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Apple, occhio alla mazzata Ue!

Cupertino rischia una multa sino a 36 miliardi di euro. Lindagine, da parte delle autorita
antitrust di Bruxelles, e stata innescata da una denuncia di Spotify, risalente al 2019.
Sotto la lente gli obblighi imposti ai fornitori di app di streaming musicale.

Apple potrebbe essere sanzionata dall'Unione europea
con una multa pari a 39 miliardi di dollari (circa 36 mi-
liardi di euro). E quanto si apprende da un comunicato
stampa che la Commissione Europea ha pubblicato nella
giornata del 28 febbraio, per “chiarire le proprie preoc-
cupazioni in merito alle regole imposte dall’App Store ai
fornitori di streaming musicale”.

All'origine di questo passo procedurale € un parere
preliminare della Commissione, secondo cui “Apple ha
abusato della sua posizione dominante, imponendo la
propria tecnologia di pagamento con acquisti in-app agli
sviluppatori di applicazioni per le piattaforme musicali, e
limitando la possibilita di informare gli utenti di iPhone
e iPad su servizi alternativi di abbonamento musicale”.

E stata Spotify a innescare l'iniziativa dei regolatori Ue,
allorché, nel 2019, ha portato all’attenzione dell’Antitrust
di Bruxelles il fatto che gli utenti Apple non potessero es-
sere informati sulla possibilita di iscriversi a un servizio
di streaming in abbonamento e I'impossibilita di accede-
re da dispositivi iOS a sistemi di pagamento alternativi a
quello dell’ App Store. In ragione di quella segnalazione,
nel 2020 I'Unione europea ha aperto un’indagine.

“La Commissione (...) si concentra sulle restrizioni
contrattuali imposte da Apple agli sviluppatori di app
che impediscono loro di informare gli utenti di iPhone e
iPad sulle opzioni di abbonamento musicale alternative
a prezzi inferiori al di fuori dell’app e di sceglierle ef-
fettivamente”, si legge nella nota di Bruxelles. Toggetto
dell'indagine sono, in particolare, i cosiddetti ‘obblighi
anti-steering’ di Apple, che, in sede preliminare, la Com-
missione “ritiene costituiscano condizioni commerciali
sleali in violazione dell’articolo 102 del Trattato sul fun-
zionamento dell'Unione europea”.

“In particolare, la Commissione teme che gli obblighi
anti-steering imposti da Apple agli sviluppatori di app
per lo streaming musicale impediscano a questi ultimi
di informare i consumatori su dove e come abbonarsi
ai servizi di streaming a prezzi inferiori. Questi obblighi
anti-steering: non sono né necessari né proporzionati
per la fornitura dell’App Store su iPhone e iPad; costitu-
iscono un danno per gli utenti dei servizi di streaming
musicale sui dispositivi mobili di Apple, che potrebbero
finire per pagare di pit; e incidono negativamente sugli
interessi degli sviluppatori di app di streaming musicale,
limitando l'effettiva scelta dei consumatori”.

Nell’aprile 2021 la Commissione aveva inviato ad Ap-
ple una comunicazione degli addebiti a cui la societa ha
poi risposto nel settembre 2021. Cupertino replico con
una nota ufficiale, in cui riprendeva le accuse della piat-
taforma britannica: “Spotify & diventato il pitt grande
servizio di abbonamento musicale del mondo, e siamo
orgogliosi del ruolo che abbiamo avuto in questo. Spo-
tify non paga ad Apple alcuna commissione su oltre il
99% dei suoi abbonati, e paga solo una commissione del
15% su quegli abbonati rimanenti che hanno acquista-

to attraverso I'’App Store. Al centro di questo caso c¢ la
richiesta di Spotify di poter pubblicizzare offerte alterna-
tive sulla loro app per iOS, una pratica che nessun nego-
zio al mondo permette. Ancora una volta, vogliono tutti i
benefici dell’App Store ma non pensano di dover pagare
nulla per questo. argomentazione della Commissione a
favore di Spotify € I'opposto della concorrenza leale”.

Va detto che I'anno scorso Cupertino si € decisa, anche
dietro le sollecitazioni delle authority antitrust olandesi
e coreane, cosi come di un’indagine aperta in Giappone,
a rivedere la propria policy in merito all'impossibilita di
fornire link esterni nelle app su iOS per pagare un servi-
zio in abbonamento. Nello specifico le richieste riguar-
davano non lo streaming musicale ma le app di dating.
Apple ha iniziato a consentire agli sviluppatori l'utilizzo
di un sistema di pagamento esterno all’App Store, cosi
come la possibilita di inserire link che possono condurre
a siti esterni per siglare un abbonamento.

