
De: 	 Andressa Lin Fidelis <alin@levysalomao.com.br> 

Enviado em: 	 segunda-feira, 4 de julho de 2022 21:02 

Para: 	 Protocolo; Jose Carlos Oliveira Assis Junior; Ana Karina da Silva 

Cc: 	 Ana Paula Martinez; Mariana Tavares de Araujo; Marcos Drummond Malvar 

Assunto: 	 AC 08700.003361/2022-46 - Microsoft/Activision Blizzard - Ofício n° 

4108/2022 - SIE 

Anexos: 	 SIE_Resp. ao Ofício 4108.2022-Versão de Acesso Restrito.pdf; SIE_Resp. ao 

Ofício 4108.2022-Versão Pública.pdf 

Prezados, 

Em nome da SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT, encaminhamos para protocolo nos autos do Ato de 
Concentração em referência a anexa resposta ao Ofício n° 4108I2022ICGAA3ISGA1ISGICADE, em suas versões 
pública e de acesso restrito. 

Atenciosamente, 
And ressa. 

LEVY & SALOMÃO 
ADVOGADOS 

www.Ievysaomaocom.br  

Andressa Lin Fidelis 
OAB-SP 305.270 

Av, Brigadeiro Faria Lima, 2601 

12° andar 

01452-924 São Paulo SP Brasil 

1+55 1135555022 
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(21) 3503 2003 
mtavares@levysalomao.com.br  
 
MARCOS DRUMMOND MALVAR 
(61) 2109 6072 
mmalvar@levysalomao.com.br 
 
ANDRESSA LIN FIDELIS 
(11) 3555 5022 
alin@levysalomao.com.br 

AV. BRIG. FARIA LIMA, 2601 
12º ANDAR – 01452-924 
SÃO PAULO – SP – BRASIL 
TEL(11)3555-5000 
 
CAIXA POSTAL: 7810 
BRASÍLIA – DF – BRASIL 
TEL(61)2109-6070 
 
RUA DIAS FERREIRA, 190 
4º ANDAR – SL 401 - 22431-050 
RIO DE JANEIRO – RJ – BRASIL 
TEL(21)3503-2000 
 
www.levysalomao.com.br  

 

AO SENHOR SUPERINTENDENTE-GERAL DO CONSELHO 

ADMINISTRATIVO DE DEFESA ECONÔMICA – CADE 

 

 

 

 

 

 

VERSÃO PÚBLICA 

 

 

 

 

 

Ato de Concentração nº 08700.003361/2022-46 

Ref.: Ofício nº 4108/2022/CGAA3/SGA1/SG/CADE 

 

 

 

 

 

SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT LLC (“SIE”), uma subsidiária da 

SONY GROUP CORPORATION (“Sony”), por seus advogados (Anexo 01), 

apresenta as seguintes informações em resposta ao Ofício em referência (SEI nº 

1072967), requerendo, com fundamento no art. 52, incisos II, VI, X, XI, XIII e XIV 

do Regimento Interno do CADE (“RICADE”), que as informações tarjadas em cinza 

e omitidas na versão pública sejam tratadas como de acesso restrito ao CADE e à SIE. 
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I. INFORMAÇÕES GERAIS SOBRE A EMPRESA 

 

1. Apresente nome, cargo, telefone e e-mail do responsável pela resposta ao 

questionário, de maneira a possibilitar o contato desta Superintendência, caso 

seja necessário algum esclarecimento adicional. 

 

1.1. Todas as solicitações do CADE relativas a esta manifestação e ao Ato de 

Concentração em referência devem ser encaminhadas aos advogados da SIE 

indicados abaixo: 

Ana Paula Martinez (amartinez@levysalomao.com.br) 

Mariana Tavares de Araujo (mtavares@levysalomao.com.br) 

Marcos Drummond Malvar (mmalvar@levysalomao.com.br) 

Andressa Lin Fidelis (alin@levysalomao.com.br) 

 

Levy & Salomão Advogados 

Av. Brig. Faria Lima, 2.601, 12º andar 

01452-924 São Paulo - SP, Brasil 

Telefone: +55 11 3555 5059 

 

2. Descreva brevemente o perfil de sua empresa. Informe o segmento de atuação, 

as áreas geográficas atendidas, os serviços prestados e/ou produtos 

comercializados. 

 

2.1. SIE é o negócio de videogames da Sony. A SIE atua nas seguintes áreas: 

• Jogos de consoles. A SIE desenvolve e fabrica consoles PlayStation e produtos 

complementares, como controles, dispositivos de realidade virtual acoplados à 

cabeça (“head mounted display – HMD”) e fones de ouvido. A mais recente 

versão do console PlayStation é o PlayStation 5, lançado em 2020. 

 

• Jogos eletrônicos. A SIE desenvolve e publica jogos para consoles PlayStation 

(“jogos próprios’”) e publica alguns desses jogos para PC. A SIE também 

desenvolve uma franquia própria de jogos que está disponível no console 

Xbox, da Microsoft (a série MLB: The Show), e que também foi disponibilizada 

no Switch, da Nintendo (MLB: The Show 22). 
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• Vitrines digitais. A SIE distribui jogos para usuários do PlayStation por meio 

da PlayStation Store. 

 

• Serviços de jogos na nuvem. Em vez de executar jogos localmente em um 

console de propriedade do jogador, os serviços de jogos na nuvem executam 

jogos em um servidor remoto e transmitem um feed ao vivo para o jogador. O 

serviço de jogos na nuvem da SIE foi originalmente chamado de PlayStation 

Now, mas agora está sendo integrado ao serviço de assinatura PlayStation Plus 

renovado, descrito abaixo. 

 

• Serviços de assinatura. Em 13 de junho de 2022, a SIE lançou seu renovado 

serviço de assinatura PlayStation Plus, unindo o PlayStation Now com o 

PlayStation Plus no Brasil.1 Em vez de pagar antecipadamente pelos títulos, os 

usuários pagam entre R$ 34,90 e R$ 59,90 por mês pelo acesso a uma 

biblioteca de jogos sob demanda. O PlayStation Plus dispõe de três níveis de 

preços: 

 

o PlayStation Plus Essential (R$ 34,90/mês). 2 a 3 jogos para download 

por mês, além de acesso multiplayer online, descontos exclusivos e 

armazenamento em nuvem. 

 

o PlayStation Plus Extra (R$ 52,90/mês). PlayStation Plus Essential, 

além de acesso a um catálogo de jogos do PlayStation 4 e PlayStation 

5 (atualmente mais de 400 jogos). 

 

o PlayStation Plus Premium/Deluxe (R$ 59,90/mês). PlayStation Plus 

Extra, além de jogos clássicos do PlayStation e a capacidade de 

transmitir alguns jogos online. 

 

2.2. Até o momento, a SIE focou, em grande parte, em jogos de console e serviços 

de assinatura, tem informações limitadas sobre PC e dispositivos móveis. 

Portanto, as respostas a este Ofício serão focadas nas áreas em que a SIE é 

mais ativa, com os dados de mercado limitados a consoles. 

 

                                                           
1 Business Wire, ‘All-New PlayStation Plus Game Subscription Service From Sony Interactive 

Entertainment Launches in North and South America Today’ (13 de junho de 2022) 

<https://www.businesswire.com/news/home/20220613005135/en/>. 
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II. MERCADO DE DESENVOLVIMENTO E PUBLICAÇÃO DE JOGOS 

ELETRÔNICOS 

 

3. Informe se sua empresa atua no desenvolvimento e publicação de jogos 

eletrônicos. Em caso positivo, especifique se sua empresa: (i) desenvolve em 

território nacional; ou (ii) desenvolve em estúdios localizados no exterior. 

Adicionalmente, especifique a(s) plataforma(s) – PC, console ou dispositivos 

móveis – na(s) qual(is) sua empresa atua nesse segmento. 

 

3.1. A SIE desenvolve jogos eletrônicos por meio de sua divisão PlayStation 

Studios. A SIE publica jogos desenvolvidos para PlayStation, enquanto a 

PlayStation PC LLC publica jogos desenvolvidos para PC. A maioria dos 

jogos desenvolvidos pela PlayStation Studios são jogos próprios 

desenvolvidos para o console PlayStation da SIE. A SIE desenvolveu apenas 

alguns poucos jogos para PC – normalmente adaptados (“port”) de jogos 

PlayStation (e.g., God of War) – e publicou um jogo – MLB The Show 21 – 

para o console Xbox da Microsoft. A SIE atualmente não foca na publicação 

de jogos para dispositivos móveis nem desenvolve jogos no Brasil. 

