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EUROOPAN PARLAMENTIN PAATOSLAUSELMAESITYS

kuluttajansuojasta verkkovideopeleissii: eurooppalainen sisimarkkinoihin perustuva
ldhestymistapa
(2022/2014(INT))

Euroopan parlamentti, joka

ottaa huomioon 20. marraskuuta 1989 tehdyn YK:n yleissopimuksen lapsen oikeuksista
ja YK:n lapsen oikeuksien komitean antaman yleiskommentin nro 25 (2021) lasten
oikeuksista digitaalisessa ymparistdssa,

ottaa huomioon 22. huhtikuuta 2008 annetun komission tiedonannon kuluttajien ja
erityisesti alaikdisten suojelemisesta videopelien haitoilta (COM(2008)0207),

ottaa huomioon 19. helmikuuta 2020 annetun komission tiedonannon ”Euroopan
digitaalista tulevaisuutta rakentamassa” (COM(2020)0067),

ottaa huomioon 24. maaliskuuta 2021 annetun komission tiedonannon lasten oikeuksia
koskevasta EU:n strategiasta (COM(2021)0142),

ottaa huomioon 11. toukokuuta 2022 annetun komission tiedonannon ”Lasten ja nuorten
digitaalinen vuosikymmen: uusi eurooppalainen Parempi internet lapsille -strategia
(BIK+)” (COM(2022)0212),

ottaa huomioon 1. maaliskuuta 2002 annetun neuvoston paitdslauselman kuluttajien,
erityisesti nuorten, suojelusta ottamalla kdyttdon tiettyjd video- ja tietokonepeleja
koskevat ikdryhmésuositukset!,

ottaa huomioon audiovisuaalisten mediapalvelujen tarjoamista koskevien
jasenvaltioiden tiettyjen lakien, asetusten ja hallinnollisten méaérdysten
yhteensovittamisesta annetun direktiivin 2010/13/EU (audiovisuaalisia mediapalveluja
koskeva direktiivi) muuttamisesta vaihtuvien markkinarealiteettien vuoksi

14. marraskuuta 2018 annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivin

(EU) 2018/18082,

ottaa huomioon tietyistd digitaalisen sisdllon ja digitaalisten palvelujen toimittamista
koskeviin sopimuksiin liittyvisté seikoista 20. toukokuuta 2019 annetun Euroopan
parlamentin ja neuvoston direktiivin (EU) 2019/7703,

ottaa huomioon neuvoston direktiivin 93/13/ETY ja Euroopan parlamentin ja neuvoston
direktiivien 98/6/EY, 2005/29/EY seki 2011/83/EU muuttamisesta unionin
kuluttajansuojasidintdjen tdytdntddnpanon valvonnan parantamisen ja

'EYVL C 65, 14.3.2002, s. 2.
2EUVL L 303, 28.11.2018, s. 69.
3EUVLL 136, 22.5.2019, s. 1.
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nykyaikaistamisen osalta 27. marraskuuta 2019 annetun Euroopan parlamentin ja
neuvoston direktiivin (EU) 2019/21614,

— ottaa huomioon kuluttajan oikeuksista, neuvoston direktiivin 93/13/ETY ja Euroopan
parlamentin ja neuvoston direktiivin 1999/44/EY muuttamisesta sekd neuvoston
direktiivin 85/577/ETY ja Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivin 97/7/EY
kumoamisesta 25. lokakuuta 2011 annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston
direktiivin 2011/83/EU?,

— ottaa huomioon 29. joulukuuta 2021 annetun komission tiedonannon ”Ohjeet
sopimattomista elinkeinonharjoittajien ja kuluttajien vélisistd kaupallisista menettelyistd
sisdmarkkinoilla annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivin 2005/29/EY
tulkintaa ja soveltamista varten™®,

— ottaa huomioon 29. joulukuuta 2021 annetun komission tiedonannon ”Ohjeet kuluttajan
oikeuksista annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivin 2011/83/EU
tulkinnasta ja soveltamisesta’”,

— ottaa huomioon digitaalista oikeudenmukaisuutta koskevan EU:n

kuluttajalainsdddannon toimivuustarkastuksen, joka kadynnistettiin kannanottopyynndlla
17. toukokuuta 2022,

— ottaa huomioon luonnollisten henkildiden suojelusta henkildtietojen késittelyssd sekd
ndiden tietojen vapaasta litkkuvuudesta ja direktiivin 95/46/EY kumoamisesta
27. huhtikuuta 2016 annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston asetuksen
(EU) 2016/679 (yleinen tietosuoja-asetus)?,

— ottaa huomioon digitaalisten palvelujen sisdmarkkinoista ja direktiivin 2000/31/EY
muuttamisesta 19. lokakuuta 2022 annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston
asetuksen (EU) 2022/2065 (digipalvelusdddos)°,

— ottaa huomioon 12. maaliskuuta 2009 antamansa paitoslauselman kuluttajien ja
erityisesti alaikéisten suojelemisesta videopelien haitoilta'?,

— ottaa huomioon 20. marraskuuta 2012 antamansa paatoslauselman lasten suojelusta
digitaalimaailmassa',

— ottaa huomioon 28. maaliskuuta 2019 vahvistamansa kannan ehdotukseen Euroopan
parlamentin ja neuvoston asetukseksi Luova Eurooppa -ohjelman perustamisesta (2021—
2027) ja asetuksen (EU) N:o 1295/2013 kumoamisesta'?,

4EUVL L 328, 18.12.2019, s. 7.
SEUVL L 304, 22.11.2011, s. 64.
SEUVL C 526, 29.12.2021, s. 1.
7EUVL C 525,29.12.2021, s. 1.
$EUVLL 119, 4.5.2016, s. 1.
°EUVL L 277,27.10.2022, s. 1.
I0WEUVL C87E, 1.4.2010, s. 122.
INEUVL C 419, 16.12.2015, s. 33.
2EUVL C 108, 26.3.2021, s. 934.
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— ottaa huomioon 13. huhtikuuta 2022 annetut neuvoston péaédtelmét EU:n strategiasta
kulttuuri- ja luovien alojen ekosysteemin kehittdmiseksi'3,

— ottaa huomioon Euroopan parlamentin sisdasioiden pddosaston talous-, tiede- ja
eldmédnlaatuasioiden politiikkayksikon heindkuussa 2020 julkaiseman tutkimuksen
”Loot boxes in online games and their impact on consumers, in particular young
consumers”,

— ottaa huomioon tydjdrjestyksen 54 artiklan,

— ottaa huomioon sisdmarkkina- ja kuluttajansuojavaliokunnan mietinnén (A9-
0300/2022),

A. ottaa huomioon, ettd videopelejé pelaavat kaikki ikdryhmét Euroopassa, ettd puolet
kaikista 6-64-vuotiaista eurooppalaisista pelaa videopeleja ja ettd suurin ikiryhmi on
45—-64-vuotiaat; ottaa huomioon, ettd 73 prosenttia 6—10-vuotiaista lapsista,

84 prosenttia 11-14-vuotiaista ja 74 prosenttia 15-24-vuotiaista nuorista pelaa
videopelejd'4,

B. ottaa huomioon, ettid eurooppalainen videopeliala on Euroopan nopeimmin kasvava
kulttuuriala ja luova ala, jonka arvioitu Euroopan markkinoiden koko oli 23,3 miljardia
euroa vuonna 2020 ja jonka maailmanlaajuinen litkevaihto on suurempi kuin musiikki-
ja elokuva-alan yritysten liikevaihto!s, ja toteaa, ettd timad ala tarjoaa merkittdvia
mahdollisuuksia kasvuun ja tydpaikkojen luomiseen ja edistdd Euroopan digitaalisia
sisdmarkkinoita; ottaa huomioon, ettd videopeliala on ainoa kulttuuriala ja luova ala,
jolla litkevaihto on kasvanut covid-19-kriisin aikana'®;

C. ottaa huomioon, ettd videopeleilld on ainutlaatuista luovaa arvoa tietokoneohjelmiin
verrattuna, kuten unionin tuomioistuin on todennut!”’, ja niitd suojataan
tietokoneohjelmien oikeudellisesta suojasta annetulla direktiivilld 2009/24/EY'® ja
tekijdnoikeuden ja ldhioikeuksien tiettyjen piirteiden yhdenmukaistamisesta
tictoyhteiskunnassa annetulla direktiivilld 2001/29/EY°, johon arvoketju perustuu;

D.  ottaa huomioon, ettd huolimatta videopelialan keskeisesta roolista Euroopan
kulttuurisessa ja luovassa ekosysteemissé poliittiset padttdjit laiminlyovét edelleen
videopelialan verrattuna muihin media-aloihin, erityisesti elokuviin ja muihin
audiovisuaalisiin tuotteisiin, jotka yleensd saavat enemmaén rahoitusta ja joita kdytetdén
mallina videopelejd koskevien sdanndsten ja polititkkkojen muotoilussa, ja katsoo, ettad
tasséd lahestymistavassa ei oteta huomioon niiden vilisid eroja;

B EUVL C 160, 13.4.2022, s. 13.

