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Jogos eletrdnicos e

Leonardo Rocha e Silya

antitruste

Amanda Athayde
Alexandre Horn Pureza Oliveirg

1. INTRODUCAO

]
dor do mundo tém atuado para

letrénicos. Como exemplo disso

omulgacio da Lei 14.8592/ 2024,
que criou o marco legal para os jogos eletrénicos,

regular e fiscalizar a indtstria de jogos e

no Brasil, é possivel apontar a recente pr

Apesar de sua Importancia econdmica, a inddstria de jogos eletrd-
nicos, até recentemente, nao despertava muita atengio nas autoridades
de defesa da concorréncia.2 No Brasil, a atuagdo do Conselho Adminis-
trativo de Defesa Fcondmica (Cade) no setor de jogos eletrdnicos tem se
limitado, essencialmente, ao controle de atos de concentragdo.® Nio hj,
40 menos publicamente, investigagoes por infragdes a c'>r<.iem econdmica
envolvendo especificamente o setor. Contudo., 0 CSCI‘UUI:IIO recent'c sobr.e
a aquisicao, pela Microsoft, da Activision thzatrd3 assim como m.vesu-
gagoes e processos judiciais relacionados a possiveis cond.utas arlluc?m:
petitivas iniciados contra empresas at.uan.tes no setor df Jog‘;s C. etroni-
cos em diferentes jurisdigdes parecem mdncaI: que questoes relacionadas

o 85 1al serdo cada vez mais relevantes nesse setor.
ao Direito Concorrencia

. ight and Competition in the Changing Video Game Sector

1 Cf. Ayge Gizem Yagar et al.. Gaming without Frontiers: Copyrlg it .

CREATe Working Paper 2(‘)231 1&3} :\'ite and 0dd Days: The Cansole Wars. In: Marketand Competition Law Review, v. vi, o s A
nez.

2 (i.Alba Rlzbzeta h{lg?m' do Cade no exame de atos de concentragdo envolvendo a inddstria de

outubro de wtex'tgpinllod“w"o acerca da atugﬁl;:h;;de e Igor Marques Caldas Machado. O que o videagame tem a ver com

3 Paraum ilva, Amanda te. Jota, 2023

Weleng s, d'bL eso :aa ’I:ggftcl?aa:eslogos eletcdnicos e andlises antitruste
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O objetivo deste artigo é realizar uma breve exposicao de questges rele.
vantes de Direito Concorrencial na industria de jogos eletronicos ten, m
vista os desenvolvimentos recentes relacionados ao assunto ao redo g,
mundo e os seus possiveis impactos no Brasil. Para tanto, primeiramep,
sera apresentado um panorama dos principais participantes da indﬁstrié
de jogos eletronicos (IT). Na sequéncia, serdo abordados temas atuais rel,.
cionados ao controle de estruturas (III) e ao controle de condutas (IV) n
industria de jogos eletrénicos. Ao final, sera feita uma breve conclusao (V)

2. PARTICIPANTES DA INDUSTRIA DE JOGOS ELETRONICOS

Para jogar videogames, tradicionalmente necessita-se de um disposi-
tivo capaz de executar jogos eletrénicos, que tipicamente sdo fornecidos
por fabricantes de hardware. Essa categoria inclui as empresas que pro-
duzem consoles de videogame, com destaque para a Sony, fabricante do
Playstation, a Microsoft, fabricante do Xbox," e a Nintendo, fabricante
do Switch, assim como os fabricantes de outros dispositivos eletronicos
capazes de rodar jogos eletrénicos, ainda que nao tenham essa finali
dade exclusiva, como computadores pessoais (PC’s) e celulares. Além
disso, ha empresas que focam sua atuagdo na fabricagdo e venda de
itens acessorios a consoles, como controles de videogame.

Apés a aquisi¢do do hardware, é necessario que o consumidor compre
jogos eletronicos compativeis com a plataforma escolhida. A disponibiliza-
¢ao de jogos eletronicos no mercado depende, comumente, da atuagao de
dois tipos de empresas: desenvolvedoras de jogos eletrénicos, que cuidam
da programacao e do desenvolvimento criativo dos jogos, e publicadoras de
jogos eletronicos, que encomendam, promovem e vendem os jogos.’

