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Con sempre maggior frequenza, i minori corrono il rischio di essere esposti od attivamente
coinvolti in ‘pericolose dinamiche’, derivanti dall’accesso al web, caratterizzate da
comportamenti aggressivi, tossici e/o manipolatori, come pure di sviluppare dipendenze.
Possono, inoltre, facilmente confrontarsi con contenuti digitali inappropriati, discriminatori
o offensivi. Affrontare i rischi legati al generale e facilitato accesso ai servizi digitali,
rappresenta, com’e evidente, un obiettivo non piu procrastinabile, difatti la Commissione
Europea, per fronteggiare tali rischi, ha proposto di intervenire sul corpus normativo
esistente, allo scopo di garantire uno spazio digitale sicuro in cui vengano tutelati i diritti
fondamentali di tutti i cittadini dell Unione.
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* Abstract ENG

With increasing frequency, minors are at risk of being exposed to or actively involved in
“dangerous dynamics” resulting from online access, characterized by aggressive, toxic,
and/or manipulative behavior, as well as developing addictions. They can also easily
encounter inappropriate, discriminatory, or offensive digital content. Addressing the risks
associated with widespread and facilitated access to digital services is clearly a goal that
can no longer be postponed. Indeed, to address these risks, the European Commission has
proposed amending the existing body of legislation to ensure a safe digital space where
the fundamental rights of all EU citizens are protected.

Sommario: 1. Premessa; 2. Lo sport nell’Unione Europea; 3. Introduzione ai videogames:
tra divertimento e competitivita; 4. La tutela dei bambini nel gaming; 5. Conclusioni.
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1. Premessa

Numerose sono le azioni promosse dall’Unione europea in questo campo, cosi come
definite nel programma strategico per “il decennio digitale 20301,

In particolare, si € osservato che 1 minori sono sottoposti ai pericoli evidenziati soprattutto
a fronte di un fenomeno sportivo che ¢ in continua evoluzione, quello degli sport
elettronici (d’ora innanzi E-sports).

Negli ultimi anni gli E-sports hanno suscitato sempre piu interesse nei giovani, arrivando
a rappresentare una possibile frontiera delle discipline sportive contemporaneel?.

Ebbene allora da subito chiarire, anche al fine di delimitare il campo dell’indagine, che
per e-sports si intendono competizioni di videogames, svolte nel mondo virtuale, a livello
sia agonistico che professionisticol®l.

Si tratta di un fenomeno tuttora in divenire e, pertanto, di difficile sistematizzazione
giuridica, potendosi fondatamente ritenere che esso rappresenti, a dir cosi, una moda del
momento, come una mera forma di intrattenimento (un fenomeno di costume). Oppure, di
contro, che stia acquisendo una forma stabile ed organizzata in grado (anche in tempi
brevi) di ridefinire gli assetti tradizionali dello sport modernol®.

Per provare a sciogliere 1 dubbi appena manifestati, non sembra peregrino avviare 1’analisi
9
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facendo riferimento alla regolamentazione dello sport (in generale) ad opera del diritto
dell’Unione Europea, cio consentendo di verificare se gli e-sports, in cui I’elemento fisico
¢ meno rilevante, possano nondimeno essere ricompresi fra le attivita sportive.

Avendo ben presente che anche la pratica degli sport tradizionali € anch’essa influenzata
dall’utilizzo strumenti e dispositivi sempre piu sofisticati, in quanto 1’innovazione
tecnologica sta profondamente trasformando la pratica sportiva ridefinendo il concetto
stesso di “agonismo”Pl, riuscire a ricostruire una nozione di sport tendenzialmente a
carattere generale risulta comunque determinante per 1’individuazione della normativa
applicabile agli e-sports!®l.

Né puo trascurarsi l’utilitd che una tale operazione ricostruttiva avrebbe nella
individuazione della disciplina a tutela dei minori a questo nuovo fenomeno sportivol”.
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Sebbene discutere di norme e diritti potrebbe sembrare eccessivo ove riferiti allo sport
praticato da soggetti di giovane eta, poiché gli aspetti negativi dello sport sono diventati
sempre piu evidenti, anche il dibattito su questo oggetto ha superato, da tempo, 1 confini
della marginalital®.