14 COM(2022)0212.

15 Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation, ”Key facts from 2021:
Video games — a force for good”, luettu 19. joulukuuta 2022.

16 EY, ”"Rebuilding Europe: the cultural and creative economy before and after the COVID-19 crisis”,
tammikuu 2021.

17 Euroopan unionin tuomioistuimen 23. tammikuuta 2014 antama tuomio asiassa C-355/12, Nintendo Co., Ltd
ym. v. PC Box Srl ja 9Net Srl., ECLI: EU:C:2014:25.

18 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi 2009/24/EY, annettu 23. huhtikuuta 2009, tietokoneohjelmien
oikeudellisesta suojasta (EUVL L 111, 5.5.2009, s. 16).

19 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi 2001/29/EY, annettu 22. toukokuuta 2001, tekijdnoikeuden ja
lahioikeuksien tiettyjen piirteiden yhdenmukaistamisesta tietoyhteiskunnassa (EYVL L 167, 22.6.2001, s. 10).

RR\1269512FI.docx 5/22 PE719.799v02-00

Fl


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/

Fl

E. ottaa huomioon, ettd eurooppalainen videopeliala koostuu pddasiassa pienistd ja
keskisuurista yrityksistd (pk-yrityksistd) ja startup-yrityksistd, joilla on tirkeé rooli alan
innovoinnissa ja kasvussa?’;

F.  ottaa huomioon, ettd videopeliteollisuus muodostaa kokonaisen innovointiin ja
luovuuteen perustuvan arvoketjun, joka kattaa laajan kirjon taitoja ja osaamista; ottaa
huomioon, ettd verkkovideopelialan teknologisesta kehityksestd on tulossa yhé
tarkedmpéa ja ettd se heijastuu muihin aloihin ja toimialoihin, kuten rakentamiseen,
suunnitteluun, vahittdiskauppaan, koulutukseen, markkinointiin,
virtuaalitodellisuuteen/laajennettuun todellisuuteen ja verkko-ostamiseen;

G. ottaa huomioon, ettd osa alan yrityksistd kdyttdd alaikdisten ja pienten lasten luomaa
sisdltod; katsoo, ettd olisi otettava kayttoon toimenpiteitd, joilla suojellaan alaikiisié ja
pienid lapsia kaupalliselta hyviksikdytoltd verkkopelisisallon luojina?!;

H. ottaa huomioon, ettd videopelit ovat muun vithdetoiminnan ohella yksi Euroopan
suosituimmista vithdemuodoista, silld vuonna 2019 tehdyssid Eurobarometri-
tutkimuksessa todettiin, ettd 27 prosenttia eurooppalaisista pelaa pelejd verkossa
vahintdan kerran kuukaudessa, kun vastaava luku musiikin suoratoiston osalta on
48 prosenttia ja verkkoalustoilla olevien elokuvien ja televisio-ohjelmien katselun osalta
47 prosenttia;

L. ottaa huomioon, ettd verkkopelien toiminta perustuu liitettdvyyteen, jolla voidaan tarjota
vakaa ja laadukas kokemus; ottaa huomioon, ettd eurooppalaisten tyytyviisyys
internetyhteyksiensa siirto- ja latausnopeuksiin vaihtelee eri puolilla Eurooppaa ja on
joissakin jésenvaltioissa yli 90 prosenttia ja toisissa niinkin alhainen kuin
65 prosenttia®?; ottaa huomioon, ettd maaseudulla tyytymaéttomyys internetyhteyksiin on
30 prosenttia suurempi kuin kaupunkialueilla;

J. ottaa huomioon, ettd verkkovideopelejd voi pelata monilla eri laitteilla ja niiden
kayttokokemukseen kuuluu useita toimintoja, suunnitteluvalintoja ja mekanismeja,
joista voidaan mainita esimerkiksi usean pelaajan pelaaminen samanaikaisesti,
reaaliaikaiset ddnichatti-jarjestelmét, verkossa tehtavét ostokset, laajennettu todellisuus,
virtuaalitodellisuus, maksuttomasti tai maksusta ladattavissa oleva sisilto, tilauspalvelut
ja yllatyslaatikot, joilla voidaan parantaa pelaajien pelikokemusta; ottaa huomioon, etti
kaikki videopelit eivdt mahdollista verkkovuorovaikutusta muiden pelaajien kanssa;
ottaa huomioon, ettd on olemassa esto-ohjelmia (parental control tools), joilla voidaan
estdd mahdollinen vuorovaikutus muiden toimijoiden kanssa;

K. ottaa huomioon, ettd ndenndisesti sattumanvaraisia esineitd siséltivit ns. yllatyslaatikot
ovat yleensa saatavilla pelin kautta tai ne voidaan maksaa todellisella rahalla; ottaa
huomioon, ettd niitd voidaan myyda pelimalleilla, joita kutsutaan yleisesti pimeiksi
malleiksi ja joilla voi olla kielteisid psykologisia ja taloudellisia seurauksia erityisesti
alaikadisille ja pienille lapsille, kun ostoksia tehdddn ei-toivotusti tai valvomattomasti;

20 Euroopan komissio, ”The value of European video games society”, 30. toukokuuta 2022.

21 Parker, S., ‘The trouble with Roblox, the video game empire built on child labour’, The Guardian,

9. tammikuuta 2022.

22 Kantar Euroopan komission toimeksiannosta, ”Special Eurobarometer — Report — E-Communications in the
Single Market”, kesdkuu 2021.
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ottaa huomioon, ettd Alankomaissa on vireilld oikeudenkdynti, joka koskee
yllatyslaatikoihin sovellettavia toimenpiteitd; ottaa huomioon, ettd Slovakia tutkii
parhaillaan tarvittavia toimenpiteitd; toteaa, ettd timi yhdenmukaisen ldhestymistavan
puute johtaa videopelimarkkinoiden pirstoutumiseen EU:ssa; ottaa huomioon, etti
Euroopan tasolla ei ole erityisid kuluttajansuojamekanismeja, joilla varmistettaisiin
kaikkien pelaajien, erityisesti alaikdisten ja pienten lasten, suojelu maksullisten
ylldtyslaatikoiden osalta;

L. ottaa huomioon, ettd peliala on kehittynyt viime vuosikymmenina pelihalleihin ja
pelikoneisiin perustuvasta tulomallista nykyisin laajalti kdytettyihin peli palveluna,
maksa voittaaksesi tai freemium -liiketoimintamalleihin; ottaa huomioon, ettad
kasvavista kehityskustannuksista huolimatta pelien hinnat ovat vakiintuneet, koska niita
kustannuksia on mahdollista jakaa pelin laajennusosilla; toteaa kuitenkin, ettd
pidennetyn pelikokemuksen loppukustannukset voivat kasvaa huomattavasti ajan
mittaan;

M. ottaa huomioon, ettd jotkin verkkovideopelit perustuvat kayttdjdtietojen rahaksi
muuntamiseen tiedonkeruun ja mainonnan avulla, mikd kannustaa kéyttdjid, myos
alaikdisid ja pienid lapsia, kdyttdméén peleihin mahdollisimman paljon aikaa;

N. ottaa huomioon, etti liiallinen ajankéyttd videopelien pelaamiseen verkossa, jota
manipuloiva suunnittelu pahentaa, voi aiheuttaa riippuvuutta ja johtaa Maailman
terveysjérjeston (WHO) kansainvélisessé tautiluokituksessa méériteltyyn
peliriippuvuuteen (gaming disorder)?;

O. ottaa huomioon, ettd kuluttajansuojaan liittyvid ongelmia voi esiintyd videopelien
pelaamisessa, erityisesti alaikdisten ja pienten lasten osalta, peliajan méarasti
riippumatta;

P.  ottaa huomioon, ettd alaikéisilld ja pienillé lapsilla on vanhempiensa ja huoltajiensa
valvonnassa oikeus osallistua digitaaliseen maailmaan lapsen kehittyvien valmiuksien
mukaisesti;

