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Resumo

A vertente online é o segmento do mercado do jogo que regista 0 maior
crescimento na Europa. Durante o ano de 2012 chegou a atingir os 15% de taxa de
crescimento. Os servicos prestados neste mercado sdo distintos de outros, uma vez que
ndo param nas fronteiras nacionais. Para além disso, os dados sensiveis necessarios a
utilizacdo dos servigos e a prépria componente do vicio associado ao jogo sdo problemas
que sao precisos controlar.

Este é o grande desafio para a UE, pois € bastante dificil a definicdo do mercado
geogréfico devido as suas caracteristicas transfronteiricas. A evolucdo exponencial, seja
da oferta (licita ou ilicita), como da procura, torna urgente a clarificagdo da regulacdo
europeia deste mercado.

Assim, este estudo tem como finalidade analisar o0 mercado do jogo online na
Europa focando essencialmente a estrutura, 0 comportamento e o desempenho. Para
atingir este objetivo recorreu-se ao paradigma ECD e complementou-se com a influéncia
da regulacdo no mesmo, através do estudo de uma amostra das 20 empresas mais
relevantes do mercado europeu.

De acordo com os dados da amostra concluiu-se que o mercado é bastante
concorrencial e com baixas barreiras a entrada. O comportamento das empresas reflete a
estrutura do mercado pois a inovacao constante do produto, o investimento em marketing
e em fusBes e aquisicbes revelam a competicdo existente no mercado. Como
consequéncia deste comportamento o desempenho revela-se positivo, embora com custos
operacionais elevados. Porém estes custos sdo vistos como investimento que terd o seu
retorno a curto/médio prazo. A regulacdo afeta a entrada em novos mercados e por sua

vez implicam custos com as obrigacgdes legais tendo impacto também no desempenho.

Codigos JEL: L83; L25; L83

Palavras-chave: Estrutura-Comportamento-Desempenho, Regulacdo, Jogo Online, UE



Abstract

The online stream of the game market has the highest growth in Europe. During
the year 2012 it reached 15% growth rate. The services provided in this market are
different from others since they do not stop at national borders. In addition, sensitive data
required for using those services and the addiction component associated with the game
are problems that must be controlled.

This is the great challenge for the EU as it is quite difficult to define the geographic
market because of its cross-border characteristics. The exponential evolution of supply
(legal or illegal) and demand shows the urgent need to clarify the European regulation of
the market.

So, this study aims to analyze the online gaming market in Europe, focusing
essentially on the structure, behavior and performance. To achieve this goal was analyzed
the ECD paradigm and was supplemented with the influence of regulation on it, through
the study of a sample of the 20 most important companies in the European market.

According to the sample data it was concluded that the market is very competitive
with low barriers to entry. The behavior of companies reflects the market structure
because the constant product innovation, investment in marketing and in mergers and
acquisitions reveal the existing competition in the market. As a result of this behavior
performance proves to be positive, although with high operating costs. However, these
costs are seen as an investment that will have its returns in short / medium term. The
regulation affects the entry into new markets and imply costs with legal obligations also

having an impact on performance.

JEL Codes: L83; L25; L83

Keywords: Structure-Conduct-Performance, Regulation, Online Gambling, European

Union
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Capitulo 1: Introducéo

1.1 Introdugéo

Em pleno século XXI a palavra tecnologia tornou-se vulgar no nosso quotidiano.
O desenvolvimento das TIC (tecnologias da informagdo e comunicagdo) permitiu o
aparecimento de muitos servigcos novos através da internet. Esta evolucdo tecnoldgica,
aliada a comodidade das tecnologias moveis tém resultado num aumento da
disponibilidade de acesso a internet. Desta forma vé-se facilitada a acessibilidade e a
proliferagédo do jogo online.

Na Unido Europeia o mercado do jogo online é uma das atividades de servigos
com crescimento mais rapido, chegando a atingir taxas anuais de 15%, segundo a
Comissdo (2012a), e cujas receitas anuais totalizaram um valor de 10,54 mil milhdes de
euros em 2012 de acordo com a Comisséo (2014). No entanto, o crescimento exponencial
deste mercado tornou-se uma preocupac¢do pois 0s problemas associados a este também
aumentam se 0 mesmo ndo for controlado e monitorizado.

O jogo online é um servico cujo roubo de identidade, fraude, branqueamento de
capitais € muito frequente. Para além disto, cerca de 75% dos cidaddos da UE com menos
de 17 anos (Comisséo, 2012a) utilizam a internet e como tal, estes cidaddos e outros
grupos vulneraveis tém de ser protegidos. O uso compulsivo e excessivo € outro problema
social associado ao jogo assim como a viciacdo de resultados, sendo este Gltimo uma
ameaca a integridade dos desportos em causa. Atendendo a todos os problemas sociais e
econdmicos relacionados com jogo online e devido ao crescimento exponencial deste
mercado, a regulacdo do mesmo é uma necessidade urgente. Embora em alguns paises
europeus este mercado ja se encontre regulamentado, a facilidade de existéncia de oferta
ilegal devido ao cardter transfronteirico deste mercado, € um dos maiores desafios
colocados a UE. Torna-se entéo relevante estuda-lo néo so a nivel nacional, como a nivel
Europeu.

Apesar da importancia da problematica existe ainda um grande défice de literatura
sobre este tema, sendo que a existente corresponde maioritariamente a documentos
provenientes das autoridades europeias. Atendendo a emergéncia deste mercado, a analise

detalhada de uma amostra das 20 empresas cotadas em bolsa mais importantes do



mercado europeu, torna este estudo numa nova abordagem sobre as caracteristicas deste
mercado e a relagdo com a regulacdo. Tendo em conta a lacuna existente na literatura face
a analise deste mercado e respetiva regulacao este € um tema que deve ser explorado.

O presente trabalho pretende dar resposta a um conjunto de questdes como: Qual
a estrutura, 0 comportamento e o desempenho do mercado do jogo online? Quais 0s
efeitos da estrutura no comportamento e no desempenho? Qual o impacto da regulagéo
na estrutura, no comportamento e no desempenho do mercado?

De forma a encontrar resposta para as questdes apresentadas anteriormente, 0s
principais objetivos da dissertagdo sdo a caraterizagdo do mercado, a estruturagdo do
paradigma estrutura, conduta e desempenho (ECD) para 0 mercado em quest&o e perceber
a intercecdo entre trés elementos.

A dissertacdo contém trés grandes capitulos, o primeiro com a introducéo, onde
sera especificada a metodologia usada. O segundo capitulo apresentara a andlise
minuciosa do mercado e nele estardo presentes quatro subcapitulos cujos temas séo, a
caracterizacdo, 0s riscos, 0s problemas sociais e a regulacdo do mercado em causa. Por
ultimo, o capitulo trés ira focar-se no paradigma ECD e é constituido por dois
subcapitulos principais. No primeiro subcapitulo sera elaborada a revisdo de literatura
sobre a abordagem ECD, iniciando com a sua origem, passando para a estrutura tedrica
de cada elemento, e terminando nas criticas e apresentacdo de modelos alternativos. O
segundo relacionard o paradigma com o mercado do jogo online e detalhara, cada
elemento (estrutura-comportamento-desempenho), a regulacdo e terminando com a

explanagdo da relagdo entre estas diferentes componentes.

1.2 Metodologia

A metodologia utilizada é de carater qualitativo no sentido em que se foca na
andlise de documentos e materiais. O objetivo da dissertacdo é estudar o mercado do jogo
online e para isso foi usado o paradigma Estrutura-Comportamento-Desempenho oriundo
da Organizacdo Industrial. Este paradigma foi originalmente desenvolvido por Bain na
década de 50 (Tung et al. 2010). Posteriormente, foi extensivamente desenvolvido por
outros autores como Scherer e Ross (1990) que fizeram acrescentos (multiplos efeitos de

feedback) que séo referidos e utilizados nos estudos mais recentes (Tung et al. 2010).



Na defini¢do proposta por Gil (1999) podemos dizer que a pesquisa em causa foi
exploratéria pois procura, com base num referencial tedrico estabelecido, fazer uma
caracterizacdo do mercado do jogo online.

A dissertacdo inicia-se com um capitulo introdutério onde € definido e
caracterizado o mercado em causa utilizando maioritariamente material fornecido pelas
autoridades europeias. A questdo da regulacdo é fundamental neste mercado e o estudo
da mesma debrucou-se sobre diversos artigos da Unido Europeia. Na parte final deste
capitulo introdutorio foi reservada uma secdo sobre esta tematica onde sdo expostas 0s
diferentes tipos de regulacao, tal como a evolucdo da mesma e consequentemente a reagéo
da UE aos desafios desta mesma evolucao.

O capitulo seguinte apresenta o paradigma ECD que é composto por trés
elementos centrais, a estrutura, 0 comportamento e o desempenho. Este capitulo inicia-se
com a exposicdo tedrica e respetiva revisdo da literatura sobre esta abordagem. Para a
enumeracado das vulnerabilidades foram utilizados artigos de autores da era moderna da
Organizacdo Industrial como Lopez (2001), Raible (2013), Ellickon (2013) e Pisanie
(2013).