Liter dell'indagine dell’antitrust Ue & pero proseguito,
sino alla decisione di non procedere nella parte relativa
agli acquisti in-app, e tuttavia riconoscendo che sussi-
stono i presupposti per un’indagine relativa agli obblighi
anti-steering.

Cosa rischia nel concreto Apple? Se la Commissione,
dopo che l'azienda ha esercitato i suoi diritti di difesa,
conclude che esistono prove sufficienti di un’infrazione,
puo adottare una decisione che vieta il comportamento e
impone un’ammenda fino al 10% del fatturato mondia-
le annuo dell’azienda. Che nel 2022 ammonta a 394,33
miliardi di dollari. Dunque 'ammenda potrebbe arrivare
sino a 39,4 miliardi di dollari, una cifra oscillante tra i
36 e i 37 miliardi di euro.

Tommaso Stigliani

Microsoft porta i giochi per Pc su Boosteroid

Microsoft ha firmato un accordo decennale per portare i suoi giochi per Pc su un servizio di streaming cloud diverso dal proprio. Il fornitore indipendente
di giochi cloud Boosteroid ricevera anche i titoli di Activision Blizzard come Call of Duty. La partnership segue un accordo simile con GeForce Now di Nvidia.

Boosteroid ha quattro milioni di utenti in tutto il mondo ed & simile a Nvidia in quanto i giocatori possono vedere in streaming i titoli che gia possiedono.
Offre servizi di cloud gaming tramite browser e applicazioni dedicate, anche su Windows, Linux, Android, Android Tv e MacOS. Ha inoltre annunciato I'in-
tenzione di offrire ulteriori servizi di cloud gaming tramite Mac, Chromebook, set-top box Android e Tv LG. I suoi team di ricerca e sviluppo hanno sede in
Ucraina e due dei suoi uffici a Kharkiv sono stati danneggiati da attacchi missilistici delle forze russe. Il servizio di Boosteroid e disponibile in Ucraina, Regno
Unito, Stati Uniti e in tutta 'Unione Europea. Laccordo é l'ultimo di Microsoft che mette in evidenza il suo impegno a rilasciare giochi multipiattaforma,
cosa che spera di incoraggiare le autorita di regolamentazione britanniche ed europee ad approvare la sua offerta di 68,7 miliardi di dollari per I'acquisto

di Activision Blizzard.

“Questa partnership si aggiunge ai 430 milioni di dollari di assistenza tecnologica e finanziaria che abbiamo fornito all'Ucraina dopo I'invasione illegale
della Russia ed esemplifica i passi che continueremo a compiere per sostenere i 160mila sviluppatori di software ucraini”, ha dichiarato il vicepresidente e
presidente di Microsoft Brad Smith. “Si aggiunge inoltre ai nostri recenti accordi con Nintendo e Nvidia, rendendo ancora piu chiaro alle autorita di regola-
mentazione che la nostra acquisizione di Activision Blizzard rendera Call of Duty disponibile su un numero di dispositivi molto maggiore rispetto al passato”.

Phil Spencer, ceo di Microsoft per il settore gaming, ha aggiunto: “Crediamo nel potere dei giochi di unire le persone. Ecco perché Xbox si impegna a dare
a tutti pitt modi per giocare ai loro giochi preferiti, su tutti i dispositivi”.
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Meta ha torto,
ma Siae non ha ragione

Viale della Letteratura domanda l'applicazione della nuova normativa sul copyright.
Chiedendo trasparenza alla societa di Mark Zuckerberg.
Il risultato e che la musica € temporaneamente sparita da Facebook e Instagram.

Anche quella che non e gestita dalla collecting.