Definito I’oggetto, I’obiettivo della presente indagine ¢ quello di analizzare funditus le
problematiche in parola, mettendo a confronto sport ed e-sports evidenziandone gli
elementi connotativi al fine di verificare se essi presentino caratteristiche ed elementi
comuni, in grado di giustificare, sul piano giuridico, la loro assimilazione!.

Cio consentendo di ragionare, con maggiore cognizione, sui diritti e, piu in generale, le
garanzie che devono (necessariamente) assistere i minori nello svolgimento dell’attivita
sportiva, nella consapevolezza — sebbene in una prospettiva de jure condendo — che il
sistema attuale di tutele non puod fermarsi, ma deve continuare ad evolvere al fine di
soddisfare 1 nuovi bisogni nascenti da nuove attivita sportivel!ol.

Tanto chiarito, 1’analisi verra strutturata nel modo che segue. Il primo paragrafo avra ad
oggetto 1’analisi dei caratteri dello sport (in generale), secondo 1’evoluzione del diritto
dell’Unione. Il secondo paragrafo si concentrera sullo studio tra sport ed e-sports con lo
scopo di superare 1 confini tradizionali legati principalmente all’attivita fisica.

I1 terzo paragrafo si dedichera alla ricostruzione delle caratteristiche relative agli e-sports
e videogames. In quanto, se gli e-sports venissero considerati come una forma di
intrattenimento ludico, privo di qualsiasi elemento competitivo, fisico o mentale,
assimilabile allo sport tradizionale, diventerebbe superfluo interrogarsi sulla necessita di
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estendere ad essi la normativa (anche a carattere protettivo) sportival!l,

Infine, nel quarto paragrafo si affrontera il tema della tutela dei minori nel contesto degli
e-sports, con particolare riguardo al problema dello sfruttamento economico, ambito in
cui 1 giovani sono maggiormente coinvolti.

2. Lo sport nell’Unione Europea

La molteplicita delle discipline sportive, e la varieta dei contesti in cui vengono praticate,
rendono complessa I’elaborazione di una definizione universale di sport.

Numerosi studiosi si sono interrogati sull’esistenza o meno di caratteristiche primarie che
siano rilevanti ai fini della qualificazione del fenomeno sportivo.l'?? Dimensione fisica,
mentale e competitivita sono solo alcuni degli elementi analizzati nel tentativo di tracciare
1 confini dello sport 131,

Prima di concentrare 1’analisi sui presenti caratteristici occorre svolgere una precisazione,
facendo chiarezza sulla definizione di attivita sportiva quale pratica organizzata o non
organizzata. Affinché un’attivita fisica possa essere definita come gioco o come sport, ¢
indispensabile che essa sia soggetta e disciplinata da un insieme di regole!'4.

Le azioni dell’Unione Europea volte a valorizzare la disciplina sportiva sono numerose
ma non dispongono di un quadro normativo uniformel’.

A partire dal 1974 con la sentenza Walrave, la Corte di Giustizia dell’Unione Europea
(d’ora innanzi CGUE), asseri che D’attivita sportiva potesse essere disciplinata dal diritto
comunitario solo in quanto configurabile come attivita economical'®l.

Per oltre trent’anni, 1’azione dell’Unione nell’ambito sportivo si ¢ basata sul sistema di
competenze per attribuzione disposto all’articolo 2 del Trattato di Roma (attualmente
articoli 2 e 7 del TFUE). Il riconoscimento della sua natura economica ¢ stato
determinante ai fini del suo inserimento nell’art. 2 del Trattatol'”). Con ’entrata in vigore
del Trattato di Lisbona nel 2009, lo sport rientro tra le competenze di coordinamento e
completamento a sostegno dell’UE di cui agli articoli 6, lett. €), e 165 del TFUE®I,