Relativamente a parte empirica, para a defini¢éo das variaveis desejaveis foi usada
uma amostra elaborada com base nas recomendacdes e relatorios da Comissdo Europeia,
em rankings e com base noutros artigos. Esta amostra é constituida pelas 20 empresas
mais influentes do mercado e dado que sdo empresas cotadas em bolsa tém a obrigacao
de comunicar anualmente as suas contas através de relatdrios anuais. E nestes relatérios
que esta baseado o estudo das trés componentes do paradigma uma vez que contém
informacdo sobre as atividades da empresa, seja a nivel financeiro, estratégico e sobre 0s
planos futuros. De referir que este estudo € uma aproximacao da realidade pois ndo conta
com o segmento de mercado que séo as empresas pequenas € as ilegais. No entanto, como
existem cada vez mais paises a tornarem o mercado do jogo online livre, permite que a
generalizacdo produzida com suporte nessas empresas mais importantes se aproxime da
realidade.

Apos 0 modelo definido é necessario analisar as relagdes entre as diferentes

variaveis e tirar as conclusdes pertinentes e adequadas de acordo com o estudo feito



Capitulo 2: Anélise do Mercado do jogo online

2.1 Caracterizagdo do Mercado

2.1.1 Introducéo

O jogo é uma atividade bastante antiga e a sua definicdo tem sofrido varias
alteracdes por parte da UE. De forma geral, o jogo é definido pelo direito derivado da UE
através da Diretiva sobre o comércio eletrénico como: “ (atividades) em que é feita uma
aposta em dinheiro em jogos de fortuna, incluindo lotarias e apostas.” (Comisséo, 20113,
p.16), sendo esta a definicdo de longa data. Porém Diretivas mais recentes como a dos
servicos e dos servigcos de comunicacao social audiovisual reformulam esta defini¢do para
“jogos de fortuna, em que € feita uma aposta em dinheiro, incluindo lotarias, apostas e
outras formas de jogos de azar”. Transportando estas defini¢gbes para 0 campo do jogo
online a definicdo comum destes servigos estabelecida pela Diretiva sobre o comércio
eletronico e a de servicos da sociedade de informacdo ¢é: “Servigos de jogo em linha séo
quaisquer servi¢os que implicam apostas em dinheiro em jogos de fortuna ou azar,
incluindo lotarias e apostas prestados normalmente mediante remuneracao a distancia,
por via eletronica e mediante pedido individual de um destinatario de servi¢os”
(Comissdo, 2011a, p.16).

O mercado do jogo online pode ser visto como um nicho do mercado geral do jogo
mas com a particularidade de apresentar um incrivel crescimento exponencial nos ultimos
anos. Em 2013, a H2 Gambling Capital, a maior fonte de dados sobre este mercado,
apresentou dados que mostravam como a vertente online representava mais de 17%?* do
mercado total europeu do jogo e que se espera que em 2020 este venha a representar
22%!. O mercado offline dado a sua antiguidade e peso continua a reter uma quota larga
de 83%* do total do mercado europeu. A nivel geografico a Europa é o lider deste
mercado. A Associacdo de Jogo e Apostas Europeia refere que, em 2013 dos ganhos

brutos gerados globalmente (34,6€ bilides!), 47,6%! eram gerados pela Europa.

L http://www.egba.eu/facts-and-figures/market-reality/ consultado em 17/03/2016
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Relativamente a procura, estima-se que cerca de 6,84 milhdes de cidaddos europeus
usufruem do jogo online (Comissao, 2012a).

Sendo a Internet sindnimo de auséncia de barreiras a prestacao destes servi¢os ndo
param nas fronteiras. O numero crescente de jogadores e o constante incremento da oferta
faz com que exista uma fragmentacdo do mercado na Europa. Tendo em conta que
historicamente as possibilidades de venda dos servigos do jogo transfronteiricas eram
limitadas, os modelos de regulacdo eram poucos. De forma genérica, o quadro normativo
nacional respeitante ao jogo € composto por dois modelos, o dos operadores licenciados,
que prestam servi¢cos num quadro estritamente regulamentado e o outro de monopélio
minuciosamente controlado pelo Estado ou por outra entidade (Comissdo, 2011a). Pelo
facto da regulacao deste mercado ser diferente de Estado-Membro para Estado-Membro,
ndo é possivel haver uma harmonizacdo que permita o combate eficaz da ilegalidade
presente neste nicho. No entanto, a tendéncia é para a abertura, seja pela pressao da
Comissdo ou pelo tempos de recessdo que exigem aumento das receitas via impostos
sendo este um mercado bastante favoravel a esse aumento. Existem varios monopdlios
neste mercado gue estdo a rever a sua regulacdo tornando-se oportunidades chave para 0s
investidores.

Importa salientar trés tendéncias do mercado que permitem caracteriza-lo
genericamente. A primeira esta relacionada com o aumento do conforto dos consumidores
proporcionado pelas novas tecnologias como uso dos seus telemdveis com produtos como
0 net banco, a wireless via 3G, mensagens de video, entre outros. O jogo mdvel tem
acompanhado esta necessidade de conforto. O mercado do jogo movel e as plataformas
sociais estdo a ganhar muita importancia na forma de difundir o jogo online (KPMG,
2010).

Em segundo lugar, a maturidade de muitos mercados estd a tornar as fusdes e
aquisicdes uma atividade muito recorrente, sendo esta estratégia uma das caracteristicas
mais importante do mercado. As taxas de crescimento do mercado sdo condutoras da
consolidagdo do mesmo fazendo com que os grandes operadores queiram completar as
suas capacidades e entrar em novos mercados. A KPMG (2010) previa que novas vagas
de fusdes e aquisi¢Oes entre as empresas tradicionais iam transforma-las em lideres e

aniquilar o nicho de concorrentes.



Por Gltimo, a estabilidade dos sites online leva a expansdo do business-to-
business?, isto é ha uma necessidade maior de contratar servigos novos para plataformas
novas e novos softwares de forma a ganhar mercado.

Estas tendéncias do mercado retratam a rapida e dindmica transformacéo do

negdcio em resposta a extensa procura dos consumidores.

2.1.2 Mercado geogréfico e do produto

Uma anélise de mercado requer em primeiro lugar a delimitacdo do mesmo. A
percecdo do mercado no qual os bens e servicos competem € fundamental para a sua
caracterizacdo (Ellickson, 2013). O mercado revelante pode ser definido a nivel
geografico e a nivel do produto. Segundo a ANACOM (2003), o mercado geografico
refere-se a area na qual as empresas em causa participam na oferta e procura dos bens ou
servicos relevantes cujas condic¢Ges sdo idénticas ou suficientemente homogéneas face as
areas vizinhas. Neste caso especifico do mercado do jogo online, dado que é
transfronteirico, 0 mercado geografico relevante sdo todos 0s paises menos 0s que
proibem totalmente o fornecimento deste tipo de servigos. Todavia, mesmo nesses paises
é possivel atuar logo, numa visao extrema, o mercado geogréafico relevante serdo os paises
com acesso a internet.

No que diz respeito ao mercado do produto este inclui todos os bens e servicos
suficientemente permutéveis ou substituiveis, ndo so face as suas caracteristicas objetivas,
mas também em termos dos seus precos e da sua utilizacdo pretendida (ANACOM, 2004).
O mercado do jogo online é composto por apostas desportivas, poker online, casino
online, bingo online e lotaria online. As apostas desportivas sdo apostas em eventos de
desporto como corridas de cavalos, de cées, jogos de futebol entre outros (KPMG, 2010).
Estas podem ter a forma de bolsa de valores (exchange) ou serem apostas contra a casa
(sportsbook). A sua oferta iniciou-se por empresas especializadas através da via remota
por volta dos anos 90 (Little, 2009). O negdcio do poker online, tal como o tradicional, é

baseado em comissdes retiradas das apostas e € menos arriscado que o casino online

2 Business-to-business: comércio feito de empresa para empresa (ex: grossista e retalhista) em contraste
com o business-to-consumer que é o comércio feito entre empresa e consumidor final, disponivel em:

http://www.investopedia.com/terms/b/btob.asp consultado a 02/05/2016
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(KPMG, 2010) e que as apostas nas odds® (Little, 2009). O casino e o bingo online sdo
iguais ao tradicional e as empresas ganham uma margem bruta sobre o0 montante apostado
(Little, 2009). Por ultimo, a lotaria online funciona como as estatais e muitas vezes é

mesmo financiada pelas lotarias possuidas pelos governos (KPMG, 2010).

Figura 1: Receitas Brutas do Jogo Online por tipo de produto na Europa
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Fonte: Adaptado de Comisséo (2013)

A figura 1 mostra que as receitas de todos os produtos tém evoluido, apresentando
um valor global em 2004 de 1.950 milhdes de euros e crescendo exponencialmente até
ao valor estimado em 2013 de 13.000 milhdes de euros. Especificando a analise por
produto, é notdrio que as apostas desportivas sdo 0 segmento com o maior valor de
receitas brutas e essa vantagem mantém-se de 2004 até 2013. O casino e o poker online
apresentam valores semelhantes de 2004 até 2008. Porém entre 2008 e 2009 o poker
ganha uma dimensao superior e consegue atingir receitas brutas acima das do casino
online até 2013. O bingo e a lotaria tém uma evolucéo similar e com valores idénticos

embora a lotaria tenha receitas brutas um pouco superiores.

