Europejska Branza Gier Wideo i Jednolity Rynek Telekomunikacyjny
Streszczenie

Internet odgrywa kluczowg role w rozwoju branzy gier wideo, usprawnia rozpowszechnianie
tresci, wspotprace z klientami, gry wieloosobowe, zapewnia rowniez istotne aktualizacje
oprogramowania, ktore udoskonalajg gry. Czasy §wietnosci tej branzy, rozpoczely si¢ wraz
ze wzrostem dostgpnosci Internetu szerokopasmowego dla konsumentow, a to dlatego, ze
dostarczenie uslug zwigzanych z grami wideo 1 rozpowszechnianie wysokiej jakosci gier
wideo zwykle wigze si¢ z wigkszym transferem danych niz ma to miejsce w przypadku
innych aktywno$ci realizowanych za posrednictwem Internetu. Co wigcej, istniejace
funkcjonalnosci gier wieloosobowych oraz produkty zwigzane z grami, ktore powstang w
przysztosci w oparciu o technologi¢ chmury, a ktére to wymagaja technologii zapewniajacych
szybka synchronizacj¢ na duzych odleglosciach, sa wysoce podatne na wszelkie opo6znienia
(ang. latency) w czasie tej synchronizacji..

Wobec powyzszego, wszelkie dziatania podejmowane w celu dalszej harmonizacji
Jednolitego Rynku Telekomunikacyjnego powinny promowac ponizsze zasady NeutralnoSci
Sieci:

(1) utrzymywanie konkurencyjnosci pomiedzy dostawcami uslug internetowych (ang.
Internet Services Providers - ISP);

(2) zapewnienie ochrony nowo powstajacym, dynamicznym modelom biznesowym i
praktykom handlowym w sektorze gier wideo;

(3) wspieranie rozpowszechniania 1 swobodnego przeptywu tresci gier wideo poprzez
zapewnianie mozliwie jak najwigkszej liczbie europejskich konsumentoéw majacych dostep do
taczy internetowych, nieograniczonego lub wysokiego limitu danych;

(4) zagwarantowanie minimalnego opdznienia w wieloosobowych grach online, tak by
dostarczy¢ graczom mozliwie jak najlepsze doswiadczenia interaktywne;

(5) wspieranie ISP w zakresie $wiadczenia niezawodnego, ciaglego dostepu
szerokopasmowego odbiorcom koncowym;

(6) rozszerzenie dostgpu szerokopasmowego wsrod mozliwie jak najwiekszej liczby
europejskich konsumentow po przystepnych cenach oraz wspieranie nieustannego rozwoju
stacjonarnej 1 mobilnej infrastruktury internetowej w Europie;

(7) zapewnianie przejrzystosci w zakresie praktyk ISP dotyczacych zarzadzania przesytem w
sieci, tak by gracze mogli dokona¢ mozliwie najlepszego wyboru dostawcy dostepu
szerokopasmowego; oraz

(8) polozenie kresu ,,sztucznym” limitom dotyczacym przesylu w sieci, ktore ograniczajg
konkurencyjno$¢ ustug swiadczonych przez ISP.

Wierzymy, ze powszechna dostepnos$¢ ustug szerokopasmowych zgodnych z powyzszymi
zasadami jest kluczem do zapewnienia dalszego rozwoju w sektorze elektronicznej rozrywki,
jak 1 w wielu innych. Niemniej jednak, niezmiernie waznym jest, by doceni¢ wage tego
tematu w odniesieniu do innych biezacych problemow wystepujacych w  Europie, takich jak
utrzymanie solidnego systemu ochrony praw autorskich 1 ich egzekwowania, ustalenie
rozsgdnych 1 proporcjonalnych ram ochrony danych. Wazne jest rowniez takie okreslenie
zasad realizacji praw w $wiecie cyfrowym ktore odzwierciedlajg wspdiczesne realia
handlowe.



Branza ,,Cyfrowa”

Gry sa powszechnie lubiang forma rozrywki i1 to si¢ nie zmieni. 25% sposrod ponad 500
milionéw obywateli Europy gra w gry wideo przynajmniej raz w tygodniu. Dane te pokazuja,
rownowage plci graczy, co jest zjawiskiem pozytywnym. Stosunek mezczyzn do kobiet
uczestniczacych w grach wynosi odpowiednio 55% i 45%'.

