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Premessa. Obiettivi e metodo della ricerca.

Di Marina Caporale

La ricerca, realizzata da Archilgbér il Comune di Bologna, a seguito di una Convenzione tra
Corecom Emilid&®omagna e Comune di Bologna, Settore Biblioteche e Welfare culturale, si pone i

seguenti obiettivi:

- individuare le caratteristiche della produzione videoludica nazionale e [dipal di videogiochi,
caratteristiche e categorizzazione, classificazione...) per verificare punti di forza, di debolezza e,
O2YLX SaaArgdkYSyidSs 1 O2yy2ilT1A2yS ARSYGAGF NAI
nazionale e locale, anche in ymaspettiva di genere;

- individuare i punti di forza e di debolezza del comparto videoludico nazionale ed emiliano
romagnolo nel quadro europeo e mondiale secondo i dati esistenti;

- individuare gli indicatori emergenti dalla domanda (eta, genere, szalaione...) e offerta
videoludica (imprese, professionalita, dotazioni) a livello nazionale e locale;

- individuare gli scenari normativi, territoriali (regionali, della citta metropolitana e comunali, in primo
luogo del Comune di Bologna) e di contestoui le imprese videoludiche si collocano quali imprese
creative, e il possibile contributo allo sviluppo territoriale;

- sviluppare il tema del videogioco in quanto forma di narrazione sincretica, interattiva e immersiva,

superandone la concezione cherge ha come arte inferiore e infantile.

Il gruppo di ricerca € stato quindi formato da un ricercatore con competenze sui prodotti videoludici,

in termini di mercato e di contenuti videoludici, Sebastiano Pezzile, da una ecoraxmi@ntialista ,

Linda Anastasio coadiuvata da Luca Baccolingrdinata scientificamente da una giurista, esperta

di sistemi di regolazione dei media e delle opere audiovisive, Marina Caporale, che insegna Diritto dei
aSRAI LINBaaz2 Q! yYAGSNEAGL RA . 2f23yl Regpid NR (G

Emilia. La ricerca e stata sviluppata da ottobre 2022 a febbraio 2023.



La ricerca ha fatto propri i risultati di due importanti rapporfRdpporto annuale di [IDEWKalian
Interactive Digital Entertainment Associatienil Rapporto ARER su[ Qliistfia dei videogiochi in
EmiliaRomagnéma ha sviluppato un proprio percorso autonomo.

La ricerca ha infatti origini lontane e il tema € oggetto di crescente attenzione da parte del Corecom
ER ma anche del Comune di Bologna, non solo per il supplitetamprese creative da parte
RStfQ2Y2yAY2 {SGG2NB> OKS KIF Fradagz2 S FI GFryda
I yOKS RSt {SGG2NB 0A0ftA20SOKS S 4SSt I NB Odz G dz
dalla CinetecadiBblAy I f aAadSYl o0A06fA20SOFNR2 RSt [/ 2Y
si concentrano tutte le iniziative digitali del sistema biblioteche del Comune.

[ Q20 ASGUAG2 O2YLX SaaArgd2 RA ljdzSaidl AyAilchmeldA gl
LINEP R2GG2 Odzf GdzNF £ S S yOKS yStfl LINRaLISGIGA DI
dargli riconoscimento e di operare in rete con i soggetti esistenti e attivi a livello locale ma anche
YET A2yl £ SS @Aall buafruizitd addhe da sogdetti io@boldhdésiA GA 2 S
In questo senso la ricerca comprende vari aspetti, tra cui una analisi aziendale dei soggetti produttori
di videogiochi in EmiliBomagna e in particolare a Bologna per comprendere la struttura aziendale,

m A2LINT GddziG2 Ay NBEFTA2yS Ff GALIR2 RA LINRR2I
del prodotto (sotto il profilo dei contenuti, struttura, classificazione, attenzione ad aspetti
discriminatori, linguaggio etc...) alle caratteristichejukello specifico produttore (quanto fattura,
guanto investe in formazione, se i dipendenti sono per la maggioranza uomini o donne, etc...). Ad es.
pare utile collegare la mancata attenzione a questioni di genere a un gruppo di sviluppatori
prevalentemen§ Y|l AaOKAf S O LANSE RI R2@S aoOl G4ddz2NA&aOoSs
FdzySGG2K § dzyl ARSI a2NAIAYIESeéKOE 02YS OASyYyS
Per fare questo abbiamo considerato i dati delle citate iniziative di IDEA e amdEiRe AR, visti gli

obiettivi parzialmente diversi della ricerca rispetto a quelle esistenti, svolte anche in tempi gecenti,

adlrd2 ySOSaalNA2 AYLRalalINBE ft QAYRIFIFIAYS AYy Y2R?2

Allegato).

! { A GNF Gda I = 02YS y2i23 RSttt QlFaaz20AtTl A2yS RA ol
https://iideassociation.com/dati/mercate-consumatori.kl

2 ARTER Attrattivita Ricerca Territo8o f | { 2 OA St /-RoyidyRanditad dferSavarie dedsqe® Y A f A |
sostenibileR St £ | NE3IA2y S I GGNI OSNE2 e f @ellacorogdg f HzEILIZ | QKRG 6 N A
f QA Yy G SNY I 1del2eyfitorioALh $okidtaheidt& istituita dallR. n. 1/2018.

3 Rapporto realizzato dalRegione Emiliomagna daARTERcon il contributo scientifico dilg Consulting e

lideg https://www.emiliarommagnaosservatorioculturaecreativita.it/repdimdustriadei-videogiochin-emiliaromagna/
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Purtroppo, nonostaie ripetuti contatti e solleciti, operati dai ricercatori citati anche con il supporto

di personale Archilabo (si ringrazia in particolare il dott. Giacomo Vincenzi), la somministrazione del
questionario ha restituito un tasso di risposta basso, solspdgte sulle 58 realta censite.

La selezione e il censimento dei soggetti attivi € stato un passaggio determinante per individuare gli
AYUGSNI 20dzi2NR S LISNJ RSFAYANB fQF YOoAG2 RSt
nonché preso atto déatto che sovente esse non sono organizzate in forma societaria, si € proceduto
come segue:

(a) In primo luogo, € stato estrapolato dalla banca dati Analisi Informatizzata delle Aziende
LGFrtEALFYySS a!L5! ¢33 fQSt Sy 0s8.2106Ediose digpdifpp& it |
computeé  &2.01400 Produzione di software non connesso all'edizione ¢ £t A O2 RA C
sono stati individuati, ovwviamente, per la loro pertinenza e anche perché, in tempi recenti,
sono quelli indicati dal Decreto del Ministero aéllultura e del Ministero delle Finanze del
MH YI33A2 Hnanum NBOIYyGS €S a5AaLRaAT A2y A |1
AYLINS&S RA LINBRdzZ A2yS RA @ARS23IA20KA RA Od
HHNE P [ QI R ovvadengrfo, cRek periid friSa vblla riconosce un sostegno
economico ai produttori videoludici, € parso un atto particolarmente significativo ai fini della
NAOSNOIF & [ QSaGNITA2yS RSA RFEGA KI LINRPR2GG;
unicanBYy S S a20ASGt 02y A RIGA RAALRYAOATLA
operanti nelle province del territorio emiliamomagnolo. Tale selezione ha ridotto il numero
di societa oggetto di analisi a 958.

A questo punto, consapevoli déll G2 OKS [ fftQAYGSNYy2 RSA C
potevano esserci societa svolgenti attivita diversa da quella oggetto di analisi (ad esempio,
produttori di giocattoli tradizionali, societa informatiche non specializzate nella produzione
videoludica, ecc.), abbiamo proceduto a verificare, sempre a mezzo banche dati e
AYF2NNYIETA2YyA Lzoof AOKSS fQFOGAGAGE Ay 02y
ROAYRFIAYS YAydd A2al KIF LRNIIFG2 | dzyl &St S
solo 18realta.

(b) In secondoluogo si € richiesta la collaborazione di IIDEA e di- IRdlban Party of Indie
Developer§ per individuare eventuali ulteriori soggetti non censiti dalle banche dati
utilizzate ma associate ai due diversi organismi, ovviamente per quanto possibile e secondo

le modalita consentite dai rispettivi rapporti associativi. Le Associazioni hanawadicha

4 https://www.ipid.dev



propria disponibilita ai propri associati a veicolare le informazioni sulla ricerca. Nelle more si
e comunque proceduto alla estrapolazione di eventuali ulteriori soggetti, produttori
videoludici, ad oggi associati a IPIEalian Party of Indi®evelopers.

(c) Per il tramite e grazie al supporto del Comune di Bologna, in particolare del Settore Imprese
Creative, e utilizzando le informazioni pubbliche accessibili relative alle procedure per i bandi
HAHM S HAHH AaCk NY [ | ®$ossibiednte@atehnelld GcBréa adclyeF NI
dzf G SNRA2NARA &4233SG0AS Ay GlFfdzyA OFaA aSYSNHS
selezione anche a soggetti con una struttura imprenditoriale esile e anche priva di uno

specifico codice Ateco.

Grazie a questi due ultimi passaggono state individuate 40 ulteriori realta, portando il numero
complessivo di soggetti produttori videoludici individuati a un totale d 58. Tale integrazione, come
detto, si € resa necessaria poiché svariati soggettiapgienel settore videoludico non sono
organizzati in forma di societa di capitali, talvolta nemmeno in forma di impresa, essaddo
esempiog associazioni, studi professionali, anche singoli professionisti ecc. Questi rigorosi criteri di
censimento e sekione, se danno un quadro aggiornato e affidabile sui produttori videoludici
emilianeromagnoli, non risolvono tuttavia appieno la magmaticita delle forme che possono
assumere produttori videoludici. Lampante € il caso di un soggetto molto noto, untpredut
Gai2NRO2¢é> dzy2 RSA 4233SG0A LIRdnaghail id oW kealtd y |
AYLNBYRAGUZ2NAIES y2v iFadr a0l GGdzNY GFe REE O

w»
QX
@t
[e=tN

A un impegno cosi accurato nel censimento e nella selezione non ha fatto seguito, purtropp
tasso di risposta pienamente soddisfacente a seguito della somministrazione del questionario ad hoc
elaborato per la ricerca. Da un lato i recapiti e i contatti sono risultati in parte irreperibili in parte
datati. Alcune delle realta censite songuhate chiuse o sostanzialmente non attive. Altre
semplicemente non hanno risposto al questionario.

Anche la proroga dei termini di consegna del report, spostata dal 31 dicembre 2022 alla fine di
febbraio 2023, non ha consentito un incremento signifioatel numero dei rispondenti, nonostante
ulteriori solleciti e contatti e i soggetti rispondenti al questionario al 28 febbraio 2023 sono 14 su 58.

| dati raccolti, sa pure non ampi come si desiderava, evidenziano pero gia degli input significativi per
gl obiettivi della ricerca, volta a cogliere la dimensione culturale dei videogiochi e la sua

valorizzazione anche attraverso le risorse bibliotecarie del Comune di Bologna.

5 Su cui vedi BaccoliAnastasioinfra.



Accedere a una idea di videogiochi come prodotto culturale sembra peraltro dedséeftdo portata

avanti anche dal legislatore nazionale nel momento in cui ha previsto le prime misure economiche a
d2aiS3y2 RSt O2YLINI2X Ay |dddzrT A2yS SRSttt 8§
Il punto di partenza e chefdnomeno dei videogiochi va acquisendo una crescente visibilita dovuta
LINAYOALI £t YSYGS |ftQS@g2tdzZ A2yS RSt O2yO0Siaidz ai
mercato, che, anche in tempi di crisi, ha fatto registrare fatturati in crescita aifdele @ cui si
AYGNI SRS dzy NI ffSyidlyYSyaz2 az2tz2 yStfQdzZ GAY2 |
Nonostante la rilevanza del fenomeno il quadro regolatorio appare ancora frammentario e
AyO2YLX Si23 Ay LINIOS LISNI fF yIFddz2NF aO2YLX Saal
una sottovalutazione del fenomeno e della rilevanza dei suoi profili giuridici da parte del legislatore,
anche se, negli ultimi anni, molte cose stanno finalmente cambiando.

| videogiochi sono stati considerati per decenni prevalentemente come un tigoatiteimmento

minore, destinato a un pubblico di adolescenti, per cui la principale preoccupazione e stata quella di
prevenire e tutelare i minori da eventuali effetti nocivi di giochi violenti o comunque che avessero
contenuti per loro non idonei. EppuieQl & LISG G2 a LI G2t 23A02¢ > LIzZNBE S
NAO2y2a0AYSyid2 RIff QhNBIBygdarda inindntens Somanguy sidttd S R
di persone rispetto a una platea di videogiocatori sempre piu ampia e sempre piu apertadh fasce
popolazione che fino a pochi anni fa non erano interessate: donne e adulti, ad esempio. | videogiochi
sono disponibili per tutti i supporti (dallo smartphone alle console da tavolo), online e offline, possono
essere giocati da soli e in compagnia (sxandosi fisicamente insieme che collegandosi online con

i propri compagni di gioco), hanno dinamiche di gioco semplici o estremamente complesse e
articolate, sono gratuiti (alcuni solo apparentemente) e facilmente scaricabili o piuttosto costosi e
preve®y2 | @2t0S S@Syldz tA AYyaidSaANIXTA2yA RIF LI Il

6 La Commissione europea disciplinato il regime dei sostegni economici pubblici a infrasraitivig culturali
ySttQl YoAG2 RSt NBI2f | WRégflanentdWE) § 653/900 Adelg Sompfigsione pdel & Hgiugna X
2014, che dichiara alcune categorie di aiuti compatibili con il mercato interno in applicazione degli articol8Xl e 10
Trattato, stabilendo le condizioni di compatibilita degli aiuti di Stato in questo settore. Secondo quanto previsto nel

/| 2yaARSNIYYyR2 THI (Said2 2NRIAYINARZ2Z RSt NB3I2tFYSydazzx QS
leatidA Gt O2YYSNOAFEA ljdztk A I yOKS A @ARS23IA20KA® Lt Lidzyidz
pubblico, su cu v. Baldi C.Einanziamento della cultura e regole di concorrenza. Nuove prospettive dal ripensamento
dellaCommissione europem Aedon, 3, 2016.

7 Per una analisi piu accurata v. il contributo di Pezzile, in questo stesso Rapporto di ricerca.

8 [ LINRLRaildl RSffQha{ OKS KI AyaSNRiG2 yStfQL/ % oO0LYI(:¢
di classificazione delle patologie, la dipendenza da videogiochi 0 gaming disorder & in vigore dal 1° gennaio 2022. | giochi
02YS At Glol0O02 S Af 3IA202 RQFTTINR2® tAG RA dzy 24aaSN
paesilJ2aaz2y2 | @gSNBE AyR20GG2 tQha{ I FFINBE ldzSad2 LI aazo GNI

RSttl {FyAdt ORF (FtS RSTAYAT A2yS az2y2 Saltdair A 3IA2 0K
ancheperill@Aat I §2NBs Af aAradsSyYlF RSt a3l YotAy3Iés 2ytAyS 2 27
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videoludico e sempre piu raffinato, non ha solo finalita puramente ludiche (come per i cosiddetti
GaSNA2dza 3IFYSeE 2 | yOKS A @ roRSiZzaiAn2varkipi diliddapiéd YSy
riabilitative) ma spesso anche di apprendimento in senso piu ampio (si pensi anche, in senso lato, alla
GAFYATAOFGA2YEéS AyidiSal 02YS tQdziAat ATl 12 RA St €
videogiochi dlle tecniche di game design in contesti diversi, ad es. di formazione aziendale).

Sempre piu spesso questo prodotto interagisce con altri, non solo per una strategia di marketing dei
produttori ma per una assonanza di mondi, di racconto: si pensi aigwwdlo che traggono
ispirazione da film o da opere letterarie ma anche, al contrario, a opere cinematografiche o serie
televisive, e iniziative editoriali (libri, fumetti) che nascono da prodotti videoludici.

Assistiamo a un fenomeno che esiste findallay S RS3It A FyyA Wnn RSt &S«
evoluto, particolarmente negli ultimi decenni, in mezzi e modalita di espressione. Le attuali
generazioni hanno usufruito dei videogiochi molto piu a lungo delle precedenti e questi fanno parte
del tessuto culturale della societa piu di quanto si sia disposti ad ammettere e spesso molto piu di
gualunque gioco reale, sport, film, fumetto, serie televisiva lo siano stati per le generazioni
precedenti. Lo stesso videogioco continua ad essere fruito aalipracquirente per lungo tempo,

anche per anni. Le tecniche di coinvolgimento sono sempre piu raffinate e a volte sarebbe da
FLIWINR F2YRANB ljdzr yiG2 LlRRaaly?2 SaaSNB tSIAdaArAYlryY
dei videogiochi¢ solo in pate incoraggiato dai produttori attraverso strategie di marketing
SHARSYGSYSYy(dS @2tGS I FARSIATTIINBS fQdziSyidS Ay
produttori hanno assunto posizioni molto critiche sul punto. E chiaro a tutti che qualuttigiia a

f dZRAOI S O2f GAQGLFGF Ay Y2R2 2aaSaargd2s NBOI dzyl
LI2adaz2y2 RAGSYGINB RSA OSNRA LINRBPFSaarazyAradar S f
LOFtAFY O2YAARSNI GF dzyQFrGOGAGAGLE AL NIUADI

Se il mercato videoludico italiano ha, sul fronte della domanda, valori affatto disprezzabili, sul fronte
della produzione videoludica i soggetti presenti sul mercato hanno numeri crescenti ma che
denotano un comparto con ancora grandi potenzialita diaesipne. |l riconoscimento,
relativamente recente, di misure di sostegno alla produzione videoludica, prima a livello europeo, ora
anche a livello nazionale e locale, consente di svolgere una analisi sulla natura di produttori e prodotti

videoludici delinata di questi provvedimenti.

® Si fa riferimento al fenomeno deglsports, su cui non ci soffermeremo in questa sede, che si presta ad essere
un ulteriore tassello da collocanella ricostruzione complessiva di un fenomeno ad oggi privo si una regolazione positiva
autonoma.
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1 - Profili di definizione e regolazione dei prodotti videoludici.

Di Marina Caporale
1.1 QF 3348yl RA dzylt RSFAYATA2YS 3IAdNARAOI ySi
GARS23IA202d ¢ NI rRadpdrdialidovilR@l dzi 2 NBZ a2FG 6|

[ QAYIljdzZ- RN YSy (2 y2NX¥IGAG2 RSA @GARS23IA20KA LI 0
YSA aAy3a2fA tl SaAzx dzy LINRPoftSYF RA RSTAYAIA2YS
porta con sé implicazioni e conseguenze sulla regokadioun prodotto che cambia costantemente

e sulle competenze dei soggetti che su questo vigilano. Il percorso di definizione giuridica dei
videogiochi si & svolto con tappe analoghe anche nei altri ordinamenti europei, con tappe del tutto
aA YAt Inervedith delln giurispfudenza europea su questo tema.

Storicamente, fino ad oggi, ha prevalso una prospettiva giuridicamente incentrata sulla tutela o meno
RSt @ARS23IA2023 ySt &adz2z O2YLX Saaz2 S RStftS adz
RSEfQFLILIRNI2 F2NYyAG2 RFEIEA Fdzi2NR RSE€S aay3az:
RA DAdzAGAT AL & adrkdal OKAFYFGFE TR SaLINRARYSNAA
FffQStF62NIT A2yS RSt a2 fd grimiNdScenfi daReSdfferniazipnd &N 2
videogiochi, era necessariamente fisso (il computer, la console di gioco), su cui potessero essere
veicolati.

In una sentenza che costituisce un approdo fondamentale e una sintesi del percorso svolto della
giuripprudenza europea parallelamente alla evoluzione dei prodotti videoludici, la Corte di Giustizia

RStfQ!'yA2yS SdzZNRLISI | FFSNY¥YIF OKS

GX A GARS2IA20KA X O2a0AddziaoOo2y2 dzy YIF GSNRAI
per elaboratore, ma anche elemegtafici e sonori che, sebbene codificati nel linguaggio
informatico, possiedono un valore creativo proprio che non puo essere ridotto alla suddetta
O2RAFAOIT A2y SXE
(Corte di Giustizia 23 gennaio 2014,-856/12).

Pur ampliando la prospettiva e integy R2 St SYSYGA RAGSNEAI f QSfSY
videogiochi é la presenza del software e sul software si &€ concentrata anche la normativa e la

giurisprudenza italiana, che in una prima fase era stata tesa a individuare la possibilignthmachi

8



per similitudini e differenze, il regime applicabile alle opere cinematogr&fiche con i videogiochi
condividono la presenza di immagini in movimento e suoni, nella prospettiva di accordare le tutele
LINE LINAS RSt RANR G lhdica GuQdradpiegentiiin livelld ningnoI@aNsuffic@riteRIS 2
ONBlI GAGAGLY aS0O2yR2 ljdadh ydi2 RA&ALIRAG2Z | 1jdzSt
aprile 1941 (L.D.A). Questo tipo di riflessioni della giurisprudenza del tempo si accom@agnano
G tdzi TA2yA RSt {(dzidi2 ONRGAOKS RSt LINRPR2GG2 O
aFlF OOSYyRIGEFEED S @GFHE2NRATTFy2 fF RAYSYaAz2yS al dz
ragione della mancata inclusione, a quel tengel, software come oggetto di tutela del diritto

RQI d#i 2 NB

[ QFr AaaAYAEFOATAGE E€S 2LISNBE FdzZRA2OAAADS § dzy
recente e che si affianca alla tutela del software che, nel trascorrere del tempo e nelle successive
interpretazioni della giurisprudenza, € diventatiny@ un elemento necessario ma, poi, hon piu
sufficiente a dare un compiuto riconoscimento giuridico ai videogiochi, come evidenziato gia dalla

giurisprudenza europea citata.