3 0Odd: A probabilidade de um resultado acontecer expresso em nimero. Neste caso apostas em odds
significa apostas em resultados e acontecimentos. Fonte:

http://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/odds, consultado a 7 de Agosto de 2016.



http://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/odds

Figura 2: Numero de Estados-Membros por tipo de regulagédo e produto

Monopolios Licenciados Proibidos N&o regulados

Lotaria 23 8 0 0
Apostas desportivas 8 19 2 2
Corridas de cavalos 9 18 2 2

Poker 8 14 7 2

Casino 7 13 9 2

Fonte: Adaptado de Comisséo (2013)

A regulacdo do mercado do jogo online pode ser livre para todos os produtos, para
alguns ou entdo proibir todos os produtos. A figura 2 demonstra o niumero de EM para as
diferentes opcdes de regulagio e os diferentes produtos. E visivel que neste mercado o
produto de lotaria € maioritariamente fornecido via monopdlio e que nos restantes

produtos o regime mais comum nos diferentes EM é o de licenciamento.

2.2 Riscos do mercado

Tendo em conta as caracteristicas especificas deste mercado torna-se importante
analisar os riscos associados ao mesmo. O artigo da KPMG (2010) sobre o mercado do
jogo online aborda alguns dos riscos mais importantes deste mercado e quais 0s seus
impactos nos operadores. S&o quatro os riscos apresentados, a legislacéo, a repressao dos
pagamentos, a reputacao e privacidade e a experiéncia do utilizador.

A legislacdo é um dos maiores entraves ao funcionamento saudavel deste
mercado. Embora a nivel europeu tenha havido um grande foco na liberalizacdo do
mercado, existem muitos paises onde estes esforcos acontecem muito lentamente
podendo demorar anos.

Os pagamentos com cartdes de credito sdo o oxigénio do jogo na internet e com a
taxa de esforco das dividas mas a subir significativamente o setor bancério tém de
aumentar as taxas e 0s juros como resposta. Se 0os consumidores ndo podem transferir
fundos, sofrendo varias restri¢cdes, isso traduzir-se-a em efeitos nefastos para o negacio.

Relativamente a reputacdo e privacidade, existem muito jogadores que usam

softwares para derrubar o sistema e isso preocupa o0s consumidores que fornecem



informacdes pessoais. Na Europa existem cada vez mais leis de privacidade o que diminui
a desconfianca dos consumidores, que se sentem mais seguros.

Associado as preocupacdes de reputacdo e seguranga, 0s consumidores devem
sentir que tém uma hipdtese justa de ganhar e que os operadores conduzem os jogos de
forma apropriada. Enquanto o jogo quando € realizado fisicamente os jogadores
conseguem ver como € que os operadores atuam, quando falamos em formas online ou
digitais isso requer uma confianca maior. Assim, varias sdo as associa¢des independentes
da industria do jogo online que tem sido criadas aconselhando os jogadores sobre onde é

que o jogo online é legal tal como se pode verificar na figura seguinte.

Figura 3: Associacgdes de jogo e respetivas industrias

Associagao Inddstria que representam
Associacdo Europeia do Casino Operadores de Casino
Associacio Europeia de jogo e apostas Operadores de jogo online
Associacio Europeia de ISP Fornecedores de servicos de internet
Lotaria Europeia Operadores de lotaria
Associacdo de jogo remoto Operadores de jogo online

Fonte: Adaptado de Comisséo (2013)

2.3 Problemas sociais

A liberdade da internet, a inexisténcia de fronteiras nacionais e de uma estrutura
unica de regulacdo mundial sdo a causa, ndo s6 dos riscos de mercado como dos
problemas sociais associados a este. A promogao e a protecédo desta liberdade online estdo
asseguradas pela Carta do Direitos Fundamentais da UE. Porém, como consequéncia
negativa desta liberdade, o cybercrime é o crime que mais facilmente transpde as
fronteiras, o que leva a urgéncia da aplicacdo da lei de forma coordenada e de uma
colaboracéo para além das fronteiras nacionais (Comisséo, 2012c).

Cada EM tem a possibilidade de decidir como regular o setor do jogo online gracas
ao principio de subsidiariedade e estes podem ir contra o artigo 56° do TFUE, que proibe
as restricoes a liberdade de servigos se invocarem razdes de interesse publico validas.
Normalmente estas razdes sdo associadas aos problemas sociais provocados por estes

servigos. A Comissdo considera que a defesa do consumidor, a ordem publica e o



financiamento das atividades de interesse publico sdo as trés razdes consideradas

aceitaveis.

Defesa do consumidor

Dentro do &mbito da defesa do consumidor podemos encontrar vérias razoes
plausiveis, como o combate ao jogo compulsivo, a dependéncia do jogo e a protecao de
menores e grupos mais vulneraveis.

O jogo compulsivo pode ser caracterizado como uma necessidade compulsiva de
jogar sem ter em consideragdo as consequéncias nefastas ou a necessidade de parar. Os
principais fatores que conduzem a este problema sdo a frequéncia da pratica, o prazo de
pagamento dos dividendos, a acessibilidade, o ambiente social, 0 querer recuperar as
perdas, a conviccdo de estar perto de ganhar, a percecdo das capacidades e as
comunicagfes comerciais suscetiveis de afetar os grupos mais fracos (Comissao, 2011a).

Outro problema relacionado com o argumento da defesa dos consumidores é a
dependéncia do jogo. De acordo a Comisséo (2011a), que se baseou no estudo Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders de 1994, alguns especialistas consideram que
0 jogo patoldgico € uma desordem do controlo dos impulsos ndo sendo designado por
dependéncia. Porém, uma revisao deste estudo em 2013 ja refere que a dependéncia do
jogo revela parecencas com a toxicodependéncia. E dificil estabelecer uma relagdo direta
entre 0 jogo online e a probabilidade dos jogadores se tornarem dependentes. No entanto,
existem estudos que comprovam essa correlagdo positiva* e outros® que revelam que ndo
e que essa dependéncia ndo esta interligada com o facto de ser online mas sim com a
introducdo de novos jogos mais atrativos. De facto, a Comissdo confirma que a maior
parte dos sites web de jogo online licenciados na UE tém ligagdes diretas para linhas de
ajuda ou organizagdes que trabalham com jogadores compulsivos (Comisséo, 2011a).
Ainda assim, a informacéo sobre este problema é escassa ja que sdo poucos 0s EM que

dao a conhecer a Comisséo informagdes sobre 0 mesmo.

4 Svenska Spel, The cost of gambling. An analysis of the socio-economic costs resulting from problem gambling in
Sweden. Conselho da UE. DS 406/09. Bruxelas, 2009
5> Addiction rates among past year gamblers. British Gambling Prevalence Survey 2007, National Centre for Social

Research, Setembro de 2007
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A protecdo dos menores e de grupos mais vulneraveis faz também parte da defesa
dos consumidores. E pratica consensual entre os diferentes EM, através do limite de idade
(18 ou 19 anos), proteger os menores contra o risco do jogo. Uma forma eficaz de impedir
0 acesso dos menores ao jogo online ¢ atraves do sistema de pagamentos. Os menores de
18 podem abrir contas bancarias mas é bastante dificil e requer uma série de
documentacdo, exigéncias de provas de identidade e um tutor legal (controlo parental)
para que seja possivel. No entanto, as apostas podem agora ser pagas por telemével com
o0 desconto direto na fatura, ou através de mensagem de texto, ou de chamada, tornando-
se mais acessivel a menores (Comisséo 2011a).

Os mecanismos implementados pela Comissdo com o intuito de proteger 0s
consumidores passaram pelo lancamento em 2014 de uma recomendacao para prevencao
da saude e minimizacdo dos danos econémicos que podem resultar do jogo compulsivo
(Comisséo, 2014b). Segundo esta recomendac¢do, como 0s consumidores tém de dispor
de informacGes suficientes sobre o0s riscos associados ao jogo, 0s sites web tém de
obedecer a requisitos basicos de informacao.

