edusammud jätkuma ja käima käsikäes naiste võrdse esindatusega väärtusahela kõigil 
ametikohtadel ning seksuaalse kuritarvitamise ja diskrimineerimise vastase võitlusega;

X. arvestades, et 2020. aastal oli ühel viiendikul ELi elanikkonnast puue; arvestades, et liit 
on võtnud kohustuse parandada nende sotsiaalset ja majanduslikku olukorda, sealhulgas 
veebipõhiselt; arvestades, et on olemas teatavad puuded, mis võivad veebipõhiste 
videomängude puhul olla eriti probleemsed, näiteks värvipimedus, nägemisprobleemid 
või käte liikuvuse häired; arvestades, et värvipimedus mõjutab 10 % meestest;

Veebipõhised videomängud ELis

1. rõhutab videomängude väärtust nii internetis kui ka väljaspool seda, kuna see on 
populaarne meelelahutus, mida naudib märkimisväärne arv eurooplasi igas vanuses ja 
igas liikmesriigis kui nende loojate, üksikmängijate ja laiemate mängukogukondade 
kultuurilise väljenduse osi;

2. rõhutab, et videomängud on ELis väga innovaatiline digisektor ja et selles sektoris on 
Euroopas rohkem kui 90 000 otsest töökohta; rõhutab, et videomängusektor pakub üha 
rohkem uusi töövõimalusi paljudele kultuuriloojatele, nagu mängude arendajad, 
kujundajad, kirjutajad, muusikaprodutsendid ja muud kunstnikud, kelle puhul tuleks 
selles valdkonnas arvesse võtta kõiki liidu meetmeid ja eelkõige rahastamist; rõhutab, et 
videomängud hõlmavad nii digi- kui ka kultuurisektorit, kuna videomängud on oluline 
osa kultuuri- ja loomemajanduse ökosüsteemist, moodustades üle 50 % kogu ELi 
audiovisuaalse sisu turu lisandväärtusest;

3. rõhutab videomängusektori olulisust innovatsiooni toetamisel Euroopas; rõhutab, et 
videomängusektor on kaasa aidanud muu hulgas selliste uute tehnoloogiate 
arendamisele nagu tehisintellekt, virtuaal- ja liitreaalsustehnoloogiad;

4. tuletab meelde VKEde tähtsust Euroopa videomängude väärtusahelas ja paljude 
Euroopa ettevõtete ülemaailmset tähtsust konsoolide, arvutite ja mobiilimängude 
turgude jaoks; väljendab pettumust, et selline rahvusvaheline edu ja kultuuriline 
atraktiivsus jäetakse sageli tähelepanuta, kui kaalutakse Euroopa juhtpositsiooni 
digitehnoloogiate ja -teenuste valdkonnas;

5. väljendab heameelt Euroopa Parlamendi kavandatud katseprojekti „Euroopa 
mänguühiskonna väärtuse mõistmine“ loomise üle, mille eesmärk on koguda põhjalikke 
andmeid sektorit mõjutava poliitika kujundamise toetamiseks; märgib, et mõned sektori 
ees seisvad probleemid hõlmavad talentide arendamist ja hoidmist, kompleksset ja 

26 Kirjalikud tõendid, mille laimamise vastane liiga esitas Ühendkuningriigi parlamendi veebiturvalisuse seaduse 
eelnõu ühiskomiteele (OSB0030), „How Algorithms Influence Harmful Online Conduct“ (Kuidas algoritmid 
mõjutavad kahjulikku veebikäitumist), september 2021.

https://committees.parliament.uk/written%20evidence/39113/pdf/
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killustatud reguleerimisraamistikku ülemaailmsel turul, juurdepääsu rahastamisele ning 
videomängude sotsiaalset ja kultuurilist mõju;

Tarbijakaitse tugevdamine veebipõhiste videomängude puhul

6. rõhutab tarbijakaitse olulisust, et tagada videomängudele ja mängijatele turvaline ja 
usaldusväärne veebikeskkond, ning et usalduse suurendamine tarbijate seas võib 
hoogustada videomängusektori majanduskasvu; on siiski veendunud, et tarbijakaitset 
saaks veelgi parandada; kutsub komisjoni üles võtma veebipõhiste videomängude 
tarbijakaitse küsimusi arvesse osana käimasolevast ELi tarbijaõiguse 
toimivuskontrollist, et tagada digitaalne õiglus veebis ja veebist väljaspool;

7. tunnistab, et ELi tarbijaõigustikuga nähakse ette tugev tarbijakaitse, mis on 
videomängude suhtes täielikult kohaldatav; märgib ära komisjoni 29. detsembri 
2021. aasta teatise ettevõtja ja tarbija vaheliste tehingutega seotud ebaausate 
kaubandustavade kohta ühtsel turul, milles esitatakse suunised ELi tarbijaõiguse 
kohaldamise kohta mängusiseste pakkumiste ja reklaami, sealhulgas lastele suunatud 
reklaami, mängusiseste ostude ja tasulise juhusliku sisu kohta; juhib siiski tähelepanu 
vajadusele ühtse ja kooskõlastatud lähenemisviisi järele liikmesriikide ja 
tarbijakaitseasutuste vahel, et vältida ühtse turu killustumist ja kaitsta tarbijaid 
Euroopas;

