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Diseno adictivo de los servicios en linea y proteccion del
consumidor en el mercado unico de la Union

Resolucion del Parlamento Europeo, de 12 de diciembre de 2023,
sobre el diseno adictivo de los servicios en linea y la proteccion del
consumidor en el mercado unico de la Union (2023/2043(INI))

El Parlamento Europeo,

- Visto el Tratado de Funcionamiento de la Unién Europea, en
particular su articulo 169,

- Vista la Comunicacién de la Comisién titulada «Guia sobre la
interpretacién y la aplicaciéon de la Directiva 2005/29/CE del
Parlamento Europeo y del Consejo relativa a las practicas
comerciales desleales de las empresas en sus relaciones con los
consumidores en el mercado interior» (2021/C 526/01),

- Vista la Comunicacion de la Comision titulada «Directrices sobre la
interpretacién y la aplicacion de la Directiva 2011/83/UE del
Parlamento Europeo y del Consejo sobre los derechos de los
consumidores» (2021/C 525/01),

- Vista la Comunicacion de la Comision titulada «Directrices sobre la
interpretacién y la aplicaciéon de la Directiva 93/13/CEE del Consejo
sobre las clausulas abusivas en los contratos celebrados con los
consumidores» (2019/C 323/04),

- Visto el estudio de la Direccion General de Justicia y Consumidores
de la Comisién, publicado en 2022, titulado «Behavioural study on
unfair commercial practices in the digital environment: dark patterns
and manipulative personalisation: final report» (Estudio conductual
sobre las practicas comerciales desleales en el entorno digital:
patrones oscuros y personalizacion manipuladora: informe final),

- Visto el informe del grupo paraguas de organizaciones de
consumidores BEUC de 2022 titulado «EU Consumer protection 2.0.
Protecting fairness and consumer choice in a digital economy»
(Proteccién de los consumidores de la Unién 2.0. Proteccién de la



equidad y de las posibilidades de eleccion de los consumidores en
una economia digital),

Vista la consulta de la Comisién titulada «Equidad digital: control de
adecuacion de la legislacion de la UE en materia de proteccion de los
consumidores» y su informe de sintesis,

Visto el estudio del Servicio de Estudios del Parlamento Europeo de
2019 titulado «Harmful Internet use. Part I: Internet addiction and
problematic use» (Uso nocivo de internet. Parte I: adiccion a Internet
y uso problematico),

Visto el informe de las Naciones Unidas de 2021 titulado «Nuestra
Agenda Comun: informe del secretario general»,

Vista su Resolucién, de 12 de marzo de 2009, sobre la protecciéon de
los consumidores, en particular de los menores, por lo que se refiere
al uso de juegos de videol,

Visto el Reglamento (UE) 2022/2065 relativo a un mercado Unico de
servicios digitales (Reglamento de Servicios Digitales)?,

Vista la propuesta de Reglamento por el que se establecen normas
armonizadas en materia de inteligencia artificial (Ley de Inteligencia
Artificial) (COM(2021)0206),

Visto el Reglamento (UE) 2016/679 relativo a la proteccién de las
personas fisicas en lo que respecta al tratamiento de datos
personales y a la libre circulacién de estos datos (Reglamento
general de protecciéon de datos)s3,

Visto el articulo 24 de la Carta de los Derechos Fundamentales de la
Unioén Europea,

Vistas la Convencioén de las Naciones Unidas sobre los Derechos del
Nifio y la observacion general n.2 25 (2021) relativa a los derechos
de los niflos en relacién con el entorno digital,

Vista la Estrategia para una Internet Mejor para los Ninos de la
Comision,

Visto el articulo 54 de su Reglamento interno,

Visto el informe de la Comisién de Mercado Interior y Protecciéon del
Consumidor (A9-0340/2023),

