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PASIŪLYMAS DĖL EUROPOS PARLAMENTO REZOLIUCIJOS

Internetinius vaizdo žaidimus žaidžiančių vartotojų apsauga. Europos bendrąja rinka 
grindžiamas požiūris
(2022/2014(INI))

Europos Parlamentas,

– atsižvelgdamas į 1989 m. lapkričio 20 d. Jungtinių Tautų vaiko teisių konvenciją ir 
Jungtinių Tautų Vaiko teisių komiteto bendrąją pastabą Nr. 25 dėl vaikų teisių, susijusių 
su skaitmenine aplinka (2021 m.),

– atsižvelgdamas į 2008 m. balandžio 22 d. Komisijos komunikatą dėl vaizdo žaidimų 
naudotojų, ypač nepilnamečių, apsaugos (COM(2008)0207),

– atsižvelgdamas į 2020 m. vasario 19 d. Komisijos komunikatą „Europos skaitmeninės 
ateities formavimas“ (COM(2020)0067),

– atsižvelgdamas į 2021 m. kovo 24 d. Komisijos komunikatą „ES strategija dėl vaiko 
teisių“ (COM(2021)0142),

– atsižvelgdamas į 2022 m. gegužės 11 d. Komisijos komunikatą „Skaitmeninis 
dešimtmetis vaikams ir jaunimui: nauja Europos strategija dėl vaikams geresnio 
interneto (VGI+)“ (COM(2022)0212),

– atsižvelgdamas į 2002 m. kovo 1 d. Tarybos rezoliuciją dėl vartotojų, ypač jaunimo, 
apsaugos ženklinant tam tikrus vaizdo ir kompiuterinius žaidimus pagal amžiaus grupę1,

– atsižvelgdamas į 2018 m. lapkričio 14 d. Europos Parlamento ir Tarybos direktyvą (ES) 
2018/1808, kuria, atsižvelgiant į kintančias rinkos realijas, iš dalies keičiama Direktyva 
2010/13/ES dėl valstybių narių įstatymuose ir kituose teisės aktuose išdėstytų tam tikrų 
nuostatų, susijusių su audiovizualinės žiniasklaidos paslaugų teikimu, derinimo 
(Audiovizualinės žiniasklaidos paslaugų direktyva)2,

– atsižvelgdamas į 2019 m. gegužės 20 d. Europos Parlamento ir Tarybos 
direktyvą (ES) 2019/770 dėl tam tikrų skaitmeninio turinio ir skaitmeninių paslaugų 
teikimo sutarčių aspektų3,

– atsižvelgdamas į 2019 m. lapkričio 27 d. Europos Parlamento ir Tarybos direktyvą 
(ES) 2019/2161, kuria iš dalies keičiama Tarybos direktyva 93/13/EEB ir Europos 
Parlamento ir Tarybos direktyvos 98/6/EB, 2005/29/EB ir 2011/83/ES, kiek tai susiję su 
geresniu Sąjungos vartotojų apsaugos taisyklių vykdymo užtikrinimu ir 
modernizavimu4,

1 OL C 65, 2002 3 14, p. 2.
2 OL L 303, 2018 11 28, p. 69.
3 OL L 136, 2019 5 22, p. 1.
4 OL L 328, 2019 12 18, p. 7.
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– atsižvelgdamas į 2011 m. spalio 25 d. Europos Parlamento ir Tarybos direktyvą 
2011/83/ES dėl vartotojų teisių, kuria iš dalies keičiamos Tarybos direktyva 93/13/EEB 
ir Europos Parlamento ir Tarybos direktyva 1999/44/EB bei panaikinamos Tarybos 
direktyva 85/577/EEB ir Europos Parlamento ir Tarybos direktyva 97/7/EB5,

– atsižvelgdamas į 2021 m. gruodžio 29 d. Komisijos pranešimą „Europos Parlamento ir 
Tarybos direktyvos 2005/29/EB dėl nesąžiningos įmonių komercinės veiklos vartotojų 
atžvilgiu vidaus rinkoje aiškinimo ir taikymo gairės“6,

– atsižvelgdamas į 2021 m. gruodžio 29 d. Komisijos pranešimą „Europos Parlamento ir 
Tarybos direktyvos 2011/83/ES dėl vartotojų teisių aiškinimo ir taikymo gairės“7,

– atsižvelgdamas į Komisijos atliekamą ES vartotojų skaitmeninio sąžiningumo srities 
teisės aktų patikrą, pradėtą 2022 m. gegužės 17 d. paskelbus kvietimą teikti informaciją,

– atsižvelgdamas į 2016 m. balandžio 27 d. Europos Parlamento ir Tarybos reglamentą 
(ES) 2016/679 dėl fizinių asmenų apsaugos tvarkant asmens duomenis ir dėl laisvo 
tokių duomenų judėjimo ir kuriuo panaikinama Direktyva 95/46/EB (Bendrasis 
duomenų apsaugos reglamentas)8,

– atsižvelgdamas į 2022 m. spalio 19 d. Europos Parlamento ir Tarybos reglamentą 
(ES) 2022/2065 dėl bendrosios skaitmeninių paslaugų rinkos, kuriuo iš dalies keičiama 
Direktyva 2000/31/EB (Skaitmeninių paslaugų aktas)9,

– atsižvelgdamas į savo 2009 m. kovo 12 d. rezoliuciją dėl vaizdo žaidimų naudotojų, 
ypač nepilnamečių, apsaugos10,

– atsižvelgdamas į savo 2012 m. lapkričio 20 d. rezoliuciją dėl vaikų apsaugos 
skaitmeniniame pasaulyje11,

– atsižvelgdamas į savo 2019 m. kovo 28 d. poziciją dėl pasiūlymo dėl Europos 
Parlamento ir Tarybos reglamento, kuriuo sukuriama 2021–2027 m. 
programa „Kūrybiška Europa“ ir kuriuo panaikinamas 
Reglamentas (ES) Nr. 1295/201312,

– atsižvelgdamas į 2022 m. balandžio 13 d. Tarybos išvadas dėl Europos kultūros ir 
kūrybos pramonės ekosistemos strategijos kūrimo13,

– atsižvelgdamas į 2020 m. liepos mėn. Europos Parlamento vidaus politikos generalinio 
direktorato Ekonomikos, mokslo politikos ir gyvenimo kokybės teminio skyriaus tyrimą 
dėl skrynelių (angl. loot boxes) internetiniuose žaidimuose ir jų poveikio vartotojams, 

5 OL L 304, 2011 11 22, p. 64.
6 OL C 526, 2021 12 29, p. 1.
7 OL C 525, 2021 12 29, p. 1.
8 OL L 119, 2016 5 4, p. 1.
9 OL L 277, 2022 10 27, p. 1.
10 OL C 87 E, 2010 4 1, p. 122.
11 OL C 419, 2015 12 16, p. 33.
12 OL C 108, 2021 3 26, p. 934.
13 OL C 160, 2022 4 13, p. 13.

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=uriserv:OJ.C_.2015.419.01.0033.01.ENG
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visų pirma jauniems vartotojams,

– atsižvelgdamas į Darbo tvarkos taisyklių 54 straipsnį,

– atsižvelgdamas į Vidaus rinkos ir vartotojų apsaugos komiteto pranešimą (A9-
0300/2022),

A. kadangi vaizdo žaidimus Europoje žaidžia visos amžiaus grupės; juos žaidžia pusė 6–64 
metų amžiaus europiečių ir didžiausią grupę sudaro 45–64 metų amžiaus žmonės; 
kadangi ES 73 proc. 6–10 metų vaikų, 84 proc. 11–14 metų amžiaus vaikų ir 74 proc. 
15–24 metų amžiaus jaunuolių žaidžia vaizdo žaidimus14;

B. kadangi Europos vaizdo žaidimų sektorius yra sparčiausiai augantis Europos kultūros ir 
kūrybos sektorius ir skaičiuojama, kad 2020 m. Europos rinka sudarė 23,3 mlrd. EUR, o 
jo pasaulinė apyvarta yra didesnė nei muzikos ir filmų bendrovių apyvarta202015; 
kadangi šis sektorius turi didelį augimo ir darbo vietų kūrimo potencialą ir prisideda 
prie Europos bendrosios skaitmeninės rinkos; kadangi vaizdo žaidimų sektorius yra 
vienintelė kultūros ir kūrybos pramonė, kurios apyvarta per COVID-19 krizę didėjo16;