8. nõuab tungivalt, et Euroopa Komisjon ja liikmesriikide tarbijakaitseasutused 
tarbijakaitseasutuste võrgustiku raames tagaksid Euroopa tarbijaõiguse täieliku 
järgimise ja jõustamise videomängusektoris;

9. märgib, et on olemas veebipõhised videomängude platvormid, mis võimaldavad 
mängijatel, sealhulgas alaealistel ja väikestel lastel, luua oma mänge, kasutades arendaja 
pakutavaid arendusvahendeid; kutsub komisjoni üles võtma vajaduse korral 
regulatiivseid meetmeid, et kaitsta kasutajaid, eriti alaealisi ja väikseid lapsi nendel 
platvormidel rakendatavate võimalike ebaseaduslike tavade eest;

10. väljendab heameelt asjaolu üle, et direktiivi (EL) 2019/770 kohaldatakse alates 
2022. aasta jaanuarist videomängude, sealhulgas tasuta mängude suhtes, ja seega pakub 
see tarbijatele täiendavat kaitset; peab siiski kahetsusväärseks, et mõned liikmesriigid ei 
ole direktiivi veel üle võtnud, ning nõuab tungivalt, et need liikmesriigid rakendaksid 
seda viivitamata, et tagada parem tarbijakaitse kogu liidus; kutsub komisjoni üles 
jälgima tähelepanelikult direktiivi ülevõtmise protsessi, pidama tihedat dialoogi 
liikmesriikidega, mis on selle rakendamisel maha jäänud, ja kaaluma vajaduse korral 
rikkumismenetluste algatamist;

11. väljendab heameelt vanemliku kontrolli vahendite väljatöötamise ja rakendamise üle; 
need aitavad filtreerida sisu ja videomänge vanuse järgi, jälgida mängudele kulutatavat 
aega, blokeerida või piirata rahakulutamist veebis ning piirata suhtlust teistega või teiste 
mängijate loodud sisu kuvamist; tuletab meelde, et platvormi tasandil vanemlik kontroll 
ei ole ainus meetod, mida vanemad kasutavad, et jälgida ja hallata oma laste 
juurdepääsu sisule; juhib siiski tähelepanu sellele, et isegi kui see on olemas, ei pruugi 
vanemad olla teadlikud või neil võib olla raske selliseid vahendeid kasutada, mis 
vähendab nende tõhusust; on veendunud, et vastutus selliste mehhanismide 
väljatöötamise eest lasub sektoril; on seisukohal, et selliseid mehhanisme peab olema 
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lihtne kasutada, mõista ja luua ning need peavad olema nii kavandatult kui ka vaikimisi 
tarbijat kaitsvad; on veendunud, et vanemliku kontrolli rakendamine on nii vanemate 
kui ka sektori ülesanne; nõuab mehhanismide kehtestamist, et teostada rangemat 
vanemlikku kontrolli muu hulgas alaealiste ja väikeste laste raha kulutamise ja 
mängimisele kulutatava aja üle, austades samas alaealiste õigusi ja arengut; julgustab 
platvorme suurendama teadlikkust ja teavet selle kohta, kuidas selliseid vahendeid 
kasutada; kutsub komisjoni ja liikmesriike üles toetama lapsevanematele ja hooldajatele 
suunatud avaliku ja erasektori haridus- ja teavituskampaaniate edendamist, et teavitada 
neid olemasolevatest vahenditest, näiteks PEGI-telefonirakendusest, ja julgustada nende 
kasutamist;

12. rõhutab, et videomängusektoris on kasutusele võetud mitmesuguseid ärimudeleid; 
märgib, et mõned veebipõhised videomängud pakuvad oma kasutajatele mängusiseseid 
oste, kasutades mängusiseseid vääringuid, mida saab osta kas reaalse rahaga või teenida 
mängus, et saada esemeid aardelaegaste või mis tahes muud liiki näiliselt juhusliku 
mängusisese ostu kaudu, mille sisu ei ole mängijal võimalik enne tasumist teada; juhib 
tähelepanu sellele, et on olemas eri liiki aardelaekaid27, märgib, et sellistel süsteemidel 
on tarbijate jaoks tagajärjed ning et mängud, mille puhul kasutatakse „maksa, et võita“-
mudelit, eelkõige agressiivset „maksa, et võita“- mudelit või mudelit, mis lukustab 
populaarse sisu maksumüüri taha, on tekitanud mängukogukondades negatiivseid 
reaktsioone, mis on viinud negatiivsete arvustuste ja isegi mängude muutmiseni enne 
või varsti pärast nende väljalaskmist;

13. rõhutab, et mängusisesed ostud on olnud videomängudes olemas juba aastaid; toetab 
komisjoni hiljuti vastu võetud suuniseid ebaausate kaubandustavade direktiivi28 kohta, 
millega täpsustatakse eeskirjad videomängudes esinevate tasuliste näiliselt juhuslike 
elementide kohta; rõhutab, et mängusiseste ostude süsteemid peavad olema kooskõlas 
ka ebaausate kaubandustavade direktiivi ja hiljuti vastu võetud suunistega, et tagada, et 
need ei põhjusta kahjulikke tavasid, mis mõjutavad tarbijaid, eriti alaealisi ja väikseid 
lapsi; nõuab ebaausate kaubandustavade direktiivi järgimist ja kiiret rakendamist, et 
tagada tarbijakaitse ühtsel turul, eelkõige alaealiste ja väikeste laste jaoks;