I 4S3dzaG2 RSEtfQFR21TA2yS RSt I Rik RIBARE/GES in Italia K H p
@ stato introdottd2 A f &SO2yR2 O2YYl RStfQINI® m RSt
LINEANI YYA LISNJ StF0o2NI2NB5 o62aaial RSt az2Fidgl NB
Berna sullatuteladelleope@ i G SNI NAS S | NOAAUOGAOKSEéd LE az2¥Fido
adzf RANRGG2 RQIdzi2NB S O2aiGAidAaadsS I yOKS t Ql &l
I @SNATFAOFINB fF LRNIFGF RSt Qehedifirctefioné che@xsitS RS
102-quater[ ®5 d! @ A GAG2fF NA RA RANRGOA RQIdzizNB S

materiali protetti, allo scopo di impedire o limitare atti non autorizZati

Attraverso la giurisprudenza sulle mesdr protezione, emerge una definizione dei videogiochi come

10 Trib. Torino, Sez. I, Civ., 17 ottobre 1983, ATARI inc. e soc. Fratelli Bartolino e soci c. SIDAM, in Giurisprudenza
Piemontese; Trib. Milano, 20 giugr@B8, Soc. Gruppo ed. Jackson c. Soc. Sipe, in Dir. Inf. Informatica, 1988, p. 878 e ss.;
Cass. pen., Sez. lll, 6 maggio 1999, n. 1716, in Riv. Pen., 1999, 653). In senso conforme Cass. pen. Sez. lll, 26 marzo 19
n. 1204, in Dir. aut., 1999, p. 489.

n CataldiAf QA Y ljdz-r RN} YSy (2 3 hbzNA RA DR (12818, fp R3frs&G 2 BB 2 O 2
12 il legislatore, tramite il decreto legislativo di attuazione n. 528 del 29/12/1992
3 Su cui in particolare Cass. p&ez. Ill, Sent., n. 38204, 1° ago&tb72
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Glidza f O2al RA RAGSNE2 S RA LAG I NIAO2fF G2 NAaA
commercio, cosi come non sono riconducibili per intero al concetto di supporto contenente
GaSl ROAIYSYF AAYA AY Y2@AYSy(i26d 93aAX AYyTFEGd7
elaboratore, che parzialmente comprendono, ma cio avviene al solo fine di dare corso alla

componente principale e dotata di propria autonoma concettuale, che é rappresentatpdaze
RA AYYIF3IAYA S &adz2zyA OKSZT LJzNJ Ay LINBaSyil RA Y
AYGSNI GGAGAGLYT LISNIfAOGNRT YIA RSt (dzid2 tA0SNB
una storia ed un percorso ideati e incatialagli autori del gioco.
al FyOKS ljdz- £t 2N 2 A@Af dzLIL}2 RA dzyl &A0G2NRI
indubitabile che tale sviluppo si avvalga della base narrativa e tecnologica voluta da coloro che
hanno ideato e sviluppato il gioco, cosi come nessuno dubitgd éhé A G dzA & OF y 2 2 LIS NJ

NAO2YRdAzOAGAEA A f2NB Fdzi2zaNR A NI OO2ydA | &2

In altri termini, i videogiochi impiegano un software e non possono essere confusi con esso.

(Cass. Pen. Sez. 3, n. 33déiB25.5.2007, ripresa anche da giurisprudenza successiva)

bStftlF AAdZNARALINUZRSYT I AYGSNYylF aix 8§ LISNER2I Ay |
2LISNBE OAYSYI 023aINFFTAOKS S LINBGFES fQStSyse 12 R
ad esaurire le plurime dimensioni del videogioco, in potente espansione espressiva resa possibile
dalla tecnologia ma che, appunto, non si esauriscono in dtieStd piano europeo, peraltro, questo

disallineamento tra videogiochi ed opere audiveis totale.

[ QAYGSNBSYy G2 RSEfQ!'yA2yS SdzNRLISIF yStf aSiaz2NB
misura principalmente con la loro dimensione culturale, la loro capacita di fare circolare idee e valori

e di valorizzare le identita deilpg2 f A’ RSA LI SaA SdzNRPLISA S RSff Q9
f QAYGSANIT A2yS SdzNBLISF® tAG OKS TR FfdNR LN
circolazione dei servizi, concorrenza, armonizzazione tecnologica e, diversamente il pldealismo

intendersi in questa sede sia come pluralismo informativo e in particolare dei media, ma anche, e

14 Ly Ff23FYSyGgS Ay CNIYyOAFXET Ay OdzA Af @QARS23IA202 § ad
piu elementi di diversa natura. La giurisprudenza ha espressamente indicato solo due elementi costitutivi di tale opera: il
softvare e glid F A LISGGA | dZRA2GAEAAGAZT INIFAOA S &2y2NRe€d tAG Ay
a2F0ol NBe S FtA aFfdNR FaLISGdA RSt IA202¢63 OKS O2YLINBy|
Sezione 12, SARL AAKRMRE TRONIC e a. c/NINTEMNIE3ion parlementaire sur fegime juridique du jeu video en
RNRBAG RQI dzii SdzZNE wl LIIRLNSDE BSmaid0dnovenibie RB1 O Sappartovingidtebsu un altro

elemento sottovalutato dalla giurisprudenza italiache, anche di piu della multimedialita e della interattivita,

NI LIINBaSyidtr tQSaaSyill RS @OARS23aIA20KAY fQStSYSyid2 fdz2RAO
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F2NBS LINBGIFHESyiSYSyiadSsz O02YS LJX dzNI t A & Y2 perOdzt ( d.
AYRAGARdzZE NE Af F2yRI YSy i 2ito.Salixdmpeitdze podsone Esplitadsi y A
con azioni di incentivazioni e raccomandazioni, come specificato dallo stesso art. 167, trattandosi di
una competenza cosiddetta di sostegno, che cioé completa e integra le competenze esistenti a livello
nazionale esub-nazionalé®. Diverso invece per i servizi audiovisivi, per i quali si esplica pienamente
fl O02YLISGSYyT I RStftQ!'S LISNI fI NBFEATTIFITA2YyS RS
fino a quando, anche per i videogiochi, si attestera Insstei giochi come servizi.

Ly ljdzSadl LINRPaLISGGAGlr aA O2YLINBYRS OKS f QI LI
LINAYEF S RStfQ!'yA2yS LESS RAALINRBRYX2IGMALELS LINBGISOA
europea, per tutelare e promuoweil valore culturale e identitario di cui € portatrice e per sostenere

dzy O2YLJI N2 RIF aSYLINB &aO0OKAIFIOOAIFG2 RIEEfE2 &0
dlFddzyAGSyaSeo bSttQAYLRAGITAZ2YS O2YdzyAdheNAI &
corso degli anni la dimensione industriale ed economica incrementa infatti costantemente la sua
NAESOLyTlIE FyOKS Ay NBflITA2yS |fttQSaArasSyil R
audiovisivo gioca un ruolo essenZiale

LaLINA YI @SNEA2YyS RSt RA NRBdositiagtava, ditre §i seviziraiche y S
GNF aYA&aaA2yAZ LINPINI YYAS ST ISYSNAOIYSyidiSz S
introdurre forme obbligatorie di tutela della produziohedzRA 2 @A & A @ S dzNRB LIS ¢
emittenti europee di riservare una parte della loro programmazione ad opere prodotte in Europa,
ma tali vincoli non furono poi inseriti nel testo definitivo della direltivdel sistema dei media di

guel periodo rdiotelevisione e cinema viaggiavano su binari che si cercava di tenere separati, in
modo che la prima non erodesse pubblico ed entrate del secondo ma, piuttosto costituisse
dzy Qdzf G SNA2NE LI2&aaAoAfAdGrt RA aFNHziGl d8ysdle RS

cinematografiche, in prima battuta. La composizione dei due distinti inteteBs§ f f QA y R dz&

1% I NIAO2f2 mMcT ¢C! 9 O6SEQIWIHAYE A2 pwA REX & 0% 90 1S yay
YSYONR ySt NRaLSiGil2 RSttS 2N RAGSNEAAGL yFITA2yFEfA S N
16 A. Contaldo, B. Marchesarlg politiche europee nel settore awivo e cinematograficen MC Diritto ed

economia dei mezzi di comunicaziche?00152016, p. 25 ss.

o G. RossRroduzione audiovisiva e indipendeirga cura di) F. Bassan, E. Tiadiritto degli audiovisivMilano,

Giuffré, 2012, p. 273 ss.

18 Comunicazione della Commissione «Strategia per il mercato unico digitale in Europamadglo8015,
COM(2015) 192 finahttp://ec.europa.eu/priorities/digitabinglemarket/docs/dsracommunication_en.pdf

9 Direttiva 89/552/CEE del Consiglio, 8lattobre 1989, relativa al coordinamento di determinate disposizioni

f SAAAt I GABST NBI2TFYSYOGINR S FYYAYAAaGNr GABS RS3Itnd { Gk
L 298 del 17 ottobre 1989.

20 R. Mastroiannil.a DirettivadzA & SNIIAT A RA YSRALF I dZRA2OAAaADAed 1 &c
Torino, Giappichelli, 2012, &3.
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cinematografica di massimizzare i profitti attraverso la distribuzione nelle sale prima e poi cedendo i
diritti di ritrasmissione alle emittenti telswe; delle emittenti televisive di programmare film che

L2 SaaSNRP AYyO2yiNINB fQAYyGSNBaasS RSt LJzwof AO:
passaggio nelle sale cinematograficheovava il suo punto di equilibrio nella previsione che le
emi G SyaGA GStSOAaAAPS y2y (NI ayYSGaSaasSNeR 2LISNB
LINEINF YYITA2YyS RStfQ2LISNY ySttS artsS OA$SY!Il (2
Un cambio di passo si registra con il Libro verde sullaganza tra i settori delle telecomunicazioni,
RStfQlFdzRA2OA&AG2 S RSEfS G4SOy2ft23aAS RStftQAYT
4dz00SaaArAdl [/ 2YdzyAOFTA2yS RStfl /2YYAaaamyS [/
questa ComunidaA 2y S fF / 2YYAaaAz2yS SdzNBLISK 238 RX | & §QK
I dZRA2PAAADBAE D LE OAYySYl § Lkadz2 Ay dzyl LIR&AAT
prospettiva comunitaria, alla collocazione in cui le tradizionali teemicproduzione e diffusione lo

I dS@Fy2 ASYLINB LRada2e 5QFfaGNF LINLS &az2y2 A LN
digitalizzazione dei contenuti e delle nuove possibilita per la loro fruizione. In questo documento la
CE rileva anzi che sviluppo dei nuovi servizi, come $ay, payper-view, NeatVidecon-Demand

(NVOD), non incide in modo negativo sui mezzi gia esistenti, come il cinema e il mercato dei video
(allora su cassetta o in formato DVD) e ipotizza un possibile rapporto déowntarieta tra diversi

servizi.

{ dz00SaaA@l YSydS dzyQl t NI | 2 Y dAf siGifelisie2 affeS opeReS £ |
OAYSYIG23INXr FAOKS S [ftS alFfiNB 2LISNBE | dzZRA 2 DA a
RdzLJ AOS y I 0dzNIT Y aX{2y2 0SyA SO2y2YAOA OKS 27
200dzLd T A2y SX { 2 yakché, sl @ stésSoy rispecdiahdiedmodellano la nostra
A20A8M LIXEE OAYSYlI S S 2LISNBE OAYySYIF{d23aN FAOKS

della categoria delle opere audiovisive sotto vari profili, dalla possibilita di prevederalfcussidi

2 Lf fAYAGS aAx loolaal gl R dzy lyy2 ySt OlFaz2 RA 2LISNE
Dir.89/552/CEES O2aARRS0GGS aFAYSaldNBeés [62fAGS RIfTElF NBJAAAZRY
22 Comunicazione della Commissione al Consiglio, al Parlamento Europeo, al Comitato Economico e Sociale e al

/2YAGIG2 RSE€S wSIA2yA D t NAYOALA S hNASYydlYSydA LISNI ¢
14.12.1999 COM(1999) 657 iefivo.

23 ¢NF RdzZl A2yS dzFFAOALIES Ay AGFEAFYy2F LAdzid2ai2 AyTFSt
Comunicazione.
24 Comunicazione della Commissione al Consiglio, al Parlamento europeo, al Comitato economico e sociale e al

Comitato ddk regioni su taluni aspetti giuridici riguardanti le opere cinematografiche e le altre opere audiovisive (2002/C
43/04 [COM(2001) 534 def.], GUCE C 43/6 del 16 febbraio 2002.

% Cosi testualmente la Comunicazione citagaConvenzione e vincolapergh  a G G A FANXYF GF NR S
fS3rtS RSt RSLI2aAAG2 RA ljdzr £t &AL &AA Y pr&dutio le feSo dikgonibieral” Y I 3 A
pubblico in ogni Stato firmatario.
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LJdzo 6t AOA +fftQ200ftA32 RA LINBASNBINIAZ SaaSyR2
patrimonio culturale europeo.
[ Q! YA2YS AYUSNBASYS LIAG AyOAaA@lIYSyidS adza &S

opere europee atlr SNE 2 S Y2RAFAOKS |ttt RANBOGGADE ac¢
200725,
[ RANBOGAGlIT wHnntkcpk/ 93X OKS Y2RAFTAOI GBI ff QAY

sostanziale, come noto € stata approvata e poi abrogata, sostituitedutattiva 2010/13/UF. In

j dzSadl &aSRS A LINPINIYYA az2y2 RSTAYAGA RIFIfTEI R
y2ys OKS O2aidAlddzaald2y2 dzy aiay3az2ft2 StSYSyidz2 yS
un fornitore di serviziidmedia la cui forma e il cui contenuto sono comparabili alla forma e al
contenuto della radiodiffusione televisiva. Sono programmi, ad esempio, i lungometraggi, le
manifestazioni sportive, le commedie di situazione (sitcom), i documentari, i prograntraigeni

S S FTAOGAZ2Y 2NAIAYIFIEAE OFNId® mX O wmxI tSGdo
possono essere comprese tra le opere audiovisive che pero in s€, come categoria, non sono
esplicitamente definite dalla Direttiva.

La Direttia riconosce, dopo vari tentativi falliti, un sostegno alle produzioni europee attraverso un
sistema di quote di programmazione a queste destinate, vincolanti per le emittenti europee. Non
sono esplicitate soglie o percentuali, ma la loro fissazione ataragli stati membri (art. 16, c. 1 dir.
2010/13/UE)Alle opere di produttori indipendenti le emittenti devono invece destinare il 10% del
loro tempo di programmazione o il ¥ almeno del loro bilancio destinato alla programmazione,
assegnando una quotadeguata ad opere recenti, vale a dire quelle diffuse entro un termine di
cingue anni dalla loro produzione (art. 17, dir. 2010/13/UE).

Da questa previsione si desume che il tipo di prodotti citati € escluso dal novero delle opere europee
tutelate, ma qt t A &aAly2 S G2LISNBé RI az2adSySNB ai
stabilito. Le definizioni contenute nella direttiva si soffermano esclusivamente sulla loro natura

GSdZNRP LIS €2 AR2YySIE TR Ay Of dzZRSNI Slety/§ honchdcaziBey R

26 Direttiva 97/36/CE del Parlamento Europeo e del Consiglio dglugbo 1997 che modifica la direttiva
89/552/CEE del Consiglio relativa al coordinamento di determinate disposizioni legislative, regolamentari e
FYYAYA&GNr 6A@S RSItA {dFdA YSYONR O2Ily205d6030R0yIg9x; Ditei@ ad S NO A |
HAnTkcecpk/ 9 RSt tFNIFYSyd2 SdNBLIS2 S RSt /2yaradftizs RSt
Consiglio relativa al coordinamento di determinate disposizioni legislative, regolamentari e amministrative degli Stati
meYo NA O2y OSNYySyidA tQSaSNOAT A2 RStEtS FGdAGAGL (STtSOAEAQD
2 Direttiva 2010/13/UE del Parlamento europeo e del Consiglio, del 10 marzo 2010, relativa al coordinamento di
determinate disposiani legislative, regolamentari e amministrative degli Stati membri concernenti la fornitura di servizi

di media audiovisivi (direttiva sui servizi di media audiovisivi) (Testo rilevante ai fini del SEE), in GUUE L 9fdel 15 apri
2010.
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4). Nel Considerando n. 32 viene richiamata la necessita di definire le opere europee ma, anche in
guesto caso, viene fatto un sostanziale rinvio alla normativa degli stati rffembri

La piu recente revisione della Direttiva $SMAca alcune importanti novita ma neanche in questa
occasione ricorrono elementi che possano anche solo sollevare la possibilita di una assimilazione alle

opere audiovisive dei prodotti videoludici.

Py FEOGNR FYOoAG2 Ay O dzeodioth| équeloyatéaldavedydes minoy, inY I {
particolare alla strategia per un internet migliore per i ragazzi (Better internet for kids). Nella piu
recente Comunicazione adottdfssi legge chediochi onlinesono oggi una delle principali attévit

online per i minori e che i giochi online adeguati all'eta possono integrare attivita online educative e
di partecipazione costruttive, possono servire a sviluppare competenze e abilita digitali e possono
apportare altri benefici a livello sociale (a®esG SN LIAF S Odzf G dzNF 0 Ly |
guesta ricerca, non é stato ritenuto utile approfondire in particolare questo approccio cosi come si €
scelto di non riferire in dettaglio del sistema di classificazione delle opere videolgdattee

soprattutto in Italia ha avuto un particolar sviluppaui pure si fara cenno.

51 1ljdzSad2 ljdzrt RNRX Ay oFasS Fttl y2NXYIGAGE @A3S
YSRAF S At GSyidlFdAag@2 &S YLINSrorwavére IR @apdpdsduzionel 2 R
audiovisiva in una prospettiva culturale ma sempre piu decisamente anche industriale ed economica.
vdzSadl LINRPaLISGIAGE SYSNHS O2y YIF3I3aA2NBE OKALl NS
sta conducendo per la reaazione del Mercato unico digitale e in particolare per il Decennio digitale
europed® Lf [AONR OSNRS &adzZ fI RAAGNAROdZ A2yS 2yt A

28 Considerando r32, dir. 2010/13/UE:t«SNJ A FA YA RSttt LINBaSydiS RANBGGAOD
fatta salva la possibilitd per gli Stati membri di precisare questa definizione per quanto riguarda i fornitori di servizi di
media audiovisivi soggetti allagor O2 YLISG Sy T I ySt NR&LSGd2 RSt RANRGG2 RSf
presente direttiva».

2 Direttiva (UE) 2018/1808 del Parlamento europeo e del Consiglio, del 14 novembre 2018, recante modifica della
direttiva 2010/13/UE, relativa abordinamento di determinate disposizioni legislative, regolamentari e amministrative

degli Stati membri, concernente il testo unico per la fornitura di servizi di media audiovisivi in considerazione
RSttt QS@2tdd A2yS RSt t S dwfhatfuatain ItRIS ¢on iMISgblI2A8/A0R2IPché dostitRigcdlilhiotioh I
Testo unico dei servizi di media audiovisivi.

30 COMUNICAZIONE DELLA COMMISSIONE AL PARLAMENTO EURBOREMLIA,. AL COMITATO
ECONOMICO E SOCIALE EUROPEDHEIAIATO DELLE REGION, Un decennio digitale per bambini e giovani: la nuova
strategia europea per un'internet migliore per i ragazzi (BlKxgBrs, 11.5.2022, COM(2022) 212 final

31 https://commission.europa.eu/strateeggnd-policy/priorities20192024/europefit-digitatage/europes
digitatdecadedigitattargets2030 it

14



e il successivo Libro verde sulla convergenza def2&ii8enziano gli agti critici e le sfide che i
cambiamenti del sistema dei media vanno ponendo alla produzione e diffusione audiovisiva europea
in un contesto digitale e preparano il terreno alle priorita che saranno definite nella strategia per un
Mercato unico digitalew@opeo, tra cui rientra, non a caso, anche la revisione della direttiva SMA. In
jdzSaidiz2 O2yiSaiz2 tQS@2ftdd A2yS RSA OARS23IA20KA |

del gaming online e di nuove forme di servizi videoludici.

Purinassgl I RA dzylt RSTAYATI A2yS RA Oz2al airlyz2 S |
SdZNRP LISS¢ Ay ySadadzy2 RSA ydzYSNRaiA LI aal3a3aix yz2N

A fronte di questo quadro europeo il legislatore italiano prova waadiversa e infatti per la
definizione giuridica dei videogiochi le novita piu rilevanti arrivano dagli interventi in materia di
G2LISNBE | dZRA2PAaAPSeE S NARIdzZd NRFEFy2 Af NARO2y2a0.
classificazione dei videogiodd fine di tutelare i minori. Si riprende in qualche modo il risalente
NAOKALFY2 [£fS 2LISNBE OAYySYIFG23aNF FAOKSZT FIF OSYyR
narrativo e culturale a quello, esplorato negli ultimi tre decenni del secolo scotagrésknza del

software.

[ £S5S33S OKS NAT2NXI Af OAYSYlI S §QlF dZRA2DAEAAL
RStfQFIdzZRA2OAAADB203 AYUSNIBASYS LINAYOALIfYSyYyasS
ad introdurre e modific&® | f Odzy A | f GNA FaLISGOGA NBEI GADA | f

tipicamente culturale che in quella produttiva e industriale.

[ £S8S33S HunkHAamMc NHZ2GlI AYya2Ny2 | dzy ydz2z@2 | L
I dzZRA 2 BRISHFMFS &S ljdzZl £ A afl NBEIAAGNITA2YS RA AYYlL
suoni, realizzata su qualsiasi supporto e mediante qualsiasi tecnica, anche di animazione, con
contenuto narrativo, documentaristioo videoludic LJdzZNIOK S  2dniS dNdutelaRiSialla QA y =
Y2NXYI GAGlI @AISYGS Ay YIFEOGSNAREF RA RANRGGZ2Z RQI dz
dzGAEATTIETA2YySE O0FNI® HE O m3I tSGGd oD

32 COM(2011) 427 definitivo, Libro verde sulla distribuzione onlineQINGS I dzZRA 2 A aA BS- yStt Q
Verso un mercato unico del digitale: opportunita e sfide; Libro Verde, Prepararsi a un mondo audiovisivo della piena
convergenza: crescita, creazione e valori, Bruxelles, 24.4.2013, COM(2013) 231 final.
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Il contenuto videoludico e quindi uno dei possibili contenuti delle opere audiovisive &,stom
intendera meglio in prosieguo, i videogiochi si intendono collocati tra le opere audiovisive in un

rapporto tra species e genus.

Ly2ft NS 02y I f&® HHAKkHAMC @BASYS NRARF2NNI Gl f
preventiva dei film e ahe questo aspetto riverbera nella disciplina dei videogiochi. In realta la legge,
FffQFENI® ooX &aA fAYAGEF + RSt S3AFNB Rfiforrmatdeiés Ny 2
disposizioni legislative di disciplina degli strumemkelle pre@edure previsti in materia titela dei

minori nella visione di opere cinematografichaueiovisivé®. Il d.lgs203/2017, di attuazione della
delega con riferimento alle opere cinematografi¢She a dzt @2f GF RSt S3IIF Q! ¢
nelle Comunicazioni, AGCom, ad adottare un regolamento per disciplinare la classificazione delle
G2LISNE | dzRA 2100 44 B¢ RSAREIN I GBRS2IA20KA I AYINRR
audiovisive (art. 10, d.lgs. 203/2017).