Q. ottaa huomioon, ettd lapsen oikeuksia koskevan YK:n yleissopimuksen 31 artiklassa
todetaan, ettd kaikilla lapsilla on oikeus leikkid ja kokea vapaasti ja tdysimééraisesti
ikddnsd sopivaa kulttuurieldmaai ja -toimintaa;

R.  ottaa huomioon, ettd pelin sisdiset ostot voivat antaa pelaajille esimerkiksi
mahdollisuuden saada kosmeettisia ominaisuuksia, kuten ns. skineja, tai sisdltod, jonka
avulla voi edeti pelissd, valttdd mainontaa, poistaa jaidhdyttelyajastimia, valttia liiallista
odotusaikaa tai paeta grindausta (jauhavaa toistoa);

S.  ottaa huomioon, ettd suurin osa vanhemmista kayttda jotakin esto-ohjelmaa; ottaa
huomioon, ettd valtaosa vanhemmista on huolissaan lapsensa videopelien pelaamiseen
kayttdmasta ajasta sekd vaarasta altistua haitalliselle sisélldlle, pelottelulle, kontaktille
vieraisiin aikuisiin ja pelin sisdisille ostoksille;

23 WHO, ”Gaming disorder”, luettu 15. joulukuuta 2022.
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T.  ottaa huomioon, ettd monet eurooppalaisista vanhemmista ovat tietoisia
yleiseurooppalaisesta pelien ikérajajarjestelmastd (PEGI) ja pitdvat PEGI-merkintda
hyodyllisena ostopaitoksen tekemisessi’?;

U. ottaa huomioon, etté alan tilastot osoittavat, ettd videopelien pelaaminen on kaiken
kaikkiaan vakiintunutta ja ettd eurooppalaiset kéyttivdt videopeleihin keskiméérin
9 tuntia viikossa vuonna 2021, 9,5 tuntia vuonna 2020, 8,6 tuntia vuonna 2019,
8,8 tuntia vuonna 2018 ja 9,2 tuntia vuonna 20172; ottaa huomioon, ettd videopelien
pelaamiseen kiytetddn kuitenkin vihemmaén aikaa kuin muuhun toimintaan, kuten
television katseluun, johon kaytettiin keskimédrin 25 tuntia viikossa vuonna 2020;

V. ottaa huomioon, etté terveys on kokonaisvaltainen fyysisen, psyykkisen ja sosiaalisen
hyvinvoinnin tila eikd vain taudin tai heikkouden puuttumista, toteaa, ettd mielenterveys
ja hyvinvointi liittyvét toisiinsa ja ne olisi otettava huomioon kaikilla aloilla, kuten
koulutuksessa, terveydenhuollossa, ty0ssi ja sosiaalisessa osallisuudessa; ottaa
huomioon, ettd videopelit voivat olla tirkeitd vélineiti, joilla tuetaan mielenterveyttd ja
hyvinvointia ja ettd niitd voidaan kiyttdad edistyksen saavuttamiseen néillé aloilla seka
digitaalisen yhteiskunnan ja digitaalisten sisimarkkinoiden rakentamisessa tarvittavien
taitojen kehittimiseen;

W. ottaa huomioon, ettd vuonna 2019 videopelialan tydntekijoistd 20 prosenttia oli naisia;
ottaa huomioon, ettd naisten edustuksen puute on tunnettu ja systeeminen ongelma
luonnontieteissd, teknologiassa, insinddritieteissd ja matematiikassa, myos
videopelialalla, seka itse alalla ettd monien naishahmojen yliseksuaalisessa
esittdmisessd pelisuunnittelussa; ottaa huomioon, ettd 37 prosenttia tytdistd kokee
sukupuolensa vuoksi hiirintdd monen pelaajan verkkopeleissd?®; katsoo, ettd huolimatta
ponnisteluista, joita on toteutettu naisten asianmukaisen, tasapuolisen ja stereotypioita
valttdvan edustuksen varmistamiseksi videopeleissa, titd tyotd on jatkettava ja samalla
on pyrittdvé lisddméén naisten tasa-arvoa arvoketjun kaikissa vaiheissa sekd edistymédin
seksuaalisen hyvéksikdyton ja syrjinnin torjunnassa;

X. ottaa huomioon, ettd vuonna 2020 viidesosa EU:n viestosta oli vammaisia henkiloita;
ottaa huomioon, ettd unioni on sitoutunut parantamaan heidén sosiaalista ja taloudellista
tilannettaan, myos verkossa; ottaa huomioon, ettd tietyt vammat, kuten puutteellinen
varindkeminen, nikdvammat tai késien liikuntarajoitteet, voivat olla erityisen haastavia
verkkovideopeleissd; ottaa huomioon, ettd puutteellista virindkemisté esiintyy
10 prosentilla miehisté;

Verkkovideopelit EU:ssa

1. korostaa videopelien arvoa sekd verkossa ettd sen ulkopuolella, silld ne ovat suosittu
viihteen muoto, josta nauttii merkittivd maard kaikenikaisid eurooppalaisia kaikissa

24 Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation, ”Key facts from 2020:
The year we played together’, 24. elokuuta 2021.

25 Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation, ”Key facts from 2021:
Video games — a force for good”, luettu 19. joulukuuta 2022.

26 Anti-Defamation League -jérjeston kirjallinen lausunto Yhdistyneen kuningaskunnan parlamentin
verkkoturvallisuuslakiluonnokseen (OSB0030), "How Algorithms Influence Harmful Online Conduct”, syyskuu
2021.
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jdsenvaltioissa, ja ovat kulttuurisen ilmaisun teoksia tekijoilleen, yksittéisille pelaajille
ja laajemmille peliyhteisoille;

korostaa, ettd videopelit ovat erittdin innovatiivinen digitaaliala EU:ssa ja ettd ala
tyollistdd suoraan yli 90 000 henked Euroopassa; korostaa, ettd videopeliala tarjoaa yha
enemmaén uusia tydmahdollisuuksia monille kulttuurialan luovan tyon tekijoille, kuten
pelien kehittdjille, suunnittelijoille, kirjoittajille, musiikin tuottajille ja muille
taiteilijoille, ja ettd kaikki unionin toimet tilla alalla, erityisesti rahoitustoimet, olisi
otettava huomioon; korostaa, ettd videopelit ulottuvat seké digitaalialalle ettd
kulttuurialalle, silld videopelit ovat myos keskeinen osa kulttuuri- ja luovaa
ekosysteemid ja niiden osuus EU:n audiovisuaalisen sisdllon markkinoiden lisdarvosta
on yli 50 prosenttia;

korostaa videopelialan merkitystd innovoinnin tukemisessa Euroopassa; korostaa, etté
videopeliala on edistinyt muun muassa tekoédlyn seki virtuaalitodellisuuden ja
laajennetun todellisuuden kaltaisten uusien teknologioiden kehittamista;

muistuttaa pk-yritysten merkityksesti eurooppalaisessa videopelien arvoketjussa ja siité,
ettd monet eurooppalaiset yritykset, jotka kehittidvit tuotteita konsoli-, tietokone- ja
mobiilipelimarkkinoille, saavat maailmanlaajuista nédkyvyyttd; on pettynyt siithen, ettd
tdllainen kansainvélinen menestys ja kulttuurinen vetovoima jétetddn usein huomiotta,
kun tarkastellaan Euroopan johtoasemaa digitaaliteknologian ja -palvelujen alalla;

pitdd myOnteisend parlamentin ehdottamaa pilottihanketta eurooppalaisen
peliyhteiskunnan arvon ymmaértdmisestd, jolla pyritdén kerddmaéaén kattavia tietoja alaan
vaikuttavan poliittisen pdédtoksenteon tueksi; panee merkille, ettd alan ongelmia ovat
muun muassa kykyjen kehittdminen ja sdilyttdminen, monimutkainen ja hajanainen
sadntelykehys maailmanlaajuisilla markkinoilla, rahoituksen saanti sekd videopelien
sosiaaliset ja kulttuuriset vaikutukset;

Kuluttajansuojan parantaminen verkkovideopelien yhteydessd

6.

korostaa, ettd kuluttajansuoja on olennaisen tirkeé, jotta voidaan varmistaa turvallinen
ja luotettava verkkoymparistd videopeleille ja pelaajille ja ettd luottamuksen lisddminen
kuluttajien keskuudessa voi vauhdittaa videopelialan talouskasvua; katsoo kuitenkin,
ettd kuluttajansuojaa voitaisiin edelleen parantaa; kehottaa komissiota ottamaan
huomioon kuluttajansuojakysymykset verkkovideopeleissd osana kidynnissé olevaa
EU:n kuluttajalainsddddnnon toimivuustarkastusta, jotta voidaan varmistaa
tasapuolisuus verkossa ja sen ulkopuolella;

toteaa, ettd EU:n kuluttajalainsdddédnndssd sdddetddn vahvasta kuluttajansuojasta, jota
sovelletaan tdysimairdisesti videopeleihin; panee merkille sopimattomista
elinkeinonharjoittajien ja kuluttajien vilisistd kaupallisista menettelyistéd
sisdmarkkinoilla 29. joulukuuta 2021 annetun komission tiedonannon, jossa annetaan
ohjeita EU:n kuluttajalainsddddannon soveltamisesta pelissd tapahtuvaan
myynninedistimiseen ja mainontaan, my0s lapsille, pelien sisdisiin ostoksiin ja
maksettuun satunnaiseen sisdltoon; huomauttaa kuitenkin, ettd jaisenvaltioiden ja
kuluttajansuojaviranomaisten on noudatettava yhtendisti ja koordinoitua
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10.