14. tunnustab oma tellitud uuringut aardelaegaste ja nende mõju kohta tarbijatele, eelkõige 
alaealistele ja väikestele lastele; märgib, et uuringus soovitati uurida aardelaekaid 
tarbijakaitset käsitlevate õigusaktide seisukohast, et vältida aardelaegaste kahjulikku 
mõju ja ekspluateerimist, eriti alaealiste ja väikeste laste puhul29; kutsub komisjoni üles 
analüüsima aardelaegaste müümise viisi ja astuma vajalikke samme, et luua 
aardelaegaste ühine Euroopa käsitlusviis, et tagada tarbijate, eelkõige alaealiste ja 
väikeste laste piisav kaitse;

15. juhib tähelepanu sellele, et mõned mängusiseseks ostmiseks mõeldud mängukujundused 

27 Aardelaegaste liigid võivad olla erinevad, sõltuvalt nende tingimustest (ootamise aeg, reklaamide näitamine, 
reaalse rahaga maksmine), auhindadest, läbipaistvusest, eseme saamise võimalustest ja võimalusest muu hulgas 
saadud eseme konverteerimiseks mänguvääringuks või reaalseks rahaks.
28 Euroopa Parlamendi ja nõukogu 11. mai 2005. aasta direktiiv 2005/29/EÜ, mis käsitleb ettevõtja ja tarbija 
vaheliste tehingutega seotud ebaausaid kaubandustavasid siseturul ning millega muudetakse nõukogu 
direktiivi 84/450/EMÜ, Euroopa Parlamendi ja nõukogu direktiive 97/7/EÜ, 98/27/EÜ ja 2002/65/EÜ ning 
Euroopa Parlamendi ja nõukogu määrust (EÜ) nr 2006/2004 (ELT L 149, 11.6.2005, lk 22).
29 Forbrukerrådet, „Insert coin –How the gaming industry exploits consumers using loot boxes“ (Sisestage münt 
– kuidas mängutööstus aardelaegaste abil tarbijaid ära kasutab), 31. mai 2022. 

https://www.forbrukerradet.no/report-on-loot-boxes-insert-coin/
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on kavandatult manipuleerivad ja ärakasutavad, kuna nende puhul kasutatakse 
agressiivseid kaubandustavasid, mis kahjustavad märkimisväärselt tarbijate 
valikuvabadust, ja motiveerivad neid tegema finantsotsuseid, mida nad muidu ei oleks 
teinud; märgib, et sellised tavad on direktiiviga (EL) 2019/2161 selgelt keelatud; kutsub 
videomängude arendajaid ja müüjaid üles tagama, et mängud, mis on suunatud 
alaealistele, austavad alaealiste ja väikeste laste õigusi, sealhulgas sihtotstarbelise 
reklaami ja manipuleerimise keeldu; on seisukohal, et alaealistele ja väikestele lastele 
tuleks veebipõhiste videomängude mängimisel tagada samaväärne kaitse kui on ette 
nähtud digiteenuste õigusaktis;

16. märgib, et lisaks mängusiseste ostude süsteemidele ja makstud juhuslikele esemetele 
esineb videomängudes ka muid eksitavaid kujundusi, mis võivad tarbijate käitumist 
moonutada; kutsub liikmesriikide ametiasutusi üles jõustama tõhusalt Euroopa ja 
riiklikke tarbijakaitsealaseid õigusakte, eelkõige ebaausate kaubandustavade direktiivi ja 
vastavaid suuniseid, millega keelatakse teatavad eksitavad mustrid, agressiivsed 
turundustavad ja tarbijatele esitatava teabe eksitav läbipaistvus; kutsub lisaks komisjoni 
üles hindama jätkuvalt neid küsimusi, eelkõige eksitavaid mustreid, osana 
käimasolevast ELi tarbijaõiguse toimivuskontrollist digitaalse õigluse valdkonnas ning 
esitama vajaduse korral asjakohased algatused;

17. rõhutab, et selliste veebipõhiste mängude arendajad, mis on suunatud alaealistele ja 
väikestele lastele, peaksid võtma arvesse nende vanust, õigusi ja haavatavust; rõhutab, 
et nad peavad ohutuse, turvalisuse, privaatsuse ja tähtaegade kehtestamise osas vastama 
kõrgeimatele võimalikele standarditele nii kavandatult kui ka vaikimisi; märgib, et 
lisaks vaikimisi standardite täiendamisele võivad vanemad mängida videomängude 
mängimisel olulist rolli alaealiste ja väikeste laste kaitsmisel; juhib siiski tähelepanu 
sellele, et mängusektor peaks korraldama teadlikkuse suurendamise kampaaniaid ja 
toetama asjakohaste vahendite kasutamist ja teavet selle kohta, kuidas oma alaealisi ja 
väikelapsi paremini kaitsta;

18. rõhutab, et videomängud on nii mängimise vahendid kui ka kultuurilise väärtusega 
kunstiteosed;