Jako branza elektronicznej rozrywki odgrywamy czotowg rolg w nieustannie podejmowanych
probach zmierzajacych do zblizenia Europejczykoéw., Posiadamy ugruntowane doswiadczenie
w zakresie podejmowania inicjatyw 1 stosowania praktyk handlowych, ktérych celem jest
harmonizacja i lepsza komunikacja jednolitego rynku i calego kontynentu®. Na przyktad,
przelomowy ogodlnoeuropejski system klasyfikacji gier (PEGI) opracowany przez firmy
zrzeszone w ISFE (Interactive Software Federation of Europe), przetrwat probe czasu i
stanowi ogolnoeuropejski standard w zakresie klasyfikacji tresci gier.

Nasza branza, prawdopodobnie jako pierwsza w sektorze twoérczej tresci, skutecznie
zareagowala na nowe tresci cyfrowe. Dostepnos¢ do Internetu w calej Europie pozwala
cztonkom ISFE rozwija¢ zakres uslug internetowych na wiele sposobow 1  przy
wykorzystaniu ro6znych modeli cenowych. Metody , za pomoca ktorych branza gier wideo
dostarcza konsumentom nowe atrakcyjne do§wiadczenia, znacznie si¢ rozwingly.

Niespelna 15 lat temu produkty branzy obejmowaly przede wszystkim gry na konsole 1
komputery stacjonarne (PC), ktore byly sprzedawane na plytach lub kartridzach 1 z ktorych
korzystano w warunkach ograniczonej tacznos$ci internetowej. Dzi$§ jednak, gry dostarczane
online 1 rozgrywki online stajg si¢ coraz bardziej popularne i zapewniaja konsumentom
dodatkowe kanaly nabywania treSci gier oraz szerokie mozliwosci laczenia si¢ z innymi
graczami z calego $wiata.. 81% graczy na terenie Europy wybiera gry online 1 dlatego dobrze
dziatajacy Internet jest strategicznym czynnikiem rozwoju branzy gier.

Branza gier wideo systematycznie osigga wysoki roczny wskaznik rozwoju. Jest gtdéwnym
tworczym sektorem high-tech na terenie Europy, zapewniajacym zatrudnienie, a takze
generujagcym znaczne dochody z podatkow dla Krajow Czilonkowskich UE. Laczymy
technologi¢ ze sztuka, celem stworzenia najlepszego produktu kultury, ktory jest czyms$
wiece] niz zwykla rozrywka. Dostarczamy interaktywne doswiadczenia, dzigki ktorym gracze
moga stac¢ si¢ bohaterami swojej historii, a nie tylko obserwatorami stojacymi z boku.
Zapewniamy naszym klientom mozliwo$¢ tworzenia ich wtasnych historii 1 do$wiadczen,
ktore moga przezywaé nie tylko w gronie najblizszych, ale 1 innych oséb poznanych za
posrednictwem Internetu.

Promowanie Konkurencji pomiedzy Dostawcami Uslug Internetowych (ISP)

Jako przedstawiciel najwigkszej 1 najszybciej rozwijajacej si¢ branzy kreatywnej w Europie,
ISFE zdaje sobie sprawe, jak niezwykle wazng role dla graczy odgrywa Internet. Dostepnos¢

'Dalsze informacje wBadanie Konsumenckie nt. Gier Wideo w Europie dostepne pod adresem: http://www.isfe.eu/videogames-europe-
2012-consumer-study
2http://europa.eu/rapid/press-release SPEECH-13-741 en.htm



wysokiej jakosci ustug $wiadczonych przez Internet w calej Europie, w tym zaréwno
potaczen mobilnych jak 1 stacjonarnych, umozliwia, wigkszej niz kiedykolwiek liczbie
konsumentow, tacznos¢ 1 interakcje z firmami wydajacymi gry online. Jest to jeden z
kluczowych czynnikdéw rozwoju branzy gier (1 wielu innych) w ciggu dwoch ostatnich dekad.

Gracze s3 dobrze poinformowanym 1 wymagajacym kregiem klientéw. Dlatego producenci i
wydawcy gier wideo, w celu dotarcia do tej grupy muszg wprowadza¢ innowacje 1 dostarczac
produkty, ktoére wyrdzniaja si¢ na coraz bardziej konkurencyjnym rynku.. W rezultacie,
branza systematycznie dostarcza konsumentom coraz to lepsze gry stosujagc nowe rozwigzania
technologiczne 1 graficzne, jak réwniez przekraczajace dotychczasowe granice narracji i
fabuly. Masowa dostepno$¢ nieograniczonych 1 wysokiej jakosci ustug szerokopasmowych
jest obecnie kluczowa do zapewnienia szerokiej gamy interaktywnych doswiadczen w
naszych produktach. Zapewnia to roéwniez odpowiednie wynagrodzenie programistom 1 i
wydawcom.