Questo tratto ha segnato una svolta importante per il diritto europeo dello sport, come
rilevato anche dall’Avvocato Generale (d’ora innanzi AG) Tanchev nelle sue conclusioni
nel caso TopFit e.V. Daniele Biffi"l.
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Dall’attento esame delle pronunce della CGUE, nel trattare le questioni sportive, si evince
una tendenza a far applicazione dei principi generali del diritto comunitario, quali ad
esempio la libera circolazione delle persone o la concorrenza, piuttosto che 1’intenzione di
ricostruire un corpus normativo specifico per lo sportl?l. Inoltre, anche le politiche alla
base delle decisioni della Commissione europea seguono questo stesso approccio, alla
luce dei principi fondamentali ricavabili dai Trattati UER! .

Ci0 posto, I’approccio della giurisprudenza della Corte nel campo sportivo € in ogni caso
progredito nel corso degli anni, potendosi distinguere un’evoluzione caratterizzata
cronologicamente da quattro fasi®l.

Un momento cruciale per tale evoluzione si ¢ avuto il 26 ottobre 2017, quando la CGUE
si pronuncio in merito alla vicenda del bridge duplicato?l. In tal caso la GCUE, dispose
che un’attivita, come il bridge duplicato, in quanto contrassegnata da una componente
fisica pressoché¢ irrilevante, non potesse rientrare nella definizione di «sport» ai sensi
dell’articolo 132, paragrafo 1, lettera m), della Direttiva 2006/112/CER4.

In aggiunta, pur non riconoscendo la compatibilitda del bridge duplicato con Dattivita
sportiva (sempre ai sensi della gia citata direttiva), la Corte si pronuncio sull’importanza
della natura culturale di tale attivita, in quanto fondata sulla sua storia e tradizione, tale da
poter essere inclusa nell’insieme dei «servizi culturali»®l.

La sentenza sul bridge duplicato ¢ stata una delle tappe fondamentali nella definizione del
termine “sport”, ma non ¢ 1’unica. Infatti, la Corte si era gia espressa, sempre ai fini delle
direttive IVA, nella causa West Dorset Golf Club Zamberk, dove chiari che, per essere
considerata come sport, un’attivita non doveva necessariamente avere carattere
competitivo, a meno che non si trattasse di un puro divertimento?¢l.

Tale orientamento ¢ stato ulteriormente ripreso, qualche mese dopo, nel caso Bridport, in
cui la Corte affermo che anche le attivita non professionali o irregolari possono costituire
uno sport7.

La limitata competenza dell’Unione in quest’ambito permette di comprendere il perché
della molteplicita di nozioni che negli anni lo sport ha avuto?®). In primis, in tutti gli sport
usualmente praticati quali, ad esempio, il tennis o la pallacanestro, ¢ lo sforzo fisico
adoperato dal giocatore (ad esempio il movimento che centra il canestro) il risultato finale
dell’esercizio che il giocatore ha eseguito!.

In altri giochi, normalmente non ascritti all’ambito degli sport, come quello degli scacchi,
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la mossa che da al giocatore la vittoria non ¢ il prodotto di un gesto ma ¢ il prodotto di un
pensiero, che la pedina venga spostata o presa con le mani o il naso non ha rilevanza ai
fini della vittoria, ci0 che conta ¢ la tattica utilizzata®l. Tuttavia, la mancanza di una linea
di confine tra componente fisica ¢ mentale, potrebbe riverberarsi pericolosamente sulla
definizione di sport, tanto da poter considerarvi all’interno anche le gare di enigmistica o
le competizioni di latino e grecol®'l.

E proprio per ragione di tale difficolta che 1’esame delle sentenze della CGUE rivela,
come quest’ultima sia stata determinante nella costituzione dell’attuale modello sportivo
europeol®?,

In questo modo vi ¢ uno spazio aperto al dibattito relativo a quale tra le innumerevoli
attivitd possano esser ricomprese nel termine sport e quali di conseguenza escluse. La
legittimita degli e-sports come sport resta un concetto pressoché discutibile*); poiché
attualmente non esiste una comunita o una cultura univoca, tuttalpiu esistono una serie di
sottoculture differenti4l.