 

4. Informe o faturamento bruto obtido por sua empresa em 2021 com a atividade 

de publicação de jogos, considerando tanto a venda de jogos buy-to-play 

quanto a venda de conteúdo adicional e dentro do jogo (in-game) – como 

pacotes de expansão, assinaturas, crédito dentro do jogo, personagens e itens 

adicionais, etc. –, de forma segmentada por hardware/plataforma (PC, 

consoles e dispositivos móveis), nos cenários (i) mundial e (ii) nacional, em 

reais (R$)2. Adicionalmente, apresente uma estimativa da dimensão total (em 

termos de faturamento bruto) do mercado de publicação de jogos para PC, 

consoles e dispositivos móveis, também sob os cenários mundial e nacional, 

indicando a fonte dos dados e/ou a metodologia utilizada no cálculo. Utilize a 

tabela abaixo como referência em sua resposta: 

 

[CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE] 

 

                                                           
2 Para conversão de valores em dólar estadunidense ou outras moedas em reais, favor utilizar a taxa de 

câmbio divulgada pelo Banco Central do Brasil para o último dia útil de 2021. Disponível em: 

<https://www.bcb.gov.br/conversão>. 
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5. Considerando-se o conjunto de títulos que possuem funcionalidades online de 

seu catálogo, informe o número total de downloads e a média diária de 

usuários ativos nos jogos de sua empresa em 2021, nos cenários (i) mundial e 

(ii) nacional, segmentados por plataforma (PC, consoles e dispositivos 

móveis). Adicionalmente, informe quais são os principais jogos do catálogo de 

sua empresa para cada plataforma, considerando o número de downloads e 

de usuários. Utilize a tabela abaixo como referência em sua resposta: 

 

[CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE] 

 

6. Tendo em vista as definições de mercado relevante apresentadas na seção 

“CONTEXTO”: 

a) Sua empresa acredita que o mercado de desenvolvimento e publicação de 

jogos deve ser separado por tipo de plataforma (PC, consoles e dispositivos 

móveis)? Ou os jogos desenvolvidos e publicados para diferentes plataformas 

poderiam ser agrupados em um único mercado? Justifique sua resposta.  

 

6.1. Embora alguns consumidores possam ter preferência por um tipo de 

plataforma de jogos em detrimento de outra, mudar de uma plataforma para 

outra não é incomum. Naturalmente, outros consoles são os substitutos mais 

próximos aos consoles. Da perspectiva do desenvolvimento/publicação, o 

desenvolvimento de jogos normalmente envolve uma fase inicial que é neutra 

em relação à plataforma, antes que o jogo seja adaptado para uma ou mais 

plataformas específicas.  

 

b) Caso considere que o mercado de desenvolvimento e publicação de jogos 

deva ser subdividido em segmentos mais restritos – baseados na 

plataforma/hardware, no tipo de jogo, no perfil dos jogadores, ou em qualquer 

outro critério considerado relevante –, ou que deva abarcar um conjunto mais 

amplo de produtos ou serviços, apresente definição alternativa e justifique sua 

resposta. 

c) Sob as perspectivas da demanda e da oferta, os jogos para PC e para 

consoles são percebidos como intercambiáveis ou substitutos por consumidores e 

desenvolvedores/publicadores? Justifique sua resposta. 

 

6.2. Sob a perspectiva da demanda. Todos os jogos competem pelo engajamento 

do jogador. Os jogadores escolhem sua plataforma de jogos com base no 
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preço, recursos técnicos e tipos de jogos disponíveis. O conteúdo disponível é 

o principal fator para a plataforma de escolha do jogador. Como resultado, 

muitos jogos são desenvolvidos e publicados por terceiros que são 

independentes da plataforma; seu objetivo é vender seus jogos no maior 

número de plataformas possível. Muitos publicadores de jogos publicam seu 

conteúdo em PC e consoles, com exceção dos videogames de nicho para PC, 

que geralmente são específicos do dispositivo. Mais do que PCs e consoles, 

os jogos para celular são movidos por um modelo “free-to-play” (com receita 

gerada por compras “in-app”), atingem um público mais amplo, possuem 

características diferenciadas e são jogados em diferentes ambientes. 

 

6.3. Sob a perspectiva da oferta. Embora alguns consumidores possam ter 

preferência por um tipo de plataforma de jogos em detrimento de outra, mudar 

de uma plataforma para outra não é incomum. Naturalmente, outros consoles 

são os substitutos mais próximos aos consoles. Da perspectiva do 

desenvolvimento/publicação, o desenvolvimento de jogos normalmente 

envolve uma fase inicial que é neutra em relação à plataforma, antes que o 

jogo seja adaptado para uma ou mais plataformas específicas.  

 

7. Na visão de sua empresa, existem barreiras relevantes à entrada3 de uma 

empresa no mercado de desenvolvimento e publicação de jogos eletrônicos? 

Aponte fatores que influenciam positivamente a entrada e os fatores que 

constituem barreiras à entrada nesse mercado, justificando sua resposta. 

Favor apresentar respostas específicas para cada um dos segmentos de 

atuação de sua empresa: 

a) desenvolvimento e publicação de jogos para PC; 

 

7.1. Existem poucas barreiras à entrada no desenvolvimento e publicação de jogos 

para PC. Os jogos para PC variam da imensidão de pequenos jogos “indie” 

aos jogos do tipo “AAA”, de grande orçamento e de menor número. Um único 

desenvolvedor pode criar um jogo “indie” e distribuí-lo online, mas criar um 

jogo AAA de elevado custo (como Call of Duty da Activision) requer 

orçamento de centenas de milhões de dólares e milhares de funcionários. 

                                                           
3 De acordo com o Guia de análise de atos de concentração horizontal do Cade, os seguintes fatores 

constituem as mais convencionais barreiras à entrada: custos irrecuperáveis (sunk costs); as barreiras 

legais ou regulatórias; os recursos de propriedade exclusiva das empresas instaladas; as economias de 

escala e/ou escopo; o grau de integração da cadeia produtiva; a fidelidade dos consumidores às marcas 

estabelecidas; e a ameaça de reação dos competidores instalados. 
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Assim, embora desenvolver e publicar um jogo “indie” possa ser 

comparativamente fácil, é extremamente difícil e custoso criar um jogo best-

seller que rivalize com franquias estabelecidas (como Call of Duty da 

Activision, FIFA da EA e Grand Theft Auto da Take-Two/Rockstar). 

 

b) desenvolvimento e publicação de jogos para consoles; 

 

7.2. As considerações feitas no parágrafo [7.1] acima são igualmente aplicáveis 

para jogos de console. 

 

c) desenvolvimento e publicação de jogos para dispositivos móveis. 

 

7.3. As barreiras à entrada são ainda menores na criação de jogos para dispositivos 

móveis. Os jogos para dispositivos móveis são geralmente de qualidade 

inferior, mais simples em design e conceito e frequentemente jogados para 

passar o tempo, e.g., durante o deslocamento. Isso reduz as barreiras à entrada, 

pois jogos para dispositivos móveis bem-sucedidos geralmente não exigem 

longos períodos ou elevados recursos para seu desenvolvimento. 

 

8. No melhor conhecimento de sua empresa, quais são os principais 

desenvolvedores/publicadores de jogos que concorrem efetivamente com a 

Microsoft e a Activision Blizzard nos cenários (i) mundial e (ii) nacional (sob 

a perspectiva do consumidor brasileiro)? Considere, em sua resposta, os 

players capazes de produzir jogos considerados como de categoria “AAA” 

pela indústria, assim entendidos os títulos que demandam maiores 

investimentos em produção e marketing. 

 

8.1. Os concorrentes da Microsoft e da Activision no desenvolvimento e 

publicação de jogos incluem SIE, Nintendo, EA, Ubisoft, Epic Games, Riot 

Games, Warner Brothers Interactive, Rockstar e Take-Two (dona da Rockstar 

e da 2K). No entanto, além da Activision há poucos 

desenvolvedores/publicadores capazes de produzir jogos AAA, tais como EA 

(FIFA), Take-Two/Rockstar (Grand Theft Auto) e Epic Games (Fortnite). 

Esses jogos tendem a ser franquias de longa duração com grandes orçamentos, 
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ciclos de desenvolvimento de vários anos e seguidores fanáticos.4 E apesar de 

grandes orçamentos e recursos, nenhum desses desenvolvedores conseguiu 

criar uma franquia para rivalizar com o Call of Duty da Activision, que se 

destaca como uma categoria de jogos em si.5 

 

9. Com relação ao catálogo de jogos da Activision Blizzard, informe: 

a) Na visão de sua empresa, a Activision Blizzard publica algum(ns) título(s) 

que, por suas características ou especificidades, não possui(em) concorrentes 

próximos publicados por outras empresas da indústria de jogos? Qual(is)? [OBS: 

Como “concorrentes próximos”, considere jogos do mesmo gênero (ação, aventura, 

corrida, RPG, tiro em primeira pessoa, etc.), disponíveis na mesma plataforma (PC, 

consoles, dispositivos móveis), voltados para o mesmo público jogador (infantil, 

adulto, casual, hardcore, etc.) e desenvolvidos com base em valores de produção e 

especificações técnicas semelhantes.]  

 

9.1. O Call of Duty da Activision é um jogo essencial: um “blockbuster”, um jogo 

do tipo AAA que não tem rival. De acordo com um estudo de 2019: “A 

importância de Call of Duty para o entretenimento de modo geral 

indescritível. A marca foi a única PI de videogame a entrar no top 10 de todas 

as marcas de entretenimento entre fanáticos, juntando-se a potências como 

Star Wars, Game of Thrones, Harry Potter e Lord of the Rings.”6 Call of Duty 

é tão popular que influencia a escolha do console pelos usuários e sua rede de 

usuários fiéis é tão arraigada que, mesmo que um concorrente tivesse 

orçamento para desenvolver um produto semelhante, não seria capaz de 

rivalizar. 