11.

12.

lahestymistapaa, jotta voidaan vélttidd sisdmarkkinoiden pirstoutuminen ja suojella
eurooppalaisia kuluttajia;

kehottaa komissiota ja kansallisia kuluttajansuojaviranomaisia kuluttajansuojan
yhteistyoverkostossa varmistamaan, ettd eurooppalaista kuluttajalainsaddantod
noudatetaan tdysimddrdisesti ja ettd sen noudattamista valvotaan videopelialalla;

panee merkille, ettd on olemassa videopelialustoja, joiden avulla pelaajat, myos
alaikdiset ja pienet lapset, voivat luoda omia pelejdin kehittdjén tarjoamia ja omistamia
vélineitd kdyttden; kehottaa komissiota hyvaksyméén tarvittaessa sdéntelytoimenpiteiti,
joilla suojellaan kayttijid, erityisesti alaikéisid ja pienid lapsia, laittomilta kidytdnnoilta,
joihin ndité alustoja voidaan kéyttia,

suhtautuu myonteisesti sithen, ettd direktiivid (EU) 2019/770 on tammikuusta 2022
alkaen sovellettu videopeleihin, my0s ilmaisiin peleihin, ja se tarjoaa ndin ollen
lisdsuojaa kuluttajille; pitdd kuitenkin valitettavana, ettd osa jdsenvaltioista ei ole vield
saattanut direktiivid osaksi kansallista lainsdddéntoddn, ja kehottaa jasenvaltioita
panemaan sen viipymattd tdytdntdon ja varmistamaan paremman kuluttajansuojan
kaikkialla unionissa; kehottaa komissiota seuraamaan tiiviisti direktiivin saattamista
osaksi kansallista lainsdddidntod, jatkamaan tiivistd vuoropuhelua niiden jasenvaltioiden
kanssa, jotka ovat jddneet jilkeen direktiivin tdytantdonpanosta, ja harkitsemaan
tarvittaessa rikkomusmenettelyjen kdynnistamisti;

suhtautuu myonteisesti sellaisten esto-ohjelmien kehittimiseen ja kdyttdonottoon, jotka
auttavat suodattamaan sisiltod ja videopelejd 1dn mukaan, seuraamaan peleihin
kéytettyd aikaa, estimién tai rajoittamaan rahankdyttod verkossa ja rajoittamaan
viestintdd muiden kanssa tai muiden pelaajien luoman sisdllon esittimistd; muistuttaa,
ettd alustatason esto-ohjelmat eivit ole ainoa menetelmad, jota vanhemmat kéyttavat
seuratakseen ja hallitakseen lastensa padsya sisdltoon; toteaa kuitenkin, ettd vaikka
menetelmid olisikin kdytettdvissd, vanhemmat eivit ehka ole tietoisia tdllaisista
vélineisti tai heilld voi olla vaikeuksia ottaa niitd kayttoon, mika heikentdé niiden
tehokkuutta; katsoo, ettd vastuu tdllaisten mekanismien kehittimisestd on toimialalla;
katsoo, ettd tillaisten mekanismien on oltava helppokayttoisid, ymmarrettavia ja
valmiita ja ettd niiden on oltava “’sisddnrakennettuja” ja “oletusarvoisia”
kuluttajansuojan vélineitd; katsoo, ettd esto-ohjelmien kayttoonotto on sekd vanhempien
ettd toimialan vastuulla; kehottaa ottamaan kéyttoon mekanismeja, joiden avulla
vanhemmat voivat valvoa tiukemmin muun muassa alaikiisten ja pienten lasten
pelaamiseen kdyttdmii rahaa ja aikaa kunnioittaen samalla alaikdisten oikeuksia ja
tukien heiddn kehitystddn; kannustaa alustoja lisidméaén tietoisuutta ja tietoa téllaisten
vélineiden kdytostd; kehottaa komissiota ja jisenvaltioita tukemaan vanhemmille ja
huoltajille suunnattujen julkisten ja yksityisten valistus- ja tiedotuskampanjoiden
edistdmistd, jotta heille voidaan tiedottaa kdytdssé olevista vélineistd, kuten PEGI-
puhelinsovelluksesta, ja kannustaa niiden kayttoon;

huomauttaa, etti videopelialalla on kdytdssi erilaisia liiketoimintamalleja; panee
merkille, ettd jotkin verkossa pelattavat videopelit tarjoavat kéyttdjilleen pelinsiséisia
ostoksia kdyttden pelivaluuttoja, jotka voidaan ostaa joko todellisella rahalla tai ansaita
pelissi, jotta voidaan hankkia tuotteita yllityslaatikoista tai muista ndenndisesti
satunnaistetuista peliostoista, joiden siséltdd pelaaja ei voi tietdd ennen maksua;
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huomauttaa, ettd on olemassa erityyppisid yllityslaatikoita®’, ja toteaa, etta téillaiset
jarjestelmat eivit ole vailla seurauksia kuluttajille ja ettd pelit, joissa on maksa
voittaaksesi -malli, erityisesti aggressiivinen maksa voittaaksesi -malli tai malli, jossa
suosittu sisdltoé lukitaan maksumuurien taakse, ovat herittaneet kielteisia reaktioita
peliyhteisdssd, mikéd on johtanut kielteisiin arvosteluihin ja jopa muutoksiin peleissa
ennen niiden julkistamista tai pian sen jilkeen;

13. korostaa, ettd pelin siséisid ostoksia on tehty videopeleissé jo useiden vuosien ajan;
tukee komission dskettdin hyviaksymié ohjeita sopimattomia kaupallisia menettelyja
koskevasta direktiivistd?®, jossa selvennetddn sddntoja, jotka koskevat videopeleissa
esiintyvid, ndenndisesti satunnaisia maksullisia esineitd; korostaa, ettd pelin sisdisten
ostojarjestelmien on myos oltava sopimattomia kaupallisia menettelyjd koskevan
direktiivin ja dskettdin hyvéksyttyjen ohjeiden mukaisia sen varmistamiseksi, ettd ne
eivit johda kuluttajiin, erityisesti alaikdisiin ja pieniin lapsiin, vaikuttaviin haitallisiin
kéytantoihin; kehottaa noudattamaan sopimattomia kaupallisia menettelyjad koskevaa
direktiivid ja panemaan sen nopeasti tiytintoon kuluttajansuojan varmistamiseksi
sisdmarkkinoilla, erityisesti alaikdisten ja pienten lasten osalta;

14. panee merkille tilaamansa tutkimuksen yllatyslaatikoista ja niiden vaikutuksista
kuluttajiin, erityisesti alaikdisiin ja pieniin lapsiin; panee merkille, ettd tutkimuksessa
suositeltiin, ettd ylldtyslaatikoita tarkastellaan kuluttajansuojalainsdddannon
ndkokulmasta, jotta voidaan valttdd niiden haitalliset vaikutukset ja hyviksikdyttoon
perustuvat kaytannot erityisesti alaikdisten ja pienten lasten osalta?”; kehottaa
komissiota analysoimaan, miten yllityslaatikoita myydéén, ja ryhtymédan tarvittaviin
toimiin, jotta saadaan aikaan niitd koskeva yhteinen eurooppalainen ldhestymistapa,
jotta varmistetaan kuluttajien, erityisesti alaikdisten ja pienten lasten, asianmukainen
suojelu;