Posto un confuso quadro generale relativo alla disciplina dello sport regolamentata
secondo il diritto dell’Unione ¢ opportuno riferire in merito agli e-sports e al loro rapporto
con 1 videogames.

3. Introduzione ai videogames: tra divertimento e competitivita

Da sempre 1 fanciulli sono 1 principali protagonisti del mondo dei giochi, pertanto, ogni
bambino gioca per dare vita allo spazio che lo circonda e per creare relazioni con gli altri.
L’approccio dei bambini al gioco ¢ cambiato negli anni, si ¢ passati dai giochi
tradizionali, in cui la componente fisica era alla base di tutto, all’emersione del gioco

sottoforma di videogiochi ed e-sport, oggigiorno le forme piu popolari di intrattenimento
[3s],

Le prime competizioni videoludiche furono gli e-games/*°l.

Gli e-games rappresentano la versione del gioco piu competitivo, cio¢ caratterizzato dalla
pratica singola o in gruppo, in cio I’elemento di forza di tali attivita, in cui 1 singoli o le
squadre coinvolte si sfidano, affrontando dei veri e propri tornei di giocol®”). La rilevanza
culturale dei videogames nella realta europea ¢ fenomeno oggigiorno evidente, data anche
la crescente presenza di azioni, nell’ambito delle politiche promosse dall’UE, volte a

promuovere la conoscenza e ad incrementare la competitivita nel campo dei videogames
[38]
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A tal proposito, merita di essere richiamata la sentenza della CGUE nella causa Nintendo,
C-355/121, che ha riconosciuto i1 videogames come opere creative complesse,
caratterizzate da elementi grafici, sonori e programmi per elaboratore, tutti provvisti di un
valore creativo autonomo e protetti dal diritto d’autore! . Come poc’anzi esposto,
’attivita fisica, al fine di poter essere identificata come sport, deve essere soggetta ad un
sistema di regole specifiche. Nel contesto e-sportivo, le regole del gioco sono delineate
dagli stessi sviluppatori dei videogiochi, ragion per cui, sono soggette alle leggi sul diritto
d’autore e la proprieta intellettuale!*'l.

Al fine di organizzare una competizione di e-sports non bisognera ottenere
I’autorizzazione delle federazioni internazionali (si veda a tal proposito la decisone della
Commissione europea (CE) sull’International Skating Union e sulla Superlega*), bensi
bisognera interfacciarsi con 1 cosiddetti “titolari” dei diritti di proprieta associati ai
videogames*l. Tuttavia, non tutte le competizioni di videogiochi possono essere
ricomprese in questo genere, poiché svariati videogiochi non hanno molto in comune con
lo sport, almeno per lo sport cosi comunemente viene intesol*. Riprendendo un esempio
fatto in precedenza, ben pud accadere che in una partita a scacchi la fatidica mossa finale
rappresentera il frutto di un pensiero. Anche nel mondo e-sportivo le mosse dei giocatori
non hanno efficacia diretta nel cosiddetto “mondo reale”, bensi avranno efficacia nel
“mondo virtuale”s,
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Queste competizioni raffigurano un’interfaccia tra il mondo analogico e il mondo digitale:
nonostante 1’azione competitiva venga svolta in un ambiente totalmente virtuale, I’input
analogico fornito dal giocatore proviene, necessariamente, dal movimento del suo corpo®!
. Suole ribadire che gli e-sports consistono in competizioni di videogames svolte nel
mondo virtuale a livello sia agonistico che professionistico”.

I1 riferimento all’aspetto competitivo e, 1n particolare, all’elemento della
“professionalita”, non risulta sufficiente a tracciare, esaustivamente, i confini dell’esport.
La remunerazione dei giocatori solo apparentemente puo apparire un elemento distintivo,
posto che non mancano esempi di attivita indubitabilmente sportive — il calcio ne ¢ un
esempio evidente — in cui anche i dilettanti, sebbene non remunerali sono, al pari dei
professionisti, palesemente riconosciuti come atleti.