Considerando que, en la economia basada en la atencion de la
actualidad, algunas empresas tecnoldgicas utilizan el disefio y
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funcionalidades de sistema para aprovechar las vulnerabilidades de
los usuarios y consumidores a fin de captar su atencion y aumentar
la cantidad de tiempo que pasan en las plataformas digitales; que
muchos servicios digitales, como los juegos en linea, las redes
sociales, los servicios de emisioén en continuo de peliculas, series o
musica, los mercados en linea o las tiendas en linea pueden estar
disenados para mantener a los usuarios en la plataforma el mayor
tiempo posible a fin de maximizar los datos recopilados, asi como el
tiempo y el dinero que gastan en ella, la actividad, la interaccion, la
produccién de contenidos, el desarrollo de red y el intercambio de
datos; que esto es particularmente cierto para los servicios de
monetizacion de datos; que, por consiguiente, muchos servicios en
linea estan disenados para cumplir varios objetivos a la vez, a saber,
optimizar la experiencia de los usuarios, retener su atencioén y, por lo
tanto, ser lo mds adictivos posible; que no todos los servicios
digitales se basan en el mismo modelo de negocio, de tal forma que,
si bien algunos servicios digitales se basan en la monetizacion de los
datos y el tiempo dedicado a la aplicacion para recopilar datos y
utilizarlos con fines publicitarios, otros servicios digitales funcionan
total o parcialmente con modelos basados en suscripciones que
pueden contener, o no, caracteristicas de diseno adictivas; que
algunos servicios consiguen no depender de un disefno que prolongue
el tiempo dedicado a la plataforma; que el éxito comercial y el
desarrollo ético de las aplicaciones no son mutuamente excluyentes;
que los términos «disefio manipulador», «disefo adictivo» o «disefo
conductual» de los servicios en linea describen caracteristicas que
conducen a peligros y perjuicios relacionados con el
comportamiento, incluidas formas de adiccion digital, como el uso
excesivo o nocivo de internet, la adiccion a los teléfonos inteligentes,
la adiccién tecnoldgica o a internet y la adiccion a las redes sociales;
que existe un creciente consenso en el mundo académico en cuanto a
la existencia de fendmenos como la «adiccidn a las redes sociales»;
que debemos estudiar las caracteristicas de retencién de la atencién
o adictivas que incitan dicho comportamiento, no los medios de
comunicacién o dispositivos en si mismos; que se requiere una mayor
investigacion para comprender mejor los problemas subyacentes, el
impacto de los servicios en linea y las posibles soluciones;

Considerando que los servicios digitales, incluidas las redes sociales,
estan cambiando radicalmente la sociedad y generando efectos
positivos como una mayor eficiencia, conectividad, accesibilidad y
ocio, y permiten asimismo que los nifios y las personas jovenes se
conecten, aprendan y aprecien diferentes perspectivas y visiones del
mundo, adquieran conocimientos y exploren dmbitos de interés; que
las aplicaciones pueden ayudarnos a ser mas productivos, a hacer
mas ejercicio o a resolver problemas especificos, como demuestran
las aplicaciones de trafico, banca o traduccién; que la digitalizacion y
las redes sociales también plantean nuevos desafios a la sociedad y
requieren que las politicas presten atencion a los riesgos para la
salud fisica y mental asociados con el uso de los servicios en linea;



que, pese a todas las mejoras que ha traido la tecnologia a la vida de
las personas, el uso sofisticado de un diseno adictivo, conductual,
enganoso o persuasivo puede tener consecuencias perjudiciales que
afectan al comportamiento en linea de los consumidores, por lo que
es necesario proporcionar a los reguladores e investigadores las
herramientas necesarias para analizar los efectos de la utilizacion de
estas plataformas;

Considerando que las personas de entre dieciséis y veinticuatro anos
pasan una media de mas de siete horas al dia en internet!; que uno
de cada cuatro nifios y jovenes exhibe un uso problematico o
disfuncional de los teléfonos inteligentes, es decir, patrones de
comportamiento que reflejan una adiccién?; que los estudios apuntan
a que el uso problematico de los teléfonos inteligentes sigue en
aumento y que muchos menores rara vez se desconectan de las redes
sociales, las utilizan constantemente a lo largo del dia y se sienten
inseguros sin sus teléfonos moéviles; que los estudios también
apuntan a que el aumento de los problemas de salud mental en los
adolescentes podria estar relacionado con el uso excesivo de las
redes sociales y que se ha identificado la presion de las redes
sociales como una de las cinco causas principales de los problemas
de salud mental entre los menores; que la poblaciéon mas joven es
mas vulnerable a un desarrollo psicopatoldgico y que las conductas
perjudiciales y los problemas de salud mental establecidos en la
infancia pueden configurar su posterior trayectoria vital; que la
adiccién a los videojuegos esta reconocida como un trastorno de
salud mental por la Organizacién Mundial de la Salud;