15. huomauttaa, ettd jotkin pelin sisdisissd ostoissa kdytettavit pelimallit ovat manipuloivia
ja hyviaksikayttavid, koska niissd kaytetddn aggressiivisia kaupallisia menettelyja, jotka
heikentdvit merkittidvisti kuluttajan valinnanvapautta ja motivoivat heitd tekeméédn
taloudellisia padtoksid, joita he eivdt muuten olisi tehneet; toteaa, ettd tillaiset kiytdnnot
on selvasti kielletty direktiivissd (EU) 2019/2161; kehottaa videopelien kehittdjid ja
myyjid varmistamaan, ettd alaikdisille suunnatuissa peleissd kunnioitetaan alaikéisten ja
pienten lasten oikeuksia, myds yksityisyyttd, kohdennettua mainontaa ja
manipulointikdytantdja koskevia oikeuksia; katsoo, ettéd alaikdisille ja pienille lapsille,
jotka pelaavat videopelejd verkossa, olisi annettava samantasoinen suoja kuin
digitaalisia palveluja koskevalla sdddokselld;

27 Yllatyslaatikoiden tyypit voivat vaihdella erilaisten valintachtojen mukaan (odotusaika, mainosten
esittdminen, maksaminen reaalirahalla), palkkio ja sen avoimuus, mahdollisuudet saada esine ja mahdollisuus
muuntaa se pelivaluutaksi tai reaalirahaksi.

28 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi 2005/29/EU, annettu 11. toukokuuta 2005, sopimattomista
elinkeinonharjoittajien ja kuluttajien vélisistd kaupallisista menettelyisté sisdémarkkinoilla ja neuvoston
direktiivin 84/450/ETY, Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivien 97/7/EY, 98/27/EY ja 2002/65/EY seka
Euroopan parlamentin ja neuvoston asetuksen (EY) N:o 2006/2004 muuttamisesta (EUVL L 149, 11.6.2005,

s. 22).

29 Forbrukerradet, “Insert coin —How the gaming industry exploits consumers using loot boxes”, 31. toukokuuta
2022.
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

toteaa, ettd pelien sisdisten ostojirjestelmien ja maksullisten satunnaistuotteiden lisdksi
videopeleissd esiintyy myos muita vilpillisid malleja, jotka voivat védristdd kuluttajien
kayttdytymistd; kehottaa kansallisia viranomaisia panemaan tehokkaasti tdytantoon
EU:n ja kansallisen kuluttajansuojalainsdddannon, erityisesti sopimattomia kaupallisia
menettelyjd koskevan direktiivin ja sitd koskevat ohjeet, joissa kielletdén tietyt pimeéat
mallit, aggressiiviset markkinointikdytdnnoét ja kuluttajille annettavia tietoja koskeva
harhaanjohtava avoimuus; kehottaa lisdksi komissiota jatkamaan nédiden kysymysten,
erityisesti pimeiden mallien, arviointia osana meneilléddn olevaa digitaalista
oikeudenmukaisuutta koskevan EU:n kuluttajalainsddaddnnon toimivuustarkastusta ja
esittdmain tarvittacssa asianmukaisia aloitteita;

korostaa, etté sellaisten verkkopelien yhteydessd, joita lapset todenndkdisesti kayttavét,
olisi otettava huomioon heidén oikeutensa ja haavoittuvuutensa; korostaa, etti pelien on
taytettdvd mahdollisimman korkeat sisddnrakennetut ja oletusarvoiset turvallisuus- ja
yksityisyysvaatimukset seké niissd on asetettava aikarajat; toteaa, ettd sen lisdksi, ettd
tdydennetédédn oletusarvoisesti vaatimuksia, vanhemmilla voi olla tirked rooli alaikéisten
ja pienten lasten suojelussa videopeleji pelattaessa; huomauttaa kuitenkin, ettd
rahapelialan olisi toteutettava tiedotuskampanjoita ja tuettava asianmukaisten vilineiden
ja tietojen kéyttod siitd, miten alaikéisié ja pienid lapsia voidaan suojella paremmin;

korostaa, ettd videopelit ovat seka pelivélineiti ettd kulttuurisesti arvokkaita
taideteoksia;

korostaa, ettd kuluttajilla olisi oltava kaikki tarvittavat tiedot verkkovideopelistd, myos
pelin sisdisistd ostoksista, kuten ylldtyslaatikoista ja muista ndenniisesti
satunnaistetuista pelin sisdisistd ostoista, ja heidén olisi oltava tietoisia siséllon tyypisti
ennen pelin aloittamista ja pelin aikana; korostaa, ettd tdllaisten tietojen olisi oltava
selkedsti esilld ja helposti kaikkien kuluttajien ymmarrettdvissa ennen pelin ostamista ja
jokaista pelin sisdistd ostoa, jotta voidaan suojella paremmin kuluttajia, erityisesti
alaikdisid ja pienid lapsia, ja auttaa vanhempia ymmairtimaén ja hallitsemaan heidin
varainkdyttodén; toteaa, ettd kun verkkopeleisséd kdytetdén virtuaalivaluuttoja, niiden
arvo reaalimaailman valuutassa olisi aina ilmoitettava selkeisti ja nakyvasti kuluttajille
jokaisesta ostosta; muistuttaa, ettd tédllaisten tietojen puuttuminen on selvisti kielletty
direktiivissd (EU) 2019/2161;

huomauttaa, ettd verkkovideopeleissd, jotka antavat pelaajille mahdollisuuden saada
maksa voittaaksesi -malleissa vastineeksi etenemisté pelissd, on selkedsti tiedotettava
pelaajille tdstd ominaisuudesta ennen kuin he alkavat pelata; katsoo, etti téllaiset maksa
voittaaksesi -mallit voivat aiheuttaa eroja pelaajien vélilld maksukyvyn mukaan;
kannustaa téllaisia malleja kéyttidvid pelejd ndin ollen sisdllyttiméén pelimallin, jossa ei
ole maksa voittaaksesi -tapahtumia;

suhtautuu myonteisesti sithen, ettd komissio aikoo tarkastella tilausten ja sopimusten
automaattista uusimista tulevassa kuluttajansuojalainsdadédnnon
toimivuustarkastuksessa; toteaa, ettd automaattinen tilauksen uusiminen voi hyodyttaa
sekd kayttdjaa ettd elinkeinonharjoittajaa, silld se parantaa kdyttdjien kayttomukavuutta
ja rajoittaa elinkeinonharjoittajan tarvetta hallinnoida tilaajia, mutta se voi olla myos
ongelma, jos automaattinen tilauksen uusiminen jatkuu loputtomasti vastoin kuluttajan
aikomusta; kannustaa sekd komissiota ettéd elinkeinonharjoittajia ottamaan
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yrityspolititkassaan huomioon jdsenvaltioiden tai sellaisten yritysten parhaat kdytdnnét,
joilla on jo kéytossid kuluttajaystdvillisid automaattisia tilauksen uusimismenettelyjé;
kehottaa komissiota ottamaan kdyttoon EU:n tason velvoitteen, jonka mukaan
elinkeinonharjoittajien on tarjottava kéyttdjille oston yhteydessi opt-in-ehdotus sen
sijaan, ettd se olisi oletusominaisuus, seka selkedt ja helposti saatavilla olevat tiedot
siitd, miten automaattiset tilauksen uusimiset voidaan peruuttaa milloin tahansa, ja
niiden on tehtdva automaattisen tilauksen uusimisen peruuttamisprosessista
yksinkertainen ja yhtd helppo kuin kirjautuminen;

22. kehottaa lisddmiédn videopelien kehittdjien avoimuutta yllityslaatikkomekanismien
todennékoisyyksistd, mukaan lukien selkedlld kielelld annettavat tiedot siitd, mihin
algoritmeilla pyritéén;

23. korostaa, ettd tavaran ja maksun palauttaminen on unionin kuluttajien oikeuksien
kulmakivi ja ettd kuluttajilla on sama oikeus palauttaa verkko-ostokset ja pyytia
palautusta verkko-ostosten maksuista samalla tavalla kuin henkilokohtaisesti tehdyissd
ostoksissa; toteaa, ettd verkkosisdltoon ja digitaaliseen sisdltoon, riippumatta siitd,
ovatko ne ladattavia vai vastaanotettavia suoratoistona, sovelletaan oikeutta
palautukseen, jos tuote tai palvelu on viallinen tai jos kuluttaja ei padse kayttimain
tuotetta odotetusti; kehottaa elinkeinonharjoittajia noudattamaan tdysiméairéisesti EU:n
kuluttajansuojasddntdd ja antamaan selkedd, avointa ja luotettavaa tietoa siitd, miten
palautusta haetaan tai miten peruuttamisoikeutta kdytetdén;