Se ne consegue che questo elemento non puod essere considerato determinante al fine di
qualificare una data attivita come sport . Il minimo comune denominatore di ogni attivita
sportiva si rinviene nel benessere mentale e fisico dei partecipanti, che si impegnano in
attivita non puramente commerciali. Questa ricostruzione, fondata sulla nozione di
benessere (fisico € mentale) sembra stridere, gia in linea di principio, con 1 caratteri che
presentano gli e-sports, giacché 1 videogiochi vengono sia progettati che commercializzati
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per ragioni (principali) di “puro consumo”#,

Partendo proprio da questa ipotesi, non sara peregrino distinguere gli e-sport dagli sport
tradizionali. Differenziando gli e-sport dagli sport tradizionali, classificandoli quale
settore legato all’intrattenimento e nati per il puro consumo, il sistema di tutele posto sara
quello relativo ai giocatori quali consumatori ed acquirenti; contrariamente ad
un’eventuale equiparazione tra sport ed e-sports, che rientrerebbe quindi nell’ambito delle
competenze di coordinamento e completamento a sostegno dell’UE di cui agli articoli 6,
lett. €), e 165 del TFUERL.

La tutela dei consumatori rientra nei settori di competenza concorrente fra 1’Unione e gli
Stati membri, nello specifico si fonda sugli articoli 4, para. 2, lett. f), 12, 114 e 169 TFUE
e sull’articolo 38 della Carta dei diritti fondamentali dell’Unione europeal®!l. La tutela dei
consumatori ha un’importanza trasversale, richiedendo che venga tenuta in considerazione
in tutte le altre politiche e attivita dell’UE (art. 12 TFUE), inoltre 1’Unione ¢ tenuta a
garantire un elevato livello di protezione per i consumatori, tutelando la loro salute,
sicurezza € interessi economici. Essendo allora pacifica la differenza tra 1 due settori,
sport tradizionale ed e-sports, sara necessario spostare il campo di tutele posto, nello
specifico relativo ai minori.

4. La tutela dei bambini nel gaming

Sin dalla nascita i bambini accedono al mondo digitale e vengono costantemente
“datificati” nel corso di tutta la loro vitalsl,

Negli ultimi anni il Parlamento Europeo (d’ora innanzi il Parlamento) si ¢ impegnato
affinché venisse implementata la legislazione in materia di tutela dei consumatori nei
videogiochi online, concentrandosi in particolare sulla protezione dei minori, quali
consumatori, nel mondo digitale*3l. Nello specifico, nella risoluzione (2022/2027(INT)), il
Parlamento, pur riconoscendo che ci sia una differenza tra sport elettronici e videogiochi,
tende ad utilizzare entrambi i1 termini, in modo quasi omologo e pur invitando la
Commissione a redigere una carta per la promozione dei valori europei negli e-sports,
utilizza una certa ambiguita terminologica, alternando riferimenti agli e-sports, ai
videogiochi, agli sport virtuali e ai videogiochi sportivi®¥. Nonostante questa confusione
semantica, che pud sembrare poco chiara, 1’obiettivo fondamentale risulta evidente,
ovverosia garantire misure adeguate per la protezione dei minori negli e-sportsi**.

I1 Regolamento (UE) 2016/679 del Parlamento europeo e del Consiglio (d’ora in avanti
GDPR) pone I’attenzione sulla ridotta capacita dei bambini di essere in grado di percepire
1 rischi e le conseguenze relative allo sfruttamento economico dei propri dati*®l. I giochi
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per cui € necessario I’inserimento di dati, come costitutivo per la loro progettazione, sono
tenuti a garantire standard di tutela piu elevati per i bambini®’.. In particolare, il GDPR
pone il divieto di profilazione dei dati del minore, per cui tale divieto non dovrebbe
indurre 1l fornitore della piattaforma online a mantenere, acquisire o trattare un numero di
dati personali superiore a quello di cui dispone gia per valutare ’eta del destinatario del
serviziol*®l, Primariamente puo dipendere dalla natura stessa dei giochi, per cui ¢ basilare
il rispetto dei principi di equita, trasparenza e liceita del trattamento.