C. kadangi, kaip pripažino ES Teisingumo Teismas17, vaizdo žaidimai, palyginti su 
kompiuterių programomis, turi unikalią kūrybinę vertę ir yra saugomi pagal 
Direktyvą 2009/24/EB18 dėl kompiuterių programų teisinės apsaugos ir 
Direktyvą 2001/29/EB19 dėl autorių teisių ir gretutinių teisių informacinėje visuomenėje 
tam tikrų aspektų suderinimo, ir tuo grindžiama vertės grandinė;

D. kadangi, nors vaizdo žaidimų sektoriaus vaidmuo Europos kultūros ir kūrybos 
ekosistemoje yra itin svarbus, politikos formuotojai vis dar neskiria jam pakankamai 
dėmesio, palyginti su kitomis medijomis, ypač kino ir kitais audiovizualiniais 
produktais, kuriems paprastai skiriamas didesnis finansavimas ir kurie naudojami kaip 
modelis rengiant su vaizdo žaidimais susijusius reglamentuojamuosius aktus ir politiką, 
ir pagal šį požiūrį neatsižvelgiama į jų skirtumus;

E. kadangi Europos vaizdo žaidimų pramonę daugiausia sudaro mažosios ir vidutinės 
įmonės (MVĮ) ir startuoliai, kurie yra svarbūs šio sektoriaus inovacijoms ir augimui20;

F. kadangi vaizdo žaidimų pramonė turi visą inovacijomis ir kūrybiškumu grindžiamą 
vertės grandinę, apimančią daug įvairių įgūdžių ir praktinės patirties; kadangi 
internetinių vaizdo žaidimų sektoriaus technologinė plėtra tampa vis svarbesnė ir daro 
poveikį kitiems sektoriams ir pramonės šakoms, pvz., statybos, dizaino, mažmeninės 

14 COM(2022)0212.
15 Europos interaktyviosios programinės įrangos federacija ir Europos vaizdo žaidimų kūrėjų federacija, „Key 
facts from 2021: Video games – a force for good“, žiūrėta 2022 m. gruodžio 19 d.
16 „Ernst & Young“, „Rebuilding Europe: The cultural and creative economy before and after the COVID-19 
crisis“, 2021 m. sausio mėn.
17 Teisingumo Teismo 2014 m. sausio 23 d. sprendimas Nintendo Co. Ltd ir kt. prieš PC Box Srl ir 9Net Srl., C-
355/12, ECLI:EU:C:2014:25.
18 2009 m. balandžio 23 d. Europos Parlamento ir Tarybos direktyva 2009/24/EB dėl kompiuterių programų 
teisinės apsaugos (OL L 111, 2009 5 5, p. 16).
19 2001 m. gegužės 22 d. Europos Parlamento ir Tarybos direktyva 2001/29/EB dėl autorių teisių ir gretutinių 
teisių informacinėje visuomenėje tam tikrų aspektų suderinimo (OL L 167, 2001 6 22, p. 10).
20 Europos Komisija, „The value of European video games society“, 2022 m. gegužės 30 d.

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


PE719.799v02-00 6/21 RR\1269512LT.docx

LT

prekybos, švietimo, rinkodaros, virtualios ir (arba) išlplėstinės realybės ir pirkimo 
internetu;

G. kadangi kai kurios šio sektoriaus įmonės naudoja nepilnamečių ir mažų vaikų sukurtą 
turinį; kadangi reikėtų imtis priemonių siekiant apsaugoti nepilnamečius ir mažus 
vaikus, kad jie nebūtų komerciniais tikslais išnaudojami kaip internetinių žaidimų 
turinio kūrėjai21;

H. kadangi vaizdo žaidimai kartu su kita pramogine veikla yra viena iš populiariausių 
pramogų formų Europoje, nes 2019 m. „Eurobarometro“ tyrime nustatyta, kad 27 proc. 
europiečių žaidimus internetu žaidžia bent kartą per mėnesį (palyginimui: 48 proc. 
naudojasi srautiniu muzikos siuntimu, 47 proc. interneto platformose žiūri filmus ar 
televizijos laidas);

I. kadangi, norint užtikrinti stabilius ir kokybiškus potyrius, internetinių žaidimų veikimui 
labai svarbus junglumas; kadangi europiečių pasitenkinimo savo interneto ryšio 
išsiuntimo ir atsisiuntimo sparta lygis Europoje skiriasi ir kai kuriose valstybėse narėse 
viršija 90 proc., o kitose siekia tik 65 proc.22; kadangi kaimo vietovėse nepasitenkinimas 
interneto ryšiu yra 30 proc. didesnis nei miesto vietovėse;

J. kadangi internetinius vaizdo žaidimus galima žaisti daugeliu skirtingų prietaisų ir jais 
galima mėgautis naudojant daug funkcijų, dizaino parinkčių ir mechanizmų, tokių kaip 
galimybės žaisti daugeliui žaidėjų funkcija, pokalbių tikruoju laiku sistemos, pirkimas 
internetu, išplėstinė realybė, virtualioji realybė, nemokamas ar mokamas atsisiunčiamas 
turinys arba skrynelės, galinčios daryti įtaką žaidėjų potyriams; kadangi ne visi vaizdo 
žaidimai suteikia galimybę internetu bendrauti su kitais žaidėjais; kadangi esama tėvų 
kontrolės priemonių, kuriomis galima išjungti bendravimo su kitais dalyviais funkciją;

K. kadangi vadinamosios skrynelės, kuriose yra iš pažiūros atsitiktinių daiktų, paprastai yra 
prieinamos žaidžiant arba už jas gali būti sumokama realiais pinigais; kadangi juos 
galima parduoti naudojant žaidimų modelius, paprastai vadinamus tamsiaisiais 
modeliais, kurie dėl to, kad atliekami nepageidaujami ar nekontroliuojami pirkimai, gali 
turėti neigiamų psichologinių ir finansinių pasekmių, ypač nepilnamečiams ir mažiems 
vaikams; kadangi Nyderlanduose nagrinėjama teismo byla dėl priemonių, kurios turi 
būti taikomos skrynelėms; kadangi Slovakija taip pat tiria, kokių tinkamų priemonių 
turėtų būti imtasi; kadangi dėl to, kad nėra suderinto požiūrio, vaizdo žaidimų rinka ES 
yra susiskaidžiusi; kadangi Europos lygmeniu nėra konkrečių vartotojų apsaugos 
mechanizmų, kuriais būtų užtikrinta visų žaidėjų, ypač nepilnamečių ir mažų vaikų, 
apsauga, susijusi su mokamomis skrynelėmis;

L. kadangi žaidimų pramonė pastaraisiais dešimtmečiais išsivystė ir nuo modelių, kai 
pajamos gaunamos iš žaidimų automatų salių (angl. arcade revenue model)) ir 
parduodant fizines žaidimų kopijas (angl. boxed revenue model), perėjo prie šiuo metu 
tokių plačiai taikomų verslo modelių kaip paslauginiai žaidimai (angl. games-as-a-
service), „jeigu nori laimėti – mokėk“ (angl. pay-to-win) ar modelio, kai pagrindinės 

21 Parker, S., „The trouble with Roblox, the video game empire built on child labour“, The Guardian, 2022 m. 
sausio 9 d.
22 Europos Komisijos užsakymu bendrovės „Kantar“ parengtas specialusis „Eurobarometras“, „Special 
Eurobarometer – Report – E-Communications in the Single Market“, 2021 m. birželio 2021 m. 