24. korostaa, ettd vammaisten henkiloiden olisi voitava pelata kaikentyyppisid videopeleja
verkossa ja ettd verkossa pelattavien videopelien teknisten ja viestintdominaisuuksien
sekd kaikkien pelin pelaamiseen tai ostamiseen liittyvien tietojen on oltava osallistavia
ja helposti saatavilla; kehottaa komissiota esittiméén aloitteita, joilla parannetaan
videopelien saatavuutta vammaisille henkildille; kannustaa verkkovideopelien tarjoajia
tekeméén peleisté esteettomia soveltamalla direktiivin 2019/8823¢ liitteen I
esteettomyysvaatimuksia;

25. huomauttaa, ettd kun videopeli on hankittu, se voidaan tietyissi tapauksissa vaihtaa
pelin sisdlld tai kolmansien osapuolten verkkosivustojen kautta todellista rahaa vastaan,
mika on ristiriidassa videopelien kustantajien soveltamien ehtojen kanssa; kehottaa
kansallisia viranomaisia lopettamaan laittomat kdytannot, joiden avulla kuka tahansa voi
vaihtaa, myyda tai lyodé vetoa pelisivustoilla; korostaa, ettd kuluttajansuoja ei kata
tillaisia palveluita ja ettd ne saattavat johtaa rahanpesuun; kehottaa komissiota
kieltimddn timéan kdytdnnon; katsoo, ettd digipalvelusdaddokselld voidaan auttaa
lieventimain titd ongelmaa erityisesti, kun pannaan tiytantoon yritysasiakaan
tuntemista koskeva velvoite;

26. on huolissaan siit4, ettd ns. kultafarmaus (gold farming) voi liittyad pakkotyohon ja
hyviksikdyttoon kehitysmaissa sekd rahanpesuun; kehottaa komissiota arvioimaan
kultafarmauksen kéyttod talousrikosten ja ihmisoikeusrikkomusten yhteydessa ja
esittdmain tarvittacssa asianmukaisia aloitteita;

30 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi (EU) 2019/882, annettu 17. huhtikuuta 2019, tuotteiden ja
palvelujen esteettomyysvaatimuksista (EUVL L 151, 7.6.2019, s. 70).
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27.

28.

kehottaa komissiota esittdmadan EU:n videopelistrategian, jolla vapautetaan alan
taloudelliset, sosiaaliset, koulutukselliset, kulttuuriset ja innovatiiviset mahdollisuudet,
jotta EU:sta voi tulla johtava toimija maailmanlaajuisilla videopelimarkkinoilla;
kehottaa komissiota arvioimaan tulevassa digitaalista oikeudenmukaisuutta koskevan
EU:n kuluttajalainsddddnnon toimivuustarkastuksessa, riittddkod nykyinen
kuluttajalainsdddantokehys ratkaisemaan kaikki ylldtyslaatikoihin ja pelissa tehtaviin
ostoihin liittyvét kuluttajalainsdddannon kysymykset, ja jos ndin ei ole, esittimiin
lainsdddantoehdotuksen, jolla mukautetaan EU:n nykyistd kuluttajalainsdadantoa
verkkovideopeleja varten, tai esittiméén erillisen lainsdddéntoehdotuksen
verkkovideopeleistd sellaisen yhdenmukaistetun eurooppalaisen siddntelykehyksen
luomiseksi, jolla varmistetaan kuluttajansuojan korkea taso erityisesti alaikéisille ja
pienille lapsille; katsoo, ettd ndissd ehdotuksissa olisi arvioitava, olisiko ehdotettava
velvoitetta estdd pelissd suoritettavat maksut ja yllatyslaatikot oletusarvoisesti tai kieltda
maksulliset yllatyslaatikot alaikdisten suojelemiseksi, sisimarkkinoiden pirstoutumisen
vilttdmiseksi ja sen varmistamiseksi, ettd kuluttajat hyotyvit samantasoisesta suojelusta
asuinpaikastaan riippumatta;

kehottaa komissiota arvioimaan mahdollisuutta vaatia alaikaisille ja pienille lapsille
suunnattujen verkkovideopelien tarjoajia laatimaan lapsiin kohdistuvien vaikutusten
ennakkoarvioinnit, jotka perustuvat 4C-kehykseen (sisdlto, kontakti, kdytos, sopimus),
jotta voidaan tehokkaasti lieventéd alaikdisten oikeuksiin kohdistuvia havaittuja riskeja;

Kuluttajille koituvat lisihyodyt ja -riskit

29.

30.

korostaa mielenterveyden merkitysté erityisesti alaikéisten ja pienten lasten kohdalla;
panee merkille, ettd covid-19-pandemiaan liittyvien tiukkojen sulkutoimien aikana
videopelit tarjosivat helpotusta; muistuttaa verkkoyhteyksien myonteisestd roolista sen
varmistamisessa, ettd eurooppalaiset saattoivat edelleen kommunikoida, olla
vuorovaikutuksessa ja luoda yhdessd, myds verkkovideopelien avulla; muistuttaa, ettd
rahapelit voivat tarjota interaktiivisia védylid henkildille, jotka reaaliymparistdissa
kokevat olevansa joukkoon kuulumattomia tai eristyneitd; toteaa, ettd tima koskee
erityisesti ikddntyneitd henkilditd, jotka ovat kérsineet eniten eristyneisyydesta covid-
19-pandemian aikana; panee merkille, ettd WHO katsoo, ettd verkkopeleistd voi tulla
keskeinen viline, jolla voimme edistdd siteitimme muihin3!; panee merkille alustojen
vilisten verkkopelien hyotyjé kéyttdjakokemuksen kannalta, koska ne mahdollistavat
pelaajien helpon vuorovaikutuksen eri alustojen vilill4, ja pelinkehittdjien kannalta ja
kehottaa videopeliteollisuutta tekeméddn kaikkensa timén ominaisuuden
mahdollisimman laajan hyddyntdmisen varmistamiseksi; panee yleisemmin merkille
luovan ilmaisun ja kulttuurisiséllon saatavuuden erityisesti alaikiisille ja nuoremmille
lapsille tarjoamat mahdollisuudet ja uudet nikymét; kehottaa komissiota jatkamaan
toimia Euroopan digitaalisen infrastruktuurin parantamiseksi, silld se tukee paitsi
korkealaatuisen siséllon kehittdmistd luovilla aloilla my6s Euroopan kansalaisten
mahdollisuuksia tutustua kulttuurisesti merkittaviin teoksiin;

katsoo, ettd monet ihmiset kayttavit videopelejd vapaa-ajan lisdksi myos henkisini
harjoituksina, kuten ratkomalla vaativia tehtivid ja pulmapelejd, osallistumalla muiden

31 Bloomberg, ”Games Industry Unites to Promote World Health Organization Messages Against COVID-19;
Launch #PlayApartTogether Campaign”, 10. huhtikuuta 2020.
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31.

32.

33.

34.

35.

36.

toimijoiden kanssa jérjestettiviin kilpailuihin, jotka edellyttavit tarkkaa keskittymista,
ja kehittdmalla taitoja, kuten ongelmanratkaisua, spatiaalista ja kdsi-silmé-
koordinaatiota, ryhmaétyotd, naontarkkuutta ja nopeutta;

ehdottaa, ettd parlamentissa Brysselissi jédrjestetdén vuosittain EU:n verkkovideopeleja
koskeva palkinnonjakotilaisuus — eurooppalainen palkinto verkkovideopeleissd — jotta
voidaan korostaa verkossa pelattavia videopelejé tuottavien yritysten, joista monet ovat
pk-yrityksid, merkitystd Euroopan digitaalisilla sisimarkkinoilla tydpaikkojen, kasvun,
innovoinnin ja eurooppalaisten arvojen edistimisen kannalta; katsoo, ettd palkinnolla
olisi pyrittdva edistimain verkkovideopeleji, joissa kunnioitetaan kuluttajien oikeuksia
tai joilla on mydnteinen vaikutus tiettyihin aloihin, kuten koulutukseen tai taitojen
kehittdmiseen;

suhtautuu myonteisesti innovatiiviseen EU Kids Online -tutkimushankkeeseen, jossa
keratddn korkealaatuista tietoa lasten verkkokokemuksista eri puolilta Eurooppaa;
kehottaa péivittimain tdtd maailman johtavaa aloitetta useammin; kehottaa komissiota
rahoittamaan tété ja vastaavia aloitteita tulevaisuudessa;