Importante sottolineare che il d.lgs. 203/2017 tra i vari principi di attuazione della delega, deve
rispettare quello volto a garantire laitormita di classificazione con gli altri prodotti audiovisivi,
inclusi i videogiochi (art. 33, comma 2, lett. a) I. 220/2016), che garantisca la tutela dei minori e la

LINEGST A2yS RSEEQAYTFEYTALI S tF € A0SHistica RA Y yA

3 Inrealtth £ (1S&G2 RSEtfQINI® oo & IAL Ay LI NByasS O2yidNT
JfA AYOGSNBSyGA REF NBFEATTINB GNXYYAGS RStES3IF 1t D2@SNy?2
attraverso apposite defihe legislative al Governo, della normativa in materia di tutela dei minori nel settore
OAYSYF{i2aANr FAO2£éX0® tAG AYy LI NIAO2tINBZ fQINI® oo @ H
dovra attenersi: a) il principio dellasponsabilizzazione degperatori cinematografiéh materia di classificazione del
film prodotto, destinato alle sale cinematografiche e agli altri meZriiidione; b) il principio della uniformita di
classificazione con gli alpriodotti audiovisiy inclusi i videogiochi. Entrambi i principi dovranno garantire la tdégla
YAY2NR S I LINRPOGSTA2YBYRSEADAYF2YSARSES ISy aASSRAILE RS f
sottolineare che la classificazione dei prodottigdalli cinematografici in poi, assolve alla necessaria e meritoria tutela
dei minori ma si porta dietro conseguenze rilevanti anche ai fini dei mercati in cui tali prodotti vanno a collocadi, e quin
in senso lato, di appetibilita commerciale dei praidaitfini di una fruizione da parte di un pubblico pit 0 meno ampio.
La delega introduce il principio della responsabilizzazione degli operatori cinematografici in materia di
Ot FaaAFAOIT A2yS Ay NBftFTA2yS Ff aFAfY LINRPR2GG2Z aRSalGAy
uniformitadiclassificT A2y S O2y a3t A It GNRA LINPR2GGA | dZRA2PBAEAADBAIT Ay
Il d.Igs. 203/2017, in ossequio al principio di responsabilizzazione, vede effettuare la proposta di classificazione
direttamente dagli operatori, salvaccessiva verifica della negituita Commissione per la classificazione delle opere
cinematografiche. Per una analisi di questi aspetti si rinvia a M. Ra@ajetpa e liberta: dalla censura preventiva
al movie rating systemrin Aedon, 1, 2018aCommissione € stata istituita cdacreto del Ministro della cultura 2 aprile
2021, rep. 15% stata nominata la Commissione per la classificazione delle opere cinematograficecr€mn
direttoriale 18 ottobre 2021, rep. 2839 stato approvato il regainento di funzionamento della Commissiqee la
classificazione delle opere cinematografiche.
34 D.Lgs. 203/2017, Riforma delle diposizioni legislative in materia di tutela dei minori nel settore cinematografico
S dZRA2GAAAD23 | Igldgyévi¥ nokedhbré 016 NTi2RO2t 2 oo RS
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Tra tutte le definizioni della . 220/2016 non troviamo pero quella dei videogiochi che ricompaiono
nel d.lgs. 203/2017, art. 10, gia citato, solo perRUWBt SIAF NB Q! D/ 2Y TR | R2 1
LISNI €+ Of F aaATAOIAGE YRS RS iefp& livRieohidHE S 6 dzRA 2 A &
Si tralasciano, in questa sede, alcune riflessioni sui criteri di attuazione della®®leliegparticolare

AY NBtITA2yS FttlF ad0Stdal O2y OdzA Af RoOfA@A D HnA
regolato i videogiochi per gli aspetti delegati, su cui la stessa legge 220/2016 non aveva dato una
propria definizione e quindi un perimetro giuridito

E quindi al regolamento Agcom che interviene in materia di classificazione dei videog@tFhel

che occorre guardare per individuare una prima definizione normativa di videogioco, per tale

intendendosi:
Gf Q2LISNI  YdzZf GAYSRAFES AYOGSNIGGASBE | OF NI GQ€
O2Ydzy AOI T A2yS OKS yS O2yaSyidl f Q2L
35 Art. 10, D. Lgs. 203/201Classificazione delle opere audiovisive destinate al web e dei videogidobim 1.

NBI2t | YSyid2 RSttQ!dzi2zNAGE LISNI €S 3AFNIYTAS yStts O2vYd
pubblicazione del presente decreto, sentito il Ministro dei beni e delle attivita culturali e del turismo, € disciplinata la
classificazione delle opere audiovisive destinate al web e dei videogihaehcl@ssificazione di cui al presente articolo &
finalizzata ad assicurare il giusto e equilibrato bilanciamento tra la tutela dei minori e la liberta di manifestazione del
LISYyaASNR S RStftQSalLINBaairzyS FINIAAGAOI® Ly LI NIAO2t L NBX
deipy OALIA RA OdzA Fff QFNIAO2t2 wWX O2YYl wm3I RSf LWB@SYydasS |
34e 35 del decreto legislativo 31 luglio 2005, n. 177, e successive modificazioni, anche con specifico riguardo alla
definizione di aoorgimenti tecnici idonei ad escludere che i minori vedastanalmente opere vietate, e delle relative

sanzioni ivi previste; c) degli standard e delle migliori pratiche internazionali del settore, con particolare riferimento ai
sistemi di classificaziomaaggiormente diffusi, tra i quali il PEGI, Pan European Game Informatifommazioni
paneuropee sui giochi.

36 {A asS3ayrtlr Ay2ftiNBS OKSzZ tF RStS3I O2ydSydzil yStftl
abrogazioni e modificazionideyfa2 NY I G A @ @A ISy iSXéd [ S FOoNRILT AZ2YA YI |y
non possono quindi che intervenire con norma di rango primario, quale appunto un decreto legislativo, e non con un
regolamento Agcom (art. 33, c. 2, lett. €) che ine@isu aspetti tecnici, ma comunque rilevanti per i settori considerati.

Lt Frdadz2 LI2A OKS fQ2LISN}Y 6So ylFraldl yStftQlYoAdz2 RSt Ql (i
a tutela dei minori significa che esiste e puo esseigithdta solo in relazione a questo tipo di interventi?

37 Lt R®PfIad HnokuHnamt SFFSOGGdza dzyl &dzoRStE S3IF + &a233S0
attraverso, evidentemente, fonti normative non di rango primario. La subdelega ngmota ial nostro sistema
OaiAldd A2yl tS YI 8 RIF fAYAGINB R | fOdzyA OF&AD Ly LI N
di delega a soggetti diversi dal Governo, che attuerebbero tale subdelega attraverso atti che nontsdnoaftgo

primario, € da ancorare alla natura soggettiva agli organi destinatari della subdelega. Dovrebbe infatti trattarsi di organi
espressione del potere politico del Governo, in sostanza i Ministeri, e questo essenzialmente perché non si realizzi,
attraverso la subdelega, la mancanza di una assunzione diretta di responsabilita politica da parte del Governo, facendo
Oz2aW BSYANB YSy2 dzy2 RS3ItA StSYSyidiar SaaSyilAlfA adz Odzi
38 AGCom, delibera n. 74/19/CONS del 6 marzo 2019, regolaraulla classificazione delle opere audiovisive
RSadAylGS I € 5S0 S RSA GARS23IA20KA RA OdzA FftfQl
T RAOSYONB HAMTYE y&® Hno NBOFYGiS GNRARTF2NXI RSftfSreRAA&LR
OAYSYIF{i23aNXrFA02 S | dzZRA2GAaAADB23 | y2NXI \R S&ricHe ®elibdiadn. o o
359/19/CONS del 18 luglio 20lLtee guida relative alla classificazione delle opere audiovisive destinate al web e dei
GARS23IA20KA RA OdzA If wS32fFYSyd2 ILWNRGFG2 02y RStAO6S
la coregolamentazione della classificazione delle opere audiovisive destinate al web e dei videogiochi.
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(art. 1, c. 1, lett. f) del. 74/19/Cons.)

[ RSFAYATA2YS AYRAGARdzZ GF RIffQI D/ 2Y FI NARTFS
da un lato, ne costituisce un tratto distintivo potremo dire connaturato, se si accede alla
jdzl €t AFAOI ISRAY S SéY2KSY 2 LISNF OF N GGSNRATTFGF R
espressione quali immagini, suoni, etc. utilizzando tecnologie digitali e un sistema di software,
RFEffQFIfOGNRB LER2NIF O2y &S dzy Fyy2az2 reledsddsiad (2
estensione in termini, ancora una volta, di applicazione della normativa in materia di diritto
RQIF 2B AAGS LISNIfGNR dzyl dzf GSNRA2NB O2YLISGSyYI
' D/ 2Y Yl OKS NAadz (I1Sfg SOMILEBMDBG AR AVASTEl @ [ATE @S 2b

O2YLISGSYT S LISNJ I Gdzi S%l ARSE GRANR {002 DRQ N dz{iLan
39 Lf GSNX¥AYS dofezenalkoYaBeReinkeli Gidrisphdetza italiana riferita ai videogiochi, tra cui v.

Cass. pen. Sez. lll, Sent., 1° agosto 2017, n. 38204 Di CacdafCli A YSRA I f A { LinD#.InterkeNF 20672 R QI d

p. 297 ss.; S. Magelle opere multimediaA  y St f QS & LISNA Sy 1 |in D ArdzNeA2620)NHF0SS T A | £ S

40 wS32t 1 YSyid2 Ay YIFIGSNRAI RA (dziStF RSt RANRGGHZ2 RQl dz

attuative ai sensi del decreto legislativo 9 aprile 2003, n.eT@elibera n. 680/13/CONS e s.m.i., testo coordinato con

le modifiche dicuiallad8. St A6 SN} y&® HookHMK/ hb{ZX a2RAFAOKS |t wS32f

sulle reti di comunicazione elettronica. Non & questa la sede per ripercorrere il dibattito nato intorno a questo

provvedimento. Per quanto utile sii ricordacie® y RI YSy i2 3JIAdzZNARAO2 RSttt Q! D/ 2Y LISH
essere ricondotto:

- yStf QI Nbistdidegge n.@38M940 f SIS &dzf RANARGG2 RQIFdzi2NBOZ Ay
248/2000cheK | | G GNAROdzA 12 0§ f1Qf (3I02{y2 OMA AL | ¥BIt Al yI RSIt A | dzi
rispettive competenze previste dalla legge) al fine di prevenire ed accertare le violazioni dellaVégjzaza, tra le
altrecosea dzf t QF GUAGAGL RA ebidh qunEaR grockdmérfo, 5 supmirtdfaudiovisival fanggrafico
S ljdzr taAlFaAr FfONR &dzZLJLI2NI2 y2yOKS &adz AYLALFYGA RA dziAf
diffusione radiotelevisiva con qualsiasi mezzo effettuata;

- y S ttito BMisdel Testo unico dei media audiovigitécreto legislativo n. 177/2005), introdotto digicreto
legislativo n. 44/2016hed G 6 At A& O0S RI dzy €t (2 OKS &L T2 Njspetioein RA
RANA G 0 % deiRAINEIGANS O2yySaaié Sz RFETEQFT ONRIZ aekeSsarie pe! dzi 2 N
NEYRSNB STFSGGASBE tfQ2aaSNBIyIT | SA fTAYAGA S RAGRKSGHA R
media audiovisivi, definizi®n RFf £ | ljdzZ £ S &a2y?2 a0tdzaAx A aSyair RSt
yStt QSaSNODAT A2 RA FidA@GAGL y2y S02y2YAOKS S OKS y2y 3
internet privati e i servizi consistenti lzefornitura o distribuzione di contenuti audiovisivi generati da utenti privati a
FAYA RA O2yRAGA&AAZ2YS 2 RA a0FYOoA2é S aA ASNBAT A ySA
O2a0AGdzA A0S 1 FAYIFEAGE LINAYOALNf SET

- yStt QlF NI brinzat 2 del de&cretoOlegislativo n. 7020085 O y i S  a! ( didttiva A 2 y S
2000/3L/UENB f F GA G + GFtdzyA F&aLISGGA FAdZNARAOA RSA &SNIIAT A
particolare riferimento atommerciocSf SGIUNRY A O2¢ EI OBS aBI FISIWB&ESY WIS NI f QSaG Sy
in generale agli Internet Service Provider OKS LINB@PSRS OKS Af LINBadl G§2NB aail
tali servizi nel caso in cui, richie®d f f i€lgiddiziaridd amministrativa avente funzioni di vigilanza, non abbia agito
LINEY Gl YSYGS LISNI AYLISRANB fQlF 00Saaz2 | RSGG2 02y (Sydzi?2:é

- YySttQFNIAO2t2 n RSt n GmklHinzn o RS @ONGS( 2 LINISSERIRSGEZ( DMIRE2 2 S
GRANBSHEAL GAE &a2y2 SaldftdzaiA RIFEEEQILIXAOFITAZ2YS RStEES &LJ

O2yOSNYySyiuA Af RAGASG2: ySt O2aARRSGO2 alFYoAdz NBI2f

RSEfTQAYTF2NNYIAZ2KIS dINPIDSHFASE 62NB adGlroAtAdlG2 Ay dzy & GNP

- yStf QlF Nbiishcorinfad, deideprefoS33AS yd® on RSt HAH
comunicazioni, su istanza dei titolari dei diritti, pud ordinare ai fornito N A T A R
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RSE{Q2FFSNIF €S3FES RA 2LISNBE RAIAGIEA S f QSRdz
ladsFAYAT A2yS RA LINROSRAzZNB @2t GS ffQF OOSNIF YSy
e dei diritti connessi, comunque realizzate, poste in essere sulle reti di comunicazione elettronica. Il
wS32f I YSy (2 RSt Q! D/ ZFYA G22ISORIA NR Xi 3 R IRIQ$ &zl Ip St §
essa, di carattere sonoro, audiovisivo, fotografidgeoludico editoriale e letterario, inclusi i
programmi applicativi e i sistemi operativi per elaboratore, tutelata dalla Legge suRI@ittodzii 2 NB
RAFTFdzAl &dz NBGA RA 4 Qaahdoya varladiohe2sl emaS Guiidi, uNdvgigoO | £
d3dz- NR2 O2y OdzA 2 aiSaaz2 a233SGd2x Q! D/ 2Y%>

qualiopere audiovisivéa un lato, ma anehopere digitalR I £ f QF f i NR @

Da questo excursus emerge chiaramente la crescente attenzione verso il mondo dei videogiochi. Il
legislatore italiano sembra finalmente riconoscerne la valenza e dare maggiore riconoscimento alla
YI Gdz2NF ONBI G A2ddzRROIFE Q290N YOMRIE RSt f QA Yy Rdza G NJ
RQIFdzi2NB Sz y2y dzf GAYSS ySttS YAAadZNBE RA LINRY?
sostegno economico ad una categoria che ne é rimasta sempre priva. | videogiochnmon s
espressamente evidenziati come oggetto delle misure previste dalla legge 220/2016 ma, essendo
parte delle opere audiovisive e poiché sono queste le destinatarie, come categoria generale, dei
0SYSTAOA RSttt fS5S33S: 32 RecoiemplafcHIR Bgpa i trakSdi £ S
una serie di misure un sistema di crediti di imposta, di contributi automatici e di contributi selettivi,

principalmente destinati alla produzione, ppsbduzione, distribuzione, che non potra che giovare

utilizzano, a tale fine, anche indirettamente, risorse nazionali di numerazione di porre fine alle violazioni del diritto
RQIFdzi2NBE S RSA RANRGGA O2yySaaro
LYFAYST A &aSyair RSt oitdNderde garanzieRndlle coRdnicazianib(AGCQOM)Hsona T

FGOGNRAOAAGS ALISOAFAOKS Fdzyl A2yA AYy YFGSNAF RA Gdziiftl RS
O2YYSNDOA2 StSGUGNRYAO2 S f QI Yo Agénybai 8i gésthodeAcdllettivS e sullg enfitddK S |
gestione indipendente. Ricostruzione a cur&elivizio Studi della Camera dei Deputati, Prevenzione e repressione della
RAFTTFdzaA2yS AftftSOAGIE RA O2y(Sydzii &lezedd domunicaRdné dlektronic@® NI I {
26 maggio 2021. Schede di lettura.
4 vdzSaidl SaiSyaazysS RSttS 02YLISGSyiT S RSttQI D/ 2Y L3
aAyAaiSNE RSttt /dzZf GdzNIT = 5ANBIZA F8S Oy BNIStyd So Mo/t Az i SR
la disciplina della proprieta letteraria e di promozione delle attivita culturali gia in tempi risalenti, ex art. 58gko. 2,
Rof 3ad onnkmppdpE LINBEGAAAZYS § e)adld.lgsl 30302995 SikddonhdidenerRlé f £ QI
0AOfA20SOKS S RANARGGHZ2Z RQlFdzi2NB O2ftft 02Nl yORYQK Qi dFiAOA 2
OF YLI 3yS RA &aSyairoArAtATTITA2yS TFAYIt Adnitilcit@ali legalndhid Ydz2 @ S NB
NA 3dzt NR23 RIE YF33A2 wamt £ 5ANBIT A2y S 3S yA§oxdkekaSl pdtthle || R S NJ
LI YySdzNB LIS2 RSA 02y (SydziA RA 3IA (-bdoky musiSaNdeoyam@sSeypiddrathiniNB A  Q dzi
adzZl @2t 01T £ QF NI DO[HE wM2dPk iwEN pRIS f K 15 OIS @loxinz2n n@KST f FAY
anche a livello internazionale, delle funzioni di contrasto delle attivita illecite lesive della propelttuale, i compiti
AY YFOGSNARIF RSt aAyAadSNR RStfl Odzf GdzNI a2y 2 SB&WIOA G G A
{GdzZRA RStflF /FYSN} RSA 5SLdzil GAZ t NBGSylitA2yS S NBLINBAa
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allanosNk AYRdzZZAONRARIF GARS2f dzRAOIFI ® Lf NARO2y2a0AYSyl
RSttt /dzZf GdzNI = LINRPYdz2@S S ljdZAyRA 2NASydlF €1
senso lato culturale dei videogiochi.

Per quanto rileva indgSa d I LINAYIlF LI NGS RSEEQlIYylIfAAAY @2f0
videogioco il decreto con cui & stata data attuazione, per la prima volta a tali misure di $8stegno
precisa che ai fini del medesimo decreto, si applicano le definirittieintite nella legge n. 220 del

2016 e le ulteriori specificazioni contenute nei decreti di attuazione della medesima legge. Tuttavia,
come abbiamo segnalato, né la legge 220/2016 né i successivi decreti legislativi recano una
definizione di videogioco,8h & adl G F2NYy A Gl RI f-Ge@da/matfiadi y |

classificazione dei videogiochi. Lo stesso decreto definisce quindi il videogioco quale:

Gf Q2LISNI | dzZRA2OAAABF OKS aAyYdzZ I &A(daulakd® yA | Y
O2A40GNHAGF AYyG2Ny2 | dzy LISNO2NAR2 RA o6l asS OKS
piu giocatori; puo essere fruita mediante appositi dispositivi elettronici, computer o altri apparecchi,
anche portatili; puod prevedere undlizA T A2y S 2y f Ay Sé
(art. 1, comma 2, lett. e) d.i. M@EF 12 maggio 2021).

Nella diversa prospettiva in cui sono adottati i due provvedimenti le definizioni di videogioco che

A

NAALISGGAGEYSY(GS &da2y2 NARLRNIFGS | dadum@pysa | F
RSFAYAT A2y S LISNI @Al y2NXIGAGESY O2y F2yiS RA N
RStfQ! D/ 2Y> OKS KI LISN) 233SaddG2 tF OftlaaArxfTiol

az2aa2t Ay St f QSt SY $Slgmokeplicideti Gahay @ fRuzibne &tradersd otzA nyiriri
possono entrare in contatto con prodotti videoludici potenzialmente lesivi dei loro diritti. La
RSTFAYATI A2yS RSt 5SONBi{I2 AYOGSNNAYAA(GSNRAileriteS SOA
con la contestualizzazione dei videogiochi tra i prodotti culturali destinatari di sostegni economici,
flraA30AFYyR2 fQStSYSyid2 RSt a2FGgI NB LIAG Ay asSoz

Nonostante queste parziali asimmetrie lo sforzo per dare dignita e riconoscimento nofmaatino
grandissimo significato per prodotti videoludici italiani e consente di guardare in modo piu

sistematico e, in generale, fiducioso, alle attivita degli attuali e futuri produttori videoludici. Tuttavia,

42 D.l. MiC e MEF 12 maggio 2021 REPOIi8@psizioni applicative in materia di credito di imposta per le imprese
di produzione di videogiochi di cui@tticolo 15 della legge 14 novembre 2016, n. 220.
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sembra che una definizione giuridica unica sizeutilizzabile nei contesti normativi richiamati
RANAGGO2 RQlIdzi2NB>xX ada2adGdS3y2 ftfS 2LISNE OARS2f
audiovisive), classificazione dei videogiochi ai fini della tutela dei mjr®a pure nelle diverse

finalita perseguite, gioverebbe a una piu limpida definizione del perimetro normativo dei videogiochi

e a una piu sistematica allocazione delle competenze.

+SNBR2 dzylt RSTAYATA2YyS RSA @GARS23IA20KA &aSYoNI
f QSayIByREE YSNDIG2 GARS2t dzRAO2 2yt Ay-Spo ha QI F7F
AyOfdza2 A @GARS23IA20KA (GNI¥ A ydzYSNRAA AYGISNBSyYy
persegue. Come anticipato la direzione verso cuisegiNad Sy a I 4+ € Q! 9 y2y I OO0
2LISNE | dzZRA2GAEAADS YI StSYSyiiaA OKS AyFidzaaozy:
principali fonti che stanno plasmando il sistema digitale europeo, quali, tra le altre, il Digital Service
Act®, il Digital Market A¢t ma anche la Direttiva (UE) 2019/790 del Parlamento europeo e del

/| 2yaArdtAz2y RSt Mt FLINARES HampX adzZ RANARGGZ2 R
attuata in Italia con d.lg8.novembre 2021, n. 177 che macif la nostra L.DA.