Considerando que la adiccion relacionada con el uso de internet
puede presentar efectos secundarios similares a las adicciones
relacionadas con las sustancias, incluida la tolerancia y la recaida, de
las que existen pruebas3; que existe una normativa estricta para
otros productos y servicios adictivos, con el fin de prevenir la
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adiccion y proteger a los consumidores de sus perjuicios; que el uso
problematico del teléfono inteligente o de internet se ha relacionado
con una menor satisfaccién vital y con sintomas relacionados con la
salud mental, como la depresion, la baja autoestima, los trastornos
de la imagen corporal, los trastornos de la conducta alimentaria, la
ansiedad, elevados niveles de estrés percibido, el abandono de la
familia y los amigos, la pérdida de autocontrol, la falta de suefio y
sintomas obsesivo-compulsivos, como la compra compulsiva entre
adultos jévenes!; que quienes usan con mayor frecuencia los medios
digitales tienen el doble de probabilidades de tener problemas de
salud mental, incluidos factores de riesgo de suicidio y autolesién;
que los ninos y los jovenes son mas vulnerables a estos sintomas; que
las condiciones de salud mental que se establecen en la infancia
pueden configurar el ciclo de vida posterior de una persona; que el
uso excesivo de internet se asocia con problemas con las
obligaciones diarias, el empeoramiento de las notas, los malos
resultados escolares y académicos o un rendimiento pobre en el
empleo; que la prevalencia de las adicciones digitales y su asociacion
con sintomas de trastornos mentales comunes es un problema de
salud publica cada vez mayor y, como tal, debe representar una
preocupacioén para los responsables politicos; que se requiere una
mayor investigacion para desarrollar, con mayor conocimiento de
causa, los criterios de diagnéstico mdas adecuados y detectar los
factores de riesgo de diferentes adicciones digitales; que
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determinados servicios, productos o caracteristicas que pueden no
afectar a los adultos pueden, por el contrario, ser muy peligrosos,
adictivos o en general perjudiciales para los menores, también
debido al impacto acumulativo de una combinacién de varias
caracteristicas o al impacto prolongado a lo largo del tiempo;

Considerando que todos los servicios en linea a los que es probable
que accedan menores deben estar disenados tomando como principal
consideracion su interés superior; que determinados servicios y
productos en linea pueden ser muy peligrosos, adictivos o en general
perjudiciales para los menores, por ejemplo, debido al impacto
combinado de varias caracteristicas o al impacto acumulativo a lo
largo del tiempo;

Considerando que, segun algunas investigaciones, un tiempo
excesivo empleado delante de las pantallas o un uso problematico de
estas pueden afectar al desarrollo cerebral; que el aumento de los
problemas en torno al uso de las redes sociales esta relacionado con
déficits de atencidn, tiempos de atenciéon maés cortos, impulsividad y
sintomas de trastorno de hiperactividad con déficit de atencion!; que
el uso intensivo de las redes sociales se ha asociado a niveles mas
bajos de materia gris en determinadas zonas del cerebro, al igual
que ocurre con otras sustancias adictivas; que se ha demostrado que
el tiempo excesivo empleado delante de las pantallas puede afectar
al desarrollo neurolégico, el aprendizaje y la memoria, y que el estilo
de vida sedentario vinculado al tiempo dedicado a los medios
electrénicos podria aumentar el riesgo de neurodegeneraciéon
temprana?;

Considerando que puede considerarse que el diseno adictivo tiene un
impacto negativo en todos, no solo en las personas que muestran
patrones de uso problematicos; que el disenio adictivo hace dificil
centrarse en la tarea que se tenga entre manos a causa de
distracciones como mensajes y notificaciones que perturban
constantemente la concentracién de las personas; que el disefio
adictivo de los servicios en linea da lugar a un aumento de la presion
por rendir y la presién social por estar permanentemente en linea y
conectados, lo que aumenta el riesgo de estrés y agotamiento; que
los consumidores en linea se enfrentan cada vez mas a un exceso de
informacién y a una enorme cantidad de estimulos sensoriales a lo
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largo del dia, lo que puede limitar su capacidad cognitiva, y que las
interfaces de usuario solo ofrecen un control limitado sobre sus
datos; que el tiempo que las personas pasan delante de las pantallas
es tiempo que no pasan fisicamente activas, moviéndose, al aire libre
o desconectando y relajandose, todo lo cual esta asociado al
bienestar fisico y mental, ademas de ser fundamental para el
desarrollo infantil; que, por lo general, los adolescentes que le
dedican poco tiempo a la comunicacion electrénica son los mas
felices; que las personas que dejan de utilizar las redes sociales
durante una semana experimentan mejoras significativas en cuanto a
su bienestar;

Considerando que, por término medio, las chicas adolescentes pasan
mas tiempo en linea, usando sus teléfonos inteligentes, en las redes
sociales y enviando mensajes de texto que los chicos; que estos
dedican mas tiempo a los videojuegos y a los dispositivos
electronicos en general; que en las chicas se observa una relacion
mas estrecha entre el tiempo empleado delante de las pantallas y la
mala salud mental que en los chicos y que las chicas tienen mas del
doble de probabilidades de presentar niveles clinicamente relevantes
de sintomas depresivos que los chicos; que los servicios adictivos en
linea suelen estar orientados a los menores o ser accesibles para los
menores de todas las edades; que todos los servicios y productos a
los que es probable que accedan menores deben ser seguros y
considerar el interés superior del menor;