Segnatevi questa data perché potrebbe fare storia. 16
marzo 2023. E il giorno in cui da Facebook e Instagram
€ scomparsa praticamente tutta la musica. Fa eccezione
qualche brano del repertorio internazionale, ma € stato a
tutti subito chiaro che, dopo la rottura delle trattative tra
Siae e Meta, non e sparita dai social solo la musica gestita
dalla collecting di viale della Letteratura. La realta e che in
day one sono spariti dai radar anche artisti che probabil-
mente non centravano nulla. Siae invece gestisce diretta-
mente il catalogo degli artisti e degli editori italiani. Negli
altri Paesi Meta ha un accordo in essere con le collecting
locali, e a livello europeo quanto sta accadendo rappre-
senta un'eccezione, legata all'entitad dei compensi che la
societa di Zuckerberg avrebbe dovuto pagare in cambio
dell'utilizzo dei brani legati agli artisti iscritti a Siae per le
stories e per i reel di Facebook e Instagram. Va detto che
nessuno conosce esattamente le cifre in ballo, e dunque
attribuire all'una o all'altra parte la colpa di aver rotto le
trattative € tuttora da definire.

“Speriamo si trovi rapidamente una soluzione, perché
limpatto di questo mancato accordo tra Siae e Meta po-
trebbe avere rilevanti effetti economici sul complesso dei
ricavi dallo streaming musicale in Italia. La recente diretti-
va Copyright ha stabilito regole molto precise per le licen-

ze di musica online”, scrive su Twitter Enzo Mazza, pre-
sidente di Fimi (Federazione industriale musica italiana).
La norma appena recepita dal nostro ordinamento impone
un nuovo obbligo di trasparenza verso i titolari dei diritti
legati ai primi e ai secondi sfruttamenti, e la possibilita
per gli autori di chiedere una remunerazione maggiore se
troppo bassa rispetto ai proventi dello sfruttamento. Siae
vuole ora che tutti soddisfino a questi criteri di trasparen-
za, pagando cosi cifre congrue. La monetizzazione pero
segue i contratti, che sono diversi a seconda della piatta-
forma. Meta vuole un accordo forfettario.

Siae afferma che Meta ha compiuto una “scelta unila-
terale e incomprensibile”. E il classico caso in cui il bue
da del cornuto all'asino, se si pensa all'atteggiamento spa-
valdamente monopolistico che viale della Letteratura ha
sempre tenuto, in pill di un'occasione giocando di sponda
con i propri appoggi nei palazzi della politica per vessare il
malcapitato di turno al fine di rimpinguare le proprie en-
trate. Cose che accadevano quando Salvatore Nastasi era
l'interlocutore privilegiato al Mibac della collecting. Nasta-
si che si & sempre mostrato attento alle richieste del diret-
tore generale dell'epoca, Gaetano Blandini, suo collega in
precedenza al ministero, e che, a esaurimento della stagio-
ne franceschiniana, & stato nominato presidente di Siae.

“Salvo e un panzer”, confessava a microfoni spenti al
sottoscritto un direttore di museo italiano. Se n'eé dovuta
accorgere anche Meta. Sara pur vero che il diritto d'autore
€ una giungla dove vige la legge del pil forte, ma il pit
forte da noi & sempre Siae.

Meta non sarebbe trasparente? Puo anche darsi: non €
dato infatti sapere quanti sono i passaggi dei brani gestiti
dalla collecting. I compensi venivano pagati col sistema
del revenue sharing. Ma, fateci la grazia, da quando in qua
Siae puo dare lezioni di trasparenza? Non ci basterebbe un
numero di giornale per raccontare tutti gli episodi in cui

negli ultimi anni si & trincerata dietro un'opacita struttura-
le, negando i propri dati a questo o quell'interlocutore. Al
punto che non si pud che accogliere con pieno assenso la
proposta di Davide Rossi. In qualita di direttore generale
di Aires, pud documentare direttamente gli sforzi fatti in
questi anni per avere da Siae un po' di trasparenza. Richie-
ste puntualmente rispedite al mittente, ad aggiungere la
beffa al danno delle rimodulazioni arbitrarie del compen-
so di copia privata.

Cio detto, e chiaro che, laddove Meta ha cancellato i
brani dei repertori affidati a Soundreef/Lea, ha fatto qual-
cosa che non poteva fare. Per tracotanza? Per insipienza?
Per incapacita di gestire 1'algoritmo? Quando le canzoni
che non ricadono nel catalogo Siae non sono pilt state di-
sponibili, abbiamo compreso che la societa di Zuckerberg
non ha il pieno controllo della situazione. E infatti & presto
emerso anche un ‘bug’ nel sistema: chi carica i video sui
social neutralizza il controllo, e aggira il provvedimento.
Nei giorni successivi al 16 abbiamo assistito a un vero e
proprio balletto, con la musica, quella gestita da Siae e
quella che non lo &, che prima & scomparsa, poi € riappar-
sa, poi & svanita di nuovo. Il dietrofront & stato legato alla
possibilita di fare correttamente il delisting, o si tratta di
prove tecniche per la riapertura delle trattative?