korostaa, ettd verkkovideopelit ovat tdrkeitd koulutuksen kannalta, koska ne voivat olla
hyddyllinen véline oppimisprosesseissa, ja ettd monet pelit on suunniteltu nimenomaan
opetustarkoituksiin, kuten keskustelun herattaimiseksi yhteiskunnallisista kysymyksisté
tai historiallisten tai kulttuuritapahtumien ymmartamisen parantamiseksi; muistuttaa,
ettd videopelit sisdltyvit kansallisiin opetussuunnitelmiin; toteaa, ettd kaupallisia
videopelejd kdytetddn myos opetustarkoituksiin; huomauttaa, ettd videopelejd kaytetdan
my0s kriittisen ajattelun ja taitojen sekd luovuuden kehittimiseen; korostaa my®ds, ettd
videopelejd voidaan kdyttdd myds myohemmin eldmaissé, koska ne voivat tarjota
ikdihmisille henkistd stimulointia ja mahdollisuuksia yhteyksiin;

korostaa, ettd verkkovideopelien liiallinen pelaaminen voi vaikuttaa haitallisesti
sosiaalisiin suhteisiin, tyohon, koulunkdynnin keskeyttdmisasteeseen, psyykkiseen ja
fyysiseen terveyteen ja johtaa huonoihin oppimistuloksiin, vaikka tutkimus osoittaa
my0s, ettd videopeleilld voi olla positiivinen vaikutus; korostaa siksi, ettd on 16ydettava
terve tasapaino;

korostaa, ettd videopeliriippuvuus, jota kutsutaan englanniksi myds sairauteen
viittaavalla nimelld gaming disorder, on ongelma osalle pelaajista; panee merkille, ettd
WHO on luokitellut sen riippuvuudeksi, jolle on ominaista se, ettd pelaamisen hallinta
on heikentynyt, pelit ovat etusijalla muihin toimintoihin ndhden siind méérin, ettd pelit
ovat ensisijaisia muihin mielenkiinnon kohteisiin ja pdivittiiseen toimintaan néhden,
seki se, ettd pelaaminen jatkuu tai lisddntyy kielteisistd seurauksista huolimatta;

korostaa, ettd videopelialan, kdyttdjien ja vanhempien ei pitdisi aliarvioida
peliriippuvuuden riskeji ja vaikutuksia; palauttaa mieliin, etté tieteellinen tutkimus on
osoittanut, ettd murrosikd ja nuoruus ovat eldménvaiheita, jolloin ihmiset ovat alttiimpia
riippuvuutta aiheuttavalle kdyttaytymiselle; kehottaa jatkamaan videopelien
suunnittelijoiden, kustantajien, alustojen ja laajemman sidosryhméyhteison, mukaan
lukien kansalliset toimivaltaiset viranomaiset ja komissio, vilistd yhteistyotd tdhin
liittyvien riskien lieventdmiseksi; ehdottaa, ettd kiynnistetdén lisdd tiedotuskampanjoita
sen varmistamiseksi, ettd vanhemmat ja nuoret pelaajat ovat tietoisia tidllaiseen
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riippuvuuteen liittyvista riskeistd, ja kehottaa pelin kehittd;id vilttiméain manipuloivaa
pelisuunnittelua, joka voi johtaa peliriippuvuuteen, eristdytymiseen ja verkkohdirintddn;

37. panee merkille, ettd EU:n laajuisesti ei ole saatavilla eriteltyja tietoja peleihin kdytetysta
keskimadrdisestd ajasta, pelien sisdisestd keskiméadrdisestd rahankdytostd, yleisestd
pelikokemuksesta ja siitd johtuvista sosiaalis-psykologisista vaikutuksista; kehottaa
komissiota kerddmadn ndma tiedot vuosittain ja esittimain niistd kertomuksen
parlamentille;

38. panee merkille, ettd pelialalla on pdidsy valtaviin médriin henkil6tietoja, jotka ovat
toisinaan arkaluonteisia; korostaa, ettd sen on varmistettava, ettd henkilotietojen
kisittely tapahtuu yleisen tietosuoja-asetuksen ja muun EU:n lainsdddénnon mukaisesti
ja ettd kayttaytymistietojen avulla luotuja kayttdjdprofiileja ei kdytetd manipuloiviin tai
syrjiviin tarkoituksiin; kehottaa toimivaltaisia viranomaisia varmistamaan, ettd asiaa
koskeva EU:n ja kansallinen lainsdddént6 pannaan tiukasti tdytdntoon; korostaa, etti
pelaajamallien analysointi tiedonkeruun avulla ei saisi suosia tekniikoita, joilla pyritdén
koukuttamaan pelaajia, vaan siini olisi keskityttdvé pelikokemuksen parantamiseen;
kannustaa kehittdjid harkitsemaan pelin suunnittelua siten, ettd peli jakautuu lukuihin tai
ettd siind on usein toistuvia tallennuspisteitd, jotta edistetddn taukojen pitdmisté, joiden
aikana pelaajat voivat kirjautua ulos;

39. huomauttaa, ettd petoksia tekevét voivat kayttdaa videopelialustoja verkkourkintaan;
kehottaa toteuttamaan tiedotuskampanjoita, joilla lisdtdan tietoisuutta asiaan liittyvista
riskeistd erityisesti alaikdisten ja nuorten keskuudessa;

40. kehottaa videopelialaa, komissiota ja jisenvaltioita laatimaan toimintasuunnitelman
sukupuolten tasapuolisen edustuksen varmistamiseksi verkkopelialan kaikissa
kehitysvaiheissa; kehottaa liséksi alaa vélttdméén naisten pitdmistéd objekteina ja
sukupuolistereotypioiden luomista, toistamista tai pahentamista; korostaa, ettd nima
aivan liian yleiset kdytdnnot luovat naisiin ja tyttdihin vihamielisesti suhtautuvan
ympdériston verkkopeleissi;

Turvallisen verkkoympiiriston varmistaminen verkkovideopelien kiiyttijille

41. suhtautuu myonteisesti teollisuuden johtamiin aloitteisiin, kuten PEGI-aloitteeseen, jota
kéytetddn 38 maassa; katsoo, ettd tdllainen luokitusjérjestelmé voi olla erityisen
hyddyllinen sisdltokuvausten ja pelin suositeltua ikdéd koskevien tietojen tarjoamisessa,
mika auttaa vanhempia valitsemaan lapsilleen sopivia pelejd; korostaa, ettd
luokitusjarjestelméd on osa yleisid PEGI-kdytdnnesdintdja, joilla pyritdén yhdessi
varmistamaan pelaajille turvallinen ympaéristd; suhtautuu myonteisesti PEGI-
jarjestelmin paivitettyyn ldhestymistapaan, joka nyt tiedottaa kuluttajille, jos peliin
sisédltyy ndenniisen satunnaisia maksullisia ominaisuuksia; korostaa, ettd pelissa
maksullisen sisdllon, mukaan lukien ndenndisen satunnainen maksullinen sisalto,
olemassaolo ei estd vanhempia hallinnoimasta tdméntyyppisen sisillon saatavuutta,
samalla kun lapselle annetaan mahdollisuus péésta peruspeliin, jos sitd pidetiddn idn
kannalta sopivana; panee merkille, ettd jotkin maat ovat saattaneet PEGI-jarjestelmén
osaksi lainsdédint6d; kehottaa komissiota arvioimaan, miten PEGI-jarjestelmi pannaan
taytdntoon markkinoilla ja eri puolilla unionia saatavilla olevissa erityyppisissé peleissi,
ja tutkimaan mahdollisuuksia siséllyttdd se EU:n lainsdddantoon, jotta PEGI-
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42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

jarjestelmaistd ja sen kiytdnnesddnnodistd voidaan tehdd yhdenmukaistettu ja pakollinen
sovelluskauppoihin ja verkkoalustoihin, jotta viltetdin sisamarkkinoiden
pirstoutuminen ja taataan oikeusvarmuus videopelialalle;

panee merkille PEGI-jérjestelmén potentiaalin tarjota kuluttajille tarkedd tietoa ennen
sopimuksen tekemistd; katsoo kuitenkin, etté titd toimialavetoista aloitetta olisi
tdydennettiva lisdtoimenpiteilld, joilla varmistetaan kuluttajansuojan mahdollisimman
korkea taso ja ratkaistaan pelin siséisten ostojen ja yllatyslaatikkomekanismien
atheuttamat kuluttajalainsdddéntoon liittyvat ongelmat;