Considerando que las interfaces de algunos servicios digitales
explotan vulnerabilidades psicolégicas similares a las relacionadas
con la adiccién al juego; que las caracteristicas de disefo adictivo
aprovechan deliberadamente las vulnerabilidades de los
consumidores, lo que les hace dedicar mucho mas tiempo a las
aplicaciones y consumir mas de lo previsto; que las plataformas
despliegan técnicas de ludificacion, es decir, un disefio conductual
que utiliza mecanismos de juego para recompensar la realizacion de
tareas y crear en los usuarios la ilusion de que son ellos quienes
eligen y controlan, al tiempo que se les somete a un calendario muy
meditado;

Considerando que las caracteristicas de disefio adictivo a menudo
estan vinculadas a patrones psicosociales que aprovechan las
necesidades psicoldgicas, las vulnerabilidades y los deseos de los
consumidores, como la pertenencia social, la ansiedad social, el
miedo a perderse algo (alentado por que la informacién solo esté
disponible temporalmente, como en las «historias» o cuando se
muestra que alguien esta «escribiendo...»), los efectos de red y la
necesidad de finalizar tareas de una tacada, incluso si hay
interrupciones, por ejemplo, eliminando todos los momentos
intuitivos para finalizar una tarea, también denominadas «sefales de
detencion» (el denominado scrolling, o deslizamiento de pantalla, sin
fin, las breves muestras de contenido de alta pertinencia que se



ocultan de inmediato cuando la fuente de noticias se recarga), la
reproduccion automatica de videos estableciendo objetivos para los
usuarios, como las «rachas», y embaucando para la pérdida de
autocontrol; que las caracteristicas de disefio pueden ser adictivas
por diferentes razones, como una recompensa variable intermitente,
que da lugar a un aumento subito de la dopamina, al igual que la
dindmica de las maquinas tragaperras, como en el caso de las
notificaciones push o la reciprocidad social, que provocan reacciones
quimicas en el cerebro por las que, por una parte, las personas
reciben una recompensa social, como los «me gusta», y, por otra,
sienten una presion social por responder a las demds, como ocurre,
por ejemplo, con los acuses de lectura; que las caracteristicas antes
descritas se combinan con una personalizacién granular para influir
en los usuarios a nivel individual, aumentando asi los patrones
conductuales y los riesgos detectados; que los menores son mas
vulnerables a estas caracteristicas, especialmente en las fases de
desarrollo mas tempranas;

Considerando que los servicios basados en datos de la actualidad
sitian al consumidor en una posicién mas débil, creando
desequilibrios de poder y una asimetria digital que conduce a un
estado universal de vulnerabilidad digital fruto de factores internos y
externos que escapan al control del consumidor; que los
consumidores se enfrentan de forma constante a una IA capaz de
detectar y aprovechar facilmente sus vulnerabilidades y a servicios
que cambian peridédicamente sus arquitecturas de eleccion para
maximizar los porcentajes de conversion y la interaccion; que esto
demuestra que el concepto de vulnerabilidad no debe restringirse a
los grupos «tradicionalmente protegidos», sino que debe incluir a
todos los consumidores;

Considerando que las préacticas adictivas se han estudiado
empiricamente e incluyen caracteristicas de disefio como el infinite
scroll (deslizamiento de pantalla sin fin), la recarga de paginas
arrastrando hacia abajo (pull-to-refresh), las caracteristicas de
reproducciéon automatica de video sin fin, las recomendaciones
personalizadas, las notificaciones de recuperacion, es decir,
notificaciones para recuperar la atencién de los usuarios tras su
abandono de un servicio o una aplicacién, el juego por cita en
determinados momentos del dia, un disefio que da lugar a una
percepcién diluida del tiempo o las notificaciones sociales falsas, que
generan la ilusién de ser actualizaciones dentro del circulo social del
usuario en linea; que a menudo dichas caracteristicas se encuentran
combinadas con elementos personalizados; que los consumidores se
ven alentados a dedicar mas tiempo a estas plataformas; que otras
caracteristicas de disefio persuasivas son elementos como el boton
de «me gusta», el acuse de lectura, el hecho de mostrar que alguien
esta «escribiendo...», pero también el nimero de seguidores
acumulado en una plataforma, los colores que utilizan las
plataformas, las notificaciones push y las restricciones de tiempo de



los contenidos, como en el caso de las historias solo disponibles
temporalmente; que el desarrollo extremadamente rapido de las
redes sociales requiere una investigaciéon continua, especialmente en
lo que se refiere a la salud mental y a los menores;