19. rõhutab, et tarbijatel peaks olema kogu vajalik teave veebipõhise videomängu kohta, 
sealhulgas mängusiseste ostude kohta, nagu aardelaekad ja muud näiliselt juhuslikud 
mängusisesed ostud, ning nad peaksid olema sisu liigist teadlikud enne mängimist ja 
mängu ajal; rõhutab, et selline teave peaks olema enne mängu ostmist ja enne iga 
mängusisest ostmist kõigile tarbijatele selgelt nähtav ja kergesti arusaadav, et kaitsta 
paremini tarbijaid, eelkõige alaealisi ja väikeseid lapsi, ning aidata vanematel mõista ja 
kontrollida oma kulutusi; märgib, et kui veebipõhistes mängudes kasutatakse 
virtuaalvääringuid, tuleks iga ostu juures esitada alati selgelt ja silmapaistvalt nende 
väärtus ka reaalses vääringus; märgib, et sellise teabe puudumine on 
direktiivi (EL) 2019/2161 alusel selgelt keelatud;

20. juhib tähelepanu sellele, et veebipõhised videomängud, mis annavad mängijatele valiku 
saada „maksa, et võita“-mudelite maksete kaudu eeliseid, peavad mängijaid sellest 
asjaolust enne nende mängima asumist selgelt teavitama; leiab, et sellised „maksa, et 
võita“-mudelid võivad põhjustada mängijate vahel ebavõrdsust tulenevalt nende 
rahalistest vahenditest; julgustab seetõttu selliseid mudeleid kasutavaid mänge lisama 
mängurežiimi ilma „maksa, et võita“- tehinguteta;
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21. väljendab heameelt selle üle, et komisjon vaatab eeloleva tarbijakaitsealaste õigusaktide 
toimivuskontrolli käigus läbi tellimuste ja lepingute automaatse uuendamise; märgib, et 
automaatne uuendamine võib olla kasulik nii kasutajale kui ka kauplejale, parandades 
kasutajate mugavust ja piirates tellijate haldamist kaupleja jaoks, kuid see võib olla ka 
problemaatiline, kui automaatne uuendamine jätkub lõpmatult vastu tarbija tahtmist; 
julgustab nii komisjoni uurimistegevuses kui ka kauplejaid oma ettevõtte poliitikas 
võtma arvesse nende liikmesriikide või ettevõtete parimaid tavasid, kus on juba 
kasutusel tarbijasõbralik automaatse uuendamise poliitika; palub, et komisjon 
kehtestaks ELi tasandil kohustuse, mille kohaselt peavad kauplejad esitama kasutajatele 
ostmisel automaatse uuendamise ettepaneku, selle asemel, et seda vaikimisi kasutada, 
andma selget ja kergesti kättesaadavat teavet selle kohta, kuidas automaatne 
uuendamine igal ajal tühistada, ning muutma automaatse uuendamise tühistamise 
protsessi sama lihtsaks kui on registreerumine;

22. nõuab videomängude arendajatelt suuremat läbipaistvust aardelaegaste mehhanismide 
tõenäosuste kohta, sealhulgas lihtsas keeles teavet selle kohta, mida algoritmid on 
õpetatud saavutama;

23. rõhutab, et tagastamis- ja tagasimaksegarantii poliitika on liidu tarbijaõiguste nurgakivi 
ning tarbijatel peaksid olema internetiostude tagastamis- ja tagasimaksete puhul samad 
õigused kui füüsiliste ostude puhul; märgib, et allalaaditud või voogedastatud interneti- 
ja digitaalse infosisu puhul kehtib õigus tagasimaksele, kui toode või teenus on vigane 
või kui tarbija ei saa tootele juurdepääsu ootuspäraselt; kutsub kauplejaid üles järgima 
täielikult ELi tarbijakaitse eeskirju ning esitama selget, läbipaistvat ja usaldusväärset 
teavet selle kohta, kuidas taotleda raha tagasi või kasutada taganemisõigust;

24. rõhutab, et puuetega inimestel peaks olema võimalik mängida igat liiki veebipõhiseid 
videomänge; ning, et veebipõhiste videomängude tehnilised ja kommunikatiivsed 
omadused ning kogu mängu mängimise või ostmisega seotud asjakohane teave peavad 
olema kaasavad ja kättesaadavad; kutsub komisjoni üles esitama algatusi, et parandada 
puuetega inimeste juurdepääsu veebipõhistele videomängudele; julgustab veebipõhiste 
videomängude pakkujaid tegema mängud kättesaadavaks, kohaldades 
direktiivi 2019/882 I lisas sätestatud ligipääsetavusnõudeid30;

25. juhib tähelepanu sellele, et kui toode on videomängus saadud, saab seda teatud juhtudel 
vahetada mängus või kolmandate isikute veebisaitide kaudu reaalse raha vastu, mis on 
vastuolus videomängude kirjastajate poolt kohaldatavate tingimustega; kutsub 
liikmesriikide ametiasutusi üles lõpetama ebaseadusliku tegevuse, mis võimaldavad 
igaühel vahetada, müüa või panustada mängusiseselt; rõhutab, et lisaks tarbijakaitse 
probleemidele võivad need teenused viia rahapesuni; palub komisjonil sellise tava 
keelustada; on seisukohal, et digiteenuste õigusakt võib aidata seda probleemi 
leevendada, eelkõige ärikliendi tundmisega seotud kohustuste täitmise kaudu;

26. on mures selle pärast, et kullakaevamine võib olla seotud sunniviisilise töö ja 
ekspluateerimisega arenguriikides ning rahapesuga; kutsub komisjoni üles hindama 
kullakaevamise kasutamist seoses finantskuritegude ja inimõiguste rikkumistega ning 
esitama vajaduse korral asjakohased algatused;