kannustaa toimialaa, mukaan lukien pelialustat ja kustantajat, riippumattomat
asiantuntijakumppanit ja luokituslaitokset, jatkamaan PEGI-jérjestelmii koskevia
tiedotuskampanjoita, jotta useammat vanhemmat tietdisivét jarjestelmin olemassaolosta,
ja toimimaan reaktiivisesti, jotta luokitusjarjestelmid voidaan mukauttaa videopelien ja
niiden pelisisdllon kehitykseen, jotta voidaan edelleen helpottaa valintaa vanhemmille;

kehottaa komissiota kehittdmidn yksityisyyden suojaa koskevia vihimmaisvaatimuksia
ja arvioimaan turvallisen ja osallistavan idnvarmennusjérjestelmén tarvetta;

panee huolestuneena merkille riskit, jotka liittyvét vihapuheeseen ja
verkkokiusaamiseen videopelialustoilla, mika on erityisen vaarallista alaikdisiin ja
pieniin lapsiin kohdistuvana;

korostaa, ettd verkkovideopelien on tarjottava kdyttdjille turvallinen digitaalinen
ympdristd; suhtautuu myonteisesti dskettdin saavutettuun poliittiseen
yhteisymmarrykseen digipalvelusdaddoksestd, jolla péivitetdén sisdllon moderointia
koskevia sdidntdjd Euroopassa, jotta voidaan puuttua paremmin laittomaan
verkkosisdltoon, videopelit mukaan luettuina; kehottaa saattamaan sen osaksi kansallista
lainsd4dédntod ja panemaan sen pikaisesti tdytdntoon;

korostaa, etté laittoman siséllon liséksi videopeleissd voidaan levittdd myos haitallista
siséltod pelin viestintdtoimintojen tai sosiaalisen median pelialustojen kautta; korostaa,
ettd videopelialan olisi toteutettava asianmukaisia toimenpiteitd ja otettava kayttoon
vilineitd, joilla suojellaan kaikkia kéyttdjid haitalliselta sisdlloltd sovellettavan EU:n ja
kansallisen lainsddadannon mukaisesti;

kehottaa komissiota ja jdsenvaltioiden kuluttajansuojaviranomaisia varmistamaan, etti
kuluttajansuojalainséddéntod noudatetaan ja valvotaan tdysimédardisesti, myos
videopelialalla, toteuttamalla tarvittaessa alakohtaisia tehotarkastuksia tai
kdynnistamélld koordinoituja tidytdntoonpanotoimia kuluttajansuojalainsddddnnon
tdytantoonpanosta vastaavien kansallisten viranomaisten yhteisty0std annetun asetuksen
(EU) 2017/23943% mukaisesti;

32 Euroopan parlamentin ja neuvoston asetus (EU) 2017/2394, annettu 12. joulukuuta 2017,
kuluttajansuojalainsddadénnon taytdntdonpanosta vastaavien kansallisten viranomaisten yhteistyosté ja asetuksen
(EY) N:0 2006/2004 kumoamisesta (EUVL L 345, 27.12.2017, s. 1).
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49. kehottaa puhemiestd vélittdmaén tdmin padtoslauselman neuvostolle ja komissiolle.
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PERUSTELUT

Alkuhuomautukset

Videopelit ovat erittiin suosittu vithdemuoto seké aikuisten ettd alaikdisten unionin
kansalaisten keskuudessa. Esittelijd on pyrkinyt késitteleméén sitd, miten covid-19-pandemia
on vaikuttanut videopelialaan, unionin kansalaisiin kohdistuviin heikkouksiin ja mahdollisiin
riskeihin sekd alan innovointipotentiaaliin EU:n sisdmarkkinoilla ja sen markkinavoimaan.

Tété varten esittelijd on ottanut huomioon verkkovideopelien riskit ja hyddyt kuluttajansuojan
kannalta, erityisesti alaikdisten kohdalla, jotta voidaan varmistaa turvallinen verkkoymparisto
kéyttdjille.

Kuluttajansuojan parantaminen verkkovideopelien yhteydess:i

Tédmin otsikon alla on késitelty useita ndkdkohtia, joilla pyritddn parantamaan
kuluttajansuojaa verkkovideopelien yhteydessi ja varmistamaan se. Esittelijd on siséllyttanyt
mietint6luonnokseensa sen, ettd vanhemmilla on oltava kdytdssddn vanhempien valvontaa
koskevia vilineitd, joilla he voivat halutessaan seurata pelaamiseen kiytettdvii aikaa ja estdd
liiallisen pelaamisen.

Esittelijd on kasitellyt my0ds videopelien tarjoamia erilaisia ostosmahdollisuuksia ja vaatii
yhteistd eurooppalaista ldhestymistapaa sdéntelyn yhdenmukaistamiseksi sisdmarkkinoilla ja
korkeatasoisen suojan varmistamiseksi kaikille eurooppalaisille kuluttajille.

Toisaalta esitteliji katsoo, ettd tietojen, jotka kuluttajilla on oltava ennen videopelin
pelaamista, olisi oltava selkeitd, avoimia ja kdyttdjaystavallisid, jotta kuluttajat tietdvat
ennalta, mité pelissd voi tulla vastaan. Esittelija kasittelee my0s alaikdisille suunnattua
mainontaa ja kehottaa luomaan videopelien kehittéjille tarkoitetun jarjestelmain, joka perustuu
oletusarvoiseen turvallisuuteen ja yksityisyyteen.

Verkkovideopelien riskit ja hyodyt

Esittelija on pyrkinyt puuttumaan riskeihin ja hyd6tyihin, joita verkkovideopelit voivat tuoda
niitd kdyttaville unionin kansalaisille, kiinnittden erityistd huomiota alaikiisiin. Siksi esittelija
on korostanut mielenterveyden ja henkisen hyvinvoinnin merkitysti, joita covid-19-pandemia
on koetellut.

Esittelija katsoo, ettd olisi otettava huomioon verkkovideopelien mahdolliset sosiaaliset
hyddyt ja niiden hyddyllisyys esimerkiksi oppimis- ja koulutusprosesseissa. Esittelijd korostaa
kuitenkin myos tarvetta puuttua videopeliriippuvuuteen ns. pelihdirioon (gaming disorder),
jonka Maailman terveysjirjestd on luokitellut toiminnalliseksi riippuvuudeksi. On olennaisen
tarkedd tukea ja kehittdd tiedotus- ja valistuskampanjoita.

Lopuksi esittelijd korostaa innovoinnin merkitysti verkkovideopelien alalla ja uusien
teknologioiden sisdllyttdmistd videopelien suunnitteluun ja kehittimiseen. Kyseessd on
kasvava ala, joka edistdd Euroopan unionin digitalista siirtymaa.
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Turvallisen verkkoympiriston varmistaminen verkkovideopelien kayttijille

Esittelija panee merkille itsesddntelyjirjestelmit, jotka tdhdn saakka ovat olleet alalla
hallitsevia. Néistd voidaan mainita esimerkiksi PEGI-ikdluokitusjdrjestelma. Hinen mukaansa
ndiden hankkeiden jatkuva pdivittiminen ja mukauttaminen videopelien todellisuuteen on
mahdollistanut sen, ettd on voitu ottaa kdyttoon jarjestelmid, jotka tunnustetaan useimmissa
jasenvaltioissa ja jotka unionin kansalaiset tunnustavat. Niistd voidaan mainita esimerkiksi
videopelien tyypin ja ikdsuosituksen kertova luokitusjérjestelma PEGI.

Esittelija ehdottaa my®0s, ettd henkil6llisyyden todentamiseksi olisi kehitettdva yhtendinen
unionin jarjestelmé, jonka avulla voidaan tarkistaa pelaajan iki ja joka perustuu korkeaan
turvallisuusjdrjestelmédin ja takaa mahdollisen pelaajan henkilGtietojen suojan. Tétd varten
esittelijd ehdottaa myos yhteisid merkint6jé, joissa otetaan huomioon muun muassa
suositeltua vihimmaiisikda koskevat luokat sekd videopelien aihe, peliin sisdltyvit
ostosmahdollisuudet ja mainonnan esiintyminen.

Lopuksi esittelijd katsoo, ettd on varmistettava turvallinen verkkoympéristd kaikille kéyttdjille
ja ettd digipalvelusdddos edistdd timén tavoitteen saavuttamista torjumalla laittoman
verkkosisdllon esiintymisté ja vilttdmalla haitallisen sisdllon levittdmistd sovitun mukaisesti.
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