Considerando que algunos sistemas de recomendacion, que se basan
tanto en la personalizacion como en la interaccién, por ejemplo,
mediante clics y «me gusta», pueden representar una caracteristica
importante de disefno persuasivo, adictivo o conductual; que, al
mismo tiempo, los sistemas de recomendacién pueden contribuir a la
funcionalidad de las plataformas para mejorar la interaccion social,
pero a menudo también tienen por objeto mantener a los usuarios en
la plataforma; que el Reglamento de Servicios Digitales ha
introducido una serie de obligaciones de transparencia sobre los
sistemas de recomendacion;

Considerando que muchas empresas tecnoldgicas utilizan cuadros de
indicadores experimentales como base de sus decisiones de diseno;
que estos experimentos en un contexto real se llevan a cabo
directamente sobre los consumidores sin su conocimiento ni
consentimiento; que no estd claro hasta qué punto estos
experimentos estan sujetos a medidas de seguridad, debido a la falta
de transparencia en su ejecucién;

Considerando que las caracteristicas de disefio adictivo descritas
anteriormente no pueden resolverse simplemente imponiendo plazos
a los servicios en linea, ya que este enfoque traslada la
responsabilidad a la persona en lugar de abordar la cuestién
fundamental del disefio adictivo de los servicios en linea con é&nimo
de lucro; que ninguna de las «soluciones» implementadas por las
plataformas ha dado lugar a un cambio significativo o a una
disminucion del uso de los servicios en linea; que los adolescentes no
aceptan facilmente la regulacién de su uso de las redes sociales por
parte de sus padres, y a menudo les resulta facil eludir las
restricciones técnicas que se les imponen; que las medidas como los
controles parentales y la alfabetizacién digital son complementarias
a la responsabilidad de los proveedores de proteger y promover los
derechos de los menores en el entorno digital, en particular a través
de medidas de seguridad desde el diseno, con el fin de garantizar
que el diseno de sus productos y servicios no cause un perjuicio a los
menores; que las investigaciones han demostrado que el
establecimiento de normas claras y una comunicacién constructiva
con los menores pueden ayudar a prevenir la adiccion a las redes
sociales; que los servicios digitales deben ofrecer una plataforma que
los padres y educadores puedan consultar para obtener informacién
sobre los riesgos del uso excesivo de internet y sobre cémo
comunicar esta cuestion a los menores y las personas jévenes; que se
estdn manteniendo debates al respecto en el contexto de las
iniciativas no legislativas en curso, como el cdédigo de conducta de la
Unidén sobre un disefio adaptado a la edad (en el marco de la



Estrategia Europea para una Internet Mejor para los Ninos (BIK+)
de 2022), el enfoque global de la salud mental de la Comision y el
Plan de Accién de Educacién Digital 2021-2027;

Considerando que los articulos 25, 27, 28 y 38 del Reglamento de
Servicios Digitales prohiben el uso de caracteristicas que engafien o
manipulen a los usuarios y establecen obligaciones de transparencia
y eleccion de los sistemas de recomendacién y elaboracion de
perfiles, asi como medidas para proteger a los menores; que el
Reglamento de Servicios Digitales ya introduce disposiciones contra
el uso de las interfaces enganosas, pero estas se limitan a la
arquitectura de eleccién y a la influencia sobre las decisiones de los
usuarios, sin dar respuesta al disefio conductual que es adictivo en si
mismo, y tienen, ademas, un alcance limitado, ya que no son
aplicables a todos los servicios en linea, sino inicamente a las
plataformas en linea, por lo que quedan excluidos servicios
problematicos muy importantes como los juegos en linea; que la
legislacion horizontal sobre inteligencia artificiall, que esta cerca de
ser aprobada, tiene por objeto prohibir los sistemas de inteligencia
artificial que despliegan funciones subliminales, pero se limita a los
sistemas que «manipulan deliberadamente o despliegan técnicas
enganosas»;

Diseno adictivo de los servicios en linea

1.

Acoge favorablemente el control de adecuacién «equidad digital» de
la legislaciéon en materia de consumo de la Comisién, como una
oportunidad Unica para allanar el camino para una nueva generacion
de legislacion en materia de proteccion de los consumidores que
invertira las tendencias negativas que han ido debilitando la posicién
de los consumidores y reduciendo los derechos de los consumidores
en un mundo dominado por las tecnologias digitales; pide a la
Comision, a tal efecto, que revise en su control de adecuacion los
conceptos y las definiciones en la legislacién en materia de consumo,
como las definiciones de «consumidor», «consumidor vulnerable» y
«comerciante», a fin de proteger a los consumidores frente a
perjuicios y responder a los retos que conlleva la era de los datos;

Cree que la adiccién digital y las tecnologias persuasivas son
problemas que requieren una respuesta reglamentaria exhaustiva de
la Uniodn, con una serie de iniciativas politicas de apoyo, para
abordar de forma significativa la adiccién digital y capacitar a los
ciudadanos para determinar cdmo utilizan los servicios y productos
digitales para perseguir sus propios objetivos y estar protegidos
frente a nuevas formas de adiccién y usos problematicos de internet;

Koning, I.M., y otros: «Bidirectional effects of Internet-specific
parenting practices and compulsive social media and Internet game
use», Journal of Behavioral Addictions, 2018, pp. 624-632.