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
https://europa.eu/eurobarometer/api/deliverable/download/file?deliverableId=75805
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paslaugos teikiamos nemokamai, o už papildomas reikia mokėti (angl. freemium); 
kadangi, nepaisant sparčiai didėjančių kūrimo sąnaudų, žaidimų kainos stabilizavosi dėl 
galimybės šias sąnaudas paskirstyti per žaidimų plėtinius; vis dėlto pažymi, kad 
galutinės išplėstinių potyrių žaidimo sąnaudos ilgainiui gali labai padidėti;

M. kadangi kai kurie internetiniai vaizdo žaidimai grindžiami siekiu gauti piniginės naudos 
iš naudotojų renkant duomenis ir skelbiant reklamą, todėl naudotojai, įskaitant 
nepilnamečius ir mažus vaikus, skatinami žaisti kuo ilgiau;

N. kadangi pernelyg ilgai žaidžiant internetinius vaizdo žaidimus – tai skatina 
manipuliatyvus dizainas – gali išsivystyti priklausomybė ir internetinių žaidimų sukeltas 
sutrikimas, apibrėžtas Pasaulio sveikatos organizacijos (PSO) Tarptautinėje ligų 
klasifikacijoje23;

O. kadangi žaidžiant vaizdo žaidimus gali kilti su vartotojų apsauga susijusių problemų, 
visų pirma susijusių su nepilnamečiais ir mažais vaikais, neatsižvelgiant į tai, kiek laiko 
praleidžiama žaidžiant;

P. kadangi nepilnamečiai ir maži vaikai, kuriuos prižiūri tėvai ir globėjai, turi teisę 
dalyvauti skaitmeniniame pasaulyje tokiu būdu, kuris atitiktų besivystančius vaiko 
gebėjimus;

Q. kadangi JT vaiko teisių konvencijos 31 straipsnyje teigiama, kad visi vaikai turi teisę 
žaisti ir laisvai bei visapusiškai dalyvauti jų amžiui tinkamame kultūriniame gyvenime 
ir veikloje;

R. kadangi žaidėjai, pirkdami žaidimų priepirkas, gali gauti, pvz., tokių išvaizdą keičiančių 
elementų kaip aksesuarai, ar turinio, kad įgytų pranašumą žaidime, išvengtų reklamos, 
pašalintų pertraukos laiko matuoklius ar išvengtų pernelyg ilgo laukimo laiko ir 
išsisuktų nuo „treniruočių“ (angl. grinding);

S. kadangi dauguma tėvų naudojasi kokia nors tėvų kontrolės programa; kadangi dauguma 
tėvų yra susirūpinę dėl to, kad jų vaikai praleidžia daug laiko žaisdami vaizdo žaidimus, 
ir dėl jiems kylančio pavojaus būti paveiktiems žalingo turinio, patirti patyčias, 
bendrauti su nepažįstamais suaugusiaisiais ir įsigyti žaidimų priepirkų;

T. kadangi daug tėvų Europoje žino apie Europos žaidimų informacijos sistemą (PEGI) ir 
mano, kad PEGI ženklas padeda apsispręsti, ar pirkti žaidimą savo vaikams24;

U. kadangi sektoriaus duomenys rodo, kad vaizdo žaidimams žaisti skiriamas laikas iš 
esmės nekinta: 2021 m. juos žaisdami europiečiai praleido vidutiniškai 9 val. per 
savaitę, 2020 m. – 9,5 val., 2019 m. – 8,6 val., 2018 m. – 8,8 val. ir 2017 m. – 9,2 val.25; 
kadangi vaizdo žaidimams žaisti skiriamas laikas vis dar yra trumpesnis nei prie ekrano 
praleistas kitai veiklai, pvz., televizoriaus žiūrėjimui, skirtas laikas, kuris 2020 m. buvo 
vidutiniškai 25 valandos per savaitę;

23 PSO, „Gaming disorder“, žiūrėta 2022 m. gruodžio 15 d.
24 Europos interaktyviosios programinės įrangos federacija ir Europos vaizdo žaidimų kūrėjų federacija, „Key 
Facts 2020: The year we played together“, 2021 m. rugpjūčio 24 d.
25 Europos interaktyviosios programinės įrangos federacija ir Europos vaizdo žaidimų kūrėjų federacija, „Key 
facts from 2021: Video games – a force for good“, žiūrėta 2022 m. gruodžio 19 d.

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
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V. kadangi sveikata yra visapusiškos fizinės, psichinės ir socialinės gerovės būsena, o ne 
tik ligos ar negalios nebuvimas, kadangi psichikos sveikata ir gerovė yra tarpusavyje 
susijusios ir į tai turėtų būti atsižvelgiama visose srityse, pvz., švietimo, sveikatos, 
užimtumo ir socialinės įtraukties; kadangi vaizdo žaidimai gali būti svarbios psichikos 
sveikatos ir gerovės palaikymo priemonės ir gali būti naudojamos siekiant pažangos 
šiose srityse, taip pat padėti ugdyti įgūdžius, kurie yra būtini skaitmeninėje visuomenėje 
ir kuriant bendrąją skaitmeninę rinką;

W. kadangi 2019 m. 20 proc. vaizdo žaidimų pramonės darbuotojų buvo moterys; kadangi 
nepakankamas atstovavimas moterims yra gerai žinoma ir sisteminė problema gamtos 
mokslų, technologijų, inžinerijos ir matematikos srityse, įskaitant vaizdo žaidimų 
sektorių, ir tai matyti tiek pačiame sektoriuje, tiek iš pernelyg seksualizuoto daugelio 
moterų personažų vaizdavimo kuriant žaidimus; kadangi 37 proc. mergaičių žaidėjų 
internetiniuose daugelio žaidėjų žaidimuose patiria priekabiavimą dėl lyties26; kadangi, 
nepaisant pastangų užtikrinti tikslų, vienodą ir nestereotipinį moterų rodymą vaizdo 
žaidimuose, pažanga turi būti tęsiama ir neatsiejama nuo vienodo moterų dalyvavimo 
visose vertės grandinės pozicijose ir kovos su seksualine prievarta bei diskriminacija;

X. kadangi 2020 m. penktadalis ES gyventojų buvo neįgalieji; kadangi Sąjunga yra 
įsipareigojusi gerinti jų socialinę ir ekonominę padėtį, be kita ko, internete; kadangi yra 
tam tikrų negalios rūšių, dėl kurių žaisti internetinius vaizdo žaidimus gali būti ypač 
sunku, pvz., dėl spalvinio aklumo, regos problemų ar rankų motorikos sutrikimų; 
kadangi spalvinis aklumas būdingas 10 proc. vyrų;

Internetiniai vaizdo žaidimai ES

1. pabrėžia vaizdo žaidimų vertę tiek internetiniams, tiek neinternetiniams žaidimams, nes 
jie yra populiari daugelio įvairioms amžiaus grupėms priklausančių ir įvairiose 
valstybėse narėse gyvenančių europiečių pramoga ir jų kūrėjų, pavienių žaidėjų ir 
didesnių žaidimų bendruomenių kultūrinės raiškos dalis;

2. pabrėžia, kad vaizdo žaidimai yra labai novatoriškas skaitmeninis sektorius ES ir kad 
šiame sektoriuje Europoje sukurta daugiau kaip 90 000 tiesioginių darbo vietų; pabrėžia, 
kad vaizdo žaidimų sektorius daugeliui kultūros kūrėjų, pvz., žaidimų kūrėjams, 
dizaineriams, rašytojams, muzikos prodiuseriams ir kitiems menininkams, suteikia vis 
daugiau naujų darbo galimybių, į kurias turėtų būti atsižvelgiama vykdant bet kokią 
Sąjungos veiklą šioje srityje, ypač finansavimo veiklą; pabrėžia, kad vaizdo žaidimai 
apima ir skaitmeninį, ir kultūros sektorius, nes vaizdo žaidimai taip pat yra esminė 
kultūros ir kūrybos ekosistemos dalis ir sudaro daugiau kaip 50 proc. visos ES 
audiovizualinio turinio rinkos pridėtinės vertės;

3. pabrėžia vaizdo žaidimų sektoriaus svarbą remiant inovacijas Europoje; pabrėžia, kad 
vaizdo žaidimų sektorius padėjo kurti naujas technologijas, pvz., dirbtinio intelekto, 
virtualiosios ir išplėstinės realybės technologijas;

4. primena MVĮ svarbą Europos vaizdo žaidimų vertės grandinėje ir pasaulinį daugelio 

26 Kovos su garbės ir orumo įžeidinėjimu lygos rašytiniai įrodymai, pateikti JK Parlamento įstatymo dėl 
saugumo internete projektą nagrinėjančiam jungtiniam komitetui (OSB0030), „How Algorithms Influence 
Harmful Online Conduct“, 2021 m. rugsėjo mėn.

https://committees.parliament.uk/written%20evidence/39113/pdf/
https://committees.parliament.uk/written%20evidence/39113/pdf/
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Europos įmonių, kurios kuria produktus konsolių, asmeninių kompiuterių ir mobiliųjų 
žaidimų rinkoms, žinomumą; reiškia nusivylimą dėl to, kad nagrinėjant Europos 
lyderystės skaitmeninių technologijų ir paslaugų srityje klausimą dažnai 
neatsižvelgiama į tokią tarptautinę sėkmę ir kultūrinį patrauklumą;

5. palankiai vertina tai, kad pradėtas Parlamento pasiūlytas bandomasis projektas „Europos 
vaizdo žaidimų bendruomenės vertės suvokimas“, kurio tikslas yra surinkti išsamius 
duomenis siekiant padėti formuoti politiką, darančią poveikį šiam sektoriui; pažymi, kad 
tarp problemų, su kuriomis susiduria šis sektorius, yra ir šios: talentų ugdymas ir 
išlaikymas, sudėtinga ir fragmentiška pasaulinės rinkos reguliavimo sistema, galimybės 
gauti finansavimą ir vaizdo žaidimų socialinis ir kultūrinis poveikis;