 

9.2. A Activision emprega vultosos recursos para desenvolver o Call of Duty. Cada 

lançamento anual de Call of Duty leva aproximadamente de 3 a 5 anos para 

                                                           
4 Grand Theft Auto 5 da Take-Two/Rockstar, por exemplo, incorreu em custos de desenvolvimento de 

aprox. US$ 265 milhões. Ver Game Rant, ‘This is how much 'Grand Theft Auto 5' Cost To Make' (9 de 

setembro de 2013) <https://gamerant.com/grand-theft-auto-5-development-cost/>. 
5 Ver, e.g., Olhar Digital, ‘’Call of Duty’ domina lista dos jogos mais vendidos da década’ (20 de janeiro 

de 2020) <https://olhardigital.com.br/2020/01/20/games-e-consoles/call-of-duty-domina-lista-dos-

jogos-mais-vendidos-da-decada/>; e PSX Brasil, ‘Call of Duty, GTA 5 e FIFA 21 são os mais vendidos 

por meio da OLX em 2021’ (17 de janeiro de 2022) <https://psxbrasil.com.br/call-of-duty-gta-5-e-fifa-

21-sao-os-mais-vendidos-por-meio-da-olx-em-2021/>. 
6 GameDaily, ‘Report: Call of Duty has the most passionate fan base among 2019's top gaming brands’ 

(12 de dezembro de 2019) <https://gamedaily.biz/article/1460/report-call-of-duty-has-the-most-

passionate-fan-base-among-2019s-top-gaming-brands-interpret>. 

 

https://olhardigital.com.br/2020/01/20/games-e-consoles/call-of-duty-domina-lista-dos-jogos-mais-vendidos-da-decada/
https://olhardigital.com.br/2020/01/20/games-e-consoles/call-of-duty-domina-lista-dos-jogos-mais-vendidos-da-decada/
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ser desenvolvido. Como a Activision lança um jogo de Call of Duty por ano, 

isso equivale a um investimento anual de centenas de milhões de dólares. 

 

9.3. Os lançamentos AAA anuais são desenvolvidos por quatro estúdios rotativos 

(Activision, Infinity Ward, Treyarch e Raven Software), cada um apoiado por 

vários estúdios satélites. Outros estúdios trabalham no “battle royale” 

Warzone e Call of Duty: Mobile. Aproximadamente 1.200 pessoas trabalham 

no desenvolvimento de cada versão e outras 1.500 estão envolvidas na 

publicação e distribuição.7 Assim, Call of Duty por si só tem mais 

desenvolvedores do que a maioria das empresas de jogos empregam em todo 

o seu portfólio de desenvolvimento, até mesmo estúdios AAA. Ainda, tendo 

em vista seus planos de recrutar 2.000 desenvolvedores adicionais em 2021, a 

Activision provavelmente espera que Call of Duty obtenha ainda mais sucesso 

no futuro.8 Nenhum outro desenvolvedor pode destinar o mesmo nível de 

recursos e expertise no desenvolvimento de jogos. Mesmo que pudessem, Call 

of Duty está sobremodo entrincheirado, de modo que nenhum rival – não 

importa quão relevante – pode alcançá-lo. Call of Duty foi o jogo de maior 

venda por quase todos os anos na última década e, para seu gênero, é 

esmagadoramente o jogo mais vendido.9 É sinônimo de jogos de tiro em 

primeira pessoa e essencialmente define essa categoria. Isso também é 

demonstrado pelo engajamento dos jogadores nas mídias sociais: Call of Duty 

tem mais de 24 milhões de seguidores no Facebook contra 7 milhões de 

Battlefield; e mais de 12 milhões de seguidores no Instagram contra 2 milhões 

de Battlefield. 

 

b)  Caso a resposta ao item “a” anterior tenha sido afirmativa, indique quais 

seriam os fatores que dificultariam a substituição de tal(is) título(s) por jogos de 

produtoras concorrentes sob a perspectiva do consumidor.. 

 

9.4. Call of Duty gera fortes conexões com os jogadores. As narrativas e 

personagens memoráveis da franquia levam a uma rica experiência de jogo e 

sua longa história criou um nível incomparável de familiaridade. A Activision 

                                                           
7 IDG Consulting, ‘IDG–SIE Publisher Structure Project’ (August 2021), páginas 36–45. 
8 GameSpot, ‘Activision Blizzard To Hire 2,000 Employees In The Next Year’ (12 de maio de 2020) 

<https://www.gamespot.com/articles/activision-blizzard-to-hire-2000-employees-in-the-/1100-

6477189/>. 
9 Guinness World Records, ‘Best-selling first-person shooter (FPS) videogame series’ (21 de abril de 

2021) <https://www.guinnessworldrecords.com/world-records/87955-best-selling-first-person-

shooter-fps-videogame-series>. 
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publica títulos de Call of Duty todos os anos desde 2003. Os jogadores se 

familiarizaram com a configuração e a mecânica dos jogos. Eles aprimoraram 

suas habilidades no multiplayer do jogo ao longo dos anos, se esforçando para 

chegar ao topo das tabelas de classificação. Existe até um espaço de esportes 

só para Call of Duty. o Call of Duty League - com prêmios para os vencedores 

chegando a milhões. Para dizer o mínimo, os jogadores dificilmente mudariam 

para jogos alternativos, pois perderiam essa familiaridade, essas habilidades e 

até os amigos que fizeram ao jogar o jogo. Mesmo em anos mais fracos, como 

2021,10 Call of Duty ainda conseguiu superar a maioria dos outros jogos por 

uma margem considerável. Call of Duty: Vanguard (2021), por exemplo, foi 

amplamente considerado mais fraco que os títulos dos anos anteriores, mas 

ainda foi um dos jogos mais vendidos de 2021. Em outras palavras, mesmo 

em um ano ruim, os jogadores permanecem fiéis à marca e continuam 

comprando o jogo. 

 

c)  Caso a resposta ao item “a” tenha sido negativa, informe quais seriam, na 

opinião de sua empresa, os principais títulos percebidos pelo consumidor como 

concorrentes próximos dos jogos mais populares da Activision Blizzard – 

considerando, especialmente, as franquias Call of Duty (PC, consoles e 

dispositivos móveis), Candy Crush (dispositivos móveis) e World of Warcraft (PC). 

Para cada título citado em sua resposta, favor especificar a 

desenvolvedora/publicadora e a(s) plataforma(s) em que o jogo está disponível. 

 

9.5. Não se aplica. 

 

10. Sua empresa disponibiliza jogos de seu catálogo para venda em lojas digitais 

de terceiros? Em caso positivo, informe. 

a)  Indique quais são as principais lojas digitais com as quais sua empresa 

possui acordos de licenciamento/distribuição, especificando, ainda, as 

plataformas (PC, consoles ou dispositivos móveis) de atuação de cada uma delas. 

 

10.1. A SIE distribui jogos próprios do PlayStation através da PlayStation Store, 

mas também distribui alguns jogos próprios para PC em lojas de terceiros, 

                                                           
10 GamesRadar, ‘Activision says Call of Duty: Vanguard “didn't meet expectations” because people 

don't like World War 2’ (3 de maio de 2022) <https://www.gamesradar.com/activision-says-call-of-

duty-vanguard-didnt-meet-expectations-because-people-dont-like-world-war-2/>. 
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incluindo Epic Games Store, Green Man Gaming e Steam. Até o momento, a 

SIE não focou em publicar jogos para dispositivos móveis. 

 

b)  Quais são os modelos de pagamento/remuneração mais comumente 

utilizados nos contratos celebrados com essas lojas digitais? Explique e dê 

exemplos. 

 

10.2. A SIE entende que ao menos algumas lojas de terceiros tal como Xbox 

utilizam um modelo de negócios baseado em comissões, recebendo uma 

comissão percentual específica sobre o preço de revenda. [CONFIDENCIAL 

AO CADE E À SIE]. 

 

c)  Os contratos celebrados com as lojas digitais costumam conter cláusulas 

de exclusividade, ainda que limitadas a um certo período? Explique e dê exemplos 

 

10.3. [CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE].  

 

d)  Pela sua experiência, os termos dos contratos celebrados com lojas digitais 

da Microsoft diferem significativamente dos praticados por outros players do 

mercado de distribuição digital? Se sim, de que maneira? Justifique sua resposta. 

 

10.4. Com exceção da franquia MLB The Show da SIE publicada pelo MLB (os 

únicos jogos que a SIE desenvolve que são publicados no Xbox), a SIE não 

distribui seus jogos próprios por meio das lojas digitais da Microsoft, e, 

portanto, não tem informações suficientes para responder à questão. 

 

11.  Sua empresa disponibiliza jogos de seu catálogo para download ou streaming 

e m serviços de assinatura de múltiplos jogos? Em caso positivo, informe: 

 

a)  Indique quais são os serviços de assinatura para os quais sua empresa 

disponibiliza seus títulos, especificando, ainda, as plataformas (PC, consoles ou 

dispositivos móveis) de atuação de cada um deles. 