30 Euroopa Parlamendi ja nõukogu 17. aprilli 2019. aasta direktiiv (EL) 2019/882 toodete ja teenuste 
ligipääsetavusnõuete kohta (ELT L 151, 7.6.2019, lk 70).
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27. kutsub komisjoni üles esitama Euroopa videomängustrateegia, mis avab selle sektori 
majandusliku, sotsiaalse, haridusliku, kultuurilise ja uuendusliku potentsiaali, et 
võimaldada sektoril saada ülemaailmsel videomängude turul liidriks; kutsub komisjoni 
üles hindama oma eelseisva digitaalset õiglust käsitleva ELi tarbijaõiguse 
toimivuskontrolli käigus, kas praegune tarbijaõiguse raamistik on piisav, et käsitleda 
kõiki tarbijaõiguse küsimusi, mis on seotud aardelaegaste ja mängusiseste ostudega, 
ning kui ei, siis palub komisjonil esitada seadusandliku ettepaneku, et kohandada 
praegust veebipõhiseid videomänge käsitlevat ELi tarbijaõiguse raamistikku või esitada 
eraldiseisev seadusandlik ettepanek veebipõhiste videomängude mängimise kohta, et 
luua ühtlustatud Euroopa õigusraamistik, millega tagatakse tarbijakaitse kõrge tase, 
eelkõige alaealiste ja väikeste laste jaoks; on seisukohal, et nendes ettepanekutes tuleks 
hinnata, kas tuleks esitada kohustus keelata mängusisesed maksed ja aardelaegaste 
mehhanismid vaikimisi või keelata tasuliste aardelaegaste kasutamine, et kaitsta 
alaealisi, vältida ühtse turu killustumist ja tagada, et tarbijad saavad kasu samal tasemel 
kaitsest, olenemata nende elukohast;

28. kutsub komisjoni üles hindama võimalust nõuda alaealistele ja väikestele lastele 
suunatud veebipõhiste videomängude pakkujatelt, et nad viiksid läbi lastele avalduva 
mõju eelhindamised, mis põhinevad ohtude klassifitseerimise 4C (sisu, kontakt, 
käitumine, leping) raamistikul ning maandaksid tõhusalt kindlakstehtud riskid laste 
õigustele;

Täiendavad eelised ja riskid tarbijate jaoks

29. rõhutab vaimse tervise tähtsust, eriti alaealiste ja väikeste laste puhul; märgib, et 
videomängud pakkusid COVID-19 ajal rangete liikumispiirangute ajal leevendust; 
tuletab meelde võrguühenduse positiivset rolli selle tagamisel, et eurooplased said 
endiselt omavahel suhelda ja koostööd teha, sealhulgas veebipõhiste videomängude 
kaudu; tuletab meelde, et mängimine võib pakkuda interaktiivseid võimalusi ka 
inimestele, kes kogevad sotsiaalset eraldatust või isoleeritust reaalses keskkonnas; 
märgib, et see on olnud eriti oluline eakate inimeste puhul, kes on COVID-
19 pandeemia ajal kõige enam isolatsiooni all kannatanud; märgib, et WHO usub, et 
veebipõhised mängud võivad muutuda oluliseks vahendiks, et toetada meie sidet 
teistega31; märgib ära platvormiüleste veebimängude kasulikkuse kasutajakogemuse 
jaoks, mis võimaldab mängijatel hõlpsasti üksteisega erinevatel platvormidel suhelda, ja 
mängude arendajate jaoks, ning kutsub videomängusektorit üles tegema kõik endast 
oleneva, et seda võimalust maksimaalselt ära kasutada; märgib üldisemalt ära 
võimalused ja uued perspektiivid, mida loob juurdepääs loomingulisele 
eneseväljendusele ja kultuurilisele sisule, eelkõige alaealistele ja väiksematele lastele; 
kutsub komisjoni üles jätkama tegevust, et parandada Euroopa digitaristu, mis toetab nii 
kvaliteetset infosisu arendavat loomemajandust kui ka Euroopa kodanike juurdepääsu 
neile kultuuriliselt olulistele teostele;

30. on veendunud, et paljudele inimestele pole videomängud mitte ainult vaba aja 
veetmiseks, vaid ka vaimseteks harjutusteks, nagu keeruliste ülesannete ja mõistatuste 

31 Bloomberg, „Games Industry Unites to Promote World Health Organization Messages Against COVID-
19;Launch #PlayApartTogether Campaign“ (Videomängutööstuse ühine tegutsemine, et edendada 
Maailma Terviseorganisatsiooni COVID-19 vastaseid sõnumeid: #PlayApartTogether kampaania), 
10. aprill 2020. 

https://www.bloomberg.com/press-releases/2020-04-10/games-industry-unites-to-promote-world-health-organization-messages-against-covid-19-launch-playaparttogether-campaign
https://www.bloomberg.com/press-releases/2020-04-10/games-industry-unites-to-promote-world-health-organization-messages-against-covid-19-launch-playaparttogether-campaign
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lahendamine, võistlemine teiste mängijatega, mis nõuab suurt keskendumist, ning 
selliste oskuste arendamine nagu probleemide lahendamine, ruumiline ja silmade-käte 
koordinatsioon, meeskonnatöö, nägemisvõime ja kiirus;