Il sistema rivela una pecca che non riguarda pero Meta:
in Italia non abbiamo un database unico in cui un brano
sia associato in modo trasparente a una collecting. E uno
strumento che € sempre mancato, e che invece dovrebbe
essere accessibile a tutti e aggiornato, dal momento che
gli artisti rinnovano gli accordi e possono anche cambiare
societa di gestione, ora che il mercato non ¢ pitt mono-
polista. Meta insomma di sicuro ha torto. Ma per quanto
ci riguarda, siamo ben lontani dal dire che la ragione sta
dalla parte di Siae.

Margherita Bonalumi
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Toys, il mercato e stabile

Secondo Npd, il 2022 si chiude con una crescita dello 0,5% a livello globale sul 2021.
Ma rispetto al 2019, 'aumento e stato del 22%.

Restano molte le questioni aperte in questo inizio anno.
Dall’overstock a potenziali nuovi problemi relativi alla logistica.

Anno piatto per il giocattolo. O almeno, per i 12 mer-
cati internazionali in cui Npd effettua le sue rilevazioni
per valutare lo stato di salute del settore. Nel 2022 tut-
ti questi territori, che comprendono Canada, Francia,
Germania, Italia, Messico, Spagna, Regno Unito e Stati
Uniti, hanno registrato una lievissima crescita, pari al
+0,5% rispetto al 2021. Ma nonostante questa calma
apparente, sorprende il dato se confrontato al pre-pan-
demia: in questo caso la crescita e di ben il 22%.

A deludere le aspettative, lo scorso anno, & stato pro-
prio il periodo da cui ci si aspettava di pili, quello nata-
lizio. Se, infatti, le vendite fino al terzo trimestre hanno
veleggiato a +2%, con il Q4 il calo & stato del -4%. E,
anche in questo caso, rispetto allo stesso periodo del
2019 si registra una crescita, stavolta pari al +11%. In
tutto questo, il prezzo medio di vendita &€ aumentato
del 3% anno su anno, e del 19% se confrontato al 2019.

Particolarmente bene Brasile, Messico e Canada, ri-
spettivamente con +15%, +6% e +1%. Un solo paese,
invece, € riuscito a fare persino peggio del 2019: la Spa-
gna, che ha chiuso a -1%.

Considerando i prodotti, nel 2022 cinque categorie
sulle 11 monitorate da Npd hanno assistito a un aumen-
to nelle vendite se confrontate con lo scorso anno, e tut-
te le categorie tranne due sono in crescita a due cifre ri-
spetto al 2019. Tra queste, spiccano i peluche, a +64%.

Ma anche rispetto al 2021, la situazione & abbastan-

za positiva: 'anno scorso € continuata la cavalcata dei
peluche (+27%), seguiti dai cosiddetti Giocattoli vari,
dalle Carte collezionabili strategiche e dalle Action figu-
re collezionabili (tutti a +18%), e Costruzioni (+5%),
Tra le property, stravincono i Pokémon. Molto popo-
lari anche Barbie, Star Wars, 'universo Marvel e Hot

riportato che i vettori come Msc e Maersk stanno cer-
cando di far risalire di nuovo i prezzi dei container, spo-
standoli da una nave all’altra e annullando i viaggi, po-
tenzialmente innescando un nuovo ciclo di ritardi. Alla
luce di tutto questo, appare chiaro che per far fronte alle
tante sfide del 2023, la resilienza citata da Npd sara pit

Wheels. Tra le Ip in pit forte crescita a livello globale, si  che mai indispensabile...
trovano invece gli Squishmallows e Jurassic World. Nel
2022, il giocattolo su licenza ha rappresentato circa il
30% del mercato totale.

“Lungi dal considerare i risultati di fine anno come
negativi, siamo lieti di vedere che le vendite globali nel
2022 si sono mantenute sostanzialmente in linea con il
20217, ha commentato Frédérique Tutt, analista globale
del settore toys presso Npd Group. “Caumento del 22%
rispetto al pre-pandemia del 2019 mostra quanto sia re-
siliente questo settore”.