Além das fabricantes de hardware e das desenvolvedoras e publicado-
ras de jogos eletronicos, também sao participantes de destaque da indus-
tria de videogame as empresas que atuam na distribuigao digital de jogos
e, mais recentemente, as empresas fornecedoras de servigos de assinatura

4 Einteressante notar que recentemente foi anunciado que, em breve, serd possivel jogar Xbox sem a aquisi¢ao de um con
sole, por meio do Fire TV Stick da Amazon. Cf. Xbox. Xbox Gaming Coming to Amazon Fire TV: Play More Games, No Console
Needed, 2024. Disponivel em: https://news.xbox.com/en-us/2024/06/27/xbox-cloud-gaming-amazon-fire-tv/, acesso em 30
O¢ junho de 2023, '

5 Cf. Robin S. Lee. Vertical Integration and Exclusivity in Platform and Two-Sided Markets, In: The American Economic
Review, v.103,0° 7, dezembro de 2013, pp. 2960/3000.
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de cloud gaming. Como sera demonstrado nos capitulos a seguir, algumas
operagdes € condutas envolvendo esses diferentes tipos de empresas tém
gerado repercussoes no ambito do Direito Concorrencial.

3. CONTROLE DE ESTRUTURAS NA INDUSTRIA DE JOGOS
ELETRONICOS

Em relagdo ao controle de estruturas, atengio tem sido dada a aqui-
sigoes de desenvolvedoras ou publicadoras de Jogos eletronicos por fabri-
cantes de console e, em especial, pelas trés principais fabricantes do
mercado: Sony, Microsoft e Nintendo.® Entre 2022 e 2023 a aquisigao,
pela Microsoft, da Activision Blizzard foi examinada com profundidade
por vérias autoridades, tendo sido contestada judicialmente nos Estados
Unidos da América pela Federal Trade Commission (FTC) e inicialmente
reprovada pela autoridade do Reino Unido, a Competition & Markets
Authonity (CMA).” Além disso, essa operagio ja foi utilizada, no 4mbito
académico, como um estudo de caso sobre a necessidade de uma revisio
dos padrdes de analise de integragdes verticais,? além de ter sido utili-
zada como parametro de benchmarking no estudo contratado pelo Cade
anteriormente a publicagdo do Guia V+.°

Uma das principais preocupagdes em aquisigdes desse tipo diz res-
peito a possibilidade de, apés as operagdes, os jogos eletronicos das
desenvolvedoras ou publicadoras passarem a ser ofertados apenas para
a plataforma da empresa adquirente (fechamento total de mercado) ou,
eventualmente, passarem a ser ofertadas a outras plataformas con? con-
di¢des menos atrativas (fechamento parcial de mercado).. No ambito da
analise da operagao entre a Microsoft e a Activision B}lzzard, as auto-
ridades que examinaram a operagdo entenderam = 1m13ortante e
lisar detalhadamente, inclusive em razao de manifestagdes de outras

le, cf. Clayton

as de jogos eletrdnicos por fabricantes de console, y

:le Pa;a utg "'"‘3’"‘,3 :::ua\/qlz‘es:)‘%easlniec?t\s:o.::o'k:::::s are S]pegedmg Toward an Antitrust Violation, In: The Business,
xander. Game Ove

4,n* 1, 2020, pp. 151/169. i b s
e ket Authrty An cquisition by Microsoft of Activision : p :
17 O Competuk:fn & l:iar:(;“::s‘:: gh‘tﬁﬁ"f;.%?: ?ages. Plaﬂorm;,q?gg Changing Antitrust Vertical Merger Policy. In;

i, Hit the ‘ iy

gﬁng&s::si!llr:l:nnesm bk :i‘:;a‘t,alzssﬁgize?\gu nacional & internacional e subsidios para o novo Guia
o G Ama}nda ooy Concenmsbhes "’ﬁm (ladc go'v.br/PonallcemraIs de-comeqdolfublIc;c?;‘slootumento%zodﬁ
do Cade b 5N oy sieas :Tﬁar—‘t’\z‘lzonlais-expetlencla-natlonal~e internacional-e-subsidios-para-o-novo-Guia-
20Trabalho%205G/Concentracoes:

do-Cade.pdf -



empresas do setor, se seria provavel que, ap0s a operagio, a Activisi
Blizzard passasse a disponibilizar os jogos da série Call of Duty, sua
quia mais popular, e outros jogos de sua titularidade apenas para Xbox,
assim como quais seriam os efeitos dessa possivel pratica no mercado,