A questdo da publicidade é também abordada na recomendacdo e deve ter em
consideracdo a minimizacdo do contacto dos menores com o jogo online. A forma de
comunicacgdo, tal como os patrocinios devem ser mais transparentes e responsaveis do
ponto de vista social. No registo da conta dos jogadores devera haver um processo onde
os clientes tenham de fornecer dados sobre a idade e identidade. Assim, os operadores
conseguem verificar essa informacao ou mesmo monitorizar o comportamento do jogador
criando alertas se necessario. O apoio aos jogadores deve ser fornecido de modo a que
estes possam manter o jogo sob controlo havendo assim a possibilidade de limites de
despesa, alertas sobre os ganhos e perdas e também periodos de pausa impostos pelos
operadores. Para além disso, a autoexcluséo pode ser fornecida de forma facil pelos sites
web. Deve ser garantida a formacao dos empregados dos operadores do jogo online, que
interagem com 0s jogadores, para que estes percebam os problemas ligados ao jogo e
estejam capazes de estabelecer uma relagdo adequada com os jogadores. Por Ultimo os
EM podem investir em campanhas de sensibilizagdo e tém de assegurar o controlo eficaz

do cumprimento desta recomendagdo da Comisséo.
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Problemas de ordem publica

Os problemas de ordem publica estdo relacionados com a fraude, o
branqueamento de capitais e outros crimes. Existem varios tipos de fraude mas a
Comissao identificou trés que merecem maior atencdo. O primeiro refere-se ao caso em
que os jogadores ndo recebem os seus ganhos, como das lotarias fraudulentas. Outro
exemplo é a usurpacao de identidade e as questdes relacionadas com a protecdo de dados,
como o uso de dados pessoais alheios para acesso a crédito. Finalmente, a manipulagéo
de resultados com a modificacdo da base l0gica associada ao jogo ou através da corrupgédo
de pessoas pertencentes a organizacdo do jogo ou evento.

Relativamente ao branqueamento de capitais este existe sob duas formas, a
primeira consiste nas operacdes transnacionais complexas, em que o objetivo passa por
ocultar a origem criminosa de operagdes de grande dimensdo de modo a que as pessoas e
0s bens parecam legitimos. A outra forma compreende todas as atividades que escondam
ou dissimulem as receitas provenientes de qualquer crime. A Comisséo (2011a) refere
que este problema esta relacionado com os operadores ilegais pois dos licenciados na
Europa ndo existem indicios que os associem a atividades de fraude. Existe uma Diretiva
relativa ao branqueamento de capitais mas esta é apenas aplicavel aos produtos de casino.
N&o obstante, a Comissao refere que esté a tentar alarga-la aos restantes produtos de jogo

online.

Financiamento de atividades de interesse publico

Finalmente, quando os EM quebram o artigo 56° do TFUE restringindo a liberdade
de servicos utilizam também razdes politicas tais como atividade de beneficéncia ou
interesse publico. O Tribunal de Justica refere que o financiamento destas atividades
sociais pode ndo constituir uma justificacdo substantiva da politica restritiva (Comissao,
2011a). A Comissdo (2011a) quer avaliar dois aspetos, a possibilidade de existéncia de
retorno para os organizadores dos eventos e o risco de parasitismo através da prestacao

de servigos de jogo online.
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2.4 Regulacéo

2.4.1 A evolucéo

A internet € um meio transfronteirigo e por isso as ofertas dos servicos online ndo
param nas fronteiras. Uma consequéncia da crescente oferta de servicos de jogo online e
do desenvolvimento da internet é a dificuldade da coexisténcia de diversos modelos
reguladores nacionais e a fragmentacdo do mercado (Parlamento, 2011). Assim, ndo so
se tem assistido a um crescimento do mercado legal como se assiste a um forte
desenvolvimento do mercado ndo autorizado. Este mercado ndo autorizado apresenta
duas formas, o mercado negro, que se caracteriza pelos operadores que nao tém licenca
em nenhum pais, e 0 mercado cinzento, que é constituido por operadores licenciados
devidamente num ou mais EM que prestam servicos de jogo online noutros EM sem terem
obtido uma autorizacao para isso nos termos da respetiva legislagdo nacional onde operam
ilegalmente.

A Comissao reconhece a dificuldade de aplicar normas nacionais e levanta a
questdo da necessidade de uma cooperacdo administrativa entre as autoridades nacionais
competentes para se uniformizar e harmonizar a legislacdo permitindo que esta se torne
consistente. A urgéncia de regulacdo impdem-se e exemplo disso sdo os 14823 sites de
jogo online ativos (Comissdo, 2011a) na Europa. Em 2006, quando o mercado ainda nao
era considerado evoluido, mais de 85% (Comissdo 2011a) funcionavam sem licenca.
Importa referir que na falta de harmonizacdo é da competéncia de cada EM apreciar
segundo a sua prépria escala de valores e de acordo com o principio de subsidiariedade.

Este principio esta consagrado no artigo 5° do TFUE e permite determinar quando
é que os diferentes casos sdo de competéncia da UE ou de competéncia nacional. Existem

mais dois que o acompanham, o principio da atribuicio® e da proporcionalidade’. De

® Principio da atribuicdo: segundo o artigo 5° n°2 do Tratado da UE este principio “a Unido actua
unicamente dentro dos limites das competéncias que os Estados-Membros lhe tenham atribuido nos
Tratados para alcancar os objectivos fixados por estes Gltimos. As competéncias que ndo sejam atribuidas
a Unido nos Tratados pertencem aos Estados-Membros. ”;

" Principio da proporcionalidade: segundo o artigo 5° n°4 do Tratado da UE este principio refere que “o
contetdo e a forma da acgdo da Unido ndo devem exceder o necessario para alcancar os objectivos dos

s

Tratados.’
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acordo com a proposta de resolucdo do Parlamento Europeu sobre os jogos online no
mercado interno, o principio de subsidiariedade “rege, e deve subjazer a, qualquer
regulacéo do sector dos jogos de azar, em funcéo das diferentes culturas e tradi¢cdes dos
Estados-Membros” (Parlamento, 2011, p.7) sendo que deve também ser associado a
cooperacdo entre as administracdes nacionais. Porém este pressupfe 0 respeito das
normas do mercado interno que sdo aplicaveis pelo Tribunal de Justica.

Ha algum tempo que a Comisséo Europeia tem vindo a ser pressionada de forma
a contribuir mais ativamente para as questfes de interesse comum relativamente ao setor
do jogo. Desde 2008 que a Franga, Suécia e Espanha convidam a Comissdo a iniciar
trabalhos sobre este assunto no sentido de tornar clara a responsabilidade do jogo
(Comissédo, 2011a). Com estas pressdes sobre as autoridades europeias, a Comissao lanca
uma consulta pablica sobre a regulacdo dos servicos de jogo online no mercado interno
em 2011.

2.4.2 A importancia do livro verde e as suas conclusdes

O livro verde® surge em 2011 com o objetivo de obter um cenario geral da situacio
existente a fim de permitir o intercdmbio das melhores préaticas entre os EM. Tinha
também como objetivo perceber se faria sentido coexistirem diferentes modelos nacionais
de regulamentacdo no dominio do jogo online ou se era necessaria uma agdo efetiva por
parte da Unido Europeia para harmonizar os diferentes modelos e haver mais coeréncia.
Embora o resultado desta consulta tenha refletido a necessidade de uma maior clareza,
dada a evolucdo da oferta, ficou também esclarecido que naquela fase ndo era adequada
uma legislagdo especifica a nivel europeu para o setor. Como tal, e com base nos
principios de subsidiariedade e da proporcionalidade, surgiram um conjunto de iniciativas
e medidas para atingir essa clareza juridica. Sdo cinco os dominios com mais urgéncia
para combater os desafios que este setor tem colocado a UE.

O dominio mais importante, avaliando a necessidade dos diferentes EM, era a

conformidade dos quadros regulares nacionais com o direito da UE. A luz do direito da

8 Livro verde: vasta consulta publica onde a Comissdo Europeia elabora um reexame completo das suas

politicas em matérias de servicos de interesse geral. http://eur-lex.europa.eu/legal-

content/PT/TXT/?uri=URISERV%3AI23013b consultado em 20 de Julho de 2016
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Unido este € um setor cuja regulacdo é um pouco ambigua. De facto, este ndo esta sujeito
a regulacdo setorial especifica ao nivel da UE e ndo esta considerado nos atos horizontais
como a Diretiva dos servicos, nem a Diretiva sobre o comércio eletrénico, contudo tem
de respeitar algumas normas do direito derivado da UE. Situando legalmente os servicos
de jogo online, estes caem no @mbito de aplicagédo do artigo 56° e do 49° do TFUE e séo
abrangidos pelas normas em matéria de livre prestacdo de servicos. O artigo 56° do TFUE
proibe qualquer restri¢do a liberdade de prestacdo de servicos noutros EM. Relativamente
ao artigo 49° este apresenta uma nocdo de estabelecimento muito ampla, proibindo
qualquer restricdo a liberdade dos nacionais de um EM no territorio de outro EM. Sabendo
que os sistemas nacionais de regulacdo tém de respeitar o direito da Unido, qualquer regra
nacional que proiba a prestacéo ou estabelecimento de servicos de jogo autorizado noutro
EM esté a limitar a liberdade dos residentes nacionais. As Unicas restricdes que sdo aceites
sdo as previstas no artigo 51° e 52° do TFUE ou justificadas de acordo com a
jurisprudéncia do Tribunal de Justica. Logo, os EM podem limitar a prestacdo
transfronteirica com uma justificacdo de interesse publico com o objetivo de proteger a
populacdo relativamente ao jogo. No entanto, ndo basta s6 invocar 0 motivo é também
necessario prova-lo com a existéncia de um problema associado (Comisséo, 2012a).