Expresa su alarma por el hecho de que determinadas plataformas y
otras empresas tecnoldgicas aprovechen vulnerabilidades
psicoldgicas para disenar interfaces digitales por intereses
comerciales que maximicen la frecuencia y la duracién de las visitas
de los usuarios, a fin de prolongar el uso de los servicios en linea y
aumentar la interaccion con la plataforma; subraya que el disefio
adictivo puede causar un perjuicio a la salud fisica y psicolégica, asi
como dafios materiales a los consumidores; pide a la Comisién que
evaltie urgentemente y, en su caso, subsane las lagunas normativas
existentes en relacién con las vulnerabilidades de los consumidores,
las interfaces engafnosas y las caracteristicas adictivas de los
servicios digitales;

Subraya que, a pesar de la firme evolucion del marco normativo de la
Union en el &mbito digital, como el Reglamento de Servicios
Digitales o la Ley de Inteligencia Artificial, la cuestién del disefio
adictivo no esta suficientemente cubierta en la legislacién vigente de
la Uniodn y, si no se aborda, podria dar lugar a un mayor deterioro en
el &mbito de la salud publica, con especial impacto en los menores;
considera que, si sigue sin abordarse esta cuestién, el Parlamento
debera dar un paso adelante y hacer uso de su derecho de iniciativa
legislativa; pide a la Comisién que garantice una ejecucién firme y
solida de toda la legislacién existente en este ambito con el nivel mas
alto posible de transparencia; pide a la Comisién que adopte, a tal
fin, las directrices necesarias en virtud de los articulos 25 y 35 del
Reglamento de Servicios Digitales;

Pide a la Comisién que analice qué iniciativas politicas son
necesarias y presente propuestas legislativas contra el disefo
adictivo cuando resulte adecuado y necesario; acoge con satisfaccion
la iniciativa de la Comision para garantizar el mismo nivel de
equidad en linea y fuera de linea; insta a la Comision a que, en su
revision de la Directiva sobre las practicas comerciales desleales?, de
la Directiva sobre derechos de los consumidores? y de la Directiva
sobre clausulas contractuales abusivas3 —el denominado control de
adecuacion digital—, garantice un elevado nivel de proteccion en el
entorno digital, prestando atencion a los crecientes problemas
relacionados con el diseno adictivo, conductual y manipulador de los
servicios en linea y abordandolos, y a que evalte en el marco de
dicha revisién las definiciones de «consumidor», «consumidor

Directiva 2005/29/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 11
de mayo de 2005, relativa a las practicas comerciales desleales de
las empresas en sus relaciones con los consumidores en el mercado
interior (DO L 149 de 11.6.2005, p. 22).

Directiva 2011/83/UE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 25
de octubre de 2011, sobre los derechos de los consumidores

(DO L 304 de 22.11.2011, p. 64).

Directiva 93/13/CEE del Consejo, de 5 de abril de 1993, sobre las
clausulas abusivas en los contratos celebrados con consumidores
(DO L 95 de 21.4.1993, p. 29).



vulnerable» y «comerciante» en la era digital; destaca la importancia
de garantizar una aplicacion eficaz y coherente de la legislacion en
materia de proteccién de los consumidores, prestando especial
atencion a los grupos vulnerables, como los menores;

Recuerda que el estudio conductual de la Comisién sobre las
practicas comerciales desleales en el entorno digital ha llegado a la
conclusion de que las disposiciones en materia de transparencia
contra las interfaces engafosas y las practicas de personalizacion
manipuladora, tanto para los consumidores medios como para los
vulnerables, son insuficientes para contrarrestar sus consecuencias
negativas; pide a la Comision que valore urgentemente la necesidad
de prohibir las practicas mas nocivas, que aun no figuran en la lista
negra de practicas comerciales enganosas del anexo I de la Directiva
sobre las practicas comerciales desleales ni en otros actos
legislativos de la Unidn; recuerda que ya podrian prohibirse varias
interfaces enganosas en la lista de practicas comerciales engafiosas
del anexo I de la Directiva sobre las practicas comerciales desleales;
observa asimismo que los articulos 5 a 9 de la Directiva sobre las
practicas comerciales desleales, basados en principios y relativos a
la diligencia profesional, las acciones y omisiones enganosas y las
practicas agresivas, proporcionan una base para evaluar la equidad
de la mayoria de practicas de las empresas en sus relaciones con los
consumidores;

