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Ochrona graczy online: pie¢ propozycji Parlamentu
Europejskiego

Parlament Europejski chce lepszej ochrony konsumentéw grajgcych w gry wideo online,
jednoczesnie zwigkszajac potencjatl tego sektora.

© Ohishiftl/ Adobe Stock

Parlament Europejski chce lepszej ochrony konsumentéw grajacych w gry wideo online, w tym nieletnich i grup szczegdlnie wrazliwych.

Europejski sektor gier wideo rozwija sie szybko — wedtug danych branzowych, wielko$¢ rynku w
2021 r. wyniosta 23,3 miliarda euro.

18 stycznia 2023 r. postowie i postanki do PE przegtosowali sprawozdanie, w ktorym wzywajg
do harmonizaciji przepiséw UE, aby zapewnic¢ lepszg ochrone graczom online. Sprawozdanie

uznaje rowniez istotny potencjat tego sektora w zakresie innowac;ji, wzrostu i tworzenia miejsc
pracy oraz proponuje srodki wspierajgce go.
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Przeczytaj wigcej o znaczeniu i korzysciach ptynacych z transformacji cyfrowej

Bezpieczniejsze srodowisko dla graczy
Problematyczne praktyki zakupowe

Niektére gry komputerowe zachecajg graczy do kupowania tzw. ,skrzynek z tupami" (po ang.
sloot boxes"), czyli pakietdbw losowych wirtualnych przedmiotow, ktére pomagajg graczom w
grze. Poniewaz gracze wydajg na nie prawdziwe pienigdze, moze to mie¢ negatywne
konsekwencje psychologiczne i finansowe w postaci niechcianych lub niekontrolowanych
zakupow.

Parlament wzywa Komisje Europejskg do przeanalizowania sposobu sprzedazy skrzynek z
tupami oraz do wypracowania wspoélnego europejskiego podejécia do ochrony konsumentéw w
tym zakresie.

Postowie ostrzegajg réwniez przed praktykg ,gold farmingu”, czyli gdy uzytkownicy zdobywajg
walute wewnatrz gry poprzez wykonywanie okreslonych czynnosci, a nastepnie sprzedaja ja za
prawdziwe pienigdze. Podobnie przedmioty zdobyte w grach, a takze cate konta uzytkownikow
mozna wymienia¢, sprzedawac lub obstawia¢ za pomocg prawdziwej waluty, co jest sprzeczne
z warunkami wydawcéw gier wideo.

Takie praktyki moga wigzac¢ sie z praniem brudnych pieniedzy, pracg przymusowg i
wykorzystywaniem dzieci w krajach rozwijajgcych sie, dlatego tez Parlament wzywa wtadze
krajowe do potozenia im kresu.

Utatwienie rezygnacji

Postowie podkreslajg, ze anulowanie subskrypcji gier wideo online musi by¢ tak samo tatwe, jak
ich subskrypcja. Uznali automatyczne odnawianie subskrypcji za problematyczne, jesli bedzie
kontynuowane w nieskoriczono$¢ wbrew intencjom konsumenta.

Polityka zwrotdw i refundacji musi by¢ zgodna z unijnym prawem konsumenckim, poniewaz
konsumenci muszg mie¢ takie samo prawo do zwrotu i zgdania zwrotu pieniedzy za zakupy
internetowe, jakie majg w przypadku zakupéw w sklepach stacjonarnych.

Lepsza ochrona nieletnich

Parlament chce zapewni¢ lepszg ochrone dzieci przed mozliwymi szkodami wynikajgcymi z gier
wideo online i reklamy ukierunkowane;j.

Wzywa do wprowadzenia lepszych narzedzi kontroli rodzicielskiej, zgodnych z
ogolnoeuropejskim systemem informaciji o klasyfikacji gier ze wzgledu na wiek (PEGI), kt6re
umozliwitby rodzicom sprawowanie wigkszej kontroli nad zwyczajami ich dzieci podczas grania
oraz lepsze monitorowanie czasu i pieniedzy, jakie ich dzieci wydajg na gry wideo.
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Biorgc pod uwage potencjalny negatywny wptyw gier wideo na zdrowie psychiczne, postowie
chca, aby projektanci gier unikali manipulacyjnego projektowania gier, ktbre moze prowadzi¢ do
uzaleznienia od gier, izolacji i nekania w sieci.

Zapewnienie bezpieczeristwa wrazliwym osobom

Aby zapewni¢ lepszg ochrone grupom szczegblnie wrazliwym, konsumenci powinni mie¢ fatwy
dostep do wszystkich niezbednych informacji o grze, aby méc podjaé¢ Swiadoma decyzje o
ewentualnym zakupie.

Parlament domaga sie rowniez, aby producenci internetowych gier wideo dazyli do tworzenia
gier, ktére sg bardziej wtgczajace spotecznie i dostepne.

Lepsze przestrzeganie ochrony danych osobowych

Postowie nalegaja, zeby gry online poprawity ochrone danych uzytkownikdéw, zgodnie z
wymogami ogolnego rozporzgdzenia o ochronie danych (RODO).

Wspieranie sektora gier wideo online

Sektor internetowych gier wideo rozwija sie dynamicznie i przyczynia sie do cyfrowej
transformacji UE. Wiele osdb korzysta z internetowych gier wideo nie tylko w celach
rekreacyjnych, ale takze aby ¢wiczy¢ umyst. Gry sg rbwniez przydatnym narzedziem
edukacyjnym.

Parlament Europejski poprosit Komisje Europejskg o przedstawienie europejskiej strategii dla
gier wideo, aby wspiera¢ ponad 90 000 miejsc pracy generowanych przez ten sektor w Europie.
Ze wzgledu na szybki rozwéj tego sektora, nalezy wzigé pod uwage aspekty gospodarcze,
spotfeczne, edukacyjne, kulturalne i innowacyjne internetowych gier wideo.

Aby uczci¢ osiagnigcia w tym sektorze, Parlament chce ustanowi¢ doroczng nagrode UE za
najlepsza gre wideo online.

Postowie i postanki chwalg projekt badawczy EU Kids Online, ktérego celem jest zebranie
danych z catej Europy na temat doswiadczen dzieci z internetowymi grami wideo. Parlament
wzywa do unijnego finansowania tego i innych podobnych projektow.

Dowiedz sie wiecej o planach UE dotyczgcych Swiata
cyfrowego:

+ Czym s3 akt o rynkach cyfrowych i akt o ustugach cyfrowych? Wyjasniamy

* Regulacje ws. sztucznej inteligencji: oczekiwania Parlamentu

* Europejska strategia w zakresie danych: oczekiwania Parlamentu

+ Zagrozenia zwigzane z kryptowalutami i korzy$ci z prawodawstwa UE

+ Walka z cyberprzestepczosciag: nowe unijne przepisy o cyberbezpieczeristwie
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Sprawozdanie

Sprawozdanie w sprawie ochrony konsumentéw w grach wideo online: podejscie z perspektywy
jednolitego rynku europejskiego
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