Internetinius vaizdo žaidimus žaidžiančių vartotojų apsauga

6. pabrėžia, kad vartotojų apsauga yra labai svarbi siekiant užtikrinti saugią ir patikimą 
internetinę aplinką vaizdo žaidimams ir žaidėjams ir kad vartotojų pasitikėjimo 
didinimas gali paskatinti vaizdo žaidimų pramonės ekonomikos augimą; vis dėlto mano, 
kad vartotojų apsauga galėtų būti toliau gerinama; ragina Komisiją atliekant ES 
vartotojų teisės aktų tinkamumo patikrą atsižvelgti į internetinius vaizdo žaidimus 
žaidžiančių vartotojų apsaugos klausimus, kad ir internete, ir realiame gyvenime būtų 
užtikrintas vienodas sąžiningumas;

7. pripažįsta, kad ES vartotojų teisės acquis numatyta tvirta vartotojų apsauga, kurią 
galima visapusiškai taikyti vaizdo žaidimams; atkreipia dėmesį į 2021 m. gruodžio 29 d. 
Komisijos pranešimą dėl nesąžiningos įmonių komercinės veiklos vartotojų atžvilgiu 
bendrojoje rinkoje, kuriame pateikiamos gairės, kaip taikyti ES vartotojų teisės aktus 
žaidimo metu rodomos reklamos ir reklamos skelbimų, be kita ko, skirtų vaikams, 
žaidimų priepirkų ir mokamo atsitiktinio turinio buvimo atvejais; vis dėlto atkreipia 
dėmesį į tai, kad valstybės narės ir vartotojų apsaugos institucijos turi laikytis 
nuoseklaus ir koordinuoto požiūrio, kad būtų išvengta bendrosios rinkos susiskaidymo 
ir būtų apsaugoti vartotojai Europoje;

8. primygtinai ragina Komisiją ir Bendradarbiavimo vartotojų apsaugos srityje tinklui 
priklausančias nacionalines vartotojų apsaugos institucijas užtikrinti, kad vaizdo 
žaidimų sektoriuje būtų visapusiškai laikomasi Europos vartotojų teisės ir būtų 
užtikrinamas jos vykdymas;

9. pažymi, kad yra internetinių vaizdo žaidimų platformų, kurios suteikia galimybę 
žaidėjams, įskaitant nepilnamečius ir mažus vaikus, kurti savo žaidimus naudojantis 
kūrėjo teikiamomis ir jam nuosavybės teise priklausančiomis priemonėmis; ragina 
Komisiją prireikus priimti reguliavimo priemones siekiant apsaugoti naudotojus, ypač 
nepilnamečius ir mažus vaikus, nuo neteisėtos praktikos, kurioje gali dalyvauti šios 
platformos;

10. palankiai vertina tai, kad nuo 2022 m. sausio mėn. vaizdo žaidimams, įskaitant 
nemokamus žaidimus, taikoma Direktyva (ES) 2019/770, taip užtikrinant papildomą 
vartotojų apsaugą; vis dėlto apgailestauja, kad kai kurios valstybės narės dar neperkėlė 
direktyvos į nacionalinę teisę, ir primygtinai ragina tas valstybes nares nedelsiant ją 
įgyvendinti ir užtikrinti geresnę vartotojų apsaugą visoje Sąjungoje; ragina Komisiją 
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atidžiai stebėti direktyvos perkėlimo į nacionalinę teisę procesą, palaikyti glaudų 
dialogą su valstybėmis narėmis, kurios atsilieka ją įgyvendinant, ir prireikus apsvarstyti 
galimybę pradėti pažeidimo nagrinėjimo procedūras;

11. palankiai vertina tai, kad kuriamos ir įgyvendinamos tėvų kontrolės priemonės, 
padedančios filtruoti turinį ir vaizdo žaidimus pagal amžių, stebėti, kiek laiko 
praleidžiama žaidžiant, išjungti ar apriboti galimybes pirkti internetu ir riboti galimybes 
bendrauti su kitais žaidėjais arba matyti jų kuriamą turinį; primena, kad platformų 
lygmens tėvų kontrolė nėra vienintelis tėvų naudojamas būdas stebėti ir valdyti savo 
vaikų prieigą prie turinio; vis dėlto pažymi, kad net ir tais atvejais, kai tokių priemonių 
yra, tėvai gali ir nežinoti apie jas arba jiems gali būti sunku jas įgyvendinti, o tai mažina 
jų veiksmingumą; mano, kad atsakomybė už tokių mechanizmų kūrimą tenka pramonei; 
mano, kad tokios priemonės turi būti lengvai naudojamos, suprantamos ir diegiamos ir 
taikomos kaip integruotoji ir standartizuotoji vartotojų apsauga; mano, kad tėvų 
kontrolę turi įgyvendinti ir tėvai, ir pramonės atstovai; ragina sukurti mechanizmus, 
kuriais tėvai galėtų griežčiau kontroliuoti, be kita ko, kiek pinigų išleidžia ir kiek laiko 
žaisdami praleidžia nepilnamečiai ir maži vaikai, sykiu paisant nepilnamečių teisių ir 
vystymosi; ragina platformas didinti informuotumą ir teikti daugiau informacijos apie 
tai, kaip naudotis tokiomis priemonėmis; ragina Komisiją ir valstybes nares remti 
viešojo ir privačiojo sektoriaus švietimo ir informavimo kampanijų, skirtų tėvams ir 
globėjams, skatinimą siekiant informuoti juos apie taikomas priemones, pvz., PEGI 
telefoninę programėlę, ir skatinti jomis naudotis;

12. atkreipia dėmesį į tai, kad vaizdo žaidimų sektoriuje taikomi įvairūs verslo modeliai; 
pažymi, kad kai kuriuose internetiniuose vaizdo žaidimuose naudotojams siūloma pirkti 
žaidimų priepirkas naudojant žaidimų valiutą, kurią galima įsigyti naudojant tikrus 
pinigus arba užsidirbti žaidime, kad būtų galima įsigyti daiktų naudojantis skrynelėmis 
ar kitomis iš pažiūros atsitiktinėmis žaidimų priepirkomis, kurių turinio žaidėjas negali 
žinoti prieš sumokėdamas; atkreipia dėmesį į tai, kad yra įvairių rūšių skrynelių27; 
pažymi, kad tokios sistemos gali turėti pasekmių vartotojams ir kad žaidimai, kuriuose 
taikomas modelis „jei nori laimėti – mokėk“, ypač agresyvūs modeliai „jei nori laimėti 
– mokėk“, arba modeliai, kuriuos taikant populiarus turinys atitveriamas mokėjimo 
užtvara, sulaukia neigiamų žaidimų bendruomenių reakcijų, dėl kurių pateikiami 
neigiami vertinimai ir žaidimai prieš juos išleidžiant į apyvartą ar netrukus po to netgi 
keičiami;

13. pabrėžia, kad žaidimų priepirkos žaidimuose yra jau daug metų; pritaria neseniai 
priimtoms Komisijos gairėms dėl Nesąžiningos komercinės veiklos direktyvos28, 
kuriose paaiškinamos taisyklės, susijusios su vaizdo žaidimuose esančiais iš pažiūros 
atsitiktiniais daiktais; pabrėžia, kad žaidimų priepirkų sistemos taip pat turi atitikti 
Nesąžiningos komercinės veiklos direktyvą ir neseniai priimtas gaires, siekiant 
užtikrinti, kad jos nelemtų žalingos praktikos, kenkiančios vartotojams, ypač 

27 Skrynelių rūšys gali skirtis priklausomai nuo skirtingų tinkamumo sąlygų (laukimo laiko, reklamos rodymo, 
mokėjimo tikrais pinigais), atlygio, skaidrumo, tikimybės gauti daiktą ir galimybės gautą daiktą konvertuoti į 
žaidimo valiutą arba realius pinigus ir kt.
28 2005 m. gegužės 11 d. Europos Parlamento ir Tarybos direktyva 2005/29/EB dėl nesąžiningos įmonių 
komercinės veiklos vartotojų atžvilgiu vidaus rinkoje ir iš dalies keičianti Tarybos direktyvą 84/450/EEB, 
Europos Parlamento ir Tarybos direktyvas 97/7/EB, 98/27/EB bei 2002/65/EB ir Europos Parlamento ir Tarybos 
reglamentą (EB) Nr. 2006/2004 (OL L 149, 2005 6 11, p. 22).
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nepilnamečiams ir mažiems vaikams; ragina laikytis Nesąžiningos komercinės veiklos 
direktyvos ir ją skubiai įgyvendinti, kad bendrojoje rinkoje būtų užtikrinta vartotojų, 
ypač nepilnamečių ir mažų vaikų, apsauga;