Em relagio a essa questao, a Superintendéncia-Geral do Cade apon.
tou ser provavel que a série Call of Duty perdesse um volume significativo
de receitas e jogadores caso seus jogos deixassem de ser ofertados aos
usuarios de Playstation, o console mais popular do mundo,'” sinalizando
para uma possivel auséncia de incentivos para que os jogos da Activision
Blizzard passassem a ser ofertados exclusivamente para Xbox. Além
disso, o Cade entendeu que, mesmo na hipétese de os consoles da Nin-
tendo e da Sony ndo terem acesso aos jogos da Activision Blizzard, néo
haveria um prejuizo a livre concorréncia, ja que a Nintendo nao depen-
dia de conteidos da Activision Blizzard e a Sony conseguiria manter a
competitividade do Playstation, independentemente da disponibilidade
de jogos da Activision Blizzard para esse console.

Mesmo a CMA, que inicialmente decidiu reprovar a operagao,
entendeu que a Microsoft ndo teria incentivos para fazer com que os
jogos da série Call of Duty deixassem de ser ofertados para Playstation.
No entanto, a CMA entendeu existir um possivel prejuizo a livre concor-
réncia na aquisi¢do em razao do risco de, apds a operagao, o conteudo
produzido ou a ser produzido pela Activision Blizzard passasse a ser
ofertado apenas para o servigo de assinatura de cloud gaming da Micro-
soft, 0 Game Pass. Sobre esse ponto, a CMA considerou que varios fato-
res pré-existentes a operagao, como a estrutura de cloud da Microsoft,
somados a exclusividade de jogos da Activision Blizzard teriam como
resultado a manutencao de uma elevada participagao da Microsoft no
mercado de servigos de cloud gaming e impactariam negativamente 0
desenvolvimento da concorréncia nesse mercado.

Além da reprovagao inicial no Reino Unido, a operacio entre a

Microsoft e a Activison Blizzard também foi alvo de obje¢Ses nos Esta-
dos Unidos da América, onde a FTC tentou impedir Judicialmente a

10 (1 Consetho Administratiwo de Dofesa Econdmica Parecer 9o Ato de Concentiacdo 98700 003341/20,; 4%, 2022
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consumagao da operagao. Conforme a FTC, a operagio daria & Micro-
soft a habilidade de se valer de varias estratégias para negar a disponibi-
lizagdo dos contetidos da Activison Blizzard para consoles e servigos de
assinatura de concorrentes. Uma agdo também foi ajuizada na Califérnia
por um grupo de gamers preocupados com o risco de a operagdo resultar,
entre outros prejuizos, na oferta exclusiva dos jogos da série Call of Duty
para as plataformas da Microsoft. A FTC e o grupo de gamers néo conse-
guiram obter ordens judiciais para impedir o fechamento da operagao."
Em outubro de 2023, a aquisigao da Activision Blizzard pela Micro-
soft foi consumada apds uma nova estrutura da operagao ser notificada
perante a CMA e aprovada pela autoridade.'” Os 6bices encontrados
pela Microsoft para adquirir a Activision Blizzard podem ser inter-
pretados como um indicativo de que o movimento por uma atuagao
mais vigorosa das autoridades em face de integragdes verticais pode ter
reflexos importantes na industria de jogos eletronicos,” especialmente
diante da tendéncia de aquisi¢ées de desenvolvedoras e publicadoras de
jogos eletrénicos por empresas que atuam na fabricagao de consoles e na
oferta de servigos de assinatura de cloud gaming. Desse modo, embora a
Microsoft tenha conseguido fechar a aquisi¢ao da Activision Blizzard, e
apesar de, no Brasil, a operagio ter sido aprovada pelo Cade sem restri-
gdes e em tempo curto, € possivel que discussoes relevantes sobre riscos
de fechamento de mercado (total ou parcial) surjam em novas operagoes
de natureza vertical e conglomeral envolvendo empresas atuantes na

industria de videogames.