 

11.1. A SIE não distribui seus jogos próprios por meio de serviços de assinatura de 

terceiros. A maioria dos jogos próprios da SIE são desenvolvidos para 

PlayStation e distribuídos por meio da PlayStation Store e, em muitos casos, 

através do serviço de assinatura PlayStation Plus. 
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b)  Quais são os modelos de pagamento/remuneração mais comumente 

utilizados nos contratos celebrados com as empresas que comercializam tais 

serviços de assinatura? Explique e dê exemplos. 

 

11.2. Não se aplica. 

 

c)  Os contratos celebrados para distribuição de jogos em serviços de 

assinatura costumam conter cláusulas de exclusividade, ainda que limitadas a um 

certo período? Explique e dê exemplos. 

 

11.3. Não se aplica. 

 

d)  Pela sua experiência, os termos dos contratos celebrados com a Microsoft 

para a distribuição de jogos no serviço Xbox Game Pass diferem 

significativamente dos praticados por outros players do mercado? Se sim, de que 

maneira? Justifique sua resposta. 

 

11.4. Não se aplica. 

 

12. Apresente o posicionamento de sua empresa no que diz respeito a aspectos 

positivos ou negativos do presente Ato de Concentração, considerando 

especificamente os seus potenciais efeitos concorrenciais no mercado de 

desenvolvimento e publicação de jogos para PC, consoles e dispositivos 

móveis. 

 

[CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE] 

 

 

III. MERCADO DE DISTRIBUIÇÃO DE JOGOS ELETRÔNICOS 

 

13. Informe se sua empresa atua na distribuição de jogos eletrônicos no Brasil. 

Em caso positivo, especifique se sua empresa: (i) distribui apenas 

digitalmente; (ii) distribui apenas fisicamente (mídia física); (iii) atua tanto 

com a distribuição física quanto a digital. Adicionalmente, especifique a(s) 
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plataforma(s) – PC, console ou dispositivos móveis – na(s) qual(is) sua 

empresa atua nesse segmento. 

 

13.1. A SIE distribui seus jogos PlayStation próprios no Brasil tanto digitalmente 

(por meio da loja PlayStation) quanto fisicamente (por meio da venda de 

discos físicos). A SIE distribui poucos jogos próprios para PC no Brasil por 

meio dos distribuidores identificados em resposta à Questão 10(a) e também 

disponibiliza esses jogos em discos físicos. Atualmente, a SIE não foca na 

publicação de jogos para dispositivos móveis no Brasil. 

 

14. Apresente os dados de vendas de jogos eletrônicos por sua empresa em 2021, 

em termos de faturamento bruto (em R$), considerando os cenários mundial 

e nacional. Informe separadamente os valores referentes à receita obtida com: 

(i) a venda digital de jogos e conteúdo adicional (como pacotes de expansão, 

conteúdo in-game, etc.); (ii) a venda física de jogos; e com (iii) serviços de jogos 

por assinatura (se houver)11. Caso ainda não disponha dos dados solicitados 

para 2021, apresente-os considerando o ano de 2020. Utilize a tabela abaixo 

como referência para sua resposta: 

 

[CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE] 

 

15. Tendo em vista as definições de mercado relevante apresentadas na seção 

“CONTEXTO”: 

a)  Sua empresa concorda que a distribuição física e a distribuição digital de 

jogos devem ser tratadas como mercados separados? Ou a distribuição física e a 

digital concorreriam entre si em um mesmo mercado? Justifique. 

 

15.1. As distribuições física e digital geralmente são substituíveis do ponto de vista 

do consumidor em relação aos jogos de console. Nos últimos anos, pelo menos  

[CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE]% dos clientes da SIE compraram 

tanto conteúdo físico quanto digital. A minoria de consoles PlayStation não 

tem disco (o PlayStation 5 Digital Edition), portanto, para esses consoles, os 

discos físicos não são usados. Dadas as limitações de banda larga e fortes 

                                                           
11 Como “serviços de jogos por assinatura”, considere a disponibilização de um catálogo de jogos para 

os consumidores mediante o pagamento de assinatura (a exemplo de serviços como Xbox Game Pass, 

Nintendo Switch Online, EA Play, Ubisoft+, etc.). 
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preferências pelo pagamento em dinheiro no Brasil, a distribuição digital é, 

até o momento, menos prevalente do que em outras jurisdições. 

 

b)  No entendimento de sua empresa, o mercado de distribuição digital de 

jogos eletrônicos deve ser segmentado por tipo de hardware/plataforma (PC, 

consoles e dispositivos móveis) ou poderia ser considerado como um mercado 

único, sem segmentação? Justifique. 

 

15.2. Não. A distribuição é em geral a mesma se fornecida via download digital ou 

streaming. Os jogos distribuídos em cada um desses dispositivos competem 

juntamente pelo dinheiro e tempo de lazer do consumidor. 

 

c)  Se não estiver de acordo com as definições apresentada pelas Partes na 

seção “CONTEXTO” (por exemplo, caso considere que o mercado de 

distribuição de jogos deva ser segmentado em mercados mais restritos, ou que 

deva abarcar um conjunto mais amplo de produtos ou serviços, etc.), apresente 

definição alternativa e justifique sua resposta. 

 

15.3. Não se aplica. 

 

d)  Na visão de sua empresa, os serviços de jogos por assinatura (a exemplo 

do Xbox Game Pass) devem ser compreendidos apenas como parte de um 

mercado mais amplo de distribuição digital de jogos, ou poderiam constituir um 

mercado mais restrito/específico sob a ótica concorrencial? Sob a perspectiva do 

consumidor, os serviços de assinatura são percebidos como concorrentes diretos 

dos jogos adquiridos individualmente, no modelo “buy-to-play”? Justifique sua 

resposta. 

 

15.4. A SIE acredita que os serviços de assinatura competem com os jogos 

adquiridos por uma taxa única (“buy-to-play”). Os consumidores pesam os 

fatores de disponibilidade de jogos e preços diferenciados. Esses jogos ainda 

estão sujeitos às pressões competitivas descritas em resposta à Questão 6. Os 

jogos são substancialmente os mesmos, não importando se o consumidor 

realizou um pagamento único ou se acessou os títulos por meio de um serviço 

de assinatura. 
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16. As Requerentes defendem que, sob a ótica concorrencial, (i) a compra de jogos 

individuais com pagamento “upfront” e (ii) os serviços de assinatura para 

múltiplos jogos (a exemplo do Xbox Game Pass) compõem um mesmo 

mercado relevante de distribuição digital de jogos, divergindo apenas quanto 

ao modelo de pagamento. Mais especificamente, alegam: “as Partes 

consideram que assinaturas que dão acesso a vários jogos compõem o segmento 

amplo de distribuição digital. Ao decidirem assinar ou não um serviço por 

assinatura desse tipo, os jogadores sempre terão a opção de comprar e realizar o 

download de jogos individuais, uma vez que os mesmos jogos que estão 

disponíveis nos serviços por assinatura também estão disponíveis para compra 

individual. Serviços por assinatura que dão acesso a vários jogos tornaram-se 

há pouco tempo uma alternativa competitiva à compra de jogos, que continua 

sendo a maneira mais comum de consumo de jogos. Os jogadores somente 

estarão preparados a testarem um serviço por assinatura desse tipo se o serviço 

oferecer valor adicional, de modo que os serviços por assinatura sofrem pressão 

advinda da compra de jogos e, portanto compõem o mesmo mercado". Sua 

empresa concorda com esse posicionamento? Justifique sua resposta. 

 

16.1. Embora a Sony concorde que os serviços de assinatura concorram com os 

jogos comprados por uma taxa única, os custos imediatos mais baixos dos 

serviços de assinatura para os consumidores podem fazer com que os 

publicadores que recuperam investimentos significativos em jogos vendendo-

os por uma taxa inicial não sejam competitivos. Isso pode prejudicar os 

consumidores, reduzindo a qualidade do jogo. 

 

16.2. [CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE]. 

 

17. Com relação à abrangência geográfica do mercado de distribuição digital de 

jogos, informe: 

a)  Sua empresa considera necessário possuir filial(is) ou representante(s) 

oficial(is) no Brasil para comercializar jogos eletrônicos para consumidores 

brasileiros? Justifique sua resposta, especificando, se cabível, eventuais 

particularidades referentes à distribuição de jogos para cada plataforma (PC, 

consoles ou dispositivos móveis). 

 

17.1. As vendas de jogos de console da SIE são feitas em todo o mundo. Existem 

algumas diferenças nos padrões de oferta e compra em diferentes regiões (e.g., 
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alguns jogos são desenvolvidos para um território específico, como o Japão, e 

outros jogos têm popularidade regional evidenciada pelo jogo FIFA ser 

altamente popular na Europa, e menos em outros lugares) e os preços estão 

relacionados a variações regionais, como custo de vida e disponibilidade. Os 

preços também variam dependendo das taxas comerciais, impostos sobre 

vendas, margens da cadeia de suprimentos e complexidade logística. 