[ QFa&aSyT |l RA dzyl RSTAYATA2YS dzyA @201 KI Tl @2 N
la recente risoluzione del Parlamento euroff@he invita la Commissione e il Consiglio a riconoscere

At Ot 2 NBE aBRebvideogi&h gualé itnpoBarite industria culturale e creativa e chiede lo
sviluppo di una strategia europea coerente e a lungo termine per i videogiochi. Se da un lato questo
AYUSNBSy (G2 § RI alftdzit NBE O2y 7T gadudtordecyn® a S 3

43 Regolamento (UE) 2022/2065 dgdrlamento europeo e del Consiglio, del 19 ottobre 2022, relativo a un
mercato unico dei servizi digitali e che modifica la direttiva 2000/31/CE (regolamento sui servizi digitali)
a4 Regolamento (UE) 2022/1925 del Parlamento europeo@aidliglio, del 14 settembre 2022, relativo a mercati

equi e contendibili nel settore digitale e che modifica le direttive (UE) 2019/1937e(UE)2020/1828(regolamento sui
mercati digitali).

45 9 adZ fl oFasS RStftl ljdzZ €S { Rati@/cdnpete@rsSs ynS spacificd &spaitd G I R
RA ljdzSaidl RANBGGAGE & RIF aS3ylrftFNBX LISNI ljdzl yG2 |1jdzA NRK
generale H. Saugmandsgaarde, presentate il 15 luglio 2021. Repubblica di Polonia comeateaiaopeo e Consiglio

RSttt Q! yA2y S SdzNE LIS| ¢Direitiva(REYH0R9/780Mrtidoly ¥7dpiarbgralo 4 yeiteta b), e lettera
c),infineg! NiAO2t2 wmm S FNIAO2f2 wMT3X LI NIFINF T2 HaxlLibe@fdi I/ | N
SALINBaaA2y S STuRl@delis BrapNslinielleuge®bblighi imposti ai prestatori di servizi di condivisione

di contenuti onlineg Controllo automatico preventivo (filtraggio) dei contenuti caricati in rete dagli utentsaCe
nAamMkMdp® bSttS &dzS /2y Ot dzarz2yAs f Ondal@diréivaiZD19A® idpwlicd, @ Ay T
FaaSyTl RA ljdzt t aA@23t AL fAYAGIT A2y S |t NAIdzZ NR2 dy SA S
O2yRAGAAAZ2YS RA 02y S y2ziukto62dytale\difedtivaa fith idipizNmafelidli proteitfvishi, NI A O 2
musicali, cinematografici, testuali, ma anche le linee di codici, i videogiochi, ecc.).

46 Risoluzione del Parlamentarepeo del 10 nhovembre 2022 su sport elettronici e videogiochi (2022/2027(INI))
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I dza LA OA 2 LISNJ dzyl NBIA2ft 1T A2yS araaSylraaodol RA T

di un intervento europeo in questo ambito.

1.2Le misure di sostegno al comparto videoludico

[ QL 3aSYRSEFREAAY2Y S IAdZNARAOFIYSYGS NAESOIHydS R
impedito che fossero attivate diverse linee di finanziamento per il comparto videoludico, fin dai primi
LINEANI YYA daSRAFE S LI2AZI LINRY OGpe eMofizgrS Mratid®ia, 02 y
la sezione MEDIA di Europa creahigasostenuto il comparto videoludieoropeo con un totale di

oltre 24 milioni di euro per 21rogetti.

Attraverso questi programmi sono stati finanziati diversi progetti e prodotti classenza di una
normativa nazionale, hanno costituito spesso per le imprese videoludiche italiane, ma non solo,
risorse importanti e sedi di incontro e di scambio con altre réalta

Sul piano nazionale i primi interventi dedicati al comparto videoludico grevisti grazie alla |.
HHANKHAMcC FyOKS 4SS a4A 8§ R2@dzi2 | GGSYRSNBE FAy?2
il lancio del primo bando.

Nelle more, tra le iniziative intraprese per contrastare la crisi da Covid 19, e da segnalddettcosi
oFondo perntrattenimento digitalé denominatodFirst Playable Fuédunincentivo che favorisce
|Geazione e la prproduzione divideogiochki A aGAGdzA G2 RIFEEE QFNI® oy=Z
I NBaOAllFé¢>X Rt & md@ oYl Hidisie?o dellm Svilugpo Fcdnormiao E gektitdBlay 2 &
Invitalief®.

Il Fondo prevedeve QSN2 3| T A 2 y $ond@ perd@@ yicindseiotidrsila midura del 50 per
cento delle spese ammissibili, e per un importo compreso da 10.000 2000000 eurger singolo
prototipo Ay NBIAY.S GRS YAYyAYAaé

| soggetti destinatari erano le imprese soggette a tassazione in ltalia per effetto della loro residenza
fiscale, ovvero per la presenza di una sede operativa in Italia, cui sia riconducibile il prototipo pe la
realizzazione del quale si richiedeva | contributo. Inoltre le imprese dovevano avere capitale sociale

minimo interamente versato e un patrimonio netto non inferiori a diecimila euro, sia nel caso di

47 [ S YAadz2NBE RA &az2aiaS3y2 S02y2YA02 +f aSid2NB |ttt QAyG
aggiornate. Si veda ad es. la European game funding guide, 20®&is://www.europacreativa
media.it/documenti/allegati/2021/europeagamesfundingguide2021.pdf

48 Qui il link alla pagina web del MISE sul FoQdoil link alla pagina web dedicata nel sito di Invitalia.
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https://www.mise.gov.it/index.php/it/incentivi/fondo-per-l-intrattenimento-digitale?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0?fbclid=IwAR0ULQeqZz3CSF3xiyEEJj0pyoEsjHKQsE1grP9NjoRoaSKtUq0OFwKM9t0
https://www.invitalia.it/cosa-facciamo/rafforziamo-le-imprese/fondo-intrattenimento-digitale

imprese costituite sotto forma di societa di capitala,nel caso di imprese individuali di produzione
ovvero costituite sotto forma di societa di persone. Condizioni accessibili quindi anche per le piccole
realta produttive italiane mentre, stante il panorama frammentario, che si cerchera di argomentare
infra (vedi la parte della ricerca curata da Linda Anastasio e da Luca Baccolini) il possesso di
classificazione ATECO 58.2 0 62 sembra possa esprimere una caratterizzazione molto precisa de
soggetti che possono presentare domanda che di fatto esclude realta, non necessariamente le

piu piccole. Questa scelta € la medesima fatta dal Ministero della Cultura, come vedremo.

La misura e stata poi attuata datcreto Ministeriale 18 dicembre 208@alDecreto direttoriale del

21 maggio 202&, con unalotazione iniziale di 4 milioni duro per @nno 2020 e andato esaurito
ySf FIANRB RA GNB 2NB RIffQFLSNId2NF RSfEtS R2YlYyY

La misura con carattere strutturale, collegata al riconoscimento dei videogiochi come species nella
categoria de# opere audiovisive, finanziata per la prima volta nel 2021, rifinanziata per il 2022 con
11 milioni di euro (anche se ad oggi il bando relativo non é stato ancora pubblicato), & quella adottata
Ay FaGlddzar 1T A2yS RStf QlF NIi @ evgerBbrafessereHqueiix delncreditd dii L
imposta francese, peraltro recentemente modifiédto v dzSa 2 F NI A O2f 2 LINBGS|
per le imprese di produzione cinematografica e audiovisiva, in misura non inferiore al 15 per cento e
non superiore B40 per cento del costo complessivo di produzione di opere cinematografiche e

I dZRA2PAEAADBSD® b2y 0QS§ dzyl SaLX AOAGF AYRAOFT A2y
stessa legge non definisce i videogiochi, ma si fa riferimento, per lardetsérnr 1 A 2y S RSt t QI
ONBRAGZ2Z RQAYLRAOGIZ A ONRGSNR OKS Af ¥Fdzi dzNP
OAYSYIG23INr FAOKS & LINBGAalGE fQFfAljd20l RSt nn
cento puo essere presta in via prioritaria per le opere realizzate per essere distribuite attraverso
dzy QSYAGGSyiS (St S@AaiA@dl yITA2ylFfS S3 02y 3aAdzyi
opere audiovisive di produzione internazionale; per le opere non realizeateproduzione
internazionale ovvero che non siano opere audiovisive di produzione internazionale; per le opere in
cui il produttore indipendente mantiene la titolarita dei diritti in misura non inferiore al 40 per cento,
secondo le modalita previste nelegesimo decreto attuativo. Per le altre tipologie di opere

I dZRA2 PAAADSS ljdZAYRA Ay @Al NB&ARdzZ £ ST £ QFf Al d:

49 Décret n° 2022392 du 19 octobre 2022 modifialets dispositions du code du cinéma et de l'image animée
relatives aux crédits d'imp6t en faveur des créateurs de jeux vidéo,
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/texte jaJORFTEXT000046510858 NJ R NB dzy QARSI RSt f | RAC
ySt Hnum Af aAyAaidSNR RSftfQ902y2YAlL KI SNRAFG2 ONBRAGA
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https://www.invitalia.it/-/media/invitalia/documenti/rafforziamo-le-imprese/fondo-intrattenimento-digitale/dm_18_dicembre_2020.pdf
https://www.invitalia.it/-/media/invitalia/documenti/rafforziamo-le-imprese/fondo-intrattenimento-digitale/ddintrattenimento-digitaledef21052021signed.pdf
https://www.invitalia.it/-/media/invitalia/documenti/rafforziamo-le-imprese/fondo-intrattenimento-digitale/ddintrattenimento-digitaledef21052021signed.pdf
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/texte_jo/JORFTEXT000046510851

ySttQ20GAO0l RSt NI3JIIAAdzyaAYSyid2 RSIt{ ADRRIEEGGACL
a9C MH YIF3I3AA2 HAHMI w9t d myTt aildloAftAradsS OKS |
in misura pari al 25 per cento del costo eleggibile di produzione di videogiochi riconosciuti di
YETAZ2YEFEAGE AGEE AL yidoBnndb Aiyedro 1:000600Dpat Cigdsyuna imdiesaYdi- & &
LINE RdZl A2yS 2@0@GSNR LISNJ OAl a0Odzy 3INMzZLII2Z RA A YLINS
di sostegno pubblico non possono superare, complessivamente, la misura del 50 per cento del costo
eleggbile del videogioco.

Il beneficio$ riconosciuto in relazione agli investimenti effettuati per la produzione di videogiochi
riconducibili a una realta con sede in Italiache siano stati riconosciuti dana commissione
esaminatrice comepere di valoreulturalesulla base dei criteri previsti dalla Tabella A allegata al
decreto e che contribuiscono allo sviluppo della creativitliana ed europea nei videogiochi
attraverso elementi di quaditf originalit e innovazione tecnologica e artisticauestoelemento

merita qualche attenzione perché tra i requisiti indicati per determinare la valenza culturale di
videogiochi compaiono alcune voci che effettivamente hanno una connotazione significativa in
guesto senso, ad es. seideogioccsiaispirato a u@pera del patrimonio storico, artistico, letterario,
audiovisivo o scientifico europeo o riguardi tematiche storiche, leggendarie, sociali, artistiche,
culturali, sportive o scientifiche europeese la versione originale del videogioco sia in almeno due
lingue europee tra cuilialiang altri invece sono applicabili quasi a qualsiasi produzione videoludica,
02YS f{ cofatiediz3aSda elementi di originalita ed individualita creativa, o da sviluppo
narrativo ovvero da progressione @idbperienza djioca

[ QSt SYSy (12 Odzf (1dzN> £ S OKS O2a0A0dzA a0S -cbvid, a OSt
anche questo comparto con le prime forme di sostegno pubblico, in modo compatibile con i vincoli
LI2adA RIETEQ!l yA2YS SEANRAYSHS NIINBG H RiziMy RA2 RAT (&3S
partecipazione da parte degli imprenditori videoludici. A parte il dato della nazionalita italiana, il
decreto ammette abenefici i produttori di videogiochi:

a) che hanno sede legale nello Spazio economico europeo;

b) che, al momento dédiltilizzo del beneficio, sono soggetti a tassazione in Italia per effetto della
loro residenza fiscale ovvero per la presenza di una stabile organizzazione in lItalia, cui sia
riconducibile @pera audiovisiva cui sono correlati i benefici;

c) che hanno un capitale sociale minimo interamente versato e un patrimonio netto non
inferiori, ciascuno, a diecimila euro, sia nel caso di imprese costituite sotto forma di societa di

capitale sianel caso di imprese individuali di produzione ovvero costituite
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d) sotto forma di societa di persone;
e) che sono diversi da associazioni culturali e fondazioni senza scopo di lucro;

f) che sono in possesso di classificazione ATECO 62 0 58.2.

Lt RSONB(l2 ljdZAyRAZ ySf NRaALISGG2 RSEfQFNI® wmp:
tflreFrofS CdzyReéz FyOKS Ay NBtrTA2yS It ySO0Saa
interessante la qualificazione dei soggetti che gosgartecipare sotto la fattispecie hoduttore

di videogiocha A y 32 f 2gruppo@igmprese @ O2 y 4 Sy U Jyozione ag0diada 2 I a
f lproduzioneinappalo® v dzSaidS F2NNdzA S FfSaairoAaAtAlily2 f
utile in un contesto ancora caratterizzato da imprese di piccole dimensioni.

Una menzione almeno, in questo quadro, merita il PNRR, che, in uno studio condotto da IIDEA e
Censi¥ prevede unavoce per il finanziamento piattaforme di servizi digitalcheper svluppatori

e imprese culturalpari a 45 milionper il periodo 20222026.

1.3Le imprese videoludiche come imprese creative a Bologna e in Emilia Romagna

La regolazione dei videogiochi, dalla loro definizione alle competenze degli organi di governo e di
garanzia, e stata fino ad ora affrontata nella prospettiva europea e nazionale ma le misure che, a
livello territoriale possono essere adottate per promuovere il settore videoludico possono
rappresentare un elemento estremamente rilevante specie in unaareh#t, come si e detto piu

volte e come risultera dagli interventi successivi e caratterizzata da imprese di dimensioni molto
contenute.

[ QFaLlSGd2 LIAG AyiSNBaalyadS RI az2ia2t AySFENB N
Con questo termine si intendo in generale le imprese che operano nei comparti piu vicini
FffQSALINBaaArAz2yS FNIAaAaGAOF S OdzZf (GdzNF £ S5 OKS O+
cinema, audiovisivo, tv, radio e musica, dei servizi di informatica e programmazione, idediserv
progettazione architettonica ed ingegneristica, dei servizi pubblicitari, delle attivita creative,
FNIAAGAOKSSY RQAYUGUNI GOSYAYSyiG2 S FTNHzAT A2yS RSt
Questa definizione aperta, ha trovato una sua composidionna fonte statale, il d.I. 178/2020

OKS KI AaidAdGdzAiG2 Af C2yR2 LISNI £S AYLINBAS ONE

50 Il valore economico e sociale dei videogiochi in ltali Primo Rapporto-CHIEK, 2021
https://www.censis.it/sites/default/files/downloads/Rapporto%?20integrale.pdf

51 Art. 1, commi 109413, d.I. 178/2020. Il Decreto di attuazione € il D.M. Ministero dello sviluppo economico,
19/11/2021
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comprende le attivita dirette allo sviluppo, alla creazione, alla produzione, alla diffusione e alla
conservazioa dei beni e servizi che costituiscono espressioni culturali, artistiche o altre espressioni
ONBIFIGAGBS ST AY LINIGAO2tFINBIZI 1jdzSttS NBfIGADS
FE£E€UFNOGAIALFYF G2 | NIA & ehaOl2tElevisidné e todeehitin@liimedia, 21 O
software, ai videogiochi, al patrimonio culturale materiale e immateriale, al design, ai festival, alla
musica, alla letteratura, alle arti dello spettacolo, all'editoria, alla radio, alle arti visive, all
comunicazione e alla pubblicita. Il Fondo é gestito da «Soggetto gestore»: I'Agenzia per Il'attrazione
degli investimenti e lo sviluppo d'impresa S.plavitalia.

Se questo e il quadro normativo nazionale, in EfRiiaagna la Regione ha investito indm
particolare sulle Industrie Culturali e Creative, identificandole come settore ad ampio potenziale di
sviluppo, inserendole nella propria Strategia di Specializzazione Intelligeh91(&3020 e
O2YyFTSNXI YR2tS I ff QAy (S Ny aticoReicopr dzet@EnatiR2DPZDATY Sy | 2
in linea con gli obiettivi di Agenda 2030 Regione EmiliRomagna altresi partner del progetto
O22NRAYIlI G2 RFEEEQh/ {9 hNBIYATTLT A 2nc8laboiszidhet |/
con la Commisshe Europea, e sviluppato con il supportdudiER che ha l'obiettivo di analizzare il

settore culturale e creativo nonché elaborare raccomandazioni indirizzate a dec#éien per
migliorare lepolitiche a supporto di questo comparto. In questo progetto € gia stato approvato un
LINR Y2 NBLRZNIIZ &/ dzZf G dzNBE  FwWRY HIXKBEEF DNBG HA&ES SO29&

alcune raccomandazioni di policy alla Regione per perseguire gli obamttivisi.

Tutto il contesto che la Regione Eriiemagna ha tessuto per realizzare questo disegno lavora in
stretta sinergia. Ne e prova il nuovo accordo di durata triennale siglato, nel giugno 2022, dalla
stessaRegione Emili&omagna dal Comune dBologna, con cui rafforza la collaborazione tra i
dueentiperica A f dzZLJLJ2 S f QAYYy 20T A2yS RSttS inBuBid@Saani:
Romagna, una delle traiettorie di sviluppo dsifategia di specializzazione intelligentgiomale.

Il nuovo accordo tra Regione Emiamagna e Comune di Bologna riconds€&A Y L2 NI | yT I O
dei settori culturali e creatiyier la capacita di generare innovazione in relazione ai settori economici

tradizionali, il potenziale di sviluppo gc&@ YA O23> 1 ONBFIT A2yS RA I @2

Disciplina del fondo per le piccole e medie imprese creative. Un precedente tentativo, I. 205/2017, commi 57
60, aveva istituito un credito di impostaella misura del 30 per cento dei costi sostenuti per attivita di sviluppo,
produzione e promozione dirodotti e servizi culturali e creativi per le imprese culturali e creative. Il regolamento
attuativo pero non € stato mai adottato e quindi quelle disposizioni sono rimaste inattuate.
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https://www.art-er.it/

GSNNAG2NRAR2Y fQAYY201FTA2yS &a20A1FtSY S LISNIAf Y
Odzt GdzNI Ay dzy Q20%AOF RA 0SySaaSNX RAFTdza2
bSttl O2y @Syl A2y 8 lalRégibukelridtohogde al Ré&niufiel BbIOghaRruolo di
capofila regionale, in particolare sul progdtioredibol!, che da oltre 10 anni sostiene le realta del
territorio attraverso contributi a fondo perduto, servizi di orientamento, assegnazione diespaz
2L NI dzy AGEL LISNI £ 2 AGAf dzZll2 RQAYLINBal S f QAy.
visto163 vincitori su circa 1.000 candidatuieevute nelle 10 edizioni del bando principale e il
coinvolgimento di piu di 2.000 professionisti e opetiadiella cultura e della creativita, nonché piu

di 30 assegnazioni di locali di proprieta del Comune di Bologttca di riqualificazione urbana e
animazione del territorio attraverso attivita produttive di beni e servizi culturali e creativi.

[ QI dvbOiRoN&, vuole puntare su nuovi progetti legati alla cultura, la creativita e il digitale in
particolareBologna Game Farm, acceleratore di videogiochi realizzato in collaborazidii2E#on

OKS NI TF2NJ I -Rorhagrdhivguiesto aRBg. If €29 zNIf W2 € 2 a 02 NBR2 |y
LIAf2GF . 2f23yl DIYS CIFNY KI YRb&ay® attive Rehcampd & A |
dei videogiochi un contributo in denaro, di 30.000 euro, e un percorso di accelerazione ospitato
pressoe Serre dArt-ER.

Uno de numerosi aspetti positivi di Game Farm e che possono presentare domanda imprese, liberi
professionisti, studi associati con attivita prevalente nel campo dei videogiochi, secondo una
definizione molto aperta priva di vincoli quali codici@@FEcapitale scale minimo, periodo minimo

di tre anni dalla data di costituzione della societa etc. Questo favorisce la partecipazione di nuovi
soggetti effettivamente emergenti e li affianca in un percorso di effettivo consolidamento. Peraltro,

il fatto che Game Farm sia un progetto del Comune di Bologna ma promosso anche con la Regione
EmiliaRomagna fa si che possano concorrere anche soggetti avere sede operativa e attivita
prevalente nel territorio della Regione Ermiliamagna, non solo nel perimetroldeéomune di
Bologna. Questo consente di condividere la significativa esperienza del Comune anche con soggetti
di altre aree della Regione, possibilmente proprio quelle che non possono avvantaggiarsi di analoghi
servizi perché non sviluppati dagli enti logaesentii sul territorio. Il bando inoltre attribuisce

punteggi maggiori anche in base alla rilevanza territoriale (composizione del team e/o collaborazioni

52 Da notizia di questo accordo comunicato stampa della stessa Regfiene, stato ripreso integralmente
https://imprese.regione.emilistomagna.it/notizie/notizieattualita/2022/copy_of_regione-comuneinsiemeper-
impreseculturalie-creative
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esterne con soggetti radicati sul territorio regionale, promozione del territorio) e, in Mmsuvee,

alla rilevanza della componente giovanile under 40, nonché della componente femminile.