Cio posto, ai sensi dell’art. 6 del GDPR, il trattamento dei dati personali sara lecito
qualora si fondi sulla necessita del trattamento stesso o sul consenso dell’interessato,
espresso in relazione a specifiche finalital™l. I1 diritto alla privacy inerisce alla formazione,
lo sviluppo e la rappresentazione della propria identita®. Ciascun bambino ha diritto
affinché gli sia garantito un elevato livello sia di protezione che di partecipazione ai
giochi, ragion per si reputa necessario tra questi un bilanciamentol®'.

In particolare, nella risoluzione (2022/2014(INI)), il Parlamento richiede
I’armonizzazione delle normative UE al fine di rafforzare la tutela dei giocatori, inclusi 1
minori, nel settore dei videogiochi online, sollecitando I’implementazione di strumenti di
controllo parentale piu rigorosi e la regolamentazione degli acquisti in-game ¢ del
“gold-farming”, una pratica consistente nella vendita di oggetti virtuali in cambio di
valuta realel®?. In considerazione dei potenziali rischi per la salute mentale derivanti
dall’utilizzo di videogiochi, il Parlamento ha espresso preoccupazione riguardo alla
progettazione di videogiochi che potrebbero indurre dipendenzal®l,

Il rafforzamento degli standard di tutela nel campo della progettazione dei videogames e
di conseguenza e-sports, si traduce nello sviluppo di pratiche comportamentali nei giochi,
come ad esempio nuovi design che possano anche solo visivamente, coinvolgere e
condizionare il giocatore, in modo sia positivo che negativo, questo ¢ anche chiamato
“behavioral design”®. Anche questo ¢ un aspetto da tener presente visti i modelli su cui
si sono basati gli sviluppatori di videogames negli ultimi anni.

A tal proposito, nella gia citata risoluzione (2022/2014(INI)), il Parlamento sostiene che il
design adottato dai produttori di videogiochi, destinato agli acquisti online, sia molto
spesso manipolativo e adottato attraverso pratiche commerciali aggressive che limitano, in
modo significativo, la liberta di scelta del singolo consumatore(®l.

Difatti, tali pratiche risultano vietate ai sensi della Direttiva (UE) 2019/2161, per una
migliore applicazione e¢ una modernizzazione delle norme dell’Unione relative alla
protezione dei consumatori, tale per cui tutti gli sviluppatori e venditori di videogames
sono tenuti a garantire il rispetto dei diritti dei minori, con particolare attenzione alla
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tutela della privacy, alla pubblicita mirata e alle strategie manipolativel®l. I minori, quali
consumatori e giocatori online, beneficiano del livello di protezione previsto dal
Regolamento (UE) 2022/2065 sui servizi digitali (d’ora innanzi DSA)7., Difatti, 1’art. 28
del DSA stabilisce che le piattaforme online accessibili ai minori devono garantire che 1
propri servizi offrano ai giovani un livello elevato di tutela della vita privata, di sicurezza
e di protezionel®®],

I1 DSA si propone di migliorare ’esperienza online degli utenti minori, attraverso norme
tecniche e altre misurel®). Nello specifico, rispetto al rapporto tra le due fonti, GDPR e
DSA, ¢ necessario porre ’attenzione sulla prevalenza dell’uno sull’altro, in particolare
nelle aree di sovrapposizione, soprattutto quando i1 destinatari definiti all’art. 3, lett. b) del
DSA siano persone fisiche!™. In questo caso, i1 GDPR dovra prevalere, in quanto lex
specialist”l, per cui il DSA non potra essere applicato, senza tener conto delle disposizioni
rilevanti della normativa UE cosi come citata all’art. 2 del DSA™.
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Questa stessa impostazione ¢ stata designata anche dalla CGUE, la quale nella causa
Promusicae, nel rapporto tra la direttiva e-commerce e la direttiva 95/46/CE, sottolinea
che la protezione della proprieta intellettuale cosi come prevista dalla direttiva
e-commerce, non potra compromettere gli obblighi che scaturiscono dalla direttiva
95/46/CE, relativamente alla protezione dei dati personalil?,