Outro foco do livro verde é a protecdo dos cidaddos cuja forma mais eficaz de
afastar os consumidores dos servicos ilicitos, defendida pela Comissdo, seria fornecer
uma gama de oportunidades de jogo online autorizada e suficientemente atrativas para
dissuadir os consumidores de outras ofertas de jogo. Para além disso, varias medidas
foram tomadas como, a adogcdo de recomendacOes sobre a protecdo comum dos
consumidores e sobre a publicidade do jogo, como por exemplo a recomendacéo de 2014
(Comissédo, 2014a), a andlise do teste dos instrumentos de controlo parental através do
programa Internet mais segura (Comissédo, 2008) e do mecanismo Interligar a Europa
(Comisséo, 2011b). O projeto EU NET ADB (Dreier et al, 2012) criado no ambito do
programa Internet Segura passou a avaliar as recomendagdes no dominio da dependéncia
da Internet relacionada com o jogo entre adolescentes.

A prevencdo da fraude e do branqueamento de capitais também se insere na
questdo da protecdo dos cidadaos. Neste caso a cooperacgéo entre as diferentes autoridades
nacionais e internacionais é fundamental. A Comissdo reconheceu a necessidade de

formacdo do nucleo judicial em questdes acerca da fraude e do branqueamento de capitais
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associados ao jogo (Comissdo, 2012a). O principal instrumento juridico contra o
cibercrime é a Convencdo sobre o Cibercrime do Conselho da Europa. A Comissao
propbs a existéncia de um Centro Europeu de Cibercriminalidade como prioridade
principal da Estratégia de Seguranca Interna (Comissdo, 2010). Por ultimo, se o0s
softwares e equipamentos de jogo forem certificados sera certamente mais seguro a
navegacao nestes. Como tal, no pedido de licenciamento esta certificacdo ja € exigida,
porém a Comissédo estudou a hipotese de uma norma ao nivel da UE sobre esta questdo
(Comisséo, 2012a).

O quarto dominio refere-se ao reforco da regulacdo entre os EM e a UE, da
cooperacdo administrativa, da superviséo e da aplicagdo. Existem alguns instrumentos
que irdo possibilitar uma melhor cooperacdo administrativa entre as entidades reguladoras
no setor do jogo como, o recurso ao Sistema de Informacéo do Mercado Interno no qual
foi criado um regulamento (Comissdo, 2011c), o regulamento relativo a cooperagao entre
autoridades nacionais na defesa do consumidor (Parlamento e Conselho, 2004) que
permite acOes de aplicacdo transfronteiricas.

Finalmente o Gltimo dominio tem a ver com a salvaguarda da integridade do
desporto e prevencdo da manipulacdo de resultados. O artigo 165° do TFUE tem como
um dos seus principios a equidade nas competicdes desportivas e a manipulacdo de
resultados vai contra esse principio (Comissdo, 2012a). Este tipo de fraude vai contra 0s
interesses das organizacdes desportivas, dos jogadores (consumidores), dos desportistas
e claro dos operadores legais do jogo. Assim a Comissdao comprometeu-se a adotar uma
recomendacdo sobre a prevencdo da manipulacdo dos resultados associado as apostas.
Garantiu também que iria participar nos trabalhos do Conselho da Europa sobre a
eventualidade de uma convencdo contra a manipulacdo dos resultados e em 2012 surge

entdo uma deciséo do conselho a autorizar essa participacdo (Comisséo Europeia, 2012d).

2.4.3 A regulacdo nos paises europeus

O mercado do jogo online europeu tem vindo a abrir-se progressivamente
contando com 10,9€° bilides de receita anual em 2013. Ap6s a explosdo de varios casos

escandalosos de fraude e da prisdo de vérios executivos importantes o mundo

9 http://www.egba.eu/facts-and-figures/market-reality/ consultado em 17/03/2016
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desorganizado e sem controlo esta a terminar. Os governos dos diferentes EM estdo agora
a reconhecer a urgéncia de regular a oferta e consumo destes servi¢os. Além das razdes
de seguranca, os consumidores j& ganharam uma dimens&o tdo grande que 0S governos
estdo a perder a captura de qualquer imposto sobre os ganhos das empresas operadoras
nos mercados desregulados. Tal como refere Arthur Little (2009) para os governos a
abertura do mercado do jogo online é agora mais uma questdo social do que uma
necessidade econdmica.

A situacdo regulatoria a nivel nacional apresenta diferentes formas, ha paises que
simplesmente proibem, outros estabelecem monopalios para a oferta dos servigos de jogo
online e outros emitem licengas para a operacdo destes servigos (Comissdo, 2012b). A
realidade revela que existem muitos paises onde o jogo online é legal mas sob a forma de
oferta monopolistica por parte do Estado.

Os monopodlios tém sido desafiados pela Comissdo Europeia para que a
competicdo seja justa (PWC, 2014). Esta tem vindo a for¢ar os paises europeus a regular
este setor neutralizando a decisdo em 2010 do Tribunal de Justica Europeu de que os EM
podiam banir os sites de jogo online que estavam a operar vindos de fora se o propdsito
fosse combater a fraude e proteger os consumidores (PWC, 2014).

Neste sentido outro ponto importante € o potencial da cooperacao entre diferentes
regulacGes nacionais para reconhecer outros regimes de licenciamento. Um exemplo
deste caso ¢ a “lista branca” de operadores do Reino Unido que sdo operadores regulados
noutros paises que ndo necessitam de estar no RU para serem legais e poderem atuar Ia,

aumentando desta forma a liquidez do respetivo mercado.
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Figura 4: Numero de operadores na UE
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Fonte: Adaptado de Comisséo (2013)

De acordo com a figura 4 existem paises onde ainda ndo ha uma legislacdo
especifica e por isso ndo ha licencas para os operadores como € o caso da Irlanda e Chipre.
Quase todos os paises tém o mercado do jogo online regulado porém, isso nédo significa
que este seja aberto, ou seja, ainda existem muitos paises em que o fornecimento destes
servicos apresenta a forma de monopolio. Dos 25 paises com o setor regulado 1/5 opera
sob a forma de monopdlio estatal restrito. Atualmente, destes 5 paises, Noruega,
Finlandia, Luxemburgo, Portugal e Holanda, alguns ja tem o setor regulado sob a forma
de licencas, tal como esta detalhado no anexo 1. Os paises onde o regime é de
licenciamento com poucas restricdes ou mesmo sem nenhumas sao Reino Unido, Franga,

Espanha, Italia, Austria e Dinamarca.

Figura 5: Receitas Brutas do Jogo Online em bilides € em 2011
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Fonte: Adaptado de Comissdo (2012b)
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Através da figura 5 percebemos que excetuando a Finlandia, onde o seu mercado
é controlado por monopolio, e a Irlanda, que nesta altura ainda ndo tinha o mercado
regulado, ha uma relacdo positiva entre as receitas do mercado e a liberdade de atuacao.
O Reino Unido é o mercado europeu do jogo online mais importante tendo sido o primeiro
a ser legalizado e com regime de licenciamento aberto. Os outros paises europeus
apresentam varias restricdes nao deixando fluir o mercado de forma livre. Importa referir
que normalmente quando a atividade pertence ao Estado ndo existem impostos ja que as

receitas revertem para instituicdes caridade (Comisséo, 2013).
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Capitulo 3: Paradigma ECD

3.1. Revisédo da literatura
3.1.1.0rigem do paradigma ECD

A Economia e a Organizagéo Industrial ttm como foco principal a relagéo entre o
comportamento das empresas e a estrutura do mercado. Comparativamente com a
microeconomia, cujo objetivo é a maximizacdo do lucro sem considerar os aspetos
operacionais da empresa, a Economia e Organizacdo Industrial foca-se no mercado em
que as empresas operam (Ramsey, 2001). Esta disciplina foi influenciada pelo trabalho
de varios economistas de Harvard em 1930, como Edward S. Mason e Edward
Chamberlin. O paradigma ECD foi um instrumento que surgiu no seio desta disciplina
sendo Mason o pioneiro em trabalhos deste tipo. Porém, foi Joe Bain, seu aluno, que na
década de 50 se destaca na formalizagdo teorica do paradigma.

Edward Mason e o seu aluno Joe Bain sentiram a necessidade de perceber como
eram determinadas as politicas de producédo e preco das empresas, principalmente das de
maior dimensdo (Lee, 2007). Assim, o professor e aluno desenvolveram o paradigma,
estrutura-comportamento-desempenho, que relacionava estes trés elementos numa Unica
direcdo, isto €, a estrutura influencia o comportamento que por sua vez influencia o
desempenho. Pesquisas posteriores mostraram que a estrutura de mercado pode também
ser influenciada pelo comportamento e pelo desempenho (Tung et al. 2010). Novos
acrescentos ao paradigma consideraram também que o efeito de feedback entre estas trés
componentes era importante (Scherer e Ross, 1990).