58t f QSALISNASYI I RA DFYS CIFENY aix 8§ | ggrtal yoO
realta videoludiche emilianmmagnole, anche quelle menstrutturate, grazie alla generosa
collaborazione del Settore imprese creative del Comune di Bologna, ha potuto contare sul
coinvolgimento dei soggetti che hanno partecipato alle due edizioni del bando fino ad oggi realizzate.
In realtd, in una prima faskella ricerca, i giovani imprenditori coinvolti hanno aderito alla ricerca,
rispondendo al questionario inviato, molto di piu delle realta piu consolidate, determinando dei dati
che devono essere correttamente bilanciati e contestualizzati. Dalle ri$poste al questionario,

che saranno integrate in una appendice documentale della ricerca, emergono alcuni spunti
interessanti in relazione alle aspettative che i soggetti rispondenti hanno rispetto agli attori locali. Per

f I NBF LI NI S fsostegnd Rubbicad rintaneTia ytinSe di¥fikolta, eppure le aspettative

nei confronti del Comune di Bologna hanno un profilo piu ampio e, potremmo dire, alto. Compaiono
AYFLEOGGA FAaLISGGlr GABS ljdzZl € A & F2NYANSitaf adhahpa NI Ay
F2NXIFNB d0GdzZRSYyGA£€sT 2LIIzZNE dadzLILB2 NI NB 1 yIlac
Regione EmiliRomagna possa essere esempio virtuoso e pionieristico, agevolando tramite politiche
economiche e comunicazioni la nascitboddi di investimento e/o imprese che possano supportare

le societa di sviluppo locali, sia economicamente, sia a livello di servizi e know how. In questo modo
creare una zona dove, come in Silicon Valley, risiedono sia le aziende che producono esviluppa
sia le sedi degli investitori, per creare un tessuto sociale autonomo intorno al settore, che conosca sé
aisSaaz | tA@Stt2 t20tS> YI | yOKS Af YSNDI (2
O2Ydzy AOI T A2y SY &Sy (yARWS o0 SaNRa GAS 3 yorA aRrST Y 2a | RW| SaliC
Gt dzoof AOAGL S I NIAO2fA RA DAZ2ZNYIFES O0FA&aAO2 ¢
RAQdz 3 TA2yST OKS LIRA aF¥F20A Ay dzyl aSNAS RA
prISOAal YSYydS a!y CcSauAaglrt 2 9@Sydaz2 Ay OdzAi air )
esteri a parlare dei loro percorsi e si mostrano i progetti delle loro realta. Sia persone addette alla
produzione sia persone addette alla distribuziosg®y RA Gl RSA LINBISOGA D€
LfGNR NAOKASRSNBOOSNR &adzllll2NIi2 ySttl ONBFIA2Y.
S 0A0fA2G3SOKS0O O2y A LINRPFSaaraz2yraida RSt asddaz
con professionistidi SG G2 NBX LINBaASYGlIT A2yA RA GAG2fA Ay d
jdzl € A & { OAf dzLILI NB LINBISGHGGA YdzZ GAYSRALFE A LISNJI
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dedicate al settore professionale, per la produzione e formazione con temaogie immersive
02YS ftI NBIflt QGOANIdZ f S¢ o

Tali attivitd denotano una particolare vivacita di spunti e anche un atteggiamento confidente nei
confronti del Comune di Bolodgtiae, a conferma del ruolo giocato da tempo dal Settore imprese
creative, predle la dimensione imprenditoriale mentre quella piu squisitamente culturale rimane ad
233A NBOSaaA@dld ! yOKS &S Y2t 0A &a233SOGA NI AL
interesse a veicolare contenuti culturali attraverso i videogiochi, 8llX 0y R | GbStfl
distribuzione e promozione, quanto considerate la realta delle biblioteche erNi@n¥ | Iy 2 f SK €
NAALIRAGE 8§ LISNJ 2 LIAG AGLISNI yASYyiGSés LINRPOI OACT
4dz00SaaAr@dl R2YLl yR lbibliotecdBalbliv®a LARR/ RuFilD&ICSmunhd-di Bologna

S At aSii2NB OARS2fdzRAO2 OKS 2aLMAdGlKeé £ NR
conoscenza del servizio che le biblioteche in generale e Salaborsalab possono offrire, anclae se quell
della realizzazione di presentazioni e incontri, con enti e imprese, cui ben si presterebbe Salaborsalab,
SN} dzyQSaA3asSyilt SYSNRIFI yStfS LINRLIRaGS F2N)dz
ispirazione dei videogiochi prodotti nessuno citari,lin senso tradizionale (solo un rispondente

LI N¥ I RA af AGNR RA YSOOFIYyAOF£0 2 A FALY YI |d
videogiochi. In questi riferimenti ben si potrebbe valorizzare il patrimonio del comparto videoludico

di Salaborsalab per degli approfondimenti su specifici videogame ed esperienze di gioco, in un

confronto con altri produttori e studiosi del settore.

1.4 Conclusioni

Tracciando le una nessuna e centomila definizioni di videogiochi si e cercato di fare emerger
guadro regolatorio in costante trasformazione, in larga parte su impulso della normativa europea,
OKS RAAaAS3IYlF &a2LINI dldzid2 LISNI £ Q! D/ 2Y dzy NUz2f 2
sistematizzazione delle fonti e una definizione udic@deogiochi gioverebbero al sistema, e il primo
ANF YRS AYLlzZ a2 Ay ljdzSaid2 aSyaz2 R20ONB6o6S GSya
auspicato dalla Risoluzione del Parlamento Europeo citata. Tuttavia questo percorso sembra ancora
lungo e diffidmente una sola definizione potra contenere tutte le variabili che possono caratterizzare
un videogioco, anche se si potrebbe individuare una categoria a sé, da connotare in base alle diverse

OF NI GGSNRAAGAOKS® [ OF GS3I2iNAly x2yE NESdzMRBIIRI 12 O &

53 [F R2YFyRF LR&dGF ySt 1jdzSadAzyl NA ZTonineldiYBoldgvadziafChta | G d A
aSGNRLREAGIYI RA .2f23yl LISN 82a0SySNB tF RAFTTdaAz2yS R
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una definizione chiusa e potrebbe essere opportuno introdurre un apparato definitorio che chiarisca

e distingua, anche rispetto ai videogiochi.

Dalle risposte al questionario emerge che i soggetti si trovano retatita a proprio agio con gli

aspetti normativi e amministrativi legati alla loro attivita, o almeno offrono risposte molto variegate
NAaLISGG2 FffF RAFFAO2tGL LISNOSLMAGE &adz G§SYA O2
I yOKS t @dlle/dispodiBoyiilint materia di classificazione dei videogiochi sembrano essere
considerate nella fase di progettazione metabolizzate dagli operatori. Tra tutti i temi giuridici quello
OKS aSYONr SOARSYTAIFNB YI 33X F0R su kW iDGekTioBarid S &
GLINR @201 @1 ¢ A NRALRYRSYUA O2y | f0OdzyS R2YlIyRS®
Tuttaviaun maggiore ascolto sulle esigenze degli operatori su questi temi e una piu intensa attivita
di formazione e supporto sugli aspetti giuridici agevolerebbe la comprensione di alcuni aspetti, specie
alla luce delle novita in arrivo (si pensa, in primo Ifogd £ t Ql Glddz-r T A2y S RSt 5{!
ydz2z S O02YLISGSyT S 1D/ 2Y &adzZ RANRGGOEZ2 RQLF dzii 2 NB O «
significativi per tre realta su undici ma totalmente assenti per quasi tutti gli altri. Difficilmente quindi

i produttori videoludici hanno al loro interno competenze giuridiche tali da garantire una piena
confidenza con gli aspetti giuridici e questo aspetto non sembra risolto, per gli intervistati dalle
Associazioni di categoria (solo due su undici dichiaransatiegscritti a una associazione e ii benefici
LINAYOALI fA NARO2YR20GGA | ffQFrRSAA2YS a2y 2 SaLINE
festival). Il fatto che questa esigenza non sia rappresentata neanche nelle richieste potenzialmente
formulate al Comune di Bologna lascia pensare piu a una disinvoltura e limitata percezione della

rilevanza degli aspetti giuridici piu che a una piena e competente confidenza.
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2 Caratteristiche di contenuti videoludici, tra domanda e offerta

di Sebastian Pezzile

2.1. Premessa
Il mercato videoludico € un fenomeno complesso che richiede un particolare approfondimento per
poterne discernere punti di forza e di debolezza, per cui il presente contributo si articola secondo
diverse direttrici.
Primadiarriv NB | £ f QI y I f A & AomRgidlo, evh&chsSdriaiptoce8eyerda unbd sédcio
ddzf f QAYRAzZAGNAI RSA @GARS23IA20KA ySftf Y2yR2I |G
consulenza e ricerca di mercato, in particolare Newzoo.
Lo stepsuccessivo consistera, tenendo a mente quanto raccolto ed analizzato a livello globale, nel
confrontare questi dati con quelli disponibili relativi al mercato europeo, di cui quello nazionale risulta
LI NIS AyGdSaNI yiGST 3INI IsVideo Gameshralustiy NIk qudsta Bezidhk sata{ C
anche dato uno sguardo a quali e quante misure siano state adottate da paesi competitor su suolo
europeo per favorire lo sviluppo del mercato videoludico.
{A LR2GINEX RdzyljdzS LI aa liadd in paftito@re goh tinAapploforitliiénto ¥ub NI I
videogiochi di maggior successo a livello di vendite, andando a ricercare quali siano i fattori per un
GARS23IA202 a@AyOSyGSé S OKS At A aAGAf dzLILI i 2 NR
dati di IIDEA contenuti nei Rapporti annuali sul mercato dei videogiochi in Italia.
In ultima istanza, si volgera lo sguardo nello specifico alla produzione emthzagnola, consci dei
dati analizzati fino ad ora. La frammentarietd del mercatoddcal generato delle difficolta nel
reperimento delle aziende oggetto di analisi (vedi contributo di Anastasio/Baccolini in questo
Rapporto).
A supporto della ricerca é stata anche progettato un questionario inviato alla totalita delle entita
individuate sotto forma di Google Form. Nello specifico le domande utili alla presente analisi:

A A quali tipologie di videogiochi appartiene la produzione degli ultimi 5 anni?

A Quanti videogiochi MULTIPLAYER avete prodotto negli ultimi 5 anni?

A Quanti videopchi ONE PLAYER avete prodotto negli ultimi 5 anni?

A Quanti videogiochi che prevedono la possibilita di giocare ANCHE ONLINE avete prodotto

negli ultimi 5 anni?

A Quanti videogiochi che si giocano SOLO ONLINE avete prodotto negli ultimi 5 anni?
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A Quanti videogiochi che prevedono un SUPPORTO FISICO avete prodotto negli ultimi 5
anni?
A Quanti videogiochi che non prevedono un SUPPORTO FISICO avete prodotto negli ultimi

5anni?

>\

Quanti videogiochi per CONSOLE avete prodotto negli ultimi 5 anni?

>\

Quanti videogiochi per COMPUTER avete prodotto negli ultimi 5 anni?

>\

Quanti videogiochi per SMARTPHONE avete prodotto negli ultimi 5 anni?

>\

Attraverso quale/i piattaforma/e state attuaénte distribuendo i vostri prodotti?

>\

Nella sua impresa, quali sono i tempi medi complessivi di ideazione e produzione di un

videogioco?

A Quando € iniziato lo sviluppo del progetto del piu recente videogioco realizzato?

A Quanto € durato lo sviluppo del pettp del piu recente videogioco realizzato?

A In caso il piu recente videogioco realizzato non sia ancora stato pubblicato, quando
pensate verra ultimato?

A Quante ore settimanali vengono dedicate al progetto?

A Vi siete appoggiati ad un publisher per la pubbklane del vostro videogioco? Se si
indicare qualeli.

A Quali sono state le vostre ispirazioni nella creazione del vostro ultimo progetto?

A Fornire eventuale demo o copia del prodotto

La limitata partecipazione al questionario ha costituito una difficolteap@rerca. Per integrare dati
e preclusa la possibilita di testare con mano i prodotti videoludici, per la ricerca e stato necessario

attingere a materiale video per discernerne la natura, oltre ai dati pubblicati online dalle varie entita.

3 [ QA Y Ridsbliidi¢A: | numeri nel mondo

Il settore videoludico rappresenta una realta ormai affermata a livello globale con un numero di
fatturato stimato nel 2022 di 184,4 miliardi di dollari e 3,198 miliardi di videogiocatori, numero
destinato a salire fino a 38 milioni nel 202%. Sul fatturato totale, il mercato dei videogiochi mobile

e applicazioni incide del 50%, mentre il restante e diviso in maniera quasi equa tra videogiochi per
console (28%) e videogiochi per computer (21%), con il restante 1% rapgiesad browser

games.

54 Dati ottenuti dal report annuale sul mercato globale dei videogiochi di Newzoo. Newzoo, 26/07/2022, Newzoo

Global Games Mket Report 2022
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Rispetto allo scorso anno, la ridistribuzione risulta pressoché invariata, con unica differenza una
leggera crescita del segmento dei giochi per PC rispetto al 19% del 2021 a discapito di quello dei

dispositivi mobile, al 52% ne#itesso annts.

DIVISIONE MERCATO DIVISIONE MERCATO
VIDEOLUDICO GLOBALE VIDEOLUDICO GLOBALE
2021 2022
m Mobile/Phone m Console m Mobile/Phone m Console
mPC Browser Games mPC Browser Games

Il mercato principale si conferma essere nel 2022 quelloPsgidico che rappresenta il 48% del
fatturato totale, con quello europeo in terza posizione al 18% dietro quello nordamericano (26% del

totale).

55 Dati ottenuti dal report annuale sul mercato globale dei videogiochi di Newzoo. Newzoo, 1/07/2021, Newzoo
Global Games Market Report 2021
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Fatturato videogiochi globale per regione
geografica
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m Asia-Pacifico m Nord-America m Europa = America Latina m Africa & Medio Oriente

Nonostante i numer¥' | 8 3 A @A S ySf HnuH f QAYRAdZAUONARI RSA O
Y2RSNY I KIF adzoAid2 dzyl LIAOO2fIl ol Gidzit RQI NNB3
oXps AY 9dzZNRBLI @ vdzSadz OFt23z Ay OZ2ipériNdo defiez 02
pandemia, puo essere spiegato da diversi fattori. In primis, il terminare delle misure restrittive e di
lockdown a livello globale ha permesso a molti di ritornare alla propria vita di tutti i giorni, ridurre le
ore in smart working, coa tonseguenza di avere meno tempo da dedicare ai videogiochi. In secondo
luogo, la pandemia stessa ha creato una situazione di stallo nel mondo tecnologico, dovuta alla
carenza globale di semiconduttori e relativi strumenti tecnologici da un lato, didaltdifdelle
ITASYRS @GARS2f dZRAOKS &aiSaasS RA O22NRAYINBA yS
ritardi e scostamenti di date di uscite di videogiochi anche molto %ttesi

{SO2yR2 tQFTASYRI RA O2yadz frgspettivaSutundiieDsetere® S R A
comunque positiva e si stima raggiunga i 211,2 miliardi di dollari di fatturato nel 2025. Una crescita

quindi rallentata rispetto agli anni precedenti.

56 La lista e troppo lunga per essere riportata per intero. Per quanto la maggior parte desiatasdienuta nel
HnHmME fQSTFFSGG2 RSttt LIYRSYAlI &A 8§ LRGdzi2z aSYyGANB FyoO
Suicide Squad: Kill the Justice League posticipati di quasi un anno
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Andamento del fatturato globale del settore videoludico (in
miliardi di dollari)
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H®PH | y2 &a3dzd NR2 £ Q9 dzNB LJ

Spostiamoci quindi nella nostra anadisi un mercato piu vicino al nostro e dalle dimensioni piu
contenute. Il fatturato complessivo in Europa per quanto riguarda il settore videoludico € ammontato

I HoXo YAfAFNRA RA SdaNB ySt HnumX O2y dzFl ONJ
23aSNBFG2 || tAGStt2 Y2YRAIFIESYT | yOKS Ay 9dzNER LI
21,6 a 23,3 miliardi) collegata alla pandemia da €@ le previsioni danno il mercato in leggero

calo nel 2027.

57 9dzNR LISQa +ARS2 DIl YSa EaytRk Bmini ROB1S viddo {g@n9eZa farce Hon HoodY S @
https://www.isfe.eu/wpcontent/uploads/2022/08/FINAISFEEGDFKekactsfrom-20231-aboutEuropevideogames
sectorweb.pdf

35



Andamento del fatturato europeo del settore videoludico
(in miliardi di euro)
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A discapito di questiati, il numero di videogiocatori risulta nettamente in crescita, passando da
118,3 milioni nel 2020 ai 124,8 del 2021, ovvero il 52% della popolazione tra i 6 e i 64 anni. Il
videogiocatore europeo ha in media 31,3 anni e a livello percentuale la fapojpothzione che
videogioca piu assiduamente e quella di eta compresa tra gli 11 e i 14 anni (79% del totale). Quasi
dzy 2 &dz RdzZS RSA @GARS23IA20F02NAR 8§ RA 3ISYSNB TS
precedente (45% nel 2020).

Numero di videogiocatori in Europa (in milioni)
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Una netta dferenza tra il mercato europeo e globale é rappresentata dalla divisione del fatturato
relativo ai diversi supporti. Il metodo di fruizione che i videogiocatori europei prediligono nel 2021 e

guello mobile (45% sul totale, in crescita rispetto al 4092@0), superando quindi per la prima
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volta la quota dei videogiochi su console, in calo al 42% rispetto al 44% del 2020. Il settore dei
videogiochi per PC, a livello mondiale quasi pari a quello delle console, rappresenta solamente il 6%
delle vendite toali (in netto calo se comparato al 14% del 2020).

Vi &, inoltre, una new entry caratterizzata dalla fruizione di videogiochi attraverso le piattaforme di
streaming OrDemand?®, che rappresenta il 2% del fatturato. Benché si tratti di un nuovo settore,
unodegli attori principali ha gia abbandonato la corsa al mercato del gaming in streaming. Google ha
infatti annunciato il 29 settembre 2022 che il servizio Google Stadia avrebbe cessato le proprie attivita
con conseguenti chiusure dei server il 18 genn@R82, invitando gli utenti attivi a completare i

propri giochi prima che questo accadesse. Google Stadia, annunciata il 1 ottobre 2018 e ufficialmente
accessibile al pubblico a partire dal 19 novembre 2019, é risultato un progetto fallimentare ed e
entraz | FI NJ LI NG S RSt O2 %A R&S pdssHno @BereymiolieplisiPa R A
differenza dei competitor, Stadia necessita di hardware proprietario per poter giocare, e non € quindi
fruibile liberamente dagli utenti con i propri strumenti @ @2 T RQF f G NI LI NG ST vy
ASNIBAT A2 Ay 0062yl YSyilz2: tQdziSyiS RS@S 02 YLN

di un catalogo di giochi sempre disponibili come offre la competizione.

DIVISIONE MERCATO DIVISIONE MERCATO
VIDEOLUDICO EUROPEO VIDEOLUDICO EUROPEO
2020 2021
m Mobile/Phone m Console m PC = Streaming m Mobile/Phone m Console m PC = Streaming

58 Si intende servizi che offrono la possibilita ai videogiocatori di usufruire etigiddhi attraverso un
abbonamento attraverso un servizio di streaming, senza quindi installare il gioco sul proprio dispositivo. Questo servizio
e attualmente offerto da Nvidia (GeForce NOW), Sony (prima PS Now, ora incluso con PlayStation Plus Premium),
Microsoft (Xbox GamePass Ultimate).

59 https://support.google.com/stadia/answer/12790109?hl=en

60 Termine simpaticamente coniato dal sittips:/killedbygoogle.com&he raccoglie tutti i progetti di Google
abbandonati nel corso degli anni
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https://killedbygoogle.com/

Questi dati non devono sorprendere: peragto in Europa nella maggior parte dei paesi le console
FooAlFYy2 2NNIA LISYSGNI G2 S Ydz2NI R2YSaGAOKS S
case, Vi sono mercati dove questo non e avvenuto per diverse ragioni. Esemplare il caso del Brasile,
dove il prezzo di lancio di PlayStation 4 e risultato essere pari a 1845 dollari, contro i 399 sul mercato
FYSNAOFYy2d Lt LINBiIT2 &8 R2@dzi2 FttS d(dFr&aasS RA A
dal governo brasiliano, che ammontano al 6&¥ptezzo totale".
Un altro dato interessante che emerge osservando il mercato europeo € come, nonostante le console
e annessi giochi costituiscano ancora una fetta importante del fatturato, il mercato dei videogiochi
su supporto fisico sia in costantectivo: nel 2019 queste rappresentavano il 26% delle vendite totali,
numero sceso a 20% nel 2020 e ancora 19% nef2@udesto netto stacco annuale € sicuramente
attribuibile agli anni di pandemia, dove anche il semplice atto di recarsi in uno starepésic
comprare una copia di un videogioco risultava essere una azione anomala nella vita di tutti i giorni. |
giocatori europei, dunque, da un lato hanno deciso di affidarsi alle piattaformeodnraerce,
RIFEffQFfGNRB @A § &Il dlidzaziozy ¢ un BaddBidmento damdhtafita che hoh £ |
associa piu unicamente il disco o la cartuccia al videogioco.

Ll2aaAoAfS FYRIFENB LAG | F2yR2 yStftQlylfAiaAr R
parte e costituita da contenuti diglitaggiuntivi (DLC) o acquistiapp effettuati dagli utenti (69%).
Lf RIFEG2X Ay ONBaAOAGE NxnawsSidaz It cm: RSt HAH
O2aARRSGUGA a3FLYS a I aSNBAOSéd t SND&Ho, €2 ag
necessario per le aziende trovare nuovi metodi per monetizzare i propri utenti, di modo che il
LINEPR20GG2 NRAdzZ GA NBYdzy SNI 6A@2 ySf GSyLk2 |t R
appieno soprattutto nel mondo dei videogiochi mohihercato predominato da giochi free-play
che quindi non richiedono una spesa iniziale ma attraverso diverse tattiche invogliano il giocatore a
ALISYRSNE ljdzZyd2 LAG LRaaroAtS ySt O2NE2 RS
j dzS & ( Qibulfagpo2ssere quello dei giochi di strategia con un fatturato annuo mondiale nel 2021
di 9,7 miliardi di doll&f.

61 Come spiegato da Sony in un suo post: https://blog.br.playstation.com/2013/10/21/ghrasiigirosnos
ouvimosvoces/

62 9dzNRPLISQa +*ARS2 DIFYSa LYRdzZA(GNE I Ldo@dtfiplaads/Q0pIH08/BEE Cl O
KeyFactsBrochureFINAL.pdf

63 A livello di ricavato il gioco piu in voga del momento € Lords Mobile, videogioco rilasciato nel 2016 dalla

singaporeaa ICG. Per altri dati relativi al mercato delle app globale si veda il report 2022 di App Annie App Annie
(appannie.com), 2021, 2021 Mobile Landscape at a Glance.
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Una fetta minore delle vendite digitali € rappresentata dalla sopracitata vendita di videogiochi in
formato digitale, al 22% nel 2021 thay f SIISNR OF f 2 NRaALISGIG2 ' Hp
di questo contenuto calo della vendita di copie in formato digitale puo essere associato alla riapertura
di negozi fisici in seguito al ridimensionamento delle misure contenitive e dioestrzermettendo

quindi a piu persone di recarsi di persona a comprare giochi. Rimane comunque evidente la spinta
GSNBR2 dzy YSNOIFG2 LAG RAIAGIES RF LINIGS RA R
generazioni di PlayStation e Xbox offrono thi@possibilita di acquistare sia una versione con lettore
disco, sia una versione priva di esso, quindi unicamente supportata da videogiochi in formato
digitale®*.