Niektoérzy ISP, wprowadzaja nieuzasadnione S$rodki utrudniajgce korzystanie z ustug
swiadczonych za pomocg Internetu takie, jak: ograniczanie predkosci przesytania danych lub
zwigkszenie op6znien, w sytuacji gdy nie zachodzi taka rzeczywista potrzeba. Utrudnia to
uczestniczenie w grach komputerowych. Jedynie konkurencja pomiedzy ISP w calej Europie
zdecydowanie zagwarantuje dostarczanie graczom gier 1 innych ustug przez Internet, bez
ponoszenia dodatkowych ,,sztucznych” kosztow, np. pobierania podwojnych ,,optat” za
dostep do sieci (optaty ponoszone przez spotki, w przypadku gdy konsument zaptacit juz za
dostep do Internetu).

Zapewnienie ochrony nowo powstajacym, dynamicznym modelom biznesowym i
praktykom handlowym w sektorze gier wideo

Branza gier wideo ma udokumentowane doswiadczenie w zakresie wprowadzania
pionierskich, nowych modeli biznesowych rozwini¢tych przez oprogramowanie, ktore jest
kluczowym elementem gier, 1 ktore pozwala nam wprowadza¢ innowacje w Sposob
niedostepny lub niemozliwy dla innych branz kreatywnych. Na przyktad, model Free-to-Play
stosowany w przypadku wielu gier, pozwala uzytkownikom korzysta¢ z catej gry lub z jej
podstawowych opcji za darmo. W przypadku gdy konsument dokona takiego wyboru, moze
zwigkszy¢ swoje  doswiadczenie poprzez zakup dodatkowych towardéw cyfrowych.
Opracowywanie nowych modeli biznesowych 1 ustug dla konsumentéw w branzy gier wideo
— uwzgledniajac wyczekiwane rozwigzania dotyczace gier opierajacych si¢ na technologii
chmury, wykorzystujace zdalne obliczenia lub nowe ustugi oparte na subskrypcji — wymaga
w przysztosci elastycznych rozwigzan legislacyjnych dostosowanych do realiéw handlowych,
ktore nie beda ograniczaly osiggania wyznaczonych celow ani dalszego rozwoju modeli
biznesowych 1 praktyk handlowych.

Wspieranie rozpowszechniania i swobodnego przeplywu tresci gier wideo poprzez
zapewnianie mozliwie jak najwiekszej liczbie europejskich konsumentow majacych
dostep do laczy internetowych, nieograniczonego lub wysokiego limitu danych

Przemyst gier wideo umozliwia wdrazanie nowych technologii, poprzez dostosowanie
produktéw do coraz bardziej zaawansowanych platform 1 sprz¢tu, jakie sg dostepne na rynku.
Podczas gdy dwie dekady temu gra mogla si¢ zmiesci¢ na dyskietce o pojemnosci 1
megabajta, obecnie, wigkszo§¢ nowych gier na konsole 1 komputery stacjonarne (PC) ma



pojemnos$¢ okoto 10 gigabajtow, a niektore moga przekracza¢ 40 GB .Praktycznym efektem
wdrazania nowych technologii przez nasza branze jest zdecydowane zwickszenie rozmiaru
gier.

Podczas gdy fizyczna sprzedaz detaliczna jest nadal wazna w sprzedazy wysokiej jakosci gier
typu premium, wielu graczy ze wzgledu na wygode preferuje nabywanie gier w postaci
cyfrowej, za posrednictwem stacjonarnego lub mobilnego lacza internetowego na réznych
dedykowanych platformach i urzadzeniach. Pobieranie gier, w poréwnaniu ze stluchaniem
muzyki lub oglagdaniem filméw online, moze wigza¢ si¢ z intensywnym przetwarzaniem
danych. Dlatego branza gier czerpie najwigcej korzysci w sytuacji, gdy mozliwie jak
najwigksza liczba konsumentéw ma dostep do wysokich lub najlepiej nieograniczonych
miesi¢cznych limitow transferu danych za posrednictwem swoich tgczy internetowych.

Zagwarantowanie minimalnego opdznienia w wieloosobowych grach online, tak by
dostarczy¢ graczom mozliwie jak najlepsze doSwiadczenia interaktywne

Gry wideo to doswiadczenie interaktywne, ktore wielu chce dzieli¢ przez Internet w trybie
wieloosobowym z innymi uzytkownikami z catego $wiata. W celu umozliwienia najlepszego
doswiadczenia wieloosobowego online, urzadzenia graczy musza by¢ w stanie
zsynchronizowac 1 przekazywac¢ informacje do innych urzadzen na duzych odlegtosciach, tak
szybko, jak to mozliwe, by interakcje mogty si¢ odbywa¢ w czasie rzeczywistym. Czas
potrzebny na przeniesienie informacji, jak wyjasniono powyzej, okresla si¢ mianem ,,
opOznienia ”.