Recuerda que la evaluacién de la Comision sobre las taxonomias de
las interfaces enganosas senala que es posible que determinadas
caracteristicas de diseno adictivo no se tengan en cuenta en la
legislacion actual, como el infinite scroll (deslizamiento de pantalla
sin fin) y la funcién de reproduccion automatica por defecto; subraya
que la legislacién vigente tampoco abarca otras caracteristicas de
diseno adictivo, como las notificaciones push constantes o las
notificaciones de acuse de lectura; recuerda que persiste la
inseguridad juridica sobre las normas aplicables a los disefios de
interfaces adictivos; pone de relieve las directrices de la Directiva
sobre las practicas comerciales desleales; destaca la importancia de
mantener actualizadas las directrices y proporcionar seguridad
juridica en el contexto de los nuevos avances tecnoldgicos; pide a la
Comision que evalte y prohiba las técnicas adictivas perjudiciales
que no estan cubiertas por la legislaciéon vigente;

Considera que cualquier revision de la Directiva sobre las practicas
comerciales desleales debe tener en cuenta la susceptibilidad de los
consumidores a la desigualdad de poder en la relacion entre el
comerciante y el consumidor derivada de factores internos y
externos que escapan al control del consumidor; subraya que la
autonomia de los consumidores no debe verse mermada por las
practicas comerciales de los comerciantes, en particular el disefio y
el funcionamiento de la interfaz; opina, a tal efecto, que la Directiva
sobre las practicas comerciales desleales debe integrar el concepto



de asimetria digital; observa que tanto los consumidores como los
responsables de la aplicacién de las normas a menudo desconocen lo
que sucede detras de las interfaces de los servicios en linea debido a
una falta de conocimientos e informacién; pide a la Comisién que
considere la posibilidad de invertir la carga de la prueba en aquellas
practicas que la Comision o las autoridades nacionales sospechen o
hayan constatado que son adictivas; considera que las empresas
deben tener la obligacion de desarrollar productos y servicios
digitales éticos y justos sin interfaces enganosas ni disefios
enganosos o adictivos; opina que esto constituye una diligencia
profesional razonable; observa que poner en comun los resultados de
los cuadros de indicadores de experimentacion de los proveedores de
servicios en linea, segun el caso, y los consiguientes efectos en los
usuarios de sus plataformas con las autoridades y los consumidores
resulta fundamental para demostrar los efectos de las caracteristicas
de diseno, incluido que la caracteristica de disefio no es adictiva;
pide a la Comisién que examine y revise la experimentacion con
consumidores a este respecto; considera que la definicion de
«decision sobre una transaccién» en la Directiva sobre las practicas
comerciales desleales incluye seguir utilizando el servicio (por
ejemplo, desplazarse por una noticia), ver el contenido publicitario o
hacer clic en un enlace, tal como se describe en la guia de la
Comision sobre la Directiva sobre las practicas comerciales
desleales; reitera que la legislacion horizontal en materia de
consumo debe responder al hecho de que la asimetria digital
también afecta a los responsables de la aplicacién de las normas y, a
tal efecto, pide a la Comisioén que revise el Reglamento sobre la
cooperacién en materia de proteccion de los consumidores y, en su
caso, lo refuercel;

Pide a la Comision que evalue los efectos adictivos y sobre la salud
mental de los sistemas de recomendacién basados en la interaccion,
en particular los sistemas hiperpersonalizados que mantienen a los
usuarios en la plataforma el mayor tiempo posible en lugar de
proporcionarles informacion de manera mas neutral, prestando
especial atencién a los servicios no cubiertos por las obligaciones
establecidas por el Reglamento de Servicios Digitales; pide a la
Comisién que aclare en mayor medida la evaluacion y mitigacién de
riesgos de las plataformas en linea de muy gran tamaro en relacion
con los posibles perjuicios para la salud causados por el diseno
adictivo de los sistemas de recomendacion en la aplicacion del
articulo 34 y 35 del Reglamento de Servicios Digitales; pide
asimismo que se analice si es deseable, y en qué medida, una

Reglamento (UE) 2017/2394 del Parlamento Europeo y del Consejo,
de 12 de diciembre de 2017, sobre la cooperacion entre las
autoridades nacionales responsables de la aplicacion de la
legislacion en materia de proteccién de los consumidores y por el
que se deroga el Reglamento (CE) n.2 2006/2004 (DO L 345

de 27.12.2017, p. 1).



obligacion de no utilizar sistemas de recomendacion basados en la
interaccion «por defecto» y si la legislacién en materia de proteccion
de los consumidores debe conceder a estos una personalizaciéon
significativa que les otorgue un control eficaz; subraya que los
testimonios de los denunciantes de irregularidades ponen de
manifiesto que pueden utilizarse sistemas alternativos de
recomendacién mas seguros, como los basados en el orden
cronoldgico, aquellos con un control mas real del contenido por parte
de los usuarios o los basados en configuraciones mas seguras, e
insiste en la proteccién de los consumidores a través de estas
alternativas mas seguras, incluso si estas alternativas son menos
rentables para las plataformas de medios sociales; pide a la Comision
que estudie las posibilidades de promover la apertura de la
infraestructura de las redes sociales, de tal forma que los usuarios
puedan acceder a aplicaciones de terceros o anadir funcionalidades
externas a las interfaces originales y abandonar asi los aspectos
adictivos originales de los medios sociales;

Diseno ético de los servicios en linea

10.