Il restante 9% é rappresentato dai servizi in abbonamento, in leggemdBao LIS G 12 f f Qmm
Per gli utenti PlayStation questo €& disponibile sotto forma di PlayStation Plus, mentre per gli utenti
Xbox o su PC é possibile abbonarsi a Xbox Game Pass. Con il pagamento di una quota mensile,
possibile avere accesso ad utat@go di giochi che man mano si arricchisce o abbandona pezzi, con

un modello di business simile a quello gia potuto osservare con piattaforme streaming video come
Netflix o Disney+. In queste ultime il modello e risultato di successo, intaccando netggoim
LINEFAGGA RSEEQAYRAZAONAL OAYSYF(d23INIFAOF S GS

esserci ma in maniera ancora piu contenuta.

DIVISIONE DEL FATTURATO DIVISIONE DEL FATTURATO
DA PRODOTTI VIDEOLUDICI DA PRODOTTI VIDEOLUDICI
DIGITALI (2020) DIGITALI (2021)
m DLC (contenuti aggiuntivi) m DLC (contenuti aggiuntivi)
m Videogiochi in formato digitale m Videogiochi in formato digitale
Servizi in abbonamento Servizi in abbonamento

9f

1199

64 PlayStation 5 Digital Edition nel caso di Sony, Xbox Series S nel caso di Microsoft.
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2.3 Il mercato dei videogiochi in Italia

Il mercato videoludico italiano occupa il quarto posto paf @NJ (2 O2y dzy IANR R
RA HXHNno YAfAFNRA RA SdzNPZ LINBOSRdzi2 yStfQ2NR
5 miliardi di dollari) e Regno Unito (circa 6 miliardi di déRahy Italia son presenti 15,5 milioni di
videogiocatori, il 35% della popolazione, in calo del 3% se comparato allo stesso dato del 2020 dove
i videogiocatori risultano essere 16,7 mikénil videogiocatore italiano € prevalentemente di sesso
maschile (56% del totale) e vede la maggior comaeiaine di giocatori nella fascia di eta3b(6,5

milioni ovvero il 42%). Sul totale, il segmento hardware rappresenta il 20% del ricavato (443 milioni

di euro), con il restante provenienti dalla vendita di software (1800 milioni di euro, 80% del totale)

Fatturato del mercato videoludico in Europa nel 2022 (in
miliardi di dollari)
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Andando ad analizzare il segmento del software e possibile ritrovare nel mercato italiano direttive
simili a quelle gia osservate sul mercato europeo. La vendita di videogiochi su supporto fisico
NI} LILINBaSy Gl Af wmnZd’: Retdal Z0R0{intedmslyliiagqiisti &figttuadilint 2 R
app su dispositivi mobile sale al 42,3% nel 2021, rispetto al 39,3% del 2020. In calo inoltre anche la
vendita di copie digitali e contenuto aggiuntivo per PC e console, passato dal 44,8% al 42,8%,
confermamo ancora una volta come la fine della pandemia abbia influenzato il settore, favorendo la
fruizione di videogiochi in movimento su smartphone piuttosto che postazioni fisse, con conseguente

aumento del ricavato generato dagli acquistjp.

65 Satista.com, Statista, 2022, Leading video game markets in Western Europe in 2022, by revenue
66 Dati estrapolati dal report annuale IIDEA sui videogiochi in ltalia, Italian Interactive Digital Entertainment
Association, IIDEA, 2021, | Videogiochi ira Itedi 202@;, dati sul mercato e sui consumatori
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DIVISIONE MERCATO DIVISIONE MERCATO

VIDEOLUDICO ITALIANO VIDEOLUDICO ITALIANO
2020 2021
m DLC/Contenuti aggiuntivi m DLC/Contenuti aggiuntivi
m Acquisti in-app/mobile m Acquisti in-app/mobile
Supporto fisico Supporto fisico

16% 15%

3.41 giochipiu venduti in Italia: cosa possiamo imparare

In Italia la classifica dei videogiochi pitu venduti non si discosta molto dai dati del mercato europeo e
risulta dominata dai titoli sportivi, in particolare quelli calcistici che ricoprono due delle tri@miosiz

sui gradini del podio. FIFA 22 e infatti il videogioco piu venduto nel 2021, segue FIFA 21, il titolo
NAEFaOALFG2 fQlyy2 a02NBE2Y AYFNIYSITIG2 dzy A O
Games, presenza fissa nella classifica desetiprdal 2019.

wAddzZ GF AYyGdSNBaalyagsS 1 O2YLINITA2yS 02y A o
Secondo il report IIDEA relativo al 2020 infatti, il podio € composto da FIFA 21, Grand Theft Auto V e
FIFA 20, dunque una variazione sostanzialmente nuNA& a LJISG G2 | £ £ QF yy 2 LINBC
presenza di due titoli calcistici in contemporanea in classifica data la popolarita dello sport in Italia, &
interessante invece notare come un titolo come Grand Theft Auto V, uscito originariamente su Xbox
360 e Playstation 3 nel 2013, ricopra ancora una posizione assolutamente rilevante per volume di
vendite. La ragione va ricercata nella notevole popolarita della parte multigiocatore online del titolo,
OKS O2yidl GdziGQ2Nr 2t a8 my YAfA2YA RA dziSyda
La componente multiplayer appare come un fattore quasi essenziale per il successo di un videogioco
su grande scala: dei 20 videogiochi piu venduti in Italia ben 16 infatti presentano la possibilita di

giocare in modalitanultigiocatore. Nello specifico:

67 https://activeplayer.io/grandheft-auto-v/
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A 10 videogiochi fanno della modalita multigiocatore un elemento preponderante (FIFA 22 e
CLC! Hum O2YS FIA20KA OFftOAaGAOAZT /LEf 2F 5d
of Duty Black Ops Cold War come sparafuil 2021, Mario Kart 8 Deluxe, The Crew 2 e
Gran Turismo Sport come videogiochi di guida, Just Dance 2021 e Just Dance 2022 come
giochi musicali)

A 6 videogiochi aggiungono elementi online ad una esperienza di gioco pill incentrata su
elementi singleplayer(Grand Theft Auto V e Red Dead Redemption come -open
G2NI RKOARS23IA20KA RA T A2ySs t21SY2Yy . NAff§
Fury e Animal Crossing: New Horizon come videogiochi di ruolo, Minecraft: Nintendo Switch

Edition come sandbox).

Lapossibilita dunque che il proprio videogioco possa essere giocato da piu utenti in contemporanea
risulta un elemento apprezzato dal mercato. Un elemento multigiocatore pensato in maniera
adeguata puo permettere al gioco di rimanere in cima alle classg&hun periodo di tempo piu

lungo rispetto ad un videogioco unicamente single player, come il sopracitato esempio di GTA V

dimostra.

2.6 La situazione degli sviluppatori in Italia e in ERitimagna
Come gia citato in precedenza, in Italia il mercatoxdd?\8 2 3 A 2 OKA NI LILINBaSy d
milioni di euro, dato che cozza tuttavia con il fatturato derivato dallo sviluppo di videogiochi, fermo
nel 2021 a 90 milioni di euro, diviso in 160 aziende, un numero che impallidisce se confrontato ad
esempo ai 2,77 miliardi di fatturato del settore videoludico inglese nel 200 corre dunque
analizzare le ragioni per cui, nonostante occupi la quarta posizione per fatturato in Europa per vendite
ySt aSGG2NB QOARS2f diRAORITF YOI tGfF B IAY 0 ANIR2A dR SifAf 21 Y
videogiochi.
In Europa il numero di impiegati nel settore videoludico ammontava a 98219 nel 2020, con la
maggiore concentrazione nel Regno Unito (20780 dipendenti), Francia (15000), Germania (10071) e
Poloria (9710%°. In Italia il dato pit recente disponibile vede le 160 sopracitate aziende occupano

circa 1600 persone nel 2021, in crescita rispetto al 2018 di oltre 500 unita, ma comunque limitato se

68 Fonte: British Film Institute, 2021, BUSINESS How screen sector tax reliefs power economic growth across the
UK 20122019
69 9dzNR LISQa +ARS2 DFYSa LYRdzAGNERI L{ C9a force Hom BoodY S& C

https://www.isfe.eu/wpcontent/uploals/2022/08/FINALSFEE GDFKelactsfrom-20231-aboutEuropevideogames
sectorweb.pdf
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comparato agli altri mercati europei. Di queste aziendenae, il 26% fattura piu di 500 mila euro
FffQlyy2s Af ow: GN¥ A wmnn S A pnn YATIFZI YSyi
gli 0 e i 100 mila euro. La maggior parte delle aziende risulta essere attiva da piu di 7 anni, con solo il
6% delle aziende formatesi negli ultimi 12 mesi. Questo & un esempio lampante di quanto urgenti e
necessarie siano misure a supporto del settore, trainato quasi esclusivamente da realta ben
consolidate, con nuovi attori che faticano ad emergere. E giustalicgdare uno sguardo agli altri

paesi europei per comprendere come sia possibile colmare questo divario.

[ Q9 YRbrhagna rappresenta un punto nevralgico per lo sviluppo di videogiochi in Italia e presenta
una grossa fetta della totalita degli studi et sul territorio. La combinazione delle entita registrate

e mappate da Italian Party of Indie Developers (1RI@Blle aziende riscontrate attraverso ricerca

per codice ATECO e dei partecipanti al bando comunale Bologna Game Farm ci ha portato ad
ind@A Rdzt NE py FdGd2NR OKS 2LISNI vy SfrdneghofoROdzguésiiA | ¢
58 hanno compilato il Form a loro somministrato 14 aziende le cui risposte andremo ora ad
analizzare.

La tipologia di gioco sviluppata si configura nel nsegmente:

70 https://www.ipid.dev/mappa/
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Tiplogie di gioco

= Serious Games = Platformer/action = GDR/Strategia Avventura grafica

m Nessun gioco rilascia= Simulatore = |Idle game/hypercasual

La tipologia di gioco piu presente nel portfolio degli intervistati si configura come serious games (3
risposte, 23% del totale), seguita a pari merito platformer, GDR e avventura grafica (2 risposte, 15%
del totale). Due degli intervistati hamrisposto di non aver ancora rilasciato alcun gioco sul mercato.
lEfl R2YFYRF a8 Af LINBLINRAZ2 3IA202 | @dSaasS 02VYS

intervistati hanno risposto:
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Giochi sviluppati negli ultimi 5 anni

= Single player = Multiplayer

Lffl R2YFYyRF aS tQ2yfAyS Prpraddziodeli iGdrvBtatichgnn®  LIN

risposto:

Giochi sviluppati negli ultimi 5 anni con elementi online

iochi con

Giochi con elementi online j 27

ne 29
;0
;0
;0
;0
;0
;0

0 5 10 15 20 25 30

m Serie 3 m Online presente
hOO2NNBE &aLISOATFTAOFNBE OKS Hp RSA DARS2IAGOHKA AY
hypercasual single player prodotti da una singola azienda, giocabili unicamente online tramite
browser web. Viene dunque meno la dicotomia tra online e multigiocatore: generalmente con

videogioco online si fa riferimento ad esempio a MMORPG (Multi Mass Online Role Playing Games)
R20S fQStSYSyid2 2ytAyS § | (02 elcasFdmiiehddiagddlot |y
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(come confermato dalla domanda relativa alla produzione di videogiochi single player vs multiplayer)

tale componente e quasi totalmente assente.

Alla domanda relativa al supporto su cui vengano rilasciati i propri prodottnietvigtati hanno

risposto:

Supporto sul quale vengono distribuiti i giochi prodotti negli
ultimi 5 anni

0; 0%5; 4%

m Console = Smartphone = PC/Tablet
Alla domanda relativa a come vengano distribuiti i propri prodotti i 14 intervistati hanno risposto:

Piattaforme su cui vengono distribuiti i videogiochi
sviluppati

Non ancora distribuito | 1
Altri siti - I

PlayStation Store NN 1

Microsoft Store I 1

Nintendo eShop NN 3

App Store I 4,
Steam I 5

Google Play Store I 6

0 1 2 3 4 5 6 7

Non deve sorprendere come App Store e Google Play Store combinati siano piattaforme per la
distribuzione del proprio softwe utilizzate dalla maggior parte degli intervistati (10 su 14, 71% del

totale) in quanto la maggior parte dei videogiochi sviluppati sia prodotta per dispositivi mobile. Per
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guanto riguarda, invece, la modalita di distribuzione per i videogiochi su ¢a@) Bsulta la
piattaforma prediletta (utilizzata da 4 intervistati, 35,7% del totale), mentre 2 utilizzano siti terzi creati
ad-hoc per la distribuzione del proprio software (2, 14,2%). La produzione su console, invece, risulta
estremamente limitata. Lagione sta nella facilita del seliiblishing che piattaforme come Steam

o Play Store permettono agli sviluppatori. Per la pubblicazione dei propri giochi su PlayStation Store,
Microsoft Store o Nintendo eShop, invece, € necessario un processo piu elatmratari step

intermedi.

Alla domanda sul tempo di ideazione, produzione e postproduzione complessivo dei propri giochi i

14 intervistati hanno riportato:

Tempo di sviluppo complessivo

<

B

ml meseomeno mdala3mesi mda6mesialanno =dai2ai3anni =Oltre 3 anni

Non deve stupire come i tempi complessivi di sviluppo dei videogiochi varino drasticamente. Una
azienda con focus su migames e giochi hypercasual presenta tempi di sviluppi estremamente brevi,
anche pari a due settimane per prodotto. Per altri giochi pit complessi, invece, una azienda puo anche

investire fino a 5 anni per confezionare un videogamupleto.

47



2.7 Conclusioni
b2y2aidlydS 1 LAOOC2fl ol ddGdzil RQFINNXaG2 RSt ¢
registrata nel 2020 a seguito della pandemia, la traiettoria del settore videoludico rimane positiva. Il
segmento piu velocemente irsgansione risulta quello degli applicativi e dei videogiochi mobile,
grazie alla possibilita di essere fruiti in maniera piu semplice ed economica dal piu elevato numero di
dzi Sy dA O2y fQdziAt Al 1 2 RA dzy2 &YINILK2ySo®
La situazione in Italia, tuttavia, se cargia con altri mercati europei come Francia e Regno Unito,
non risulta al momento delle piu rosee, con una crescita costante ma lenta del numero delle aziende
presenti ma con criticita non ignorabili. La difficolta per una nuova azienda italiana dieededeli
pubblici e aiuti per lo sviluppo di un nuovo prodotto risulta infatti un ostacolo non indifferente per i
Yydz2 @A FGG2NAT O2yFSNXYI G2 RFEffQANNRAZ2NR 2 ydzY SN
Per quanto riguarda, invecepédnorama videoludico emiliarromagnolo, il mercato risulta perlopiu
concentrato sulla produzione di piccoli videogiochi per dispositivi mobile, con un occhio di riguardo
per la componente casual/hypercasual dei prodotti, con nota positiva la granda datipologia di
videogiochi sviluppati.
Nessuna delle aziende intervistate presenta un videogioco di punta sul quale ha investito e investe in
maniera continuativa, prediligendo dunque lo sviluppo di piu prodotti su scala minore piuttosto che
concentrargsu unico progetto supportato per un periodo di tempo piu lungo. A riconferma di questo
vi € il focus prettamente incentrato su videogiochi single player piuttosto che multiplayer, che
richiedono attenzione costante nel tempo da parte del team di svilaffiraché non vengano
abbandonati e rimangano redditizi nel tempo.
Vi e dunque la necessita di misure celeri e definitive perché il mercato italiano possa cominciare ad

accelerare la propria crescita.
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3 - Analisi economicaziendale

Di Linda Anastasiuca Baccolini

3.1. Premessa

[ QAVRAGARAZE T A2yS RSA LdzyGA RA F2NI I S RA RSo62
O2YLI N2 @GARS2f dzRAO23 NA OKA S RaSiengafe QeglEoadrabvii dhey S v
compongono il settore. Inqdsare attendibilmente il settore in cui operano le imprese oggetto
RSEfQFYyFfA&AA O2a0A0dzZA A0S dzy LI aal HAA201Yd8y2 RS
trasversalita che taluni business assumono, trasversalita che li rende difficilmente intjiradnabi
RSGUSNNYAYIFG2 | ¥%¥0Ad2 SO2y2YAO2¢

Stante gli obiettivi del presente lavoro di ricerca, ci siamo focalizzati sulle realta del territorio
emilianeromagnolo.

LE NAFSNAYSY(i2 FealsSOTEROMNEI YCFYS GIRNSESMBE A &
videoludico non sempre sono organizzati in forma societaria, talvolta nemmeno in forma di impresa.
Da qui, un primo elemento, rilevantissimo per il prosieguo: questa circostanza ha condizionato |l
NBLISNAYSyi(i2 RSA RI (AagihdNBraesard illusiacrirSshiguitd.Sy G2 LIS NJ
[ 2 a02L3 RSt LINBaS yipsfondite Je GaNdscenizé cdnnésselcazglf ahdAmeRtiA
economicefinanziaré’? dei soggetti che popolano il settore videoludico emiliezmagnolo, al fine
diinvestigar® 2 YS OA I & Gidas rappditato eSisstia xappdrtando al rispetto delle condizioni

di equilibrio dinamico che lo connoté@ffo Cosi operando, riteniamo che il presente lavoro possa
caggiungere valore migliorando la comprensione degli stakehoigeasdo le performance attuali

e le prospettive futugg* dei soggetti oggetto di analisi.

Gli scopi sopra delineati si inseriscono nel solco della funzione che la dottrina ha attribuito, in maniera
Oz2adlyudsS ySt GSYLI2unprocesd e, traynhitefoppartuine Rldbordzibrii deytl&iA 2 Y
S RSttS AYyF2NNITA2YA F2NYyAGS RIt o0AflyOAz2z RQ
LINPALISGUAOF OANDE fF OFLIOAGE RSttt QAYLINBalL X

n CFHTTAYA ads a!ylFtA&A RA O0Afl yOA2éd 22f SNR Y dzog SNE
72 ¢CASIKA adr DAIEA { X aDfA ad NHUMBY Q09 LISNI €S | yFftAaA
& ¢CASIKA adr DAIFEA {dX aDfA &l NHMI$e, AN LISNI € S |yt AaA
7 t£SLdz Dbz | SFfeé todx tSS|cLLwy @ ReEdivn2Sakgapel2016.fILibatah & |

traduzione degliautdr = G Said2 2NRARIAYFES Ay fAy3Adad Ay3AfSasSYy aGaCAyly
AYLINEGAYI Ay@Sad2NBQ dzy RSNBOGFYRAYI 2F F FANNYQA OdNNBY i
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di ricchezza adeguato a remunerare nel mddigo termine tutti i fattori produttivi impiegati
(comprese le fonti di finanziamento utilizzate) e necessari a garantire sviluppo e funzionalita
duraturg’. In altre paroleg | LILINBT T F NB Cadl 6alF RARGANF a8 8B 2 RA Q682
IJAdZRAT A2 &adz adz2 FaasSaidz2 SO02y2YA02 O2YLX Saarg
| risultati elaborati in termini assoluti possono fornire un quadro chiaro del funzionamento delle
imprese, ma, permettono uno sguardo completo se sono posti in relazimmealmeno due
dimensioni: quella temporale e quella spaziale.

vdzl ya2 Ftftfl RAYSyaAz2yS GSYLERNItSZT OA &air NATFSN
Su una serie storica: nella nostra analisi si fa riferimento ai i dati relativiexglze021, 2020 e

2019.

Un solo esercizio, infatti, non é sufficiente ad inquadrare correttamente le dinamiche gestionali, dal
momento che puo essere influenzato da un insieme di fatti contingenti tali da fuorviare la valutazione.
UnaletturaA y i SANI G RSttt QS@2tdzl A2yS RSA FLFL4GA FTAS
un quadro della situazione piu puntuale e di cogliere alcune relazioni dieféetta che a prima

vista potrebbero non essere immediate. Cio risulta utile, ad eseipgr cogliere la presenza di una
tendenza o per verificare come eventuali criticita siano progressivamente maturate.

' FFAYOKS f QAYRIIAYS Ay dzyl LINRPALISGOGAGBE ad2NRC
presenza di elementi distorsighe potrebbero rendere la comparazione nel tempo scarsamente
espressiva.

| fattori interni che danno vita ad elementi distorsivi sono essenzialmente da ricondursi al
cambiamento dei criteri di valutazione delle poste di bilancio. E stato nostnpito prestare

estrema attenzione alle informazioni contenute nella documentazione di supporto e alle
O2yasS3adsSyTl S RSttS GINRARFT A2y A &adzA NRadzZ GFdA RS
variazioni degli indicatori di bilanci, in maodi accertare quali siano i piu adatti ad interpretare la
situazione aziendale: se quelli antecedenti ai cambiamenti di criterio o quelli successivi.

| fattori esterni che possono dare luogo a elementi distorsivi sono da ricercarsi nei significativi e
duratdzNA &G NF @2t IAYSYGA OKS Llaazyz2 02t LIANB dzyQ
economico.

Difatti, la pandemia COVID crea una crisi insanabile tra i bilanci chiusi al 31 dicembre 2019 e quelli

successivi, in quantpsalvi casi particolagif ifpatto sui numeri delle imprese é destinato a protrarsi

75 {At OA wos &
7 [2Y0F NRA {1
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per lungo tempo, tale da rendere difficilmente confrontabile cio che e accaduto prima e quanto
avvenuto dopo.

Ly NBfFTA2yS ffF RAYSyaazy$S aLl i Alhe@dpriefd&! y I f
O2yiSaiizr 200SNR RStft2 GaLIiTAz2é Ay Odzh f QA YL
esaminato operando un confronto con realta similari o con valori medi di settore, cosi da
contestualizzare le risultanze ottenute alla lucdedpeculiarita che contraddistinguono ciascun
ambito competitivo.