Restano tuttavia alcune difficolta da risolvere. Prima
tra tutte, la gestione dell'inventario e degli eccessi di
magazzino, legati ai tagli alla spesa dei consumatori,
dovuti all'inflazione. C’¢ chi, come Mattel e Hasbro, ha
messo in conto un primo semestre sottotono, e chi, come
Funko, sta addirittura pensando di distruggere I'over-
stock. Si parla di un valore che va dai 30 ai 36 milioni di
dollari in personaggi in vinile, ma tenerli a magazzino
€ comunque pill costoso rispetto a liberarsene. Nel suo
ultimo rapporto sugli utili, la societa ha dichiarato che
I'inventario ha ammontato a 246,4 milioni di dollari alla
fine del 2022, +48% rispetto al 2021.

Seconda questione, i tagli al personale che stanno in-
vestendo alcune delle maggiori aziende a livello mon-
diale. 93 saranno i licenziamenti nella sede di Mattel a
El Segundo, in California, che rappresentano circa il 6%
della forza lavoro dell’headquarter. Pare che anche la
stessa Funko sia in procinto di licenziare una cinquanti-
na di dipendenti.

Terzo punto, dopo un periodo di relativa tranquillita,
sembra riaprirsi la questione della logistica. Reuters ha

Annalisa Pozzoli

Che cosa e successo

Lo scorso 16 marzo, Meta ha comunicato di non essere riuscita a raggiun-
gere un accordo con Siae per il rinnovo delle licenze relative ai brani gestiti
dalla collecting italiana. “La tutela dei diritti d’autore di compositori e artisti
€ per noi una priorita, e per questo motivo da oggi avvieremo la procedura
per rimuovere i brani del repertorio Siae nella nostra libreria musicale”, ha
comunicato la societa a cui fanno capo Facebook e Instagram in una nota.
“Abbiamo accordi di licenza in oltre 150 paesi nel mondo, e continueremo a
impegnarci per raggiungere un accordo con Siae che soddisfi tutte le parti”.

Pare che 'accordo non sia stato chiuso perché Meta é restia a condividere
i dati di riproduzione delle singole nazioni. Il mancato rinnovo con Siae ha
un impatto diretto sui Reels, sui feed e sulle Stories. Su Facebook, i conte-
nuti impattati verranno bloccati. Su Instagram, invece, verranno silenziati,
a meno che gli utenti non decidano di sostituire 'audio selezionando una
traccia audio disponibile liberamente sul catalogo.

“La decisione unilaterale di Meta di escludere il repertorio Siae dalla pro-
pria library lascia sconcertati gli autori ed editori italiani”, recita il comuni-
cato diffuso da Siae. “Colpisce questa decisione, considerata la negoziazione
in corso, e comunque la piena disponibilita di Siae a sottoscrivere a condi-
zioni trasparenti la licenza per il corretto utilizzo dei contenuti tutelati”.

La proposta di Aires

Istituire un ente terzo, imparziale, che definisca in maniera oggettiva 'entita dei com-
pensi per copia privata. E quanto propone Aires, 'associazione dei retailer specializzati
in elettronica, che nelle scorse settimane aveva provato a contestare la decisione unila-
terale di Siae di aumentare il tributo dell’8% sulla musica diffusa.

“Vista la forza contrattuale da monopolista de facto della Siae”, sottolinea Davide
Rossi, direttore generale Aires, “solo un operatore forte come Meta, che rappresenta
Facebook e Instagram, puo permettersi di prendere una posizione di questo tipo. Tutte
le altre imprese, tra cui anche quelle da noi rappresentate, hanno dovuto in questi anni
accettare le condizioni unilaterali e sostanzialmente monopolistiche, imposte da Siae”.

Come pit volte richiesto da Aires, la soluzione potrebbe essere quella coinvolgere
un ente terzo, bilanciato e in grado di tener conto del parere di tutte le parti coinvolte.
Questo ente avrebbe il compito di definire, sulla base di parametri oggettivi, I'entita dei
compensi per copia privata affinché questi possano davvero ritenersi equi. Una proposta
concreta in questa direzione sta per essere presentata al Ministro della Cultura e alle
Commissioni parlamentari competenti.