O interesse destes dois economistas era explicar e analisar a lucratividade dos
monopolios e oligopolios com o objetivo de implantar politicas de promocéo da
concorréncia (Cyrino e Vasconcelos, 2000). Segundo estes autores a concentracao eleva
0s precos acima do custo médio minimo originando lucros maiores do que 0s normais
(Weiss, 1979), ou seja quanto mais concentrada fosse a industria pior seria 0 desempenho
das empresas. Como tal, devido a esta relagcdo de causalidade, o objetivo era evidenciar
0S casos em que as empresas com poder de mercado elevado pudessem adotar praticas

anti competitivas e ndo benéficas para o bem-estar da sociedade. Tendo em conta que 0
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proprio desempenho ¢ definido em termos de alguma ideias de bem-estar econémico, esta
metodologia permite fundamentar toda a politica de concorréncia. O mesmo aconteceu
com o Sherman Act que surge como consequéncia do movimento crescente de formagéo
de fuses e aquisi¢es nos EUA por volta do ano de 1900 e trata-se de uma lei anti-trust
(Mateus, 2003). Embora esta néo tenha sido a primeira, esta assentava na eliminagéo da
concorréncia através do controlo da producéo e da manutencéo dos pregos, preservando

a sua existéncia individual (Fonte, 2012).

3.1.2 Estrutura tedrica do paradigma Estrutura-Comportamento-

Desempenho

O paradigma original ECD tem como légica a relagdo linear causal entre a
estrutura e o desempenho. Adicionalmente, o comportamento e o desempenho de uma
empresa influenciam a estrutura do mercado. Posteriormente a relacdo unidirecional
original do paradigma foram introduzidos os efeitos do feedback entre estas trés
componentes. Segundo Scherer e Ross (1990), o objetivo é estudar as variaveis que
influenciam o desempenho econdmico contruindo assim teorias que detalham a ligagdo
entre essas varidveis e o desempenho do mercado. Este paradigma segue a
microeconomia neoclassica fazendo uma analise comparativa entre o caso monopolistico
e o de concorréncia perfeita. Antes de passar para o estudo microeconémico do paradigma
importa compreender melhor cada uma das suas componentes.

Na abordagem ECD a estrutura corresponde as caracteristicas individuais dos
mercados que operam na economia. Isto é, trata-se do ambiente no qual as empresas
operam dentro de um mercado especifico. Segundo Caves e Porter (1977), a percecdo da
estrutura de mercado e dos pontos fortes e fracos dos gestores de topo sobre uma firma
determinam conjuntamente a estratégia da mesma. Os elementos chave que permitem
descrever a estrutura sdo a concentragdo dos consumidores e dos vendedores, o grau de
diferenciacéo do produto e as barreiras a entrada (Barthwal, 2004; Scherer e Ross, 1990).
Esta é afetada por um conjunto de condicGes basicas do lado da oferta e da procura, como
por exemplo a tecnologia ou a elasticidade preco (Scherer e Ross, 1990). A figura 6
apresenta o paradigma ECD enumerando e relacionando de forma simples e basica todos

os elementos deste ficando claro a amplitude deste marco tedrico.
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Figura 6: Condices basicas do paradigma ECD

Condicdes Baszicas
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Fonte: Adaptado livro Carlton e Perloff 1994

Relativamente ao comportamento do mercado, este passa pelas estratégias usadas
pelas empresas para atingirem o0s seus objetivos organizacionais. Os pre¢os praticados, a
publicidade, a diferenciacdo do produto, a pesquisa e a inovacao e 0s investimentos sao
exemplos de alguns tipos de comportamentos (Scherer e Ross, 1990). De acordo com a
informacao anterior sobre a estrutura de mercado, este comportamento sera afetado pela
mesma uma vez que estes tipos de comportamento sdo baseados no ambiente em que as
empresas se encontram de modo a que sejam bem-sucedidos. Nas primeiras versoes do
paradigma o comportamento era negligenciado ja que os elementos estruturais como a
concentracdo eram 0s principais responsaveis pelo desempenho economico. No entanto,
a admisséo da importancia dos feedbacks entre os diferentes elementos permitiu que o0s
comportamentos estratégicos influenciem significativamente o processo de concorréncia

e as empresas passem a ter um papel mais ativo nas transformacgdes que decorrem no
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ambiente concorrencial, ndo se limitando apenas a uma adaptacdo ao mercado em que
operam (Lopes, 2012).

Finalmente, o desempenho caracteriza-se pela forma como as empresas do
mercado afetam os objetivos econdomicos da sociedade como, a equidade da distribuicao
das receitas e 0 bem-estar, a utilizacdo eficiente dos recursos, o emprego total dos
recursos, a estabilidade dos precos, o progresso e a inovagéo (Pisanie, 2013).

Apols a explanacdo detalhada de cada elemento do paradigma € elementar
perceber-se a relagdo microecondémica subjacente ao mesmo. De acordo com a teoria
neoclassica, existe uma relacéo positiva entre a quota de mercado e a taxa de rentabilidade
(Shepherd, 1972). Os mercados estdo situados continuamente entre dois extremos
ficticios, 0 monopolio e o de concorréncia perfeita. Estabelecendo uma relacéo entre a
microeconomia e o paradigma, no caso de uma estrutura de mercado em concorréncia
perfeita isto &, com baixa concentracdo dos vendedores, produtos homogéneos e baixas
barreiras a entrada, as empresas tem poucas escolhas comportamentais uma vez que o seu
poder é diminuto. Assim elas aceitam o preco (sdo price takers) determinando as suas
quantidades produzidas igualando o custo marginal ao preco. As empresas em
concorréncia perfeita devem entdo produzir de forma eficiente e desta forma atingem
lucros normais no longo-prazo. Contrariamente, em situacdo de monopélio, onde a
concentracdo é elevadissima, os produtos séo diferenciados e as barreiras & entrada altas
logo as empresas podem decidir o seu comportamento no mercado. Como tal, estas
decidem os seus precos (sdo price makers) produzindo a quantidade que iguala o custo
marginal a receita marginal definindo assim o preco correspondente (preco superior ao
custo marginal). Com este comportamento os lucros no longo-prazo séo bastante altos
(Pisanie, 2013).

Em conclusdo, atendendo a analogia microeconémica e a definicdo de
desempenho do paradigma ECD subentende-se que o desempenho em mercados
concentrados é prejudicial para a sociedade ja que ndo promove 0s objetivos econdmicos
da sociedade. Desta forma, neste paradigma lucros altos estdo relacionados com poder de
mercado e lucros elevados indicam uma pobre performance econémica (Ferguson e
Ferguson, 1994).
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3.1.3 Criticas e outros modelos

O paradigma ECD foi para varios autores um sucesso na identificacdo de varias
regularidades empiricas e factos estilizados. Porém este falha quando existe um complexo
papel de interacGes estratégicas que determinam o comportamento das empresas
(Ellickon, 2013). A validade deste paradigma tem sido posta em causa desde o ano de
1970, seja pela questionabilidade de conceitos ou teste empiricos, ou até pelo surgimento
de outras correntes que fazem igualmente uma analise do mercado e do seu
comportamento mas com uma abordagem diferente.

A maior oponente a este paradigma é a escola de Chicago que € conhecida como
a escola do mercado livre. A escola de Chicago, segundo Lopez (2001), retira alguma
legitimidade a abordagem ECD. Este autor afirma que a utilizacdo apenas de estatisticas
para descrever o mercado comegou a ser criticada com o amadurecimento dos
economistas e foi entdo que Universidade de Chicago, a de Virginia e Los Angeles
delinearam uma imagem mais rica do mercado.

Alguns economistas importantes para esta nova escola, como Demsetz (1974) e
Peltzman (1977), permitiram uma visao alternativa para a abordagem deste paradigma.
Um dos pressupostos do paradigma ECD original é a relacdo positiva entre a concentragdo
dos vendedores e a rentabilidades das empresas no mercado. Esta relacdo € interpretada
como evidéncia de que as empresas estdo a fazer conluios ou a abusar do poder de
mercado para aumentarem os seus lucros (Pisanie, 2013). Porém, analisando sob o lado
da eficiéncia estes lucros altos podem representar uma boa performance (devido aos
custos baixos). Esta visdo fundamentada pela eficiéncia retrata uma correlagéo positiva
entre a concentracao dos vendedores e a rentabilidade. Neste caso, as empresas eficientes
s830 mais rentaveis que 0s seus rivais e eventualmente serdo as que dominam o mercado.
Concluindo, a escola de Chicago sugeriu que o desempenho néo é fruto da estrutura do
mercado mas sim da eficiéncia (Davie e Downward, 1996 cfr Raible, 2013).

Para além desta questéo, a estrutura do paradigma é fortemente contrariada pela
conhecida critica de Demsetz (Ellickon, 2013). Na origem do paradigma a relacéo linear
causal unidirecional da estrutura até ao desempenho ignora, por exemplo, a possibilidade
da existéncia de possiveis entrantes fazer com que 0s que ja pertencem ao mercado nédo
definam um preco muito alto. Este comportamento provocara lucros mais baixos dos que

0s possiveis 0 que ndo alicia tanto a entrada de novas empresas.
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Com a percegdo de que o comportamento é importante e influéncia ndo s6 a
estrutura de mercado como consequentemente o desempenho do mesmo, surgiu uma
“nova” organizagao industrial focada nesta dimensdo (Ferguson e Ferguson, 1994). Esta
corrente é baseada na anélise da teoria dos jogos que da importancia a dinamica e mostra
que pequenos ajustes no modelo econdmico podem gerar grandes mudancas na
competitividade do comportamento das empresas (Audretsch, 2001 cfr Raible, 2013). De
facto, as diferentes crencas das empresas sobre as agdes dos seus rivais, 0 tempo exato de
uma decisdo de investimento, 0 nimero de potenciais entrantes sdo todas questfes que
tornam dificil a constituicdo de uma generalizacdo. Para isso, a estrutura ndo pode ser
determinada exogenamente e de forma independente. Como consequéncia, 0
comportamento também nédo pode ser visto como determinado pela estrutura apenas mas
haver uma interacdo entre ambos.