14. atkreipia dėmesį į užsakytą tyrimą dėl prizų skrynelių ir jų poveikio vartotojams, ypač 
nepilnamečiams ir mažiems vaikams; pažymi, kad tyrime rekomenduota vartotojų 
apsaugos teisės aktų požiūriu patikrinti prizų skryneles, kad būtų išvengta žalingo 
poveikio ir išnaudotojiškos praktikos, susijusios su skrynelių naudojimu, ypač dėl 
nepilnamečių ir mažų vaikų29; ragina Komisiją išnagrinėti, kaip parduodamos prizų 
skrynelės, ir imtis reikiamų veiksmų, kad būtų sukurtas bendras Europos požiūris į prizų 
skryneles, siekiant užtikrinti tinkamą vartotojų, ypač nepilnamečių ir mažų vaikų, 
apsaugą;

15. atkreipia dėmesį į tai, kad kai kurie žaidimai, kurie modeliuojami su žaidimų 
priepirkomis, yra manipuliaciniai ir išnaudotojiški savo esme, nes juose naudojama 
agresyvi komercinė praktika, kuria labai pažeidžiama vartotojo pasirinkimo laisvė ir jis 
skatinamas priimti finansinius sprendimus, kurių kitu atveju priimtų; pažymi, kad tokia 
praktika yra aiškiai draudžiama pagal Direktyvą (ES) 2019/2161; ragina vaizdo žaidimų 
kūrėjus ir pardavėjus užtikrinti, kad nepilnamečiams siūlant žaidimus būtų gerbiamos 
nepilnamečių ir mažų vaikų teisės, įskaitant teises, susijusias su privatumu, tiksline 
reklama ir manipuliavimo praktika; mano, kad nepilnamečiams ir mažiems vaikams, 
žaidžiantiems internetinius vaizdo žaidimus, turėtų būti taikoma tokia pati apsauga, 
kokia numatyta Skaitmeninių paslaugų akte;

16. pažymi, kad, be žaidimų priepirkos sistemų ir atsitiktinai mokamų daiktų, vaizdo 
žaidimuose taip pat pasitaiko ir kitų apgaulingų modelių, kurie gali klaidinti vartotojus; 
ragina nacionalines valdžios institucijas veiksmingai įgyvendinti Europos ir 
nacionalinius vartotojų apsaugos teisės aktus, ypač Nesąžiningos komercinės veiklos 
direktyvą, ir atitinkamas gaires šiuo klausimu, kuriomis draudžiami tam tikri 
manipuliatyvūs dizaino sprendimai, agresyvi rinkodaros veikla ir klaidinantis 
informacijos, kurią reikia pateikti vartotojams, skaidrumas; be to, ragina Komisiją toliau 
vertinti šiuos klausimus, visų pirma manipuliatyvius dizaino sprendimus, kaip dalį 
vykstančio ES vartotojų teisės aktų dėl skaitmeninio teisingumo tinkamumo patikrinimo 
ir prireikus pristatyti atitinkamas iniciatyvas;

17. pabrėžia, kad internetinių žaidimų nepilnamečiams ir mažiems vaikams kūrėjai turi 
atsižvelgti į jų amžių, teises ir pažeidžiamumą; pabrėžia, kad, kalbant apie saugą, 
saugumą, privatumą ir terminų nustatymą, jie turi atitikti kuo aukštesnius 
integruotuosius ir standartizuotuosius standartus, taip pat pažymi, kad tėvai gali ne tik 
automatiškai papildyti standartizuotuosius standartus, bet ir atlikti svarbų vaidmenį 
apsaugant nepilnamečius ir mažus vaikus, žaidžiančius vaizdo žaidimus; vis dėlto 
atkreipia dėmesį į tai, kad kompiuterinių žaidimų pramonė turėtų vykdyti informuotumo 
didinimo kampanijas ir remti tinkamas priemones ir informaciją apie tai, kaip geriau 
apsaugoti nepilnamečius ir mažus vaikus;

18. pabrėžia, kad vaizdo žaidimai yra ne tik žaidimo priemonės, bet ir kultūrinės vertės 
meno kūriniai;

29 Forbrukerrådet, Insert coin – How the gaming industry exploits consumers using loot boxes, 2022 m. gegužės 
31 d. 

https://www.forbrukerradet.no/report-on-loot-boxes-insert-coin/
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19. pabrėžia, kad vartotojai turėtų turėti visą būtiną informaciją apie internetinį vaizdo 
žaidimą, įskaitant informaciją apie žaidimų priepirkas, pvz., apie prizų skrynele ir kitus 
akivaizdžiai atsitiktinius žaidimo papildinius, ir prieš pradėdami žaisti ir žaidimo metu 
turėtų žinoti turinio pobūdį; pabrėžia, kad tokia informacija turėtų būti aiškiai matoma ir 
lengvai suprantama visiems vartotojams prieš perkant žaidimą ir perkant kiekvieną 
žaidimo priepirką, siekiant geriau apsaugoti vartotojus, ypač nepilnamečius ir mažus 
vaikus, ir padėti tėvams suprasti ir kontroliuoti išlaidas; pažymi, kad internetiniuose 
žaidimuose naudojant virtualiąją valiutą, jos vertė realiąja valiuta visada turėtų būti 
aiškiai ir gerai matomai nurodyta vartotojams kiekvieno pirkimo atveju; primena, kad 
nepateikti tokios informacijos yra aiškiai draudžiama pagal Direktyvą (ES) 2019/2161;

20. atkreipia dėmesį į tai, kad internetiniai vaizdo žaidimai, kuriais žaidėjams suteikiama 
galimybę įgyti pranašumą mainais už mokėjimą pagal „jei nori laimėti – mokėk“ 
modelį, turi aiškiai informuoti žaidėjus apie šią funkciją prieš žaidimą; mano, kad tokie 
„jei nori laimėti – mokėk“ modeliai gali lemti skirtumus tarp dalyvių, priklausomai nuo 
jų išteklių; todėl ragina, kad žaidimai, kuriuose naudojami tokie modeliai, turėtų 
žaidimo režimą be „jei nori laimėti – mokėk“ sandorių;

21. palankiai vertina tai, kad Komisija, atlikdama būsimą vartotojų apsaugos teisės aktų 
tinkamumo patikrinimą, išnagrinės automatinį prenumeratos ir sutarčių atnaujinimą; 
atkreipia dėmesį į tai, kad automatinis atnaujinimas gali būti naudingas ir naudotojui, ir 
prekiautojui, nes jis gali būti patogesnis naudotojams ir sumažinti prenumeratos 
administravimo naštą prekiautojui, tačiau gali kilti problemų, jei automatinis 
atnaujinimas neribotai tęstųsi vartotojui nepageidaujant; ragina tiek Komisiją tikrinant, 
tiek prekybininkus formuojant įmonės politiką atsižvelgti į geriausią valstybių narių ar 
įmonių, kurios jau taiko vartotojams palankią automatinio atnaujinimo politiką, patirtį; 
ragina Komisiją ES lygmeniu nustatyti įpareigojimą, pagal kurį prekiautojai, užuot 
naudoję automatinį atnaujinimą kaip numatytąją funkciją, turėtų pateikti vartotojams 
pasiūlymą dėl sutikimo pirkti, taip pat aiškią ir lengvai pasiekiamą informaciją apie tai, 
kaip bet kuriuo metu atšaukti automatinius atnaujinimus, ir užtikrinti, kad automatinio 
atnaujinimo atšaukimo procesas būtų toks pat paprastas ir lengvas kaip pasirašymas;

22. ragina vaizdo žaidimų kūrėjus užtikrinti didesnį skaidrumą dėl tikimybės gauti skrynelę 
mechanizmų, įskaitant informaciją paprasta kalba apie tai, ko algoritmai apmokyti 
siekti;