 

17.2. Como a distribuição física de jogos ainda é popular no Brasil, mesmo que não 

seja um pré-requisito para sucesso comercial, ter uma presença local (como 

uma subsidiária, filial, representante ou distribuidor) pode ajudar a 

impulsionar as vendas. [CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE]. 

 

b)  Informe quais seriam, na visão de sua empresa, as principais vantagens e 

desvantagens de se atuar na distribuição digital de jogos no Brasil: (i) por meio 

de filial(is) ou representante(s) oficial(is) instalados no país; e (ii) diretamente do 

exterior, sem presença no país. Justifique sua resposta, especificando, se cabível, 

eventuais particularidades referentes à distribuição de jogos para cada 

plataforma (PC, consoles ou dispositivos móveis). 

 

17.3. Ver resposta acima. 

 

c)  No melhor conhecimento de sua empresa, os distribuidores de jogos que 

não possuem filial ou representação oficial no Brasil adotam estratégias 

comerciais voltadas especificamente ao atendimento de consumidores brasileiros 

(por exemplo, preços diferenciados, suporte técnico em português, campanhas de 

marketing específicas, etc.)? Justifique sua resposta, dando exemplos das 

principais estratégias adotadas. 

 

17.4. Ver resposta acima. 

 

d)  No melhor conhecimento de sua empresa, o consumidor brasileiro teria 

fácil acesso a lojas digitais de jogos para PC, consoles e dispositivos móveis de 

outros países/regiões – e a seus respectivos catálogos e preços? De modo geral, as 

lojas digitais internacionais que não praticam preços em reais (R$) ou conteúdo 

localizado para o português brasileiro são percebidas pelo consumidor nacional 

como alternativa viável em relação às lojas que possuem estratégias comerciais 

específicas para o Brasil? Justifique sua resposta. 
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17.5. A SIE entende que a as lojas digitais mais populares de jogos para PC, console 

e para celular possuem lojas específicas para o Brasil. 

 

18.  Na visão de sua empresa, existem barreiras relevantes à entrada de uma 

empresa no mercado de distribuição de jogos eletrônicos? Aponte fatores que 

influenciam positivamente a entrada e os fatores que constituem barreiras à 

entrada nesse mercado, justificando sua resposta. Favor apresentar respostas 

específicas para cada um dos seguintes segmentos: 

a)  distribuição física de jogos para consoles; 

 

18.1. Enquanto a distribuição física incorre em maiores custos de fabricação (e.g., 

por meio da criação e embalagem de mídia física) e maiores custos de logística 

(e.g., envio de mídia física para diferentes regiões), esses custos são uma parte 

comparativamente pequena dos custos totais de desenvolvimento de jogos e a 

distribuição física e digital é geralmente vista como substituível por 

desenvolvedores/publicadores e consumidores. 

 

b)  distribuição digital de jogos para PC; 

 

18.2. O conteúdo, como o principal impulsionador das decisões de compra, é a 

barreira mais importante para estabelecer um canal de distribuição digital para 

jogos de PC, console e celular. Um canal de distribuição digital bem-sucedido 

precisará oferecer uma ampla gama de conteúdos diferenciados (e.g., 

diferentes gêneros e diferentes preços). Uma das razões pelas quais o Game 

Pass da Microsoft cresceu tão rapidamente é porque, desde 2017, a Microsoft 

adquiriu vários estúdios de terceiros, incluindo Double Fine, Obsidian 

Entertainment, Ninja Theory e Bethesda, e adicionou seu conteúdo ao Game 

Pass. Tais aquisições conferiram à Microsoft uma maior massa de conteúdo - 

mesmo sem os jogos da Activision. Adicionar os jogos da Activision a esse 

conteúdo representaria um ponto de inflexão. 

 

c)  distribuição digital de jogos para console; 

d)  distribuição digital de jogos para dispositivos móveis. 

 

18.3. Ver resposta ao item acima. 
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19. Nos últimos 5 (cinco) anos, houve alguma entrada relevante no mercado de 

distribuição digital de jogos? Caso afirmativo, indique as empresas que 

ingressaram recentemente nesse mercado, especificando a(s) plataforma(s) – 

PC, consoles, dispositivos móveis – e os países/regiões de atuação de cada 

entrante. 

 

19.1. A distribuição digital de jogos pode assumir duas formas: os usuários podem 

comprar uma cópia digital de um jogo em uma loja online (como a Game Store 

da Xbox, a eShop da Nintendo e a PlayStation Store da SIE) e fazer o 

download em seu console, ou podem assinar um serviço, como o Game Pass 

da Microsoft, e pagar uma taxa mensal para acessar uma biblioteca de jogos. 

 

19.2. Nos últimos cinco anos, o Game Pass da Microsoft cresceu de forma a capturar 

aproximadamente 60 a 70% do mercado global de serviços de assinatura. Essa 

participação é ainda maior no Brasil, onde o Game Pass representa 

aproximadamente 70-80% do mercado de serviços de assinatura para PC.12 

Quando a Microsoft anunciou que iria adquirir a ZeniMax em 2020, o Game 

Pass tinha aproximadamente 10 milhões de assinantes. Mesmo que cada 

assinante tenha comprado o nível mais barato (US$ 10 por mês), isso equivale 

a mais de US$ 1,2 bilhão em receita anual de assinaturas.13 Conforme 

mostrado na Figura Q19.1 abaixo, quando a Microsoft anunciou que 

adquiriria a Activision em 2022, o Game Pass havia crescido para 25 milhões 

de assinantes - um aumento de 38% em janeiro de 2021 - dobrando sua receita 

anual de assinatura do Game Pass para pelo menos US$ 3 bilhão.14 

 

                                                           
12 Formulário de Notificação em Microsoft/Activision, Tabela 38. 
13 Microsoft, ‘Microsoft to acquire ZeniMax Media and its game publisher Bethesda Softworks’ (21 de 

setembro de 2020) <https://news.microsoft.com/2020/09/21/microsoft-to-acquire-zenimax-media-and-

its-game-publisher-bethesda-softworks/>. 
14 Microsoft, ‘Welcoming the Incredible Teams and Legendary Franchises of Activision Blizzard to 

Microsoft Gaming’ (18 de janeiro de 2022) <https://news.xbox.com/en-us/2022/01/18/welcoming-

activision-blizzard-to-microsoft-gaming/>. A estimativa de faturamento anual de US$ 3 bilhões é 

baseada na multiplicação de 25 milhões de assinantes por 12 pagamentos mensais de US$ 9,99. Trata-

se de estimativa conservadora, pois muitos jogadores pagarão US$ 14,99 pelo nível Ultimate do Game 

Pass. 
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Figura Q19.1 – Crescimento do Xbox Game Pass 

 

Fonte: TweakTown15 

 

19.3. As assinaturas do Game Pass estão crescendo rapidamente, mesmo sem 

conteúdo essencial / AAA de terceiros. [CONFIDENCIAL AO CADE E À 

SIE]. 

 

20. Apresente uma estimativa do tempo necessário para se efetivar uma entrada 

completa (desde a fase de planejamento até o início das atividades do 

entrante), para que um entrante possa ser considerado como rival efetivo no 

mercado de distribuição digital de jogos. Considere os seguintes cenários em 

sua resposta: 

a)  tempo estimado de entrada no mercado de distribuição digital de jogos 

para PC; 

 

20.1. A SIE não está em condições de dar uma estimativa concreta do tempo que 

uma entrada completa levaria. Todavia, observa que levaria vários anos para 

um concorrente – mesmo com investimentos substanciais – criar um rival 

efetivo para o Game Pass. 

 

b)  tempo estimado de entrada no mercado de distribuição digital de jogos 

para consoles; 

                                                           
15 TweakTown, ‘Xbox Game Pass hits 25 million subscribers, up 150% in two years’ (18 de janeiro de 

2022) <https://www.tweaktown.com/news/84083/xbox-game-pass-hits-25-million-subscribers-up-

150-in-two-years/index.htm>. 
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20.2. A SIE não está em condições de dar uma estimativa, pois o canal de 

distribuição digital da Sony para jogos próprios de PlayStation é uma evolução 

de seu canal de distribuição físico. A SIE não sabe informar quanto tempo 

levaria para a criação de um canal independente e bem-sucedido de 

distribuição digital de jogos para console. 

 

c)  tempo estimado de entrada no mercado de distribuição digital de jogos 

para dispositivos móveis. 

 

20.3. A SIE não está em condições de dar uma estimativa, pois a Sony não foca na 

distribuição de jogos para dispositivos móveis. 

 

21. Na avaliação de sua empresa, a entrada isolada no mercado de distribuição 

de jogos pode ser considerada comercialmente viável? Ou uma entrada 

efetiva no segmento dependeria da entrada ou presença concomitante em 

outro(s) mercado(s), como o de hardware de jogos ou o de desenvolvimento e 

publicação de jogos? Justifique, apresentando respostas específicas para cada 

um dos segmentos de atuação de sua empresa: 

a)  distribuição de jogos para PC; 

 

21.1. Embora a SIE tenha apenas recentemente começado a publicar alguns de seus 

títulos próprios para PC, ela ainda não adquiriu conhecimento suficiente sobre 

a dinâmica da distribuição de jogos para PC para fornecer uma avaliação 

completa. 