Ze wzgledu na to, ze wymagania, ktore musza by¢ spetnione do korzystania z gier wideo
roznig si¢ w zalezno$ci od tresci konkretnej gry lub gatunku, korzystanie z wigkszos$ci gier
online wymaga niskiego czasu opo6znienia. W niektérych przypadkach wzrost opdznienia o
cho¢by dziesietne cze$ci sekundy moze spowodowaé, ze niektore gry nie beda dziatad
zgodnie z przeznaczeniem. Utrzymywanie op6znienia na mozliwie jak najnizszym poziomie
w Europie jest wigc niezwykle wazne dla branzy gier.

Wspieranie ISP w zakresie S$wiadczenia niezawodnego, ciaglego dostepu
szerokopasmowego dla odbiorcow koncowych;

Predkosci pobierania danych sg teraz ogdlnie szybsze niz byly w przesztosci, dlatego czasowa
utrata potgczenia internetowego dla wigkszosci konsumentow, podczas przegladania
Internetu, nie jest tak problematyczna jak moglo to mie¢ miejsce wczesniej. Jednak sg
sytuacje, kiedy ograniczenie tej predkosci lub przerwanie tacznosci moze wywolywad
niepozadane rezultaty - poczawszy od utraty postgpu w grze do przerwania doswiadczen
wieloosobowych w kluczowych momentach gry wieloosobowej. Dalsza harmonizacja
jednolitego rynku telekomunikacyjnego powinna zatem sprzyjaé rozwojowi ustug
szerokopasmowych, a takze nieprzerwanej tacznosci.

Rozszerzenie dostepu szerokopasmowego wsrod mozliwie jak najwiekszej liczby
europejskich konsumentow po przystepnych cenach oraz wspieranie nieustannego
rozwoju stacjonarnej i mobilnej infrastruktury internetowej w Europie

Wszelkie sektory kreatywne generujace rozwoj przemystu w Europie czerpig korzysci z
wiekszej liczby odbiorcéw majacych dostep do lepszego dostepu szerokopasmowego, dzigki
czemu tatwiej 1 wygodniej jest im dokona¢ zakupu tresci cyfrowych. Dhugoterminowe



inwestycje w infrastrukturg Internetu stacjonarnego i mobilnego w Europie powinny by¢
kluczowym priorytetem w tworzeniu skomunikowanego kontynentu.

Zapewnianie przejrzystosci w zakresie praktyk ISP dotyczacych zarzadzania przesylem
w sieci, tak by gracze mogli dokona¢ mozliwie najlepszego wyboru dostawcy dostepu
szerokopasmowego

Gracze stanowig wyksztalcong publicznos¢. Niejednokrotnie posiadaja oni szeroka wiedze
technologiczng. Oznacza to, ze moga podejmowac Swiadome decyzje o swoich dostawcach
uslug §wiadczonych za pomocg Internetu 1 zakupow elektroniki uzytkowej, w tym konsol,
smartfonow, tabletow 1 komputerow stacjonarnych. Wiekszos$¢ graczy, o ile przedstawiane im
informacje sg poprawne, bedzie moglta wybra¢ wilasciwego dostawce szerokopasmowego,
odpowiedniego do swoich potrzeb. Europejczycy powinni mie¢ tatwy dostep do wszelkich
informacji na temat praktyk zarzadzania przesylem w sieci realizowanych przez swojego
dostawce (ISP), ktore mogg mie¢ wptyw na dostarczanie zawartosci gier wideo.

Polozenie kresu ,sztucznym” ograniczeniom dotyczacym przesylu w sieci i
ograniczeniom konkurencji uslug przez Dostawcow Ustug Internetowych (ISP)

Uwazamy, ze ,,sztuczne” ograniczenia transferu w sieci to takie, ktore wprowadzane sg tam,
gdzie nie istnieje prawdziwa potrzeba ograniczenia korzystania z Internetu. Jako prawdziwag
potrzebe postrzegamy ,np. przestrzeganie porzadku prawnego, obstuga sieci, zapobieganie
piractwu, przestgpczosci, ogélnemu obnizeniu predkosci sieci lub ochrone dzieci online. W
krajach bez wyraznych zasad Neutralnosci Sieci, ISP stosuja niejednokrotnie praktyki
pobierania oplat za usuwanie ,,sztucznie” natozonych blokad sieciowych. Sprzeciwiamy si¢
pobieraniu dodatkowych de facto optat od firm w Europie, ktére ostatecznie muszg zostac
przeniesione na konsumentow, poprzez zwigkszenie kosztow ustug 1 produktow.