11.

Pide que, en su revisiéon de la legislacion vigente sobre disefio
adictivo, la Comision proponga un derecho digital a «no ser
molestado» que capacite a los consumidores desactivando por diseno
todas las caracteristicas que buscan captar la atencién y otorgando a
los usuarios la opcion de activar dichas caracteristicas de un modo
simple y facil, posiblemente con una advertencia obligatoria adjunta
sobre los posibles riesgos que conlleva la activacion de dichas
caracteristicas opcionales, lo que ofreceria a los consumidores una
auténtica capacidad de eleccion y autonomia sin sobrecargarlos con
un exceso de informacion;

Insta a la Comision a que promueva un disefo ético de los servicios
en linea por defecto; cree firmemente que los proveedores deben
alejarse de las caracteristicas de plataforma que fomenten centrarse
en monopolizar la atencién de los usuarios; pide a la Comision que
elabore una lista de buenas practicas de caracteristicas de diseno
que no sean adictivas o manipuladoras y que garanticen que los
usuarios tengan pleno control y puedan desenvolverse en linea de un
modo consciente y con conocimiento de causa sin enfrentarse a un
exceso de informacion o verse sometidos a influencias
subconscientes; subraya que las medidas politicas que se apliquen en
este d&mbito no deben suponer una carga para los consumidores,
sobre todo para los usuarios vulnerables o sus tutores legales, sino
abordar los danos causados por el diseno adictivo; toma nota de las
mejores practicas de «pensar antes de compartir», desactivar todas
las notificaciones por defecto, unas recomendaciones en linea mas
neutras, como las basadas en el orden cronoldgico o en un mayor
control por parte del usuario, la eleccién desde un principio entre
aplicaciones en color y en escala de grises, advertencias cuando los
usuarios hayan pasado mas de 15 o 30 minutos en un servicio



12.

13.

14.

determinado o el bloqueo automatico de determinados servicios en
linea transcurrido un tiempo de uso predeterminado, en particular
para los menores, la opcién de que los usuarios puedan restringir el
acceso a determinadas aplicaciones en funcién de la hora, en
particular para los menores, los resimenes semanales del tiempo
total de pantalla, desglosado por servicio en linea, o las campanas de
sensibilizacion dentro de las aplicaciones sobre los posibles riesgos
derivados de comportamientos problematicos en linea; opina,
ademas, que el uso amplio de directrices educativas y de planes de
prevencion, asi como de campanas de sensibilizacién, debe promover
estrategias de autocontrol para ayudar a las personas a desarrollar
conductas mas seguras en linea y nuevos habitos saludables;

Considera que cualquier respuesta a nivel de la Unién debe aspirar a
crear una consulta, una cooperacion y una colaboracion
significativas con las partes interesadas y entre ellas, y contar en
particular con la participacion de legisladores, organismos de salud
publica, profesionales sanitarios, la industria, especialmente las
pymes, y reguladores de medios, organizaciones de consumidores y
ONG; insiste en que se anima a las partes interesadas a trabajar de
manera colaborativa para desarrollar, evaluar y adoptar medidas
reguladoras con el fin de prevenir y minimizar los danos asociados
con conductas problematicas en linea; pide a la Comision que facilite
un diadlogo significativo entre todas las partes interesadas
pertinentes; subraya la necesidad de proporcionar foros adecuados
para este dialogo;

Destaca que el diseno adictivo tiene un impacto significativo en todas
las personas, pero especialmente durante la infancia y la
adolescencia; subraya la necesidad de seguir investigando sobre el
diseno adictivo, sus formas y sus efectos; pide a la Comision que
coordine, facilite y financie estudios especificos y que dedique
mayores esfuerzos a escala internacional para promover una
regulacién del disefio adictivo en este sentido, e insiste en la
necesidad de promover y aplicar iniciativas politicas y normas
industriales sobre la seguridad desde el diseno en los servicios y
productos digitales destinados a los menores que fomenten el
cumplimiento de sus derechos;

Encarga a su presidenta que transmita la presente Resolucién al
Consejo y a la Comisién.