Além destas correntes, existem alguns problemas em termos da validacdo pelos
testes empiricos. Antes de mais é dificil definir o mercado relevante e logo a partida a
veracidade da analise estaria posta em causa (Pisanie, 2013). As dificuldades em medir
numericamente e quantificar a estrutura de mercado e o comportamento também sao
consideradas como critica a validade do paradigma.

Embora existam criticas, o paradigma € ainda hoje largamente usado em analises
de mercado e serve também de base justificativa para politicas da concorréncia. Cabe a
cada autor e autoridade fazer os ajustes que considerar que facam sentido e estudar cada
mercado avaliando as suas particularidades, ndo recorrendo apenas a generalidades de

forma a tornar estas mesmas analises 0 mais crediveis possiveis.

3.2 Paradigma ECD aplicado ao mercado do jogo online

A prdéxima etapa ira conter uma andlise empirica e qualitativa do mercado do jogo
online com base nos principios do paradigma ECD e com 0s ajustes necessarios tendo em
conta a especificidade deste mesmo mercado.

No estudo de qualquer estrutura de mercado € imprescindivel a anélise cuidada do
mercado relevante, embora esta seja uma tarefa bastante complexa (Ellickon, 2013).
Segunda a Comissao Europeia a defini¢do de mercado “consiste em identificar de uma

forma sistematica os condicionalismos concorrenciais que as empresas em causa tém de
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enfrentar” (Comissao, 1997, p.1). O mercado relevante do produto dos jogos online
contempla todos os mercados dos diferentes produtos de jogo online, seja casino, bingo,
poker, apostas desportivas e lotaria, assim como foi detalhado e analisado no capitulo
dois. Relativamente ao mercado geografico, qualquer pais com internet poderia ser
considerado. No entanto, optei por analisar apenas 0 mercado europeu pois € o que tem
sofrido mais alteracBes relativamente a regulacdo, dado que muitos paises ainda nédo
contam com o mercado regulado. Devido a estas alteracOes, revela-se importante perceber

0 impacto destas nesta area geografica em especifico.

3.2.1 Estrutura

A estrutura do mercado pode ser caracterizada como um conjunto de condigdes
relativamente estaveis onde os vendedores atuam (Pisanie, 2013). A literatura é
consensual na enumeracdo das caracteristicas mais importantes e as destacadas sdo a
concentracdo dos vendedores e consumidores, a diferenciacdo do produto e as condicdes
de entrada no mercado (Pisanie, 2013; Barthwal, 2004; Scherer e Ross, 1990). Cada uma
destas trés componentes est refletida na analise microeconémica, sendo entdo importante
estuda-las individualmente numa fase inicial, para posteriormente analisa-las em conjunto
de forma a definir a estrutura do mercado do jogo online. Esta andlise seré feita tendo por

base o0 mercado do produto relevante tal como o mercado geogréafico relevante.

Concentracéo dos vendedores

A concentracdo dos vendedores refere-se ao numero e a distribuicdo do tamanho
das diferentes empresas que operam no mercado. Este € o elemento mais utilizado para
caracterizar a estrutura do mercado devido a sua influéncia no comportamento
estratégico. O paradigma ECD utiliza as estruturas de mercado estudadas na teoria
microecondémica que relacionadas com a diferenciagdo do produto permitem perceber 0s

principais tipos de estrutura dos vendedores no mercado.
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Figura 7: Os principais tipos de estrutura de mercado dos vendedores

Ndmero de vendedores

Um Alguns Muitos
Produ,tos Monopolio Puro Oligopdlio homogéneo Competicéo pura
homogéneos
) PrOdUFOS Monopdlio multiproduto Oligopdlio diferenciado Competi¢do monopolistica
diferenciados

Fonte: Adaptado de Scherer (1990)

Através desta figura 7 conseguimos distinguir seis tipos de estrutura de mercado
com base nos vendedores e no produto. A medida que o nimero de vendedores aumenta
(um-alguns-muitos) encontramos a estrutura basica da microeconomia, monopdlio-
oligopdlio-concorréncia perfeita. A variavel produto, homogéneo ou diferenciado,
permite distinguir monopdlios, oligopolios e mercados de concorréncia perfeita com
produto homogéneo ou diferenciado.

A anélise da concentracdo de vendedores tem como métodos mais recorrentes o
calculo do récio de concentracdo (RCy) e do indice de Herfindhall (indice H) (Pisanie,
2013; Gongalves, 2009). Esta analise permite perceber quais as empresas mais influentes
do mercado.

O récio de concentracdo mede a quota de mercado detida pelas N maiores
empresas. Este racio varia entre 0 e 100 ou seja, se RCn estiver perto de 0 entdo estamos
perante um mercado pouco concentrado e o contrario revela que o mercado € concentrado
uma vez que as maiores empresas detém as maiores quotas de mercado.

J& o indice Herfindhal-Hirschman é a soma do quadrado das quotas de mercado
de todos os vendedores do mercado. O racio de concentracdo € limitativo no sentido em
que é uma medida discreta ou de concentracdo parcial pois analisa apenas parcelas do
mercado. No entanto, o indice H é um indice sumario e calculado em pontos [0-10000].
Este inclui as empresas todas do mercado no seu calculo. A elevacdo das quotas de
mercado ao quadrado leva a que este método dé mais peso as empresas maiores e
consequentemente se este diminui, 0 niUmero de empresas no mercado aumenta.

Se o0s valores estiverem préximos de 0 revelam que as empresas se repartem

equitativamente no mercado, ou seja, este limite corresponde a situacao de concorréncia
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perfeita. Por outro lado, se o indice H for igual a 10000 estamos perante 0 caso de
monopdlio em que existe apenas uma empresa.

No caso especifico das empresas do mercado do jogo online europeu o estudo
incide sobre os dados do ano de 2012. Atendendo ao mercado relevante do produto e
geogréfico do mercado em causa, importa referir que, ao nivel do produto, algumas destas
empresas tém a vertente online e a offline e que, ao nivel geogréfico, algumas operam
fora da Europa, como nos EUA ou na Australia. Como tal, as receitas em causa tém de
contemplar apenas os produtos online e s6 podem ser consideradas aquelas que séo
oriundas de paises europeus. A questdo do produto € explicitamente diferenciada nos
diferentes relatérios anuais e as receitas analisadas apenas dizem respeito aos produtos
online. Relativamente a origem dessas receitas, ndo é possivel distinguir especificamente
as receitas do mercado online para os espacos europeus e fora da Europa. Isto é, 0s
relatorios diferenciam as origens das receitas mas nos casos em que existem mais
produtos, para além dos online, essa distingdo geografica ndo tem em consideracdo a
distingdo do produto. Portanto, de forma a tornar o estudo coerente optei por separar as
receitas em termos de produtos e ndo em termos de mercado geografico. A justificacao
desta opcdo deve-se as discrepancias na distingdo das receitas em termos de produtos que
sdo consideravelmente superiores as discrepancias em termos de receitas geograficas.

A amostra € constituida por 20 empresas que perfazem aproximadamente 54% do
mercado. Através dos respetivos relatdrios anuais é possivel descobrir as receitas de cada
empresa e as receitas totais desta inddstria sdo fornecidas pela Comissdo Europeia,
representando em 2012 um valor de 10 bilides de euros. Assim sendo, com as receitas
de cada empresa e com o total do mercado € possivel calcular a quota de mercado de cada
uma delas e posteriormente o racio de concentracdo das quatro/oito maiores empresas e

o indice de H.