Difatti, la stessa Corte nella causa La Quadrature du Net, afferma che essendo la direttiva
95/46/CE sostituita con il GDPR, analogamente deve essere riconosciuta la prevalenza di
quest’ultimo(’. Talvolta, quanto descritto dal DSA non contrasta con il disposto del
GDPR, bensi integra le tutele gia esistenti previste dal Regolamento. Ad esempio, il DSA
all’art. 27, insieme al considerando n. 70, impone alle piattaforme online di provvedere
con coerenti e adeguati obblighi informativi, integrando la tutela posta dal GDPR agli artt.
13 e 14. Questa affermazione trova conferma nell’analisi di un ulteriore punto di
convergenza tra il GDPR e il DSA, in relazione alle offerte commerciali destinate ai
minori.

Le offerte commerciali proposte ai bambini sono sviluppate sulla base dei loro
comportamenti e sui loro interessi, in modo che le pratiche siano altamente personalizzate,
sfruttando, innegabilmente, il loro stato di vulnerabilital™, tanto da esporli a
condizionamenti commerciali potenzialmente pericolosil’l.

Come ribadito nella Dichiarazione europea sui diritti e i principi digitali per il decennio
digitale (2023/C 23/01), sia 1 bambini che i1 giovani dovrebbero essere messi nelle
condizioni di compiere scelte sicure e informate, ragion per cui ¢ necessario proteggerli
dal tracciamento, dalla profilazione e dal targeting illegali, in particolare a fini
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commercialil’l,

Ci0 posto, all’art. 28, para. 2, del DSA ¢ sancito il divieto di presentazione di pubblicita
basata sulla profilazione quando il destinatario del servizio sia un minore. Quindi, per gli
utenti minori, la pubblicita “mirata”, sara vietata tout court, ossia in relazione a qualsiasi
dato personale, e non solo in riferimento alle categorie particolari di dati definite
all’articolo 9 del GDPR. Questa disposizione mette in chiara luce un ulteriore esempio di
come il DSA vada talvolta ad integrare e rafforzare i margini di tutela disposti nel gia
citato GDPRI™I,

I1 DSA ¢ una normativa orizzontale che abbraccia vari settori € vi si integra come norma
complementare di base, insieme agli atti di soft law pertinenti. Le normative settoriali
esistenti e quelle future, diverse dal DSA, dovrebbero adattarsi a queste disposizioni al
fine di armonizzarsi con quest’ultimo.

Tra le piu comuni vi sono strumenti di autoregolamentazione e co-regolazione, quali tra
cui 1 codici di condotta. In particolare, tale attenzione costituisce una delle azioni chiave
della strategia Better Internet for Kids (BIK+), con la quale la Commissione europea ha
inteso sviluppare un codice di condotta per una progettazione adeguata all’eta (codice
BIK+)™, in conformita con la direttiva UE sui servizi di media audiovisivi (AVMSD) e
con il GDPR®,

Il codice BIK + rientra tra i sistemi di co-regolazione, 1’adesione a tale codice, una volta
ultimato, sara pero volontaria per le imprese, che dimostreranno cosi il loro impegno nella
protezione dei minori online, ovviamente, non sostituendosi agli obblighi legali imposti
dal DSA. In conformita con il DSA, la Commissione puo invitare i fornitori di piattaforme
online di dimensioni molto grandi a partecipare ai codici di condotta, affinché si
impegnino nell’adottare misure specifiche che riducano i rischi e/o per far fronte a
specifici rischi.

Tuttavia, 1 presenti codici, non sono vincolanti e limitano la partecipazione dei provider di
medie e piccole dimensioni. Inoltre, un ulteriore interrogativo da porsi ¢ in che modo la
Commissione dovra e se dovra intervenire, se qualcuno ritirasse la sua adesione, alla luce
delle valutazioni di conformita al DSA e di conseguenza, chiedersi se gli strumenti
“volontari” potranno diventare obbligatori®'l.