4. CONTROLE DE CONDUTAS NA INDUSTRIA DE JOGOS
ELETRONICOS

No que diz respeito ao controle de condutas, empresas atuantes na
indastria de jogos eletronicos tém sido investigadas e processadas em

11 Cf. United States District Court, Northern District of California. Preliminary Injunction Opinion no caso Federal Trade
Commission v. Microsoft Corporation (3:23-cv-02880), 2023; e United States District Court, Northern District of California. Order
Denying Motion for Preliminary Injunction no caso Dante DeMartini, et al., v. Microsoft Corporation (22-cv-08991), 2023.

12 Cf. Competition & Markets Authority. Anticipated acquisition by Microsoft Corporation of Activision Blizzard (excluding
Activision Blizzard's non-EEA cloud streaming rights) - Decision on consent under the final order, 2023,

13 Para uma defesa de uma atuagdo mais forte de autoridades de defesa da concorréncia diante de integragdes verticais,
cf.Steven C. Salop. Invigorating Vertical Merger Enforcement. In: The Yale Law Journal, v. 127, 2018, pp. 1962/1994.
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razio de possiveis praticas anticompetitivas em diferentes jurisdicges,
Como exemplo disso, é possivel apontar as agoes ajuizadas pela Epic
Games contra a Apple e o Google, atuantes na distribuigéo digital de
jogos, apos o Jogo Fortnite, de titularidade da Epic Games, ter sido
banido da Apple App Store e da Google Play Store em 2020. Os bani-
mentos foram consequéncias da tentativa da Epic Games de imple-
mentar um sistema de pagamentos dentro do Fortnite que permitiria
a realizagio de compras sem o pagamento das taxas cobradas pela
Apple e pelo Google para compras dentro de aplicativos, que podem
chegar ao patamar de 30%.

Entre as alegacdes apresentadas nas agoes ajuizadas pela Epic
Games estava a pratica de venda casada pela Apple e pelo Google, uma
vez que cada uma dessas empresas teria criado um arranjo ilegal para
vincular o uso de suas lojas de aplicativos ao uso de seus mecanismos de
processamento de pagamento, o In-App Purchase, no caso da Apple, ¢
o Google Play Billing, no caso do Google. Segundo a Epic Games, have-
ria venda casada uma vez que desenvolvedores de aplicativos, incluindo
jogos eletronicos, poderiam utilizar opgdes alternativas de processa-
mento de pagamentos dentro de aplicativos, caso ndo fossem coagidas
a utilizar os mecanismos da Apple e do Google para que seus produtos
pudessem ser disponibilizados na Apple App Store e na Google Play
Store. No caso contra a Apple, a maior parte das acusagoes de condutas
anticompetitivas, incluindo a pratica de venda casada, foi rejeitada." Ja
no caso contra o Google, a Epic Games obteve, em dezembro de 2023,
um veredito favoravel reconhecendo, entre outras condutas anticompe-
titivas praticadas pelo Google, que o Google vinculou ilegalmente o uso
da Google Play Store ao uso do Google Play Billing."

Jano @mbito do enforcement piblico, a autoridade de delesa da concor-
réncia francesa (Autorité de la Concurrence) impos, em 2023, uma multa de
cerca de 13,5 milhGes de euros a Sony pelo abuso de sua posigao domi-
nante no mercado de fornecimento de controles de videogame para o

14 Cf United States Distrct Court, Northern District of California. Rule 52 Order After Trial on the Merits no caso Epic Games,
l&u E !AS';: el"nc!.’{‘«uo3:-056‘10), 2021. A decisdo de primeira instancia fol ma(;l‘nda pelas instancias superiores.

tes District Court. Northern District of Calfornia. Jury verdict no caso Epic G
(320 cv05671), 2023. tn District of California. Jufy Pic Games, Inc. v. Google LLC
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Playstation 4.° No caso, a autoridade francesa entendeu que a Sony
havia abusado de sua posi¢ao dominante de mercado por meio de duas
préticas: (i) a implementagao de contramedidas técnicas, com a suposta
finalidade de combater falsificagdes de controles, que afetavam indis-
criminadamente todos os controles produzidos por empresas que nao
fossem a Sony e licenciadas oficiais da Sony, fazendo com que eles fos-
sem desconectados em certas ocasides; e (ii) a nao disponibilizag¢ao dos
critérios necessarios para a participa¢ao no programa de licenciamento
da Sony a todas as empresas interessadas, mesmo com a obtengao da
licenca sendo a unica forma de evitar desconexdes.