In questo processo di comparazione, al fine di evitare giudizi di sintesi fuorvianti, abbiamo proceduto
a identificare il settore di riferimento, selezionare un adeguato campione di sialiiari e a
comprendere le ragioni di eventuali differenze.

t NSYRSYyR2 S Y24a4S RI ljdzZ yi2 &AONARGG2T & adl G2
f QA VRAGARAZE T A2yS RSEtS NBIFfat OKSomagaolLBayitd 2 y 2

f QStSGFGF FTNIYYSyidlTA2yS RStfS aisSaasSszs yz2yOK.
organizzate in forma societaria, ci siamo mossi lungo due direttrici:

(ALY LINAY2 fdz232% F060Al Y2 SAGNILREFG2 RIFTI

cok OS 1 ¢9/ h GpydPumdnn 9RAT A2y S RA IFA20KA LIS
y2y 02yySaaz IffUSRATAZ2YSéd ¢LtA O2RAO0A ! ¢
del Ministero della Cultura e Ministero delle Finanze del 12 maggio 202iterdea
GRAALIZAATAZ2YA LI AOFGABS Ay YIFGSNAI RA O
BARS23IA20KA RA OdzA | ffQFNLIAO2t2 mp RStEfLF f
[ QSaiGNITA2YyS RSA RFEGA KIF LINBR2GG2nicanyedieic p N
fS a20AS4Gt 02y A RIGA RAALRYAOATA yStftQdAf i
Province del territorio emilianmmagnolo. Tale selezione ha ridotto il numero di societa
oggetto di analisi a 958.
A questo punto, consapevdR St FlLr GG2 OKS FffQAYUSNy2 RS)
potevano esserci societa svolgenti attivita diversa da quella oggetto di analisi (ad esempio,
produttori di giocattoli tradizionali, societa informatiche non specializzate nella produzione
videoluwica, ecc.), abbiamo proceduto a verificare, sempre a mezzo banche dati e
AYF2NNYIETA2YA Lzoof AOKSS tQFOGAGAGLE Ay 02y
flI 32N RQAYRI3IAYS YAydd Azals S a20ASGt &S

(e)Insecond f dz2323 LISNJ Af GNFIYAGS RSt ¢laddBas RA

of Indie Developers, sono state individuate 40 ulteriori realta, portando il numero
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complessivo a 58. Tale integrazione, come detto, si € resa necessaria poiché&syggatti
operanti nel settore videoludico non sono organizzati in forma di societa di capitali, talvolta

nemmeno in forma di impresa, esserglad esempia; associazioni, studi professionali, ecc.

Se, da un lato, per le prime 18 societa sono ovviamersggowibili informazioni economieo
FAYLFYTAFINRSSES NRAOIFGFoAtA RIE o0AflFyOA2 RQS&aSNDA
non essendo tutte organizzate in forma di societa di capitali, non sono nemmeno soggette ad obblighi
di pubbligta dei loro rendiconti.

Si é pertanto deciso di predisporre un questionario (che, per completezza di analisi, & stato sottoposto
anche alle prime 18 societa) che e allegato al presente elaborato.

A questo punto, si pud affermare o QI y I f b & garadgohabile adfurta yadidgrafia: contiene

tante informazioni, ma occorre saperla interpretare e da sola non é sufficiente per azzardare una
prognosi. Occorre prendere cognizione di altri segnali, tenere conto delle condizioni interne ed esterne
R S  dre@akeYsolo dopo aver messo in relazione tutti gli elementi, si pud esprimere un giudizio di
sintesi. Trarre conclusioni con il solo apporto dei dati contabili, per quanto opportunatamente
rielaborati, non fornisce sufficienti garanzie per ottenere usdmu della situazione del tutto
FGGSYRAOAETSD® [QFYylIfA&A RA O0AflIYyOA2 § ljdZAyRA dz
NREAO2YUGNR | yOKS RA Ff4GNI yI GdzNT o¢

[ G20l tAdr RSEEQlIYyFfAAA &A YA &dzNIstivad § qudsitizy T A 2
puntuali e non sulla base della quantita di indicatori utilizzati.

[ £SGidz2NT RSttS AYyF2NXYETA2YyA F2NYAGS RIf QI Yl
analizzato la realta oggetto di indagine, abbiamo ritenuto confreritaalori risultati con quelli
mediamente espressi dal settore emilianoonagnolo.

~

32. [QFYFEAEA RA O6AfFYOAZ2 O2yR2GGH

Ad esito del processo di selezione delle imprese videoludiche enrntiaagnole, siamo stati in
grado di ottenere i dati di 28 soggettei quali 18 societa di capitali a cui si sono aggiunti 10 soggetti

rispondenti al questionari®, organizzati in forma diversa dalla societa di capitali.

77 CFHTTAYA ads a!yFtA&A RA O0AflIyOA2¢é¢d 22f SNA Y dzog SNE
8 Ultima data di estrazione: 21 febbraio 2023, allo stato compilato da 14 soggetti, con collocazione territoriale
sulla maggior parte delle Province della Regione HRrahaagna
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51 ff Ql yI {7 émkrgoMb2cgniRdaii Garatteristici del comparto, che saranno illustrati di
seguito, organizzati in cinque macrocategorie di analisi:

a. Redditivita

b. Personale

c. Ricorso ai contributi

d. Investimenti

e. Finanziamenti

Iniziamo dal primo:

a. Redditivita

t SNJ ljdzr yG2 NAIdzr NRI € QI yIFfAAaA RA aNdimie cheAl A (L
FILOdGdzNF G2 8§ O2YLX SaargdryYSyiS Ay ONBaOAll 6w
precedente). Anche il dato medio e incoraggiante: mediamente i soggetti del campione analizzato
KFyy2 NBIAAGNI G2 ySt HAHN doyp oTlynd dRIA0LES GRiR v d
[ 2 aiSaaz STFTSGG2 & NRTFESaaz yStfQdzwiantS RSt
HAHMIE bow: NRaALSGG2 ffQlyy2 LINSBOSRSyGSO® Ly
mediamg/ 0 S A &233SG4GA RSt OF YLA2YS FyFtATTIG2 KI
bMTZ0: NARaLISGG2 FEfQlyy2 LINSOSRSyGaSo !y €GN
d20AS0t AYy dziAftSY Mo yStf HAaHMI boss: NARALISGHO2
Risultato operativo (c.d. EBIT) ed EBITDA hanno fatto registrare del pari incrementi significativi.
| 2YLX SaaA @ YSyadS Af NRadzZ GFG2 2LISNFGAG2 air 8§
FffQlFlyy2 LINSBOSRSY(S YSY(iMB piZR9 elk@dilf ARV ASE bpdS
precedente. | dati medi sono altrettanto incoraggianti: mediamente i soggetti del campione
FyYyFEATTEFG2 KEyy2 FlLidG2 NBIAAGNI NB ySt Hnum dz
FEfQlyy2 mdid QdliBrieyté iSepgetti del campione analizzato hanno fatto registrare
YySt HAWmM dzy 9.L¢5! RA oMM e€ekaAIfAlLAlIZ bocIoe:
b2y LI2aaAl Y2 OSNIFYSYydS A3Jy2NINBE Af FrLaadz2 OKS
fortemente influenzato dagli effetti della pandemia di COVID, tuttavia i relativi strascichi si sono
riverberati in larga parte anche sul 2021 di conseguenza un miglioramento di tutti i principali

indicatori di redditivita € un dato certamente positivo peicamparto, a dimostrazione che

e Ricordiamo che ricerche aventi obiettivi simili sono state effettuate d@ ART & w I LILI2 NJi 2 adzt £ Q.
videogiochiin Emikw 2 YI 3y I ¢ S RItf QlFaaz20Al | A2YS LL59! G/ SyaarySyi?
53



intraprendere attivita nel settore videoludico consente di generare e consolidare profitti: un settore

quindi in cui risulta complessivamente conveniente continuare ad investire.

Redditivita- dati medi
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Redditivita- dati complessivi
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Nei grafici successivi mostriamo il pmsiamento dei singoli soggetti rispetto alla media. Come é
possibile notare, ci sono pochi soggetti molto al di sopra dei dati medi, mentre il resto del campione

ha fatto registrare risultati non dissimili fra loro.
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EBITDA posizionamento rispetto alla media

4.000
3.500
3.000
2.500
2.000
1.500
1.000
500 -

0 ym—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.

500 © 5 10 15 20 25 30

—e— Soggetti Media

Al fine di consolidare quanseritto sopra, abbiamo approfondito lo studio della redditivita attraverso

f QF LILX AOFT A2yS RS3ItA AYRAOA RA O0AflIyOA2 awSidz
Lt wh9 & fQAYRAOS a yStftl YAA&02KROROAeDHFESORS T €
RFf m> Ff wHH:Y {Q ONBYSy&G2 8§ |ljdaAyGdzLd A0 (23
LINBaSyidaly2 dzyI NBRRAGAGAGEL ySGdGlF &AdzLISNA2NB | €
e migliorato di cinque volte.

IROBALINAYS Af NBYRAYSYyG2 SO02y2YA02 RStf QAYdSNER

sua provenienza (capitale proprio e capitale di credito). Il dato medianei282d 1 § LJ- a &l § 2
Ff p:> fQAYONBYSYy(2 LRAAGAG2 O2yFSNXI S y2ai

b. Personale

[ QFyFfAAA O2yR20G0F KIF FfdNBaW Y2aidN)y G2 dzy dz
d233S00A OKS LRLRilIy2 At OFYLA2YS 8§ Ay I|dzYSyi
soggetti campionati hanno avuto nelnvm Yy &® TwmM RALISYRSYGA Ay F2N
precedente. Mediamente, il dato si assesta a n. 2,63 (dato medio), facendo registrare un +42,9%
NA&LISGG2 EfQlyy2 LINSOSRSyi{iSo

Il costo complessivamente sostenuto per il personale dipendente, cosrente con quanto sopra,

e in aumento (+6,3%) mentre diminuisce il dato meebb%o). La diminuzione del dato medio
potrebbe essere dovuta alle diverse agevolazioni messe in campo dai Governi per far fronte

FEt QSYSNESYT I &F yA Gl dlabbatiédeil Sosts deypgrsonatePdzii 2 £ QST T
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¢. Ricorso ai contributi

La nostra analisi ha voluto evidenziare il livello di ricorso ai contributi da parte dei soggetti campionati.
Quanto emerso e oltremodo interessante. | dati medi (+258,4%) e il dato comp(e&87,1%) sono
entrambi in forte aumento. E noto che, per far fronte ai risvolti economici negativi causati dalla
pandemia di COVID, sono state introdotte diverse misure agevolative, molte delle quali nella forma
di contributo in conto esercizio. Quesd® y (i NA 6 dzA A OS | IAdzZAGA FAOF NB
NEIAAUGNINE ySt wnum NRALISGG2 FffQlFlyy2 LINBOSR
contributi € una costante che caratterizza i soggetti che popolano il settore delle imprese

OARS2f dZRAOKS® 1 60AFY2 AYyRIFIFLG2 Af Y20iA02 S R
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volonta di ottenere contributi € motivata dalla necessita di integrare i ricavi per far fronte ai costi di
struttura che i soggetti che popolano il conmpasono chiamati a sostenere.

{SyTl A O2yiNAROdzGAZT AYFIGAGAZ fF NBRRAGAGAGL @
RAYAYdZANBO6OS HoHegadBAEABARDAK 6 QdziAfS O2YLX S35
dai soggetti campiotaA OKS &A | 44 S a GrSWNsb odiBa A I foAITA Felkda Alf RR2
OF YLIA2YS FylFtftATT G2 FTAYANBOOS LISNI NBIA &GN NB
fenomeno, ovviamente, si verifica nei soggetti di piu ridotta dimensiongoctoela maggioranza nel
campione analizzato.

E possibile sin da ora rimarcare che il continuare a sostenere questi soggetti mediante supporto da
parte di Enti pubblici, permettera di continuare a mantenere vivo un settore profittevole (come
dimostrato dainotevoli incrementi fatti registrare da redditivitd e numero dei dipendenti) nonché
meritevole (per quanto e stato detto nelle altre parti di questa relazione organica). Il tutto, in attesa
OKS ljdzSadA a233SGGAxX 2337 Hicikdegaiedz\cbsti of Styitturd, & LIA
alle economie di scala, ecc., possano via via strutturarsi al meglio e risultare competitivi in maniera

autonoma.

d. Investimenti
Per quanto riguarda gli indicatori del livello degli investimenti analizzati, essi ht#torredistrare
GdzGGA dzy LISTAIAZ2NI YSY(G2 NRaALISGHI2 FffQlF yybB%LINEO
complessivo) sia il totale investito in immobilizzazi@@% complessivo) tanto materiali@, 6%
complessivo) quanto immateriadil{ 9% complessivo). | dati medi, poi, hanno fatto registrare una
RAYAYydZd A2yS NRA&aLISGG2 fftQlyy2 LINBOSRSY(GS |yoO?2
Questi dati destano molta preoccupazione. Gli investimenti sono alla base della crescita e dello
sviluppo di qualsiasi organizimae. Senza investimenti, viene significativamente messa in
discussione la capacita di sopravvivenza dei soggetti che popolano il settore videoludico-emiliano
romagnolo. Non solo, quindi, ad essi sono necessari contributi in conto esercizio per integrare i
O2y tQ20ASGUAG2 RA O2LINANB A O2adA RA &aidNMzidd
capitale a supporto degli investimenti da effettuare, al fine di essere messi nella condizione di poter
continuare ad operare, replicando eireés N Y R2 A NA&AdzZ GF A LINRFAGGS

occupazionale) fatti registrare sinora.
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Il tutto, a maggior ragione come gia dicevamo in precedenza, a favore dei soggetti piu
sottodimensionati che sono i primi a soffrire la mancanza di gossibiGt | ff QSTFFSi

investimenti.

e. Finanziamenti

Quanto alla struttura finanziaria, € possibile notare che nel 2021 vi e stato un progressivo ricorso al

RSoAG2 + RA&AOFLIAG2 RSEtF LI GNAY2YALFEATT T AZ2YS
ObmnIdi: NARALISGHG2 ffQlyy2 LINSOSRSyGSuvsz: § Lk
complessivamente diminuitoM o = 7372 NR ALISGd2 FffQlyy2 LINSOSRS
OANDzaidlyll 0SSR 8§ y2N¥IfS OKSinaazial (+10@4%0Wispettb Q | dz

A v oA~ oA

FffQlFyy2 LINSBOSRSyGSo®

Analizzando congiuntamente questi risultati con quanto emerso precedentemente, € possibile
02y Of dZRSNB OKS Af NARO2NR2 | ffQAYRSOAGEFYSYyG2 8§
correnti (cod RRSGGS a2LISE¢0 S yz2y {(lyiz2z RS3ItA AyoSa
sono in diminuzione). Questa circostanza denota un problema nella generazione di flussi di cassa
dall'attivitd caratteristica (cosiddetto "net cash flow di gestione otef®, infatti i soggetti facenti

LI NS RSt OFYLA2YS KFEyy2 FlLdd2 NRO2NR2 |t QAYy
per far fronte alle spese correnti.

Questa situazione & molto pericolosa e mette in seria discussione la capacit@rgialiezazioni

oggetto della presente analisi di continuare ad operare medio tempore. Una tale situazione, quindi,
va sicuramente sanata, anche grazie a contributi pubblici che consentano non solo di "coprire” le
spese correnti ma anche (come gia indiatprecedente paragrafo) le spese per investimento.

L f LINEIANB&aaAAD2 NARO2NE2 FA FAYIYIAFYSYGA § 0
proporzione esistente fra investimenti aziendali e finanziamenti propri. Il dato medie2@PQ1
segnala un incremento del 38% che esprime una maggior porzioiw®rdd al capitale di terzi

rispetto al capitale proprio.

3.5Conclusioni

I O2yOfdzarazyS RSEftQAYUSNY FylfAaA 8§ LIRaaArAoAf S
con ottima redditivita e quindi con elevate possibilita di generazione di ricchezza, da restituire

distribuendolag a tutti gli attori coinvolti nel prmesso di generazione della ricchezza stessa
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(dipendenti, fornitori, finanziatori, Stato e municipalita, ecc.). Di piu, dalla lettura dei dati analizzati
emerge la fotografia di un settore con buone capacita di creazione di posti di lavoro.
Entrambe questeonsiderazioni ci portano a ritenere che il settore videoludico emifmagnolo

sia meritevole di essere salvaguardato e tutelato quanto piu possibile.

La capacita di generazione di ricchezza e di creazione di posti di lavoro, pero, incontra cinelimite
caratterizza i soggetti del comparto analizzato: la dimensione generalmente contenuta degli stessi
soggetti porta con sé elevati costi di struttura da sostenere annualmente e piu di una remora
YyStt QSTFFShGldza N yd2OA AYyQBSalAYSyiaao

Questo, unitamente ditto che generalmente tali soggetti hanno difficolta nella generazione di flussi

RA OFaal LRaArAGAGA RIFEEEQFGAHADAGL rodhagNdeRy see> NB
difficolta.

Ma allora, se il settore & meritevole di essere salvaguardatsi trova in questo momento a dover

far fronte alle criticita sopra illustrate, occorre individuare una soluzione per poterlo tutelare quanto
pit possibile. Cio che i soggetti campionati hanno fatto e stato ricorrere (e rincorrere) contributi
erogati daEnti pubblici. Questa metodologia, ovviamente, non pud essere una soluzione strutturale
a lungo termine ma € cid che oggi permette al settore videoludico emibbamagnolo di
sopravvivere in attesa che gli attori che lo popolano riescano ad organizzassutture
dimensionalmente piu complesse ed articolate, in maniera tale da risolvere in autonomia le criticita

che oggi li affliggono.
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ALLEGATO 1
QUESTIONARI®roduttori e prodotti videoludici in Emi#®omagna
DISPONIBILE AL Lhittls://forms.gle/KPbF76rGeAnP24l-268tratto domande
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Informazioni cronologiche

Indirizzo email

Compilando il questionario presta il proprio consenso al trattamento dei dati richiesti dalla compilazione.
Nome e cogome del rispondente

Ragione sociale

Contatti

Tipo di soggetto imprenditoriale

Consistenza del personale 2021 (Numero complessivo di dipendenti, collaboratori, addetti, componenti)
Di cui donne

Consistenza del personale 2020 (Numero complessdipeatidenti, collaboratori, addetti, componenti)

Di cui donne

Consistenza del personale 2019 (Numero complessivo di dipendenti, collaboratori, addetti, componenti)
Di cui donne

Modello di impresa

Impresa attiva da...

Lo sviluppo di videogiochi'éggetto primario della vostra attivita di impresa?

L'impresa/attivita € iscritta a un'associazione di categoria?

A quale/i associazione/i di categoria é iscritta?

Qual e il maggior beneficio che riconduce alla propria affiliazione all'associazioegaligandicata?
Cl¢¢!w!¢h RSEEQAYLINBAIKIGGAGAGE HAHM

Cl¢ce¢!w!¢h RSEfQAYLINBalklFGGABGAGE wnwunA

Cl¢c¢!w!¢h RSEEQAYLINBaAlkFGGABAGEL HAmMD

SOSTEGNI ECONOMICI PUBBLICI RICEVUTI NEL 2021 (scrivere 0 se hon sono stati ricevuti sostegni)
SOSTEGNI ECONOMICI PUBBLIQURIGIEY. 2020 (scrivere 0 se non sono stati ricevuti sostegni)
SOSTEGNI ECONOMICI PUBBLICI RICEVUTI NEL 2019 (scrivere 0 se non sono stati ricevuti sostegni)
Tipologia di ente che eroga/ha erogato il sostegno economico pubblico

Natura del sostegno economipabblico

SOSTEGNI ECONOMICI PRIVATI RICEVUTI NEL 2021 (scrivere 0 se non sono stati ricevuti sostegni)
SOSTEGNI ECONOMICI PRIVATI RICEVUTI NEL 2020 (scrivere 0 se non sono stati ricevuti sostegni)
SOSTEGNI ECONOMICI PRIVATI RICEVUTI NEL 2019 (scroresefosstati ricevuti sostegni)

Natura del sostegno economico privato ricevuto

Ammontare degli investimenti nel 2021


https://forms.gle/KPbF76rGeAnP24L26
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Totale attivo (stock investimenti) a fine 2021

Ammontare degli investimenti nel 2020

Totale attivo (stock investimenti) a fine 2020

Amnmontare degli investimenti nel 2019

Totale attivo (stock investimenti) a fine 2019

Oggetto degli investimenti sostenuti nel 2021

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: INFORMATICHE
N. unita di personale

Di cui attive in altri ambiti

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: GAME STRATEGY

N. unita di personale

Di cui attive in altri ambiti

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: GRAFICHE
N. unita di personale

Di cui attive in altri ambiti

Ammortare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: MUSICHE

N. unita di personale

Di cui attive in altri ambiti

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: LINGUAGGIO
N. unita di personale

Di cui attive in altri ambiti

Ammontarecosti sostenuti per personale con ruoli/competenze: AMMINISTRATIVI
N. unita di personale

Di cui attive in altri ambiti

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: MARKETING
N. unita di personale

Di cui attive in altri ambiti

Ammontare col$ sostenuti per personale con ruoli/competenze: ALTRO

N. unita di personale

Di cui attive in altri ambiti

Numero di videogiochi (con deposito SIAE) prodotti negli ultimi 5 anni

Ha collaborato alla realizzazione di videogiochi di altro produttore (soghettoa effettuato il deposito SIAE)

negli ultimi 5 anni?

A quanti videogiochi ha collaborato negli ultimi 5 anni?

Di che regione italiana o Stato (UE o ektEg é/sono il/i produttore/i finale/i (che ha effettuato il deposito

SIAE) del videogioco?
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Per & produzione dell'ultimo videogioco (rimanendo in proprio il soggetto che ha effettuato il deposito SIAE),
si & avvalso della collaborazione di un altro produttore (titolare di marchio proprio diverso dal titolare del
prodotto finale)?

Di che regione italha o Stato (UE o exttiE) e/sono il/i collaboratore/i di cui si & avvalso?
A quali tipologie di videogiochi appartiene la produzione degli ultimi 5 anni?

Quanti videogiochi MULTIPLAYER avete prodotto negli ultimi 5 anni?

Quanti videogiochi ONE PLAYER avete prodotto negli ultimi 5 anni?

Quanti videogiochi che prevedono la possibilita di giocare ANCHE ONLINE avete prodotto negli ultimi 5 anni?
Quanti videogiohi che si giocano SOLO ONLINE avete prodotto negli ultimi 5 anni?