31. teeb ettepaneku hakata igal aastal Euroopa Parlamendis Brüsselis välja andma ELi 
veebipõhiste videomängude auhinda, et rõhutada veebipõhiseid videomänge tootvate 
ettevõtjate, kellest paljud on VKEd, tähtsust Euroopa digitaalse ühtse turu jaoks seoses 
töökohtade loomise, majanduskasvu, innovatsiooni ja Euroopa väärtuste edendamisega; 
on seisukohal, et auhinna eesmärk peaks olema edendada internetipõhiseid videomänge, 
mis austavad tarbijate õigusi või millel on positiivne mõju konkreetsetele 
valdkondadele, nagu haridus, või oskuste arendamisele;

32. väljendab heameelt uuendusliku uurimisprojekti „EU Kids Online“ üle, mille raames 
kogutakse kogu Euroopast kvaliteetseid andmeid laste seisukohtadest nende 
internetikogemuste kohta; nõuab selle üleilmselt tipptasemel algatuse sagedasemat 
ajakohastamist; kutsub komisjoni üles rahastama tulevikus seda ja ka sarnaseid algatusi;

33. märgib, et veebipõhised videomängud võivad olla õppeprotsessis kasulikud vahendid ja 
et paljud mängud on kavandatud spetsiaalselt hariduslikel eesmärkidel, muu hulgas 
ühiskondlike küsimuste arutamiseks või ajaloo- ja kultuurisündmuste mõistmise 
süvendamiseks; tuletab meelde, et videomängud on kantud riiklikesse õppekavadesse; 
märgib, et kaubanduslikke videomänge kasutatakse ka hariduslikel eesmärkidel; märgib, 
et videomänge kasutatakse ka kriitilise mõtlemise ja oskuste arendamiseks ning loovuse 
stimuleerimiseks; rõhutab ka, et videomängudel on hilisemas elus edasised rakendused, 
kuna need võivad pakkuda eakatele inimestele vaimset stimulatsiooni ja 
ühendusvõimalusi;

34. rõhutab, et veebipõhiste videomängude liigsel mängimisel võib olla negatiivne mõju 
sotsiaalsetele suhetele, tööle, koolist väljalangemise määradele, vaimsele ja füüsilisele 
tervisele ja kehvadele õpitulemustele, samas kui teadusuuringud on ka näidanud, et 
videomängudel võib olla positiivne mõju; rõhutab seetõttu vajadust saavutada tervislik 
tasakaal;

35. rõhutab, et videomängusõltuvus, mida tuntakse ka mängimishäirena, on mõnede 
mängijate jaoks probleem; märgib, et Maailma Terviseorganisatsioon on liigitanud 
mängimishäire sõltuvusvormiks, mida iseloomustab nõrgenenud kontroll mängimise 
üle, mängimise suurem tähtsustamine muude tegevuste ees, nii et mängimine on muude 
huvide ja igapäevaste tegevuste ees esikohal, ning mängimise jätkamine või süvenemine 
vaatamata negatiivsete tagajärgede ilmnemisele;

36. rõhutab, et videomängusektor, kasutajad ja lapsevanemad ei tohiks alahinnata 
mängimishäiretest tulenevaid riske ja mõjusid; tuletab meelde, et teadusuuringud on 
näidanud, et puberteet ja teismeiga on eluperioodid, mil inimesed on sõltuvust tekitava 
käitumise suhtes haavatavamad; kutsub üles jätkama koostööd videomängude 
kujundajate, kirjastajate, platvormide ja laiemate sidusrühmad kogukonnaga, sealhulgas 
riiklike ametiasutuste ja Euroopa Komisjoni vahel, et aidata vähendada mängimishäirete 
ohtu; soovitab käivitada rohkem teadlikkuse suurendamise kampaaniaid, et tagada 
lapsevanemate ja noorte mängijate teadlikkus mängimishäiretega seotud riskidest, ning 
kutsub mänguarendajaid üles vältima manipuleerivat mängukujundust, mis võib 
põhjustada mängusõltuvust, isoleeritust ja küberahistamist;
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37. märgib, et puuduvad kogu ELi hõlmavad eristatud andmed mängude mängimisele 
keskmiselt kulutatud aja, mängusiseste keskmiste kulutuste, üldise mängukogemuse ja 
sellest tuleneva sotsiaalpsühholoogilise mõju kohta, ning kutsub komisjoni üles neid 
andmeid igal aastal koguma ning esitama Euroopa Parlamendile selle kohta aruande;

38. märgib, et mängusektoril on juurdepääs suurele hulgale mõnikord tundlikele 
isikuandmetele; rõhutab, et ta peab tagama, et isikuandmeid töödeldakse kooskõlas 
isikuandmete kaitse üldmääruse, muude ELi õigusaktidega ning et käitumuslikke 
andmeid kasutades loodud kasutajaprofiile ei kasutata manipuleerivatel ja 
diskrimineerivatel eesmärkidel; kutsub pädevaid asutusi üles tagama, et asjaomast ELi 
ja riiklikku õigust jõustataks rangelt; rõhutab, et mängijate harjumuste analüüs andmete 
kogumise kaudu ei tohiks soosida meetmeid, mille eesmärk on mängijate püüdmine, 
vaid peaks keskenduma mängukogemuse parandamisele; julgustab arendajaid kaaluma 
mängude kujundamist peatükkides või sagedaste salvestamispunktidega, et hõlbustada 
tähelepanupauside tegemist, mille jooksul mängijad saavad ühenduse katkestada;

39. juhib tähelepanu sellele, et petturid võivad kasutada videomängude veebiplatvorme 
andmepüügiks; nõuab teavituskampaaniate korraldamist, et suurendada teadlikkust 
kaasnevatest ohtudest, eelkõige alaealiste ja noorte seas;