Também em 2023, a autoridade de defesa da concorréncia da Coreia
do Sul multou o Google em aproximadamente 32 milhdes de dolares
por ter alegadamente abusado de sua posi¢io dominante, em prejuizo
de sua concorrente One Store, ao exigir exclusividade de desenvolve-
doras de jogos eletronicos em troca de uma melhor exposigao dos jogos
dessas empresas dentro da Google Play Store."

Embora esses processos e investigagdes tenham ocorrido em outras
jurisdigdes, nota-se que as praticas questionadas estavam relacionadas
ao abuso de posigio dominante, conduta prevista como uma infra-
¢ao a ordem econdmica na legislagao brasileira (inciso IV do caput da
Lei 12.529/2011), e que esses processos e investigagdes podem acabar
chamando a atengdao do Cade. Desse modo, embora seja necessario se
considerar que os padrdes de analise para se verificar a ocorréncia de
abuso de posi¢ao dominante variam conforme jurisdigao, ¢ possivel que
condutas similares venham eventualmente a ser questionadas no Brasil.

Além disso, é importante notar que, na Europa, grupos econd-
micos que também atuam na distribuigdo digital de jogos ja tiveram
empresas consideradas como gatekeepers para fins de aplicagdo do Digi-

tal Markets Act (DMA),'® sendo possivel, ainda, que, no futuro, outras
empresas atuantes no setor de jogos eletronicos venham a receber essa

16 O Aptonté dela concurence. Décision 23-D-14, 2023.

17 Cf FanrTrade Commission KFIC Sanctions Google for Anticompetitive Conduct in App Market: Blocking Developers fram
Releasing Games on Competing Platform, 2023

18 Empresas dos grupos econdmicos da Apple e da Alphabet foram consideradas gatekeepers em fungdo, respectivemente,

da Apple App Stare e da Google Play Store. Cf. European Commission, Case DMA 100013, 2023, e European Commissien,
Case DMA 100002, 2023,
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designagao. A indicagao de que empresas atuantes no setor de Videogs,
mes sao gatekeepers e a consequente imposicao de obrigacdes especifc,,
a essas empresas na Europa podem ter reflexos no Brasil. Embora ain,
nao haja no Brasil uma legislagao similar ao DMA, € possivel que 2 [ ¢
12.529/2011 seja utilizada visando a impor obrigagoes similares aquele
que as empresas definidas como gafekeepers terao que observar na Europa
em fungao do DMA. Sobre esse ponto, percebe-se que o Cade ja se mos.
trou interessado em obter informagdes sobre o cumprimento do DMA
no ambito de investigagdes por infragdes a ordem econémica.”

5. PRIMEIRAS LINHAS DE CONCLUSAO SOBRE O DIREITO
CONCORRENCIAL E A INDUSTRIA DE JOGOS ELETRONICOS

A industria de jogos eletrénicos é muito relevante do ponto de vista
econémico. Embora até recentemente nao existissem muitos exemplos
de uma atuagio robusta no controle de estruturas e no controle de con-
dutas nesse setor, essa situacdo parece estar mudando, com autorida-
des e particulares tendo buscado adotar medidas tanto para impedir
a consumacio de operagdes, quanto para impedir e punir a pratica de
condutas anticompetitivas envolvendo diferentes empresas participantes
do setor de jogos eletronicos.

Em relagao ao controle de estruturas, destaca-se uma preocupa-
cdo com integragdes verticais, especialmente diante da tendéncia de
aquisi¢oes de desenvolvedoras e publicadoras de jogos eletronicos por
empresas que atuam na fabricagao de consoles e na oferta de servigos de
assinatura de cloud gaming. No que diz respeito ao controle de condutas,
tem-se observado, em algumas jurisdigoes, o inicio de processos judi-
ciais e investiga¢des a fim de impedir e punir condutas unilaterais pra-
ticadas por empresas detentoras de posigoes dominantes de mercado.
Ainda que as tendéncias apresentadas neste artigo derivem das expe-
riéncias de outras jurisdigoes, é possivel que elas possam influenciar a

atuagao do Cade no futuro préximo.

19 Cf. Conselho Administrativo de Defesa Fcondmica. Oficio no fﬁdﬁémo Administrativo 087 00.009531/2022-04, 2024. .
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