23. pabrėžia, kad grąžinimo ir kompensacijos garantijų politika yra Sąjungos vartotojų 
teisių kertinis akmuo ir kad vartotojai turi tokią pačią grąžinimo teisę ir teisę prašyti 
kompensuoti už pirkinius internetu, kaip ir už pirkinius parduotuvėje; pažymi, kad 
internetinio ir skaitmeninio turinio, nesvarbu, ar jis parsisiųsdintas, ar srautinis, atveju 
teisė į grąžinimą taikoma, jei produktas ar paslauga turi trūkumų arba jei vartotojas 
neturi prieigos prie produkto, kaip tikėtasi; ragina prekiautojus visapusiškai laikytis ES 
vartotojų apsaugos taisyklių ir teikti aiškią, skaidrią ir patikimą informaciją apie tai, 
kaip prašyti kompensacijos arba pasinaudoti sutarties atsisakymo teise;

24. pabrėžia, kad neįgalieji turėtų turėti galimybę žaisti visų rūšių internetinius vaizdo 
žaidimus; ir kad tiek techninės, tiek komunikacinės internetinių vaizdo žaidimų 
ypatybės ir bet kokia svarbi informacija, susijusi su žaidimo žaidimu ar pirkimu, turi 
būti įtraukios ir prieinamos; ragina Komisiją pristatyti iniciatyvas, kuriomis siekiama 
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pagerinti internetinių vaizdo žaidimų prieinamumą neįgaliesiems; ragina internetinių 
vaizdo žaidimų paslaugų teikėjus padaryti žaidimus prieinamus taikant Direktyvos 
2019/88230 I priede nustatytus prieinamumo reikalavimus;

25. atkreipia dėmesį į tai, kad vaizdo žaidime gautu daiktu tam tikrais atvejais gali būti 
apsikeista žaidimo metu arba trečiųjų šalių interneto svetainėse už realius pinigus, o tai 
prieštarauja vaizdo žaidimų leidėjų taikomoms sąlygoms; ragina nacionalines valdžios 
institucijas nutraukti neteisėtą praktiką, pagal kurią bet kuris asmuo žaidime gali 
mainytis, parduoti ar lažytis; pabrėžia, kad dėl šių paslaugų kyla ne tik vartotojų 
apsaugos klausimų, bet ir gali būti skatinamas pinigų plovimas; ragina Komisiją 
uždrausti minėtą praktiką; mano, kad Skaitmeninių paslaugų aktas gali padėti sumažinti 
šią problemą, visų pirma taikant įsipareigojimus pagal principą „pažink savo verslo 
klientą“;

26. yra susirūpinęs dėl to, kad vadinamosios aukso fermos gali būti susijusios su 
priverstiniu darbu ir išnaudojimu besivystančiose šalyse ir pinigų plovimu; ragina 
Komisiją įvertinti aukso fermų sąsajas su finansiniais nusikaltimais ir žmogaus teisių 
pažeidimais ir prireikus pristatyti atitinkamas iniciatyvas;

27. ragina Komisiją pateikti Europos vaizdo žaidimų strategiją, kuri atvertų šio sektoriaus 
ekonominį, socialinį, švietimo, kultūrinį ir inovacinį potencialą ir jis galėtų pirmauti 
pasaulinėje vaizdo žaidimų rinkoje; ragina Komisiją atliekant būsimą ES vartotojų 
teisės aktų, susijusių su skaitmeniniu sąžiningumu, tinkamumo patikrinimą įvertinti, ar 
dabartinės vartotojų teisės sistemos pakanka visiems vartotojų teisės klausimams, 
kylantiems dėl skrynelių ir žaidimo priepirkų, spręsti, ir, jei ne, ragina pateikti 
pasiūlymą dėl teisėkūros procedūra priimamo akto, kuriuo internetiniams vaizdo 
žaidimams būtų pritaikyta dabartinė ES vartotojų teisės sistema, arba pateikti atskirą 
pasiūlymą dėl teisėkūros procedūra priimamo akto dėl internetinių vaizdo žaidimų, kad 
būtų sukurta suderinta Europos reglamentavimo sistema, kuria būtų užtikrinta aukšto 
lygio vartotojų, visų pirma nepilnamečių ir mažų vaikų, apsauga; mano, kad šiuose 
pasiūlymuose turėtų būti įvertinta, ar siekiant apsaugoti nepilnamečius, išvengti 
bendrosios rinkos susiskaidymo ir užtikrinti, kad vartotojai, kad ir kur jie gyventų, 
galėtų naudotis tokio paties lygio apsauga, turėtų būti pasiūlyta prievolė deaktyvuoti 
integruotąsias žaidimų priepirkas ir skrynelių mechanizmus arba uždrausti mokamas 
skryneles;

28. ragina Komisiją įvertinti galimybę reikalauti, kad į nepilnamečius ir mažus vaikus 
orientuotų internetinių vaizdo žaidimų paslaugų teikėjai parengtų ex ante poveikio 
vaikams vertinimus, grindžiamus 4C („content, contact, conduct, contract“ (turinio, 
kontakto, elgesio, sutarties)) sistema, pagal kurią būtų klasifikuojama rizika, ir 
veiksmingai sumažinti bet kokią nustatytą riziką nepilnamečių teisėms;

Papildoma nauda ir rizika vartotojams

29. pabrėžia psichikos sveikatos svarbą, ypač nepilnamečių ir mažų vaikų atveju; pažymi, 
kad COVID-19 pandemijos metu vaizdo žaidimai padėdavo atsipalaiduoti griežto 

30 2019 m. balandžio 17 d. Europos Parlamento ir Tarybos direktyva (ES) 2019/882 dėl gaminių ir paslaugų 
prieinamumo reikalavimų (OL L 151, 2019 6 7, p. 70).
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izoliavimo laikotarpiais; primena teigiamą interneto junglumo vaidmenį užtikrinant, kad 
europiečiai vis tiek galėtų komunikuoti, bendrauti ir kurti kartu, be kita ko, per 
internetinius vaizdo žaidimus; primena, kad žaidimai gali suteikti interaktyvių 
galimybių asmenims, patiriantiems socialinę atskirtį ar izoliaciją realioje aplinkoje; 
pažymi, kad tai ypač pasakytina apie vyresnio amžiaus žmones, kurie yra vieni iš 
labiausiai nuo izoliacijos per COVID-19 pandemiją nukentėjusių asmenų; pažymi, kad, 
PSO nuomone, internetiniai žaidimai gali tapti pagrindine priemone ryšiams su kitais 
puoselėti31; atkreipia dėmesį į įvairių platformų internetinių žaidimų naudą tiek 
naudotojų patirčiai, nes žaidėjams sudaromos sąlygos nesunkiai interaktyviai bendrauti 
įvairiose platformose, tiek žaidimų kūrėjams, ir ragina vaizdo žaidimų pramonės 
atstovus dėti visas pastangas, kad šia funkcija būtų kuo geriau naudojamasi; apskritai 
atkreipia dėmesį į galimybes ir naujas perspektyvas, kurias sukuria prieiga prie 
kūrybinės raiškos ir kultūrinio turinio, ypač nepilnamečiams ir jaunesniems vaikams; 
ragina Komisiją toliau gerinti Europos skaitmeninę infrastruktūrą, kuria remiama ne tik 
kūrybos pramonė, kurianti aukštos kokybės turinį, bet ir Europos piliečių prieiga prie 
šių kultūriškai svarbių kūrinių;

30. Mano, kad daugeliui žmonių vaizdo žaidimai yra ne tik laisvalaikio veikla, bet ir protinė 
mankšta, pvz., atliekant sudėtingas užduotis ir dedant dėliones, dalyvaujant konkursuose 
su kitais žaidėjais, kuriuose reikia aukšto koncentracijos lygio, ir ugdant tokius įgūdžius 
kaip problemų sprendimas, erdvės ir akių bei rankų koordinavimas, kolektyvinis darbas, 
regos aštrumas ir greitis;

31. siūlo kasmet Parlamente Briuselyje organizuoti ES internetinį vaizdo žaidimų 
apdovanojimą – Europos internetinių vaizdo žaidimų apdovanojimą – siekiant pabrėžti 
internetinius vaizdo žaidimus gaminančių įmonių, kurių dauguma yra MVĮ, svarbą 
Europos bendrajai skaitmeninei rinkai darbo vietų kūrimo, ekonomikos augimo, 
inovacijų ir Europos vertybių propagavimo požiūriu; mano, kad apdovanojimu turėtų 
būti siekiama skatinti internetinius vaizdo žaidimus, kuriais gerbiamos vartotojų teisės 
arba kurie daro teigiamą poveikį konkrečioms sritims, pvz., švietimui arba įgūdžių 
ugdymui;