 

21.2. De qualquer modo, o conteúdo do jogo é o principal fator na escolha do 

consumidor. Embora qualquer empresa possa, em princípio, começar a 

distribuir jogos, distribuidores precisariam fazer parcerias com 

desenvolvedores/publicadores para oferecer uma gama suficientemente ampla 

de conteúdo atraente aos consumidores, ganhar escala e rivalizar com 

empresas estabelecidas, como Steam, Xbox Games Store e Epic Games Store. 

 

b)  distribuição de jogos para consoles; 

 

21.3. Ver resposta ao item acima. 
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c)  distribuição de jogos para dispositivos móveis. 

 

21.4. A Sony não foca na distribuição de jogos para dispositivos móveis e tem pouca 

visão sobre a dinâmica da distribuição de jogos nesse segmento. 

 

22. Na avaliação de sua empresa, o mercado de distribuição física de jogos para 

consoles exerce alguma pressão competitiva sobre o mercado de distribuição 

digital de jogos para consoles, considerando os cenários mundial e nacional? 

Em caso positivo, explique como se dá a dinâmica concorrencial entre os dois 

segmentos. 

 

22.1. As distribuições física e digital são geralmente substituíveis em relação aos 

jogos de console e exercem pressão competitiva uma sobre a outra. Nos 

últimos anos, por exemplo, ao menos [CONFIDENCIAL AO CADE E À 

SIE]% dos usuários do SIE compraram tanto conteúdo físico quanto digital. 

A substituição (e pressão competitiva) pode, no entanto, ser menos intensa no 

Brasil, pois as limitações de banda larga e a preferência por compras em 

dinheiro levam a uma distribuição digital menor no Brasil do que em outros 

países. 

 

23. Com relação ao catálogo de jogos da Activision Blizzard, informe: 

a)  Na visão de sua empresa, a Activision Blizzard publica algum(ns) título(s) 

que, por suas características ou especificidades, não possui(em) concorrentes 

próximos publicados por outras empresas da indústria de jogos? Qual(is)? [OBS: 

Como “concorrentes próximos”, considere jogos do mesmo gênero (ação, aventura, 

corrida, RPG, tiro em primeira pessoa, etc.), disponíveis na mesma plataforma (PC, 

consoles, dispositivos móveis), voltados para o mesmo público jogador (infantil, 

adulto, casual, hardcore, etc.) e desenvolvidos com base em valores de produção e 

especificações técnicas semelhantes.] 

b)  Caso a resposta ao item “a” anterior tenha sido afirmativa, indique quais 

seriam os fatores que dificultariam a substituição de tal(is) título(s) por jogos de 

produtoras concorrentes sob a perspectiva do consumidor. 

 

23.1. Ver resposta a Questão 9 acima. 

 

c)  Caso a resposta ao item “a” tenha sido negativa, informe quais seriam, na 

opinião de sua empresa, os principais títulos percebidos pelo consumidor como 
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concorrentes próximos dos jogos mais populares da Activision Blizzard – 

considerando, especialmente, as franquias Call of Duty (PC, consoles e 

dispositivos móveis), Candy Crush (dispositivos móveis) e World of Warcraft (PC). 

Para cada título citado em sua resposta, favor especificar a 

desenvolvedora/publicadora e a(s) plataforma(s) em que o jogo está disponível. 

 

23.2. Não se aplica. 

 

24. Informe qual foi a representatividade (em %) dos jogos da Activision Blizzard 

em relação ao faturamento bruto obtido por sua empresa com a distribuição 

de jogos eletrônicos, nos cenários mundial e nacional, em 2021. Apresente 

respostas específicas para cada um dos segmentos de atuação de sua empresa. 

Utilize a tabela abaixo como referência em sua resposta: 

 

[CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE] 

 

25. No melhor conhecimento de sua empresa, na hipótese de, no futuro, os títulos 

da Activision Blizzard deixarem de estar disponíveis para ecossistemas 

concorrentes da Microsoft/Xbox, em que medida a concorrência no mercado 

de distribuição digital de jogos seria afetada? Justifique sua resposta 

 

25.1. [CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE] 

 

26. Em um possível cenário pós-Operação, sua empresa considera provável que 

a Microsoft deixe de ofertar jogos da Activision Blizzard em lojas digitais 

concorrentes, ainda que tal prática possa resultar na perda de receitas 

advindas das vendas desses títulos em outros canais? Justifique sua resposta. 

 

26.1. [CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE]. 

 

27. Apresente o posicionamento de sua empresa no que diz respeito a aspectos 

positivos ou negativos do presente Ato de Concentração, considerando 

especificamente os seus potenciais efeitos concorrenciais no mercado de 

distribuição de jogos para PC, consoles e dispositivos móveis. 

 

27.1. Ver resposta à Questão 12. 
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IV. MERCADO DE HARDWARE DE JOGOS 

 

28. Forneça estimativas das participações de mercado detidas por sua empresa e 

por seus principais concorrentes no mercado de consoles de jogos16, nos 

cenários (i) mundial e (ii) nacional, para os últimos 5 (cinco) anos. Favor 

apresentar a fonte dos dados e/ou descrever a metodologia utilizada no cálculo 

das estimativas. Adicionalmente, informe qual foi a métrica (faturamento, 

volume anual de vendas, base instalada, número de usuários ativos, etc.) 

considerada para apuração dos market shares informados. Utilize as tabelas 

abaixo como referência em sua resposta: 

 

[CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE] 

 

29. Com relação ao mercado relevante de hardware de jogos, as Requerentes 

defendem que “eventuais distinções que poderiam ter existido com relação a (i) 

PCs e consoles e (ii) consoles estáticos e portáteis não mais existem, de modo que 

PCs e consoles (tanto estáticos como portáteis) devem ser considerados parte de 

um mesmo mercado”; por outro lado, “consideram que dispositivos móveis (...) 

provavelmente são parte de um mercado distinto sob a ótica do produto com 

relação à função de jogar”. Sua empresa concorda com esse posicionamento? 

Justifique sua resposta. 

 

29.1. A SIE considera que todos os hardwares de jogos – consoles (estáticos e 

portáteis), PCs e dispositivos móveis – competem pelo tempo dos jogadores, 

mas que os consoles são naturalmente os concorrentes mais próximos uns dos 

outros. O Xbox da Microsoft é o concorrente mais próximo do PlayStation, 

por exemplo. Xbox e PlayStation oferecem preços, gráficos, bibliotecas de 

jogos e experiências comparáveis e são lançados no mesmo ano, em épocas 

próximas. 

 

29.2. O Xbox Series X/S e o PlayStation 5 são os lançamentos mais recentes do 

Xbox e do PlayStation e fazem parte da nona geração de consoles de jogos. 

Eles competem com outros consoles, PCs e dispositivos móveis pela atenção 

dos usuários, mas não tanto quanto competem entre si: 

                                                           
16 Favor considerar as vendas de todas as linhas de console de sua empresa em cada ano, inclusive 

portáteis. 
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• Outros consoles. O Nintendo Switch é outro console lançado na nona geração. 

O Switch é, no entanto, diferente em alguns aspectos do Xbox e PlayStation. 

O Switch pode ser encaixado e conectado a uma TV, mas também pode operar 

como um dispositivo portátil. Como resultado, tem menor desempenho gráfico 

e potência (para vida útil da bateria e portabilidade). O Switch tende a ser mais 

direcionado para jogos infantis, familiares e casuais, a maioria dos quais são 

publicados pela própria Nintendo (e.g., Mario Kart). Esta é uma experiência 

diferente dos jogos de alta fidelidade (como jogos imersivos de tiro em 

primeira pessoa ou jogos de ação e aventura) que são o foco do PlayStation e 

do Xbox. O Switch é frequentemente comprado pelos proprietários do Xbox e 

PlayStation como um console secundário. 