40. nõuab tungivalt, et videomängusektor, komisjon ja liikmesriigid töötaksid välja 
tegevuskava soolise tasakaalu tagamiseks veebimängude sektori arengu kõigis 
aspektides; lisaks kutsub tööstust üles vältima naiste objektistamisest ja hoiduma 
soostereotüüpide loomisest, kordamisest ja süvendamisest; rõhutab, et sellised liigagi 
levinud tavad loovad võrgumängudes naiste ja tüdrukute jaoks vaenuliku keskkonna;

Turvalise veebikeskkonna tagamine veebipõhiste videomängude kasutajatele

41. väljendab heameelt selliste sektori juhitavate algatuste üle nagu üleeuroopaline 
mänguteabe süsteem (PEGI), mida kasutatakse 38 riigis; on seisukohal, et selline 
klassifitseerimissüsteem võib olla eriti kasulik sisukirjelduste ja teabe andmisel mängu 
mängimiseks soovitatava vanuse kohta, mis aitab vanematel valida oma lastele sobivad 
mängud; rõhutab, et klassifitseerimissüsteem on üks osa üldisest PEGI 
tegevusjuhendist, mille eesmärk on ühiselt tagada mängijatele ohutu keskkond; tunneb 
heameelt PEGI ajakohastatud lähenemisviisi üle, millega nüüd teavitatakse tarbijaid 
sellest, kui mäng sisaldab tasulist, näiliselt juhuslikku sisu; rõhutab, et mängusisese 
tasulise sisu, sealhulgas tasulise, näiliselt juhusliku sisu olemasolu ei takista vanematel 
seda tüüpi sisule juurdepääsu haldamist, lubades samal ajal lapsele juurdepääsu 
põhimängule, kui seda peetakse eakohaseks; märgib, et mõned riigid on võtnud PEGI 
süsteemi üle õigusesse; kutsub komisjoni üles hindama, kuidas PEGI-süsteemi 
rakendatakse turul ja kogu liidus kättesaadavates eri tüüpi mängudes, ning uurima 
võimalusi selle lisamiseks ELi õigusesse, et muuta PEGI-süsteem ja selle tegevusjuhend 
ühtlustatud ja kohustuslikuks vanusepiirangute määramise süsteemiks, mida 
kohaldatakse kõigi videomängude arendajate, rakenduste poodide ja veebiplatvormide 
suhtes, et vältida ühtse turu killustumist ja tagada videomängusektorile õiguskindlus;

42. tunnistab PEGI-süsteemi potentsiaali anda tarbijatele olulist lepingueelset teavet; arvab 
siiski, et sektori juhitud algatust tuleks täiendada lisameetmetega, et tagada tarbijakaitse 
kõrgeim tase ning lahendada mängusiseste ostude ja aardelaeka mehhanismidega seotud 
tarbijaõiguse probleemid;
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43. ergutab sektorit, seahulgas videomängude platvorme ja kirjastajaid, sõltumatutest 
ekspertidest partnereid ja klassifitseerimisasutusi jätkama PEGI-süsteemi käsitlevaid 
teadlikkuse suurendamise kampaaniaid, et rohkemad vanemad teaksid selle olemasolust, 
ning jätkuvalt kohandama klassifitseerimissüsteemi vastavalt videomängude ja nende 
mängusisu arengule, et hõlbustada vanemate otsuste tegemist;

44. kutsub komisjoni üles töötama välja eraelu puutumatuse säilitamise 
miinimumstandardid ning hindama turvalise ja kaasava vanuse kinnitamise süsteemi 
vajadust;

45. võtab murega teadmiseks riskid, mis on seotud vaenukõne kasutamise ja 
küberkiusamisega veebipõhiste videomängude platvormidel, mis on eriti ohtlik, kui see 
on suunatud alaealistele ja väikelastele;

46. rõhutab, et veebipõhised videomängud peavad pakkuma kasutajatele turvalist 
digikeskkonda; väljendab heameelt selle üle, et hiljuti võeti vastu digiteenuste õigusakt, 
millega ajakohastatakse sisu modereerimise eeskirju Euroopas, et paremini käsitleda 
ebaseaduslikku veebisisu, sealhulgas videomänge; nõuab selle ülevõtmist riiklikku 
õigusesse ja kiiret rakendamist;

47. juhib tähelepanu sellele, et lisaks ebaseaduslikule sisule võidakse kahjulikku sisu 
levitada ka videomängudes mängusiseste kommunikatsioonifunktsioonide või 
sotsiaalmeedia platvormide kaudu; rõhutab, et videomängusektor peaks kooskõlas 
kohaldatavate ELi ja riiklike õigusaktidega võtma asjakohaseid meetmeid ja vahendeid, 
et kaitsta kõiki kasutajaid kahjuliku sisu eest;

48. kutsub komisjoni ja liikmesriikide tarbijakaitseasutusi üles tagama tarbijakaitseõiguse 
täieliku järgimise ja jõustamise, sealhulgas videomängusektoris, viies vajaduse korral 
läbi valdkondlikke kontrollimisi või käivitades koordineeritud õigusaktide täitmise 
tagamise meetmeid vastavalt määrusele (EL) 2017/2394 tarbijakaitsealaste õigusaktide 
täitmise tagamise eest vastutavate liikmesriigi asutuste vahelise koostöö kohta32;

°

° °

49. teeb presidendile ülesandeks edastada käesolev resolutsioon nõukogule ja komisjonile.