“In quest’ottica si potrebbe investire di questo compito il Comitato Consultivo Perma-
nente per Il diritto d’autore (nominato dal Ministero della Cultura), non prima pero di
aver varato una profonda riforma della sua composizione che oggi vede rappresentata
solo la componente degli aventi diritto e non degli utilizzatori”, si legge nel comuni-
cato stampa diffuso da Aires. “La nuova composizione non potrebbe passare che dalla
rappresentanza paritetica tra autori, editori e produttori da un lato e tutti coloro che
utilizzano (o aspirano ad utilizzare) legittimamente opere protette dal diritto d’autore
dall’altro. Una volta compiuta questa riforma, sara infatti possibile affidare a questo
organismo di alta consulenza ulteriori funzioni e compiti, supportando il Ministero su
tutte le materie relative al diritto d’autore e alla sua gestione, ivi compresi temi come le
tariffe e le modalita di ripartizione dei proventi per copia privata e anche la controver-
sia materia delle societa di gestione collettive che a seguito di liberalizzazioni non ben
ponderate sta generando incertezze nel mercato”.
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Videogiochi, 20 imprese italiane
alla Gdc di San Francisco

Dal 20 al 24 marzo ¢ tornata in presenza la Game Developers Conference (Gdc) di San
Francisco (Usa), importante manifestazione internazionale del settore dei videogiochi
in cui professionisti di tutto il mondo si ritrovano per scambiare idee e progettare il fu-
turo del comparto. Cinque giorni di panel, round table, workshop ed eventi speciali che
hanno affrontato i temi principali dello sviluppo di videogiochi: dal design alla grafica,
dalla programmazione al marketing, dall’audio alla produzione, e di incontri business
tra operatori del settore. Un appuntamento che vuole fotografare il presente, ma che
guarda anche al futuro dell’industria dei videogiochi a livello globale.

Quella 2023 e stata, per I'Ttalia, un’edizione particolarmente sentita, vista la presenza
della delegazione pitt numerosa di sempre dal 2014. A co-guidarla, Agenzia Ice e mini-
stero degli Affari esteri e della cooperazione internazionale che, in collaborazione con
IIdea, I'associazione che rappresenta I'industria dei videogiochi nel nostro Paese, hanno
portato negli States venti imprese italiane che sviluppano videogiochi.

La presenza italiana a San Francisco nei giorni della manifestazione e ruotata attorno
allo stand Italia, accessibile nell’area Expo della fiera dal 22 al 24 marzo, e ha potuto
contare su un evento collate- ,. ]
rale pensato specificatamente §
per promuovere il gaming tri-
colore. Tenutosi il 21 marzo
presso il centro innovazione
e cultura Innovit, l'evento ¢ &
stato realizzato in collabora- i}
zione con il Consolato Gene-
rale d’Italia a San Francisco,
e ha visto la partecipazione
della Trade Commissioner
dell’ufficio Ice di Los Angeles,
Alessandra Rainaldi.
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IIdea: Davide Mancini nominato
developer relations manager

IIdea, I'associazione che rappresenta I'industria dei
videogiochi in Italia, annuncia I'ingresso nella pro-
pria struttura di Davide Mancini (nella foto) con il
ruolo di developer relations manager. Davide si oc-
cupera di curare i rapporti e il programma di attivita
relativo agli sviluppatori di videogiochi italiani. Clas-
se 1985, dopo un percorso di studi in comunicazione
e antropologia, ha raccontato il mondo dei videogiochi sulle pagine di
testate come The Games Machine, Ultimo Uomo, Ign Italia. “Ildea da un
caloroso benvenuto a Davide con la certezza che la sua esperienza, le sue
competenze e il suo entusiasmo arricchiranno il lavoro del team e porte-
ranno nuova energia per il lavoro dell’Associazione a sostegno del settore
dei videogiochi in Italia”, si legge nel comunicato ufficiale.

Netflix responsabile del 15%
del traffico Internet globale

Come riportato da Statista, Netflix rappresenta oggi circa il 15% del
traffico Internet mondiale. A rilevarlo e un recente studio pubblicato
dalla societa di ricerca Sandvine, che sottolinea come tra le applica-
zioni web, e in particolare quelle dedicate allo streaming, sia proprio
la societa di Los Gatos a sfruttare la maggior quantita di megabyte,
con una market share del 14,9%. Poco pil indietro si posiziona You-
Tube, con 1'11,4% del traffico totale. Nonostante la popolarita, Di-
sney+ e Amazon Prime Video sono molto piu distanziate, rispettiva-
mente con una quota del 3,7% e del 4,5%. Al di 1a delle piattaforme di
video streaming, le altre categorie responsabili del maggior consumo
di megabyte sono i videogiochi e i social media, in particolare TikTok,
Facebook, PlayStation e Xbox.
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