 

• PCs. Os PCs para jogos são capazes de desempenho semelhante – geralmente 

melhor – do que os consoles, mas podem custar várias vezes mais para alcançá-

lo.17 Os preços das placas de vídeo são conhecidos: mesmo placas gráficas de 

baixo custo podem custar mais do que um console inteiro.18 Os PCs para jogos 

geralmente exigem um monitor próprio, enquanto os consoles se conectam a 

uma TV que a maioria dos usuários já possui. Os jogos de PC geralmente usam 

teclado e mouse para entrada, enquanto os consoles usam quase 

exclusivamente controles. E os jogos de PC também costumam ser jogados 

isoladamente em um monitor próximo ao jogador, enquanto os consoles fazem 

parte da sala de estar. Essas são diferenças importantes para os jogadores e 

afetam significativamente a experiência geral de jogo. Além disso, a Microsoft 

controla o canal de distribuição de PCs por meio de seu dominante sistema 

operacional Windows OS. O principal concorrente da Microsoft em PCs é o 

macOS da Apple, no entanto, os dispositivos Mac não são construídos para 

jogos - eles priorizam a produtividade e o design sobre potência.19 

                                                           
17 Online Tech Tips, ‘Is A Gaming PC Really More Expensive Than A Console?’ (12 de setembro de 

2020) <https://www.online-tech-tips.com/gaming/is-a-gaming-pc-really-more-expensive-than-a-

console>. PCs para jogos que são tão poderosos quanto consoles são mais caros que estes porque 

consoles são produzidos em massa e construídos especificamente para jogos – permitindo a otimização 

de custos para os fabricantes. Ademais, PCs para jogos devem obter lucro, enquanto os consoles são 

normalmente vendidos com prejuízo, já que o fabricante do console obtém receitas por meio da venda 

de jogos e serviços complementares. 
18 Alguns PCs padrão (ou seja, não específicos para jogos) também podem executar jogos se tiverem 

velocidade, memória, gráficos e poder de processamento suficientes, mas isso geralmente ocorre apenas 

para jogos com baixos requisitos de sistema. 
19 MakeUseOf, ‘3 Reasons Why Apple Doesn’t Care About macOS Gaming’ (26 de dezembro de 2021) 

<https://www.makeuseof.com/macos-gaming-why-apple-doesnt-care/>. 
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• Dispositivos móveis. Os jogos para dispositivos móveis, incluindo celulares e 

tablets, são ainda mais diferentes dos jogos de console e PC. As limitações 

físicas dos dispositivos móveis – energia, duração da bateria, tamanho da tela 

e a falta de controles próprios de jogos – não os deixam executar os jogos 

detalhados e imersivos criados para consoles e PCs. Os jogos para dispositivos 

móveis normalmente são jogados para passar o tempo, e.g., durante o 

deslocamento, e hoje não atraem o mesmo envolvimento e engajamento que os 

jogos de console e PC. Os jogos para dispositivos móveis tendem a ser 

gratuitos, com receitas geradas quase exclusivamente por compras no 

aplicativo. Os jogos de console, por outro lado, costumam custar R$ 250, 

principalmente jogos AAA como Call of Duty.20 

 

30. A respeito dos fatores que determinam a escolha do consumidor por um 

determinado hardware de jogos, atribua uma nota de 0 a 10 (em escala 

crescente de relevância, sendo “0” para irrelevante e “10” para muito 

relevante) para cada um dos itens elencados na tabela a seguir. Caso entenda 

que existam outros fatores relevantes não contemplados na lista, favor incluir 

novas linhas na tabela e especificar cada um deles: 

 

[CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE] 

 

31. Na visão de sua empresa, a Activision Blizzard publica algum jogo que pode 

ser considerado essencial para a atuação de um fornecedor de hardware de 

jogos? Se sim, especificar qual(is), justificando a razão de o(s) título(s) em 

questão ser considerado essencial. 

 

31.1. [CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE]. 

 

32. No melhor conhecimento de sua empresa, na hipótese de, no futuro, os títulos 

da Activision Blizzard deixarem de estar disponíveis para ecossistemas 

concorrentes da Microsoft/Xbox, em que medida a concorrência no mercado 

de hardware de jogos seria afetada? Justifique sua resposta. 

 

                                                           
20 Free Game Guide, ‘Games may get (even) more expensive in Brazil with the new generation’ (5 de 

julho de 2020) <https://freegameguide.online/2020/07/05/games-may-get-even-more-expensive-in-

brazil-with-the-new-generation/>. 
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32.1. Ver resposta à Questão 12. 

 

33. De acordo com a experiência prática de sua empresa, qual a relevância da 

existência de títulos exclusivos na dinâmica concorrencial do mercado de 

hardware de jogos (consoles)? Em outras palavras, em que medida os jogos 

exclusivos de determinada plataforma influenciam no processo de escolha do 

consumidor por um ou outro console? Justifique sua resposta. 

 

33.1. Jogos exclusivos são um parâmetro de concorrência entre a Microsoft e a SIE, 

embora nenhuma empresa tenha desenvolvido ou adquirido até agora um jogo 

exclusivo que tenha mudado decisivamente o equilíbrio em favor de um 

console. Isso ocorre porque os jogos exclusivos próprios são menos populares 

e representam menos receitas do que os jogos tipo AAA de terceiros, que, até 

então, encontram-se disponíveis no Xbox e no PlayStation. 

[CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE]. 

 

34. Na avaliação de sua empresa, seria possível esperar uma significativa redução 

do número de vendas de consoles rivais do Xbox na hipótese de não 

disponibilização dos títulos da Activision Blizzard para essas plataformas? 

Justifique sua resposta. 

 

34.1. Ver resposta à Questão 25 acima. 

 

35. Apresente as melhores estimativas de sua empresa quanto à: 

a)  representatividade das vendas de títulos exclusivos do ecossistema de sua 

empresa em relação ao total de jogos comercializados em 2021, nos cenários (i) 

mundial e (ii) nacional; e 

 

35.1. [CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE] 

 

b)  representatividade das vendas dos títulos da Activision Blizzard para o 

ecossistema de sua empresa, em relação ao total de jogos comercializados em 

2021, nos cenários (i) mundial e (ii) nacional. 

 

35.2. Os títulos da Activision – notadamente Call of Duty – representam um 

importante fluxo de receita para o PlayStation. Em 2021, os jogos da 

Activision representaram [CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE], dos 
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gastos com jogos e complementos no PlayStation. [CONFIDENCIAL AO 

CADE E À SIE]. A nova versão de Call of Duty: Modern Warfare 

estabeleceu um recorde para o maior número de pré-encomendas digitais na 

PlayStation Store em 2019.21 Juntos, os jogos da franquia Call of Duty 

representam uma das maiores fontes de receita da SIE advinda de terceiros, 

gerando [CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE] em gastos físicos e digitais 

dos consumidores em 2021 em termos de gastos com jogos e complementos.22  

 

36. Apresente o posicionamento de sua empresa no que diz respeito a aspectos 

positivos ou negativos do presente Ato de Concentração, considerando 

especificamente os seus potenciais efeitos concorrenciais no mercado de 

hardware de jogos. 

 

36.1. Ver resposta à Questão 12. 

 

 

V. MERCADO DE PUBLICIDADE ONLINE EM DISPLAY 

 

37. Tendo em vista as definições de mercado relevante apresentadas na seção 

“CONTEXTO”: 

a)  Informe se sua empresa está de acordo com a definição do “mercado 

nacional de publicidade online em display”; 

 

37.1. Não se aplica. A SIE não atua substancialmente no mercado de publicidade 

online no Brasil. 

 

b)  Se não estiver de acordo com a definição apresentada (por exemplo, caso 

entenda que o mercado de publicidade online deva ser considerado como de 

abrangência mais ampla – incluindo também a publicidade em busca – ou mais 

restrita – e.g., contemplando apenas a publicidade veiculada dentro de jogos 

eletrônicos – no contexto da Operação), apresente definição alternativa e 

justifique sua resposta. 

                                                           
21 The Gamer, ‘Call of Duty: Modern Warfare Wrangles Up $600 Million In Sales’ (30 de outubro de 

2019) <https://www.thegamer.com/call-of-duty-modern-warfare-sales/>. 
22 A distribuição física de jogos ainda é popular no Brasil. Dada a preferência da Activision por distribuir 

jogos digitalmente, as vendas de Call of Duty (e, consequentemente, sua importância para o PlayStation) 

são menores no Brasil. A Sony espera que isso mude, no entanto, já que a distribuição online está 

substituindo constantemente a distribuição física. 
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38. As Requerentes defendem que “a publicidade veiculada em jogos não é distinta 

de outras formas de publicidade em display”. Sua empresa concorda com esse 

posicionamento? Justifique sua resposta. 

39. Informe o faturamento bruto (em R$) obtido por sua empresa com a venda 

de publicidade online no Brasil em 2021, bem como sua melhor estimativa da 

dimensão total do mercado brasileiro (também em termos de faturamento 

bruto, em R$), considerando os seguintes cenários: (i) publicidade online (sem 

segmentação), incluindo tanto a publicidade em buscas quanto em display; (ii) 

publicidade online em display; e (iii) publicidade online veiculada dentro de 

jogos (in-game). Adicionalmente, informe a fonte dos dados e/ou a 

metodologia utilizada no cálculo das estimativas. Utilize a tabela abaixo como 

referência em sua resposta: 

40. Apresente o posicionamento de sua empresa no que diz respeito a aspectos 

positivos ou negativos do presente Ato de Concentração, considerando 

especificamente os seus potenciais efeitos concorrenciais no mercado nacional 

de publicidade online. 

 

40.1. Não se aplica. 

 

VI. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

41. A presente Operação também gera concentração entre as atividades das 

Requerentes no mercado nacional de licenciamento de direitos para produtos 

de consumo (merchandising). No entanto, segundo as informações fornecidas 

pelas Partes, os potenciais efeitos da Operação sobre a concorrência nesse 

segmento não seriam significativos. No entendimento de sua empresa, a 

Operação gera algum efeito anticompetitivo nesse mercado? Em caso 

positivo, descreva quais são as preocupações concorrenciais identificadas por 

sua empresa. 