32 Euroopa Parlamendi ja nõukogu 12. detsembri 2017. aasta määrus (EL) 2017/2394 tarbijakaitsealaste 
õigusaktide täitmise tagamise eest vastutavate liikmesriigi asutuste vahelise koostöö kohta ja millega 
tunnistatakse kehtetuks määrus (EÜ) nr 2006/2004 (ELT L 345, 27.12.2017, lk 1).
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SELETUSKIRI

Sissejuhatavad märkused

Videomängud on Euroopa kodanike, eakate ja alaealiste seas väga populaarne 
meelelahutusvorm. Raportöör on püüdnud käsitleda COVID-19 pandeemia mõju 
videomängude sektorile, sektori nõrkusi ja võimalikke ohte Euroopa kodanikele ning sektori 
innovatsioonipotentsiaali ELi siseturu ja selle turuvõimu jaoks.

Selleks on raportöör võtnud arvesse veebipõhiste videomängude ohte ja kasu tarbijakaitse 
seisukohast, eriti alaealiste seisukohast, et tagada kasutajatele turvaline veebikeskkond.

Tarbijakaitse tugevdamine veebipõhiste videomängude puhul

Selle pealkirja all on käsitletud erinevaid aspekte, mille eesmärk on tugevdada tarbijakaitset 
veebipõhiste videomängude puhul ja see tagada. Raportöör on lisanud oma raporti projekti 
asjaolu, et vanematele tuleb kättesaadavaks teha vanemliku kontrolli vahendid, millega nad 
saavad soovi korral jälgida mänguaega ja vältida liigset mängimist.

Raportöör on ka käsitlenud mitmesuguseid videomängude siseseid ostuvõimalusi ning ta 
nõuab ühtset Euroopa lähenemisviisi, et saavutada ühtsel turul õigusnormide ühtlustamine ja 
tagada kõigi Euroopa tarbijate kõrgetasemeline kaitse.

Teisalt on raportöör seisukohal, et teave, mis tarbijatel peab olema enne videomängu 
mängimist, peaks olema selge, läbipaistev ja kättesaadav, võimaldades eelnevalt teada, mida 
võib mängus ette tulla. Raportöör käsitleb ka alaealistele suunatud reklaami ning kutsub üles 
looma videomängude arendajatele süsteemi, mis põhineb vaikimisi turvalisusel ja eraelu 
puutumatusel.

Veebipõhiste videomängude ohud ja kasu

Raportöör on püüdnud tegeleda ohtude ja kasuga, mida veebipõhised videomängud võivad 
kaasa tuua Euroopa kodanikele, kes neid kasutavad, pöörates erilist tähelepanu alaealistele. 
Seepärast on raportöör rõhutanud vaimse tervise heaolu tähtsust, mida COVID-19 pandeemia 
on halvendanud.

Raportöör on seisukohal, et arvesse tuleks võtta kasu, mida veebipõhised videomängud 
võivad sotsiaalsest seisukohast tuua, ja nende kasulikkust, näiteks õppe- ja 
haridusprotsessides. Raportöör rõhutab siiski ka vajadust tegeleda videomängusõltuvuse ja 
mängimishäirega, mida Maailma Terviseorganisatsioon peab sõltuvust tekitavaks 
käitumiseks; oluline on toetada ja töötada välja teavitus- ja teadlikkuse suurendamise 
kampaaniaid.

Raportöör juhib ka tähelepanu innovatsiooni tähtsusele veebipõhiste videomängude sektoris 
ning uute tehnoloogiate kaasamisele videomängude kavandamisse ja arendamisse. Tegemist 
on kasvava sektoriga, mis edendab Euroopa Liidu digiüleminekut.

Turvalise veebikeskkonna tagamine veebipõhiste videomängude kasutajatele
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Raportöör võtab teadmiseks iseregulatsioonisüsteemid, mis on sektoris seni domineerinud, 
näiteks PEGI-süsteem. Raportööri arvates on nende projektide pidev ajakohastamine ja 
kohandamine videomängude tegelikkusega võimaldanud võtta kasutusele süsteemid, mida 
tunnustavad enamik liikmesriike ja Euroopa kodanikud. Nende hulgas võib välja tuua näiteks 
mängijate soovitava vanuse ja videomängude sisu märgistamise süsteemi PEGI. 

Raportöör teeb ka ettepaneku töötada välja ühine Euroopa isikutuvastussüsteem, et kontrollida 
mängija vanust ja see peaks põhinema kõrgetasemelisel turvasüsteemil ning tagama 
potentsiaalse mängija andmekaitse. Selleks soovitab raportöör ka ühist märgistust, milles 
võetakse muu hulgas arvesse soovitatavaid vanuse alampiiri kategooriaid, samuti videomängu 
teemat, mängusiseseid ostuvõimalusi ja reklaami kuvamist.

Lõpetuseks on raportöör seisukohal, et kõigile kasutajatele turvalise veebikeskkonna 
tagamiseks aitab digiteenuste õigusakt selle eesmärgi saavutamisele positiivselt kaasa, seistes 
vastu ebaseadusliku veebisisu tekkele ja vältides kahjuliku sisu levitamist, kooskõlas sellega, 
mis on kokku lepitud.
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