Quanti videogiochi che prevedono un SUPPORTO FISICO avete prodotto negli ultimi 5 anni?
Quanti videogiochi che NON prevedono un SUPPORTO FISICO avete prodotto negli ultimi 5 anni?
Quanti vileogiochi per CONSOLLE avete prodotto negli ultimi 5 anni?

Quanti videogiochi per COMPUTER O TABLET avete prodotto negli ultimi 5 anni?

Quanti videogiochi per SMARTPHONE avete prodotto negli ultimi 5 anni?

Attraverso quale/i piattaformal/e state attualmerdestribuendo i vostri prodotti?

Per realizzare i videogiochi prodotti negli ultimi 5 anni & stato necessario ricorrere a risorse
umane/professionisti esterni non dipendenti?

Se si, puo specificare quante?

Puo specificare da quale/i citta/regione/i italide o Stato (UE o extdE) provenivano le risorse umane non
dipendenti di cui si € avvalso?

Nella sua impresa, quali sono i tempi medi complessivi di ideazione e produzione di un videogioco?
Quando € iniziato lo sviluppo del progetto del piu recenteogieo realizzato?

Quanto é durato lo sviluppo del progetto del piu recente videogioco realizzato?

In caso il piu recente videogioco realizzato non sia ancora stato pubblicato, quando pensate verra ultimato?
Quante ore settimanali vengono dedicate al pttafe

Vi siete appoggiati ad un publisher per la pubblicazione del vostro videogioco? Se si indicare quale/i.
Quali sono state le vostre ispirazioni nella creazione del vostro ultimo progetto?

Accesso a finanziamenti e contributi

Reperimento risorse umareecompetenze

Postproduzione, promozione, distribuzione e commercializzazione

Conoscenza e applicazione delle regole in materia di trattamento dei dati

Conoscenza e applicazione delle regole in materia di diritto d'autore

Tempi amministrativi e relazioton soggetti pubblici

Negli ultimi 5 anni, quali sono stati i videogiochi prodotti per utenti di eta INFERIORE A 6 ANNI

Negli ultimi 5 anni, quali sono stati i videogiochi prodotti per utenti di-¢2ANNI

Negli ultimi 5 anni, quali sono statideogiochi prodotti per utenti di eta 15 ANNI

Negli ultimi 5 anni, quali sono stati i videogiochi prodotti per utenti di etEBISNNI



=

= =2 =4 =4 =

Negli ultimi 5 anni, quali sono stati i videogiochi prodotti per utenti di eta SUPERIORE A 18 ANNI

Durante ilpercorso di ideazione e produzione di un videogioco, quanto & considerato I'elemento della
classificazione per i minori?

Qual ¢ il vostro target di identita rispetto alla dimensione di genere?

Durante il percorso di ideazione e produzione di un videogijpemto sono considerati elementi di inclusivita
e di contrasto alle discriminazioni?

Quali elementi di inclusivita e di contrasto alle discriminazioni sono considerati?

Come realizzate la promozione e il marketing del prodotto?

Quali mezzi di promozionengarketing ritenete piu efficaci?

Nella fase di distribuzione e promozione, quanto considerate la realta delle biblioteche eruitiagmole?

Quanto conoscete la biblioteca Salaborsa Lab R. Ruffilli del Comune di Bologna e il settore videoludico che
ospia?

Quali attivita potrebbero realizzare il Comune di Bologna e la Citta Metropolitana di Bologna per sostenere la
diffusione di una cultura videoludica in Emilia Romagna?

Siete a conoscenza dell'utilizzo di uno o piu dei vostri prodotti in contesti edlfmatiali? (Ad es: scuola di
gualsiasi ordine e grado, universita, corsi di formazione, ...)

Se si, quale/i tipologie di videogiochi sono state utilizzate?

In fase di progettazione e realizzazione del videogioco, quanto tenete conto delle sue gppkdailiioni in
contesti educativi formali?

In fase di progettazione, quanto interessa la possibilita di VEICOLARE CONTENUTI CULTURALI?

In fase di progettazione, quanto interessa la capacita dell'utente di SVILUPPARE UNA COMPETENZA CREATIV/
In fase di prgettazione, quanto interessa la capacita dell'utente di SVILUPPARE UNA COMPETENZA DIGITALE?



ALLEGATO 2: Selezione di grafici risultanti dalle risposte ai questionari (in particolare quelli non gia
richiamati nei paragrafi del Rapporto).

Tipo di soggetto imprenditoriale
14 risposte

@® Impresa

28,6% @ Studio professionale

@ Libero professionista singolo o associato
@ Associazione

@ COOPERATIVA

Consistenza del personale 2021 (Numero complessivo di dipendenti, collaboratori, addetti,

componenti)
14 risposte

1 3 7 15 Nessuno
2 5 10 20 unico impi...
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Di cui donne
14 risposte

6 (42,9%)

4 (28,6%)

1(7,1%) 1(7,1%)

0 1 2 5 6 Nessuno

Consistenza del personale 2020 (Numero complessivo di dipendenti, collaboratori, addetti,

componenti)
14 risposte

1(7.1%
)

1(7,1%
)

1(7,1%
)

0 1 2 3 5 6 12 18 Nessuno

Di cui donne
14 risposte

8 (57,1%)

2 (14,3%)

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0 1 2 3 6 Nessuno



Consistenza del personale 2019 (Numero complessivo di dipendenti, collaboratori, addetti,

componenti)
14 risposte

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

3 4 8 18 Nessuno

Di cui donne
14 risposte

15

10 11 (78,6%)

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

1 4 Nessuno

Modello di impresa
14 risposte

@ Associazione
@® SRL
@ SPA

m ® SNC

@® SAS

w @ Cooperativa

@ Ditta individuale
@ Impresa individuale

12V
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Impresa attiva da...
14 risposte

@ Piudi 10 anni

@ Da 5a 10 anni

@ Da3ab5anni

@ Da meno di 3 anni

Lo sviluppo di videogiochi & l'oggetto primario della vostra attivita di impresa?
14 risposte

®si
® No
Limpresa/attivita & iscritta a un'associazione di categoria?
14 risposte
@ si
@ No

28,6%
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A quale/i associazione/i di categoria & iscritta?
4 risposte

2 (50%)

1 (25%) 1 (25%)

0
Confindustria, IDEA ASSOCIATION, WEB3 ALLIANCE Lega Coop Bologna, Cna Bologna, Cul...

IIDEA

FATTURATO dell'impresa/attivita 2020
14 risposte

- 1.010.000,00 Un milioneedieci 293.523 Duecento novantatremila... Nessuno
0 - zero 19.104€ 34000 trentaquattromila

FATTURATO dell'impresa/attivita 2019

14 risposte
4 4 (28,
6%)
3
2

- 0 - zero 1.064.000,00 Un...  25.000 - Ventimila 30.310€ Nessuno
0 0 zero 115.000 € centoq... 284641 57000 cinquantas...



70

SOSTEGNI ECONOMICI PUBBLICI RICEVUTI NEL 2021 (scrivere 0 se non sono stati ricevuti

sostegni)
14 risposte
6 6 (42,
9%)
4
2

1(7.1%) 1(71%)  1(7A%)  1(7A%)  1(71%)  1(7A%)  1(7A%)  1(7.1%)

0 0 - zero 2000 4.643€ Nessuno
0-Zero 0 zero 34369 4000 quattromila

SOSTEGNI ECONOMICI PUBBLICI RICEVUTI NEL 2020 (scrivere 0 se non sono stati ricevuti

sostegni)
14 risposte
6 6 (42,
9%)
4
2

171%)  1(71%)  1@A%)  1@1%)  1(7A%)  1(7A%)  1(71%)  1(7,1%)

0 0 - zero 12000 50435 cassa integ...
0-Zero 0 zero 20000 venticenquemila... Nessuno



SOSTEGNI ECONOMICI PUBBLICI RICEVUTI NEL 2019 (scrivere 0 se non sono stati ricevuti

sostegni)
14 risposte

10,0
9 (64,3%)
75

5,0

2,5

1(7.1%) 1(7.1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0,0
0 0 - Zero 0 - zero 0 zero 30000 Nessuno

Tipologia di ente che eroga/ha erogato il sostegno economico pubblico
6 risposte

Locale (Comune, Camera di

0,
Commercio, ...) 1(16,7%)

Regionale 1(16,7%)

Nazionale 5 (83,3%)

Unione Europeal—0 (0%)

Natura del sostegno economico pubblico
6 risposte

Tax credit 1(16,7%)

Contributo in conto capitale|—0 (0%)

Contributo in conto interessi 1(16,7%)
bandi locali, sostegni covid 1(16,7%)
Contributo a fondo perduto per... 1(16,7%)
sostegno imprese Covid 1(16,7%)
1(16,7%)
cassa integrazione in deroga 1(16,7%)

0,0 0,2 0,4 0,6 0,8 1,0
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SOSTEGNI ECONOMICI PRIVATI RICEVUTI NEL 2021 (scrivere 0 se non sono stati ricevuti sostegni)

14 risposte

10,0
9 (64,3%)
7.5

5,0

2,5

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1 (7,1%) 1 (7,1%)

0,0
0 0 -Zero 0 - zero 0 zero 25000 Nessuno

SOSTEGNI ECONOMICI PRIVATI RICEVUTI NEL 2020 (scrivere 0 se non sono stati ricevuti sostegni)
14 risposte

10,0
9 (64,3%)
7.5

5,0

2,5

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0,0
0 0-Zero 0 -zero 0 zero 70000 Nessuno

SOSTEGNI ECONOMICI PRIVATI RICEVUTI NEL 2019 (scrivere 0 se non sono stati ricevuti sostegni)

14 risposte

10.0 10 (71,4%)
75

50

2,5

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0,0
0 0 - Zero 0 - zero 0 zero Nessuno



Natura del sostegno economico privato ricevuto
1 risposta

1 (100%)

Finanziamento presso banche

Fondazioni bancarie [0 (0%)

0,0 0,2 0,4 0,6 0.8 1,0

Ammontare degli investimenti nel 2021

14 risposte
4 4 (28,
6%)
3
2

- 20.000 € ventimila... 300 5.000 - Cinquemila 600,00 € - seicent... €13.871...
0 200.000 duecento... 30000 5000 Nessuno

Totale attivo (stock investimenti) a fine 2021

14 risposte
6
4
1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(71%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)
0
- 0 -Zero 0 zero 300 45.000 € quarantaci...
0 0-zero 1.200.000 Un milion... 30000 Nessuno
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Ammontare degli investimenti nel 2020

14 risposte
4 4 (28,
6%)
3
2

- 0 - zero 10.000 € 5.000 - Cinquemila 50000 Nessuno
0 0 zero 300 6000 80.000 ottantamila

Totale attivo (stock investimenti) a fine 2020

14 risposte
6
4
1(7,1%) 1(71%) 1(71%) 1(71%) 1(71%) 1(71%) 1(71%) 1(7,1%) 1(7,1%)
0
- 0 -Zero 0 zero 300 50000
0 0-zero 290.000 duecentono... 43.000 € quantatre... Nessuno

Ammontare degli investimenti nel 2019
14 risposte

1(7,1%)

1(7,1%)

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

- 0 - zero 15.000 € 5.000 - Cinquemila
0 0 zero 30000 Nessuno
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Totale attivo (stock investimenti) a fine 2019
14 risposte

1(7,1%) 1(7.1%) 1(7.1%) 1(7.1%) 1(7.1%) 1(7,1%) 1(7.,1%)
0
- 0 - Zero 0 zero 41.000 € quarantunmila euro
0 0 - zero 30000 Nessuno

Oggetto degli investimenti sostenuti nel 2021

14 risposte
. 3 (21,
4%)
2
2 (14,
3%)

- 45000 Hardware e Softw... Strumenti beni strumentali, c... ricerca e...
0 Beni strumentali Nessuno beni strumentali collaboratori, beni...

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: INFORMATICHE
14 risposte

4 (28,
6%)

3

2

1

0

0 0-Zero O-zero Ozero 150.000 20% 2000 162000 25.000€ 320000 Nessuno
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N. unita di personale

14 risposte
3 3 (21,
4%)
2
2 (14,
3%)

- 0 0 - Zero 0 zero 1 2 3 6 7 8 Nessuno

Di cui attive in altri ambiti
14 risposte

1(7.1%) 1(7,1%)

1 (7.1%) 1(7.1%) 1 (7,1%) 1(7,1%)
no

- 0 0 - Zero 0 zero 1 8 Nessuno

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: GAME STRATEGY
14 risposte

6 (42,
9%)
4
2
1(71%)  1(71%)  1@A%)  1@1%)  17A%)  1(7A%)  1(71%)  1(7.1%)
0

0 0-Zero 0 zero 10.000 €  1000€ circa 30% 6400 60000 Nessuno



N. unita di personale
14 risposte

5(35,7%)

2 (14,3%)

1(7,1%)

- 0 0 - Zero 0 zero 1 2 Nessuno

Di cui attive in altri ambiti
14 risposte

1(7.1%) 1(7,1%)

1 (7.1%) 1(7.1%) 1 (7,1%) 1(7,1%)
no

- 0 0 - Zero 0 zero 1 2 Nessuno

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: GRAFICHE
14 risposte

3(

21,

4%)
2
1
0

0 0 - zero 30.000 190000 5.000 € 97000
0 - Zero 0 zero 3000 4043€ 50% Nessuno
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N. unita di personale
14 risposte

1(7,1%
)

1(7,1%
)

0 0 - Zero 0 zero 1 2 3 5 Nessuno

Di cui attive in altri ambiti

14 risposte
6 6 (42,
9%)
4
1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

- 0 0 - Zero 0 zero 1 3 5 Nessuno no

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: MUSICHE
14 risposte

1(71%)  1(7.1%) 1(71%) 1(71%) 1(7A%)  1(7.1%) 1(7.1%) 1(7.1%) 1(7.1%)

0 0 - zero 0 zero 1-Una 2000€ 300 3000 4000 500 € Nessuno
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N. unita di personale
14 risposte

6 (42,9%)

4 (28,6%)

1(7,1%) 1(7,1%)

- 0 0 zero 1 1-Una Nessuno

Di cui attive in altri ambiti
14 risposte

8 (57,1%)

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7.1%) 1(7,1%) 1(7.1%)

- 0 0-Zero 0 zero 1 Nessuno no

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: LINGUAGGIO
14 risposte

1 (7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0 0-Zero 0 zero 1500 € 500 2000 Nessuno
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N. unita di personale
14 risposte

6 (42,9%)

)

1(7,1%) 1(7,1%)

- 0 0 - Zero 0 zero 1 Nessuno

Di cui attive in altri ambiti
14 risposte

8 (57,1%)

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7.1%) 1(7,1%) 1(7.1%)

- 0 0-Zero 0 zero 1 Nessuno no

Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: AMMINISTRATIVI
14 risposte

4 (28,
6%)

3

2

1

0

0 0-Zero  0zero 1500 €  30.000 300 1000 36000 40000 6000€ Nessuno
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N. unita di personale
14 risposte

5 (35,7%)

3 (21,4%) 3 (21,4%)

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0 0 -Zero 0 zero 1 2 Nessuno

N. unita di personale
14 risposte

5 (35,7%)

3 (21,4%) 3 (21,4%)

1(7.,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0 0 - Zero 0 zero 1 2 Nessuno

Di cui attive in altri ambiti
14 risposte

1(7.1%) 1(7,1%) 1(7.1%) 1(7,1%)

1(7,1%)

- 0 0 - Zero 0 zero 1 2 Nessuno no
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Ammontare costi sostenuti per personale con ruoli/competenze: MARKETING
14 risposte

8 (57,1%)

1(7,1%) 1(7.1%) 1(7.1%) 1(7.1%) 1(7,1%)

0 0 - Zero 0 zero 1.000 € 35.000 40000 Nessuno

N. unita di personale
14 risposte

8 (57,1%)

3 (21,4%)

1(7.1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0 0-Zero 0 zero 1 Nessuno

Di cui attive in altri ambiti
14 risposte

8 (57,1%)

2 (14,3%)

V7R ik 1(7.1%) 1(7.1%)

0 0 - Zero 0 zero 1 Nessuno no



Numero di videogiochi (con deposito SIAE) prodotti negli ultimi 5 anni

14 risposte
15
10 11 (78,6%)
5
1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)
0
0 - Zero 1 Nessuno

Ha collaborato alla realizzazione di videogiochi di altro produttore (soggetto che ha effettuato il

deposito SIAE) negli ultimi 5 anni?
14 risposte

® si
® No

g

A quanti videogiochi ha collaborato negli ultimi 5 anni?
14 risposte

10,0

9 (64,3%)
7,5

50

2,5

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0,0

0 6 - Sei 8 20 Nessuno no



DURANTE IL PERCORSO DI IDEAZIONE E PRODUZIONE DI UN VIDEOGIOCO INDIVIDUI IL
I TCFQ" FK" FKHHKEQNVCX" EJG" KPEKFG" OCI | KQTOGPVG"

Accesso a finanziamenti e contributi

14 risposte
6
5 (35,
7%)
4
4 (28,
6%)
3 (21,
2 4%)

1(71%)  1(7.1%)

0 (0%) 0(?%) 0(?%) 0 (0%)

o | |
1 2 3 4

Reperimento risorse umane e competenze
14 risposte

4

0(0%)  0(0%)
0 | |
1 2
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Post-produzione, promozione, distribuzione e commercializzazione

14 risposte
4
3
2
1 10,
0 (0%) 1%) 0(0%)  0(0%)

0 | | |

1 2 3 4

Post-produzione, promozione, distribuzione e commercializzazione

14 risposte
4
3
2
1 10,
0 (0%) 1%) 0(0%)  0(0%)

0 | | |

1 2 3 4

Conoscenza e applicazione delle regole in materia di trattamento dei dati
14 risposte

0(0%)  0(0%)

0 | |
1 2
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Conoscenza e applicazione delle regole in materia di diritto d'autore
14 risposte

0(0%)  0(0%)
0 | |
1 2

0 (cln%) 0 (?%)

9 10

Tempi amministrativi e relazioni con soggetti pubblici
14 risposte

0(0%)  0(0%)
0 | |
1 2

Negli ultimi 5 anni, quali sono stati i videogiochi prodotti per utenti di eta INFERIORE A 6 ANNI

14 risposte

10,0
9 (64,3%)
75
5,0
2,5
2 (14,3%)
0.0 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7.1%)
' 0 1 Nessuno
0 - Zero Conto terzi abbiamo sviluppato 5 prodotti edu...
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Negli ultimi 5 anni, quali sono stati i videogiochi prodotti per utenti di eta 6-12 ANNI
14 risposte

1(7,1%)

0 0- Zero 1 5 8 10 Nessuno

Negli ultimi 5 anni, quali sono stati i videogiochi prodotti per utenti di eta 12-15 ANNI
14 risposte

6 (42,9%)

4 (28,6%)

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0 4 Circle of Football, 2018
1 10 Nessuno

Negli ultimi 5 anni, quali sono stati i videogiochi prodotti per utenti di eta 15-18 ANNI
14 risposte

6 (42,9%)

5 (35,7%)

1(7,1%) 1(7,1%)

0 Circle of Football, 2018 - Slaps&Beans, 2018 sempre i 4 sopra
1 Nessuno
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Negli ultimi 5 anni, quali sono stati i videogiochi prodotti per utenti di eta SUPERIORE A 18 ANNI

14 risposte

5 (35,7%)

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

0 2 Ryoko (2022) The Eternal Ca...
1 Nessuno SBK - The official Mobile Gam...

Durante il percorso di ideazione e produzione di un videogioco, quanto & considerato I'elemento

della classificazione per i minori?
14 risposte

@ Per niente
@ Poco

) Abbastanza
@® Molto

Qual & il vostro target di identita rispetto alla dimensione di genere?
14 risposte

® Uomo
® Donna
@ Non binario

@ Nessun target di identita rispetto alla
dimensione di genere




Durante il percorso di ideazione e produzione di un videogioco, quanto sono considerati elementi di
inclusivita e di contrasto alle discriminazioni?

14 risposte

@ Per niente
@ Poco

@ Abbastanza
@ Molto

|

Come realizzate la promozione e il marketing del prodotto?
14 risposte

Ci appoggiamo a una societa d...

Realizziamo comunicazione in... 8 (57,1%)

Ci supporta I'associazionel/i cui... 2 (14,3%)

Nessuno 1(7,1%)

Dipende dalla tipologia e dimen... 1(7.1%)

se ne occupa il cliente 1(7,1%)

sia marketing esterno, sia supp... 1(7,1%)

0 2 4 6 8

Quali mezzi di promozione e marketing ritenete piu efficaci?
14 risposte

Old media (tv, radio, quotidiani)

New media (social media, piatt... 13 (92,9%)

Pubblicita online in senso lato (...

Festival 6 (42,9%)

Riviste o pubblicazione di settore 6 (42,9%)

Passaparola 10 (71,4%)

eventi di settori o persone dell'... 1(7,1%)
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Nella fase di distribuzione e promozione, quanto considerate la realta delle biblioteche

emiliano-romagnole?
14 risposte

@ Per niente
@ Poco

@ Abbastanza
@ Molto

Quanto conoscete la biblioteca Salaborsa Lab R. Ruffilli del Comune di Bologna e il settore

videoludico che ospita?
14 risposte

@ Per niente
® Poco

@ Abbastanza
@® Molto

Siete a conoscenza dell'utilizzo di uno o pil dei vostri prodotti in contesti educativi formali? (Ad es:

scuola di qualsiasi ordine e grado, universita, corsi di formazione, ...)
14 risposte

® si
42,9% ® No

@ Non so
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In fase di progettazione e realizzazione del videogioco, quanto tenete conto delle sue possibili

applicazioni in contesti educativi formali?

14 risposte

@ Per niente
@ Poco

@ Abbastanza
@ Molto

In fase di progettazione, quanto interessa la possibilita di VEICOLARE CONTENUTI CULTURALI?

14 risposte

@ Per niente
@® Poco

@ Abbastanza
@ Molto

In fase di progettazione, quanto interessa la possibilita di VEICOLARE CONTENUTI CULTURALI?

14 risposte

@ Per niente
@® Poco

@ Abbastanza
@ Molto
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In fase di progettazione, quanto interessa la capacita dell'utente di SVILUPPARE UNA
COMPETENZA CREATIVA?

14 risposte

@ Per niente
@ Poco

@ Abbastanza
@ Molto