32. palankiai vertina novatorišką „ES vaikai internete“ mokslinių tyrimų projektą, pagal 
kurį renkami kokybiški duomenys iš visos Europos apie vaikų požiūrį į savo patirtį 
internete; ragina dažniau atnaujinti šią pasaulyje pirmaujančią iniciatyvą; ragina 
Komisiją finansuoti šią ir panašias iniciatyvas ateityje;

33. pabrėžia, kad internetiniai vaizdo žaidimai yra svarbūs švietimui, nes jie gali būti 
naudinga mokymo procesų priemonė, ir kad daugelis žaidimų yra specialiai skirti 
švietimo tikslams, pvz., siekiant išprovokuoti diskusijas visuomenės klausimais arba 
geriau suprasti istorinius ar kultūrinius įvykius; primena, kad vaizdo žaidimai yra 
įtraukti į nacionalines mokymo programas; pažymi, kad komerciniai vaizdo žaidimai 
naudojami ir švietimo tikslais; pažymi, kad vaizdo žaidimai taip pat naudojami siekiant 
ugdyti kritinį mąstymą bei įgūdžius ir skatinti kūrybiškumą; taip pat pabrėžia, kad 
vaizdo žaidimai naudingi ir vyresnio amžiaus žmonėms, nes gali stimuliuoti jų psichinę 
sveikatą ir suteikti bendravimo galimybių;

31 „Bloomberg“, Games Industry Unites to Promote World Health Organization Messages Against COVID-19; 
Launch #PlayApartTogether Campaign, 2020 m. balandžio 10 d. 

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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34. pabrėžia, kad piktnaudžiavimas internetiniais vaizdo žaidimais gali neigiamai paveikti 
socialinius santykius, darbą, padidinti mokyklos nebaigusių asmenų skaičių, sutrikdyti 
psichikos ir fizinę sveikatą, pabloginti mokymosi rezultatus, tačiau moksliniai tyrimai 
taip pat rodo, kad vaizdo žaidimai gali turėti teigiamą poveikį; todėl pabrėžia, kad reikia 
rasti sveiką pusiausvyrą;

35. pabrėžia, kad kai kurie žaidėjai tampa priklausomi nuo vaizdo žaidimų (ši 
priklausomybė dar vadinama internetinių žaidimų sukeltu sutrikimu); pažymi, kad PSO 
internetinių žaidimų sukeltus sutrikimus klasifikavo kaip tam tikrą priklausomybės 
formą, kuriai būdinga susilpnėjęs gebėjimas atsitraukti nuo žaidimo, didesnis prioritetas 
žaidimui, palyginti su kita veikla, nes žaidimas tampa viršesni už kitus interesus ir 
kasdienę veiklą, ir kad, nepaisant neigiamų pasekmių, žaidimas tęsiamas arba 
intensyvėja;

36. pabrėžia, kad vaizdo žaidimų pramonė, naudotojai ir tėvai neturėtų nuvertinti dėl 
internetinių žaidimų sukelto sutrikimo kylančios rizikos ir poveikio; primena, kad 
moksliniais tyrimais įrodyta, jog brendimas ir paauglystė yra gyvenimo tarpsniai, 
kuriais žmonės yra mažiau atsparūs priklausomybę sukeliančiam elgesiui; ragina vaizdo 
žaidimų kūrėjus, leidėjus, platformas ir platesnę suinteresuotųjų subjektų bendruomenę, 
įskaitant nacionalines kompetentingas institucijas ir Komisiją, toliau bendradarbiauti 
siekiant padėti sumažinti internetinių žaidimų keliamo sutrikimo riziką; siūlo pradėti 
daugiau informuotumo didinimo kampanijų siekiant užtikrinti, kad tėvai ir jauni žaidėjai 
žinotų apie riziką, susijusią su internetinių žaidimų keliamus sutrikimus, ir ragina 
žaidimų kūrėjus vengti manipuliacinių žaidimų dizaino, kuris gali lemti priklausomybę 
nuo žaidimo, izoliaciją ir priekabiavimą kibernetinėje erdvėje;

37. pažymi, kad trūksta ES mastu suskirstytų duomenų apie vidutinį žaidimo laiką, 
vidutines išlaidas žaidimų priepirkoms, bendrą žaidimo patirtį ir su tuo susijusį socialinį 
ir psichologinį poveikį, ragina Komisiją kasmet rinkti šiuos duomenis ir pateikti 
Parlamentui ataskaitą apie tai;

38. pažymi, kad žaidimų pramonė turi prieigą prie didelio kiekio kartais neskelbtinų asmens 
duomenų; pabrėžia, kad ji turi užtikrinti, kad asmens duomenys būtų tvarkomi laikantis 
kitų ES teisės aktų, susijusių su Bendruoju duomenų apsaugos reglamentu, ir kad 
naudotojų profiliai, sukurti naudojant elgsenos duomenis, nebūtų naudojami 
manipuliavimo ir diskriminaciniais tikslais; ragina kompetentingas institucijas 
užtikrinti, kad būtų griežtai laikomasi atitinkamų ES ir nacionalinės teisės aktų; 
pabrėžia, kad iš surinktų duomenų analizuojant žaidėjų elgesio modelius pirmenybė 
neturėtų būti teikiama būdams, kuriais siekiama pakabinti žaidėjus, o daugiau dėmesio 
turėtų būti skiriama žaidimo patirties gerinimui; ragina kūrėjus apsvarstyti žaidimų 
dizainą skirstant juos į skyrius arba prašant dažniau išsaugoti taškus, kad būtų lengviau 
atitraukti dėmesį ir daryti pertraukas, per kurias žaidėjai galėtų atsijungti;

39. atkreipia dėmesį į tai, kad sukčiautojai gali naudotis internetinėmis vaizdo žaidimų 
platformomis duomenų viliojimo tikslais; ragina vykdyti informavimo kampanijas 
siekiant didinti informuotumą apie susijusią riziką, ypač tarp nepilnamečių ir jaunimo;

40. primygtinai ragina vaizdo žaidimų pramonę, Komisiją ir valstybes nares parengti 
veiksmų planą, kuriuo būtų užtikrinta lyčių pusiausvyra visais internetinių žaidimų 
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pramonės plėtros etapais; be to, ragina pramonę vengti moterų sudaiktinimo ir vengti 
kurti, kartoti ar stiprinti lyčių stereotipus; pabrėžia, kad ši pernelyg paplitusi praktika 
sukuria priešišką aplinką moterims ir mergaitėms internetiniuose žaidimuose;

Saugios internetinės aplinkos vaizdo žaidimų naudotojams užtikrinimas

41. palankiai vertina pramonės inicijuotas iniciatyvas, pvz., Europos žaidimų informacijos 
klasifikavimo pagal amžių sistemą (PEGI), kuri naudojama 38 šalyse; mano, kad tokia 
klasifikavimo sistema gali būti ypač naudinga teikiant turinio terminus ir informaciją 
apie rekomenduojamą žaidėjų amžių, taip padedant tėvams pasirinkti tinkamus žaidimus 
savo vaikams; pabrėžia, kad reitingų sistema sudaro vieną dalį bendro PEGI elgesio 
kodekso, kuriuo kartu siekiama užtikrinti saugią aplinką žaidėjams; palankiai vertina 
atnaujintą PEGI, pagal kurią dabar naudotojai informuojami, jei žaidime yra atsitiktinio 
mokėjimo elementų; pabrėžia, kad žaidimo metu mokamo turinio, įskaitant akivaizdžiai 
atsitiktinį mokamą turinį, buvimas nekliudo tėvams valdyti prieigą prie tos rūšies turinio 
ir suteikti vaikui galimybę susipažinti su baziniu žaidimu, jei manoma, kad jis tinkamas 
vaiko amžiui; pažymi, kad kai kurios šalys PEGI sistemą įteisino; ragina Komisiją 
įvertinti, kaip PEGI sistema įgyvendinama įvairių rūšių žaidimų rinkoje ir visoje 
Sąjungoje, ir išnagrinėti galimybes ją įtvirtinti ES teisėje, kad PEGI sistema ir jos 
elgesio kodeksas būtų suderinta, privaloma amžiaus įvertinimo sistema, taikoma 
visiems vaizdo žaidimų kūrėjams, programėlių parduotuvėms ir interneto platformoms, 
siekiant išvengti bendrosios rinkos susiskaidymo ir užtikrinti teisinį tikrumą vaizdo 
žaidimų pramonei;