In ultimo, merita di essere esposta la causa C-588/21 in merito alla normativa sulla
sicurezza dei giocattoli®. Nel caso di specie, 1 documenti relativi alle norme armonizzate
sulla sicurezza dei giocattoli vengono definiti dalla CGUE quali parte del diritto
dell’Unione. Una norma armonizzata ¢ idonea a specificare 1 diritti conferiti ai singoli
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nonché gli obblighi ad essi incombenti, per cui in base ai principi dello Stato di diritto e
del libero accesso alla legge, la Corte ritiene che i cittadini debbano poter accedere a tali
norme anche al fine di verificare la conformita di un prodotto o servizio. A tal proposito,
nel 28 luglio 2023, la Commissione Europea ha proposto una revisione della legislazione
UE sulla sicurezza dei giocattoli, al fine di migliorare la tutela dei bambini e ridurre 1
giocattoli non sicuri sul mercato.

La proposta di Regolamento della Commissione mantiene gran parte delle definizioni e
dei requisiti della direttiva 2009/48/CE, implementando nuove disposizioni, tra cui il
conferimento della presunzione di conformitd ai giocattoli che rispettano le norme
armonizzate applicabili adottate conformemente al regolamento (UE) 2023/988 del
Parlamento europeo e del Consiglio relativo alla sicurezza generale dei prodottil®?l.

Inoltre, 1 giocattoli dovranno essere conformi alle norme di sicurezza, protezione e tutela
della vita privata fin dalla loro progettazione, rispettando le caratteristiche di sicurezza e
protezione dei dati personali e/o altri pericoli che scaturiscono dall’utilizzo
dell’intelligenza artificiale!®™. Alla luce delle considerazioni ivi svolte, ¢ chiara una
volonta manifesta dell’Unione di adottare atti che possano tutelare in maniera effettiva 1
minori, difatti le disposizioni normative attualmente in vigore testimoniano un impegno
concreto in tal senso.

Tuttavia, lo svariato numero di strumenti di tutela disposti, puo risultare confusionario,
tale per cui risulta necessario orientarsi verso un processo di vera armonizzazione
normativa che consenta di elaborare un quadro legislativo piu coerente e uniforme,
evitando la proliferazione di normative tra loro eterogenee.

Inoltre, in una prospettiva de jure condendo, un possibile interrogativo da porsi ¢ se
I’Unione scegliera di regolamentare 1’e-sport, considerandolo, a tutti gli effetti, come uno
sport, o se possa essere equiparato allo sport solo nella misura in cui riproduca
minuziosamente le tipiche pratiche degli sport tradizionalil®s.

5. Conclusioni

In conclusione, I’analisi condotta evidenzia I’impellente necessita di definire una
regolamentazione piu completa e chiara a tutela dei giovani che partecipano agli e-sports.
Le normative gia citate quali il Regolamento (UE) 2022/2065, il Regolamento (UE)
2016/679, la Direttiva 2011/83/UE sui diritti dei consumatori € le numerose risoluzioni
adottate dal Parlamento Europeo, costituiscono un corpus legislativo volto a garantire una
tutela effettiva dei minori nell’ambiente digitale.
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Tuttavia, ad oggi, la difficolta di raggiungere un’armonizzazione risiede nella natura
trasversale di tali settori, per cui sarebbe necessario istituire un controllo efficace,
attraverso un meccanismo di supervisione piu stringente rispetto a quello adottato finanzi
dalla Commissione europea.

Una maggiore attenzione dell’Unione attraverso 1’adozione di un codice specifico per gli
e-sports (gia adottato in alcuni Stati), o attraverso la costituzione di un’industria europea
dei videogiochi, potrebbe consentire un bilanciamento tra “protezione e partecipazione”,
riconoscendo, quindi, il valore educativo, sociale e culturale del gaming e mitigando 1
rischi legati alla raccolta dei dati e al loro sfruttamento economico.
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