42. Informe se haveria, na visão de sua empresa, outros mercados potencialmente 

afetados em decorrência da Operação mencionada. 

43. Caso sua empresa disponha de relatórios, estatísticas ou pesquisas de mercado 

que versem sobre o número de usuários e o engajamento desses usuários em 

relação a jogos eletrônicos de franquias ou publicadores específicos (para PC, 

consoles ou dispositivos móveis), favor apresentar tais documentos em anexo 

à sua resposta a este ofício. 
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43.1. Não se aplica. Toda informação relevante já foi fornecida em resposta às 

questões acima. 

 

44. Favor apresentar outras informações que considerar relevantes. 

 

44.1. [CONFIDENCIAL AO CADE E À SIE]. 

 

Brasília, 4 de julho de 2022. 

 

 

 

 

Ana Paula Martinez 

OAB/SP nº 223.645 

 

 

Mariana Tavares de Araujo 

OAB/RJ nº 166.294 

Marcos Drummond Malvar 

OAB/DF nº 26.942 

Andressa Lin Fidelis 

OAB/SP nº 305.270 
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Anexo 01 - Procuração 



PROCURAÇÃO 

Sony Interactive Entertainment LLC, com sede em 2207 

Bridgepointe Pkwy, San Mateo, CA 94404, Estados Unidos 

da América (doravante designada como "SIE" ou 

"Outorgante"), por seu representante legal, nomeia e constitui 

seus procuradores os advogados brasileiros BOLÍV AR 

MOURA ROCHA, ANA PAULA MARTINEZ, 

MARIANA TAVARES DE ARAUJO, ALEXANDRE 

DITZEL FARACO e MARCOS DRUMMOND 

MAL V AR, ( doravante designados "Outorgados") inscritos 

na OAB sob os nºs 2086 A DF, 223.645 SP, 166.294 RJ, 

25.785 PR e 26.942 DF; e no CPF/MF sob os nºs 

052.370.578-61 , 081.543.207-03, 005.584.367-06, 

962.475.929-49 e 007.473.551-93, e-mails 

bmoura@levysalomao.com.br, martinez@levysalomao.com.br, 

mtavares@levysalomao.com.br, 

POWER OF ATTORNEY 

Sony Interactive Entertainment LLC, with its headquarters at 

2207 Bridgepointe Pkwy, San Mateo, CA 94404, United 

States, in this act represented by its legal representative 

(hereinafter "SIE" or the "Appointor"), hereby appoints as its 

attorneys-in-fact BOLÍVAR MOURA ROCHA, ANA 

PAULA MARTINEZ, MARIANA TAVARES DE 

ARAUJO, ALEXANDRE DITZEL FARACO and 

MARCOS DRUMMOND MAL V AR (hereinafter the 

"Appointees"), ali Brazilian c itizens, lawyers, respectively 

admitted to the Brazilian Bar Association - under N. 2086 A 

DF, N. 223.645 SP, N. 166.294 RJ, N. 25.785 PR and N. 

26.942 DF, and enrolled in the Brazilian Individual 

Taxpayer's Registry of the Treasury Department under N. 

052.370.578-61, 081.543.207-03, 005.584.367-06, 

962.475.929-49 and 007.473.551-93, e-mai ls 

afaraco@levysalomao.com.br, e bmoura@levysalomao.com.br, 

mmalvar@levysalomao.com.br; todos integrantes do 

escritório Levy & Salomão Advogados, inscrito no 

CNPJ/MF sob o nº 60.741.402/0001-79 e registrado na 

OAB/SP sob o n. 1405, na OAB/DF sob o n. 1249/2007 e na 

OAB/RJ sob o n. 1043/2007; com sede na cidade de São 

Paulo, Estado de São Paulo, à Av. Brigadeiro Faria Lima, 

2601 , 11 ° andar, e escritório na cidade do Rio de Janeiro, 

Estado do Rio de Janeiro, na Rua Dias Ferreira, 190, 4° andar, 

outorgando-lhes os poderes para o foro em -geral contidos na 

cláusula adjudicia et extra, mais os especiais para confessar, 

reconhecer a procedência do pedido, transigir, desistir, 

renunciar ao direito sobre que se funda a ação, receber, dar 

quitação, firmar compromisso e substabelecer a outros 

advogados do escritório, no todo ou em parte, com ou sem 

reserva de iguais, os poderes aqui conferidos, podendo, ainda, 

representar o Outorgante em todas os órgãos da 

Administração Pública Federal, Estadual, Municipal ou 

Distrital, bem como praticar qualquer ato necessário ao fiel 

cumprimento deste mandato, em especial para representar a 

Outorgante perante o Conselho Administrativo de Defesa 

Econômica - CADE no âmbito do Ato de Concentração nº 

08700.003361 /2022-46, re lativo à operação entre Microsoft 

Corporation e Activision Blizzard, lnc. 

Firmado em (6/30/2022) em !San Mateo, CAJ. 

Sooylo1'~ 

Por/By: ~ ~ ---

Stephanie Burns, Sr. Vice President, General Counsel. 

amartinez@levysalomao.com.br, mtavares@levysalomao.com.br, 

afaraco@levysalomao.com.br, mmalvar@levysalomao.com.br; 

partners of Lcvy & Salomão Advogados, enrolled in the 

Legal Entities Registry under N. 60.741.402/0001-79 and in 

the Brazilian Bar Association under N. 1405 SP, 1249/2007 

DF, and 1043/2007 RJ, with headquarters in the city of São 

Paulo, State ofSão Paulo, at Av. Brigadeiro Faria Lima, 2601, 

11 th floor, and office in the city of Rio de Janeiro, State of Rio 

de Janeiro, at Rua Dias Ferreira, 190, 4th floor, in order to, 

with general powers, with the clause "adjudicia et extra", and 

powers to confess, waive, transact, recognize the legal basis 

ofthe request, renounce the righton which the suit is founded, 

receive, give acquaintance and execute compromises and 

settlement agreements, to represent the Appointor before any 

and ali Federal, State or Municipal body or government 

agency, being the Appointee, furthennore, authorized to 

perfonn any and ali necessary acts for the good and faithful 

fulfillment of the present power of attorney, being possible 

the granting of these powers to other members of the firm, in 

full or in part, with or without the maintenance of the sarne 

powers to the Appointee, to represent the Appointor and 

practice any and ali acts before the Brazilian antitrust 

authority (Conselho Administrativo de Defesa Econômica -

CADE) to represent the Appointor in connection with the 

merger review of the transaction between Microsoft 

Corporation and Activision Blizzard, lnc. (Merger Case No. 

08700.003361 /2022-46). 

Signed on (6/30/2022] in (San Mateo, CAI 
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SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT LLC 

(A California Limited Liability Company) 

ACTION BY MANAGERS AND DIRECTORS 

WITHOUT A MEETING 

The undersigned, being all oi lhe members oi lhe Board oi Managers oi SONY INTERACTIVE 

ENTERTAINMENT LLC, a California limited liability company (lhe "Company"), consent to lhe adoption oi 

lhe following resolution by lhe Company: 

OFFICER RESIGNATIONS 

WHEREAS, Riley R. Russell has resigned as Senior Vice President, General Counsel, and 

Secretary oi lhe Company effective 7 September 2021, and 

WHEREAS, it is in lhe best interest oi lhe Company to accept lhe resignation oi Riley R. Russell. 

RESOLVED, lhe resignation oi Riley R. Russell as Senior Vice President, General Counsel, and 

Secretary oi lhe Company is accepted by lhe Company. 

WHEREAS, Timothy Boehm has resigned as Vice President, Tax oi lhe Company effective 30 

January 2022, and 

WHEREAS, it is in lhe best interest oi lhe Company to accept lhe resignation oi Timothy Boehm. 

RESOLVED, lhe resignation oi Timothy Boehm as Senior Vice President, Tax oi lhe Company is 

accepted by lhe Company. 

OFFICER APPOINTMENTS AND CONFIRMATIONS 

RESOLVED, each oi the lollowing individuais is hereby appointed or confirmed as an Officer oi 

lhe Company as oi lhe effective date opposite their name, to hold lhe offices(s) opposite his or her name, 

until his or her successor is elected and qualified or until his or her resignation, removal, or death: 
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Name Office Effective Date 

Jim Ryan President and Chief Executive Confirmed as of 1 February 2022 

Officer 

Takahisa Hirano Treasurer Confirmed as of 1 February 2022 

Thomas A. Scarpaci Senior Vice President, Tax Confirmed as of 1 February 202 

Sudhira Vadlamani Vice President, Tax Appointed as of 1 February 2022 

Stephanie M. Burns Senior Vice President, General Appointed as of 7 September 2021 

Counsel, and Secretary 

1 

RESOLVED, the foregoing appointments and confirmations supersede any prior appointments. 

The undersigned have executed this instrument effective as of 1 February 2022. 

Kenichiro Yoshida Hiroki Totoki 

G::;.,d.,.,,, by"": ,----------

Jim Ryan 

[Signature Page to Sony lnteractive Entertainment LLC - Manger Resolution -Appointment of 2021 & 2022 Officers] 
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