42. pripažįsta PEGI sistemos potencialą teikti vartotojams svarbią ikisutartinę informaciją; 
vis dėlto mano, kad ši pramonės iniciatyva turėtų būti papildyta papildomomis 
priemonėmis siekiant užtikrinti aukščiausią vartotojų apsaugos lygį ir išspręsti vartotojų 
teisės klausimus, kylančius dėl žaidimų priepirkų ir skrynelių mechanizmų;

43. ragina pramonę, įskaitant žaidimų platformas ir leidėjus, nepriklausomus ekspertus 
partnerius ir reitingų agentūras, tęsti informuotumo didinimo kampanijas apie PEGI 
sistemą, kad daugiau tėvų žinotų apie jos egzistavimą, ir toliau aktyviai dirbti, kad 
reitingų sistema būtų pritaikyta vaizdo žaidimų ir žaidimų siūlomo turinio plėtrai, kad ir 
toliau tėvams būtų lengviau pasirinkti;

44. ragina Komisiją parengti būtiniausius privatumo apsaugos standartus ir įvertinti saugios 
ir įtraukios amžiaus užtikrinimo sistemos poreikį;

45. susirūpinęs atkreipia dėmesį į riziką, susijusią su neapykantą kurstančių kalbų ir patyčių 
kibernetinėje erdvėje skleidimu internetinėse vaizdo žaidimų platformose, nes tai ypač 
pavojinga, kai tai skirta nepilnamečiams ir mažiems vaikams;

46. pabrėžia, kad internetiniai vaizdo žaidimai turi užtikrinti saugią skaitmeninę aplinką 
naudotojams; palankiai vertina neseniai priimtą Skaitmeninių paslaugų aktą, kuriuo 
atnaujinamos turinio moderavimo taisykles Europoje, kad būtų geriau kovojama su 
neteisėtu turiniu internete, įskaitant vaizdo žaidimus; ragina skubiai jį perkelti į 
nacionalinę teisę ir įgyvendinti;

47. pabrėžia, kad per žaidimo komunikacines funkcijas vaizdo žaidimuose arba žaidimų 
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socialinės žiniasklaidos platformas gali būti platinamas ne tik neteisėtas, bet ir žalingas 
turinys; pabrėžia, kad vaizdo žaidimų sektorius turėtų imtis tinkamų būdų ir priemonių, 
siekiant pagal taikomus ES ir nacionalinės teisės aktus apsaugoti visus naudotojus nuo 
žalingo turinio;

48. ragina Komisiją ir valstybių narių vartotojų apsaugos institucijas užtikrinti, kad būtų 
visapusiškai laikomasi vartotojų teisės ir užtikrinamas jos vykdymas, be kita ko, vaizdo 
žaidimų sektoriuje, atliekant sektorinius patikrinimus arba imantis koordinuotų 
vykdymo užtikrinimo veiksmų pagal Reglamentą (ES) 2017/239432 dėl nacionalinių 
institucijų, atsakingų už vartotojų apsaugos teisės aktų vykdymo užtikrinimą, 
bendradarbiavimo, kai reikia;

°

° °

49. paveda Pirmininkei perduoti šią rezoliuciją Tarybai ir Komisijai.

32 2017 m. gruodžio 12 d. Europos Parlamento ir Tarybos reglamentas (ES) 2017/2394 dėl nacionalinių 
institucijų, atsakingų už vartotojų apsaugos teisės aktų vykdymo užtikrinimą, bendradarbiavimo, kuriuo 
panaikinamas Reglamentas (EB) Nr. 2006/2004 (OL L 345, 2017 12 27, p. 1).
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AIŠKINAMOJI DALIS

Įvadinės pastabos

Vaizdo žaidimai yra labai populiari Europos piliečių – vyresnio amžiaus žmonių ir 
nepilnamečių – pramogų sritis. Pranešėja siekė aptarti, kaip COVID-19 pandemija paveikė šį 
sektorių, jo silpnąsias vietas ir riziką, kuri gali kilti Europos piliečiams, taip pat šio sektoriaus 
inovacijų potencialą ES vidaus rinkoje ir jo įtaką rinkoje.

Šiuo tikslu pranešėja atsižvelgė į internetinių vaizdo žaidimų keliamą riziką ir teikiamą naudą 
vartotojų, ypač nepilnamečių, apsaugos požiūriu, kad naudotojams būtų užtikrinta saugi 
interneto aplinka.

Internetinių vaizdo žaidimų vartotojų apsaugos internetinėje aplinkoje stiprinimas

Šioje dalyje nagrinėjami įvairūs aspektai, siekiant sustiprinti ir užtikrinti vartotojų apsaugą 
internetiniuose vaizdo žaidimuose. Pranešėja savo pranešimo projekte nurodo, kad tėvams, 
kurie to pageidauja, reikia turėti ir suteikti tėvų kontrolės priemones, kad jie galėtų stebėti, 
kiek laiko žaidžia jų vaikai, ir užkirsti kelią piktnaudžiavimui.

Be to, pranešėjos nuomone, atsižvelgta į skirtingas vaizdo žaidimuose įdiegtas pirkimo 
galimybes, taip pat raginama laikytis bendro Europos požiūrio siekiant suderinti 
reglamentavimą bendrojoje rinkoje ir užtikrinti aukštą visų Europos vartotojų apsaugos lygį.

Kita vertus, pranešėja mano, kad informacija, kurią vaizdo žaidimų vartotojai turi žinoti prieš 
žaisdami, turėtų būti aiški, skaidri ir prieinama, kad jie iš anksto žinotų, ko gali tikėtis iš 
žaidimo. Pranešėja taip pat aptaria nepilnamečiams skirtą reklamą ir ragina sukurti vaizdo 
žaidimų kūrėjams skirtą sistemą, grindžiamą integruotojo saugumo ir privatumo principais.

Internetinių vaizdo žaidimų keliama grėsmė ir nauda

Pranešėja siekia atkreipti dėmesį į riziką ir naudą, kurią internetiniai vaizdo žaidimai gali 
suteikti juos žaidžiantiems Europos piliečiams, ypač daug dėmesio skiriant nepilnamečiams. 
Todėl pranešėja pabrėžia geros psichikos sveikatos svarbą, nes padėtis šioje srityje pablogėjo 
dėl COVID-19 pandemijos.

Pranešėja mano, kad reikėtų atsižvelgti į naudą, kurią internetiniai vaizdo žaidimai gali 
suteikti socialiniu požiūriu ir, pvz., švietimo bei mokymosi procesų metu. Tačiau ji taip pat 
pabrėžia, kad reikia spręsti lošimo sutrikimų ir priklausomybės nuo vaizdo žaidimų, kuriuos 
Pasaulio sveikatos organizacija laiko priklausomybę sukeliančia veikla, problemą; labai 
svarbu remti ir plėtoti informavimo ir informuotumo didinimo kampanijas.

Galiausiai pranešėja atkreipia dėmesį į inovacijų svarbą internetinių vaizdo žaidimų sektoriuje 
ir naujų technologijų pasitelkimą kuriant ir plėtojant vaizdo žaidimus. Tai sparčiai augantis 
sektorius, kuris prisideda prie Europos Sąjungos skaitmeninės pertvarkos.

Saugios internetinės aplinkos vaizdo žaidimų naudotojams užtikrinimas
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Pranešėja palankiai vertina savireguliacijos sistemas, kurios iki šiol vyravo sektoriuje, pvz., 
PEGI sistemą. Jos nuomone, nuolatinis šių projektų atnaujinimas ir pritaikymas prie vaizdo 
žaidimų sektoriaus realijų leido sukurti daugelyje valstybių narių ir Europos piliečių 
pripažintas sistemas, pavyzdžiui, Europos žaidimų informacijos klasifikavimo pagal amžių 
sistemą PEGI. 

Šio pranešimo autorė taip pat siūlo sukurti bendrą Europos tapatybės nustatymo sistemą, kuri 
leistų patikrinti žaidėjų amžių, būtų grindžiama aukšto lygio saugumo sistema ir užtikrintų 
žaidėjų duomenų apsaugą. Šiuo tikslu pranešėja taip pat siūlo sukurti bendrą ženklinimo 
sistemą, pagal kurią, be kita ko, būtų atsižvelgiama į rekomenduojamas minimalaus amžiaus 
kategorijas, į vaizdo žaidimų tematiką, žaidime įdiegtas pirkimo galimybes ir reklamos 
rodymą.

Galiausiai pranešėja mano, kad Skaitmeninių paslaugų aktas bus naudingas siekiant užtikrinti 
saugią internetinę aplinką visiems vartotojams, padėdamas kovoti su neteisėtu turiniu 
internete ir užkirsdamas kelią žalingo turinio sklaidai pagal sutartą tvarką.
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