10 http://ec.europa.eu/growth/sectors/gambling/index en.htm consultado em 29/03/2016
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Figura 8: Analise das empresas mais importantes do mercado

Nome das Empresas Receitas 2012 € Quota de Mercado Q Qnr2
Bet365 828.084.793,53 € 8,2808% 8,28% 0,006857244
Bwin party 801.600.000,00 € 8,0160% 8,02% 0,006425626
Rational Entertainment 740.062.907,38 € 7,4006% 7,40% 0,005476931
William Hill 498.345.790,96 € 4,9835% 4,98% 0,002483485
Betfair 477.515.010,42 € 4,7752% 4,78% 0,002280206
Paddy Power 409.600.000,00 € 4,0960% 4,10% 0,001677722
Playtech 317.500.000,00 € 3,1750% 3,18% 0,001008063
888 Holdings 284.599.060,18 € 2,8460% 2,85% 0,000809966
Betsson AB 258.401.538,43 € 2,5840% 2,58% 0,000667714
Ladbrokes 218.233.059,67 € 2,1823% 2,18% 0,000476257
Gala-Coral 136.135.277,54 € 1,3614% 0,37% 1,39505E-05
Rank Group 95.208.920,48 € 0,9521% 0,95% 9,06474E-05
Bet-at-home 75.513.100,07 € 0,7551% 0,76% 5,70223E-05
Mybet.com 69.195.000,00 € 0,6920% 0,69% 4,78795E-05
Amaya 58.208.276,49 € 0,5821% 0,58% 3,3882E-05
Fortuna A.S-Tipsport A.S. 40.600.000,00 € 0,4060% 1,36% 0,000185328
Mr Green Limited 37.350.320,11 € 0,3735% 0,41% 1,64836E-05
GVC Holdings plc 29.600.000,00 € 0,2960% 0,30% 8,7616E-06
Unibet plc 24.158.681,53 € 0,2416% 0,24% 5,83642E-06

Soma quotas de mercado 53,9991%

Fonte: Elaboracdo prépria com base nos dados dos relatorios anuais

Através dos dados da tabela anterior o racio de concentragdo das quatro maiores
empresas, RC4 € igual a 0,28681 e o das oito maiores, RCg € igual a 0,4357. O primeiro
valor demonstra que as quatro maiores empresas detém quase 30% da quota de mercado.
O segundo valor vém confirmar que existe uma estrutura de mercado com um grupo de 4
a 8 empresas dominantes, representando 40% do mercado. Se a analise apenas se focar

neste indice a conclusdo seria que 0 mercado é pouco concentrado.
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Porém, dadas as limitacOes deste método torna-se importante calcular o indice H,
estudando a distribuicdo das quotas de mercado de todas as firmas. Assim somando as
somas dos quadrados das quotas de mercados temos o valor do indice H que € igual a 286
pontos. Este valor permite complementar a analise na medida em que sendo um valor
perto de zero isto indica que o mercado € pouco concentrado. A estrutura de mercado
sugere, como foi indicado anteriormente, que existe um grupo de 7 empresas com uma
quota de mercado que se destaca das outras e uma franja de pequenas empresas, dai a
estrutura ser bastante concorrencial como percebemos pelo indice H. Esta questdo é
confirmada pelos relatrios anuais das empresas da amostra. Sao muitas as que referem
que este € um mercado bastante concorrencial existindo mesmo algumas que evidenciam
a competicdo como um risco (Ladbrokes, 2012; Mybet, 2012; Paddypower, 2012;
Playtech 2012).

Concentracéo dos consumidores

A concentracdo dos consumidores esta relacionada com o nimero e o tamanho
dos mesmos, que pode influenciar o mercado (Bain, 1968). Na maioria dos casos se
houver concentracdo de consumidores existe também poder dos mesmos para influenciar
0 mercado, no entanto é necessario avaliarmos outros fatores como a estrutura do lado da
oferta para podermos ter conclusdes mais fortes (Clarke et al, 2002).

Tal como para os vendedores, quando existem poucos compradores ou apenas um,
a concentracdo é grande tendo impacto no preco, por exemplo. Bain (1968) faz uma
relacdo entre a concentracdo de consumidores e vendedores que nos permite caracterizar
quatro tipos de estrutura de mercado. Se o grau de concentracdo dos consumidores e
vendedores for alto entdo estamos perante um oligopolio bilateral. Sendo equilibrada a
concentragdo, o poder de mercado sobre o prego também sera. Isto é, nenhuma das frentes
consegue individualmente exercer pressdo sobre 0s precos e estes variam pouco.

Num extremo oposto se existirem muitos consumidores e vendedores pequenos a
influéncia sobre os precos é a mesma que no caso anterior, sendo que neste € mesmo nula.
Este tipo de estrutura representa a conhecida concorréncia e neste caso as agoes entre 0s
atores no mercado é independente. Porém se um dos lados deixar de estar balanceado e a
concentracdo for maior fard com que esse lado, seja ele da oferta ou da procura, tenho

poder suficiente para controlar os pregos.
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Num cenério em que existem clientes pequenos e um alto grau de concentracdo
dos vendedores estamos perante a estrutura de oligopdlio. O facto de existir uma pequena
quantidade de grandes fornecedores faz com que este aumente o preco acima daquele que
é praticado em concorréncia perfeita, uma vez que os consumidores sdo muitos e
dependem de uma pequena quantidade de vendedores.

Se o cenério se inverter havendo uma grande quantidade de pequenos vendedores
e concentracdo estiver do lado dos compradores passamos a ter um oligopsonio. De forma
I6gica o poder de controlar os precos passa a ser dos consumidores que sao capazes de
fazer com que o preco seja inferior ao de concorréncia perfeita.

Nos dois ultimos casos € importante referir que esta capacidade de controlar os
precos depende sempre do grau de concentracao, isto é o facto de um dos atores ser mais
concentrado que o outro ndo implica diretamente que este ganhe a capacidade de
aumentar ou diminuir o prego face ao de concorréncia perfeita.

Se tentarmos enquadrar o mercado do jogo online numa destas quatro estruturas
estamos perante um mercado pouco concentrado seja por parte dos vendedores como dos
consumidores. Embora haja um dominio por parte de 4 a 8 empresas, este € um mercado
concorrencial ao nivel dos vendedores, tal como é observavel pelos relatérios anuais das
empresas da amostra. Os consumidores, sendo este um mercado transfronteirico, séo
também em grande ndmero e normalmente pequenos, tornando-os igualmente pouco
concentrados.

Segundo a Comissdo Europeia este mercado € particularmente popular com cerca
de 6.8 milhdes de consumidores e com uma vasta variedade de operadores a oferecerem
estes servigos. O mercado do jogo online representa mais de 12%?! de todo o mercado do
jogo da Europa. Assim, existindo uma vasta quantidade de pequenos consumidores e de
vendedores a influéncia sobre o prego é quase nula e as acdes no mercado dos diferentes

atores € independente.

Diferenciacéo do produto

A diferenciacdo do produto passa pela distingdo de um produto ou servi¢co de

outros tornando-o mais competitivo. Segundo Smith (1956), esta diferenciagdo é uma

11 http://ec.europa.eu/growth/sectors/gambling/index en.htm consultado em 29/03/2016
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tentativa de mudar ou alterar a procura para a oferta de um determinado fornecedor do
mercado. Chamberlin (1933) defende mesmo que a sociedade absorve tanta diferenciacao
do produto quanto aquela que esta disposta a pagar. Para Bain (1968) a diferenciacdo do
produto esta relacionada com a imperfeicdo na substituibilidade dos compradores,
resultado da competicdo dos vendedores na industria.

Mais recentemente, Spence, Joiner e Salmon (2009) referem que a diferenciacéo
do produto envolve a criacdo de um produto ou servigo que € considerado unico em algum
aspeto que o consumidor valorize particularmente, pois as suas necessidades ja estdo
satisfeitas.

Uma forma de medir esta substituibilidade é através do célculo da elasticidade da
procura que mede as alteracfes nas vendas tendo em conta o preco de um produto. A
diferenciacdo de um produto ou servico pode ser através do design ou da qualidade. Esta
pode ser incrementada através de atividades de promocdo ou mesmo atraves de
publicidade (Bain, 1968).

Relativamente ao mercado em analise os produtos principais oferecidos sao
apostas desportivas (sport betting), lotarias, casino, poker e bingo. Uma conclusdo
precipitada seria a de que o mercado do jogo tradicional estaria a ser substituido pelo
mercado jogo online, tendo em conta o seu rapido crescimento lado a lado com a evolugéo
exponencial da tecnologia. No entanto, a European Gaming & Betting Association
(EGBA) refere que existe um baixo nivel de substituicdo entre o jogo online e o
tradicional uma vez que estes satisfazem perfis diferentes de consumidores.

Os jogadores online caracterizam-se por pessoas com niveis de instrucdo maiores,
mais jovens e com fécil acesso as tecnologias. O mercado online oferece uma variedade
maior de produtos sendo frequente num site estarem integrados varios produtos e 0s
consumidores poderem fazer apostas desportivas e simultaneamente jogar poker.
Comparando as duas vertentes € notoria a diferenciacdo do produto no mercado online
face ao tradicional ndo sendo isso uma condicionante para a diminuicdo das receitas do
mercado tradicional, segundo a EGBA.

Através da analise dos comportamentos e estratégias das vinte empresas da
amostra podemos generalizar e perceber como funciona o mercado do jogo online ao
nivel da diversificacdo do produto. Isto justifica-se pelo facto de serem todas muito

semelhantes em termos de agdes e objetivos futuros.
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O mercado do jogo online é uma industria muito competitiva (Betfair, 2012) e
com baixas barreiras a entrada (William Hill, 2012). Como tal a diferenciacéo € fulcral
para que as empresas ganhem quota de mercado. Como ponto de partida para esta analise
¢ importante referir que as pesquisas de mercado confirmam consistentemente que a
escolha de um operador online pelos apostadores passa pela analise do produto e ndo do
preco, segundo a Paddypower (2012). Este € um ponto importante para toda a analise que
se segue.

Para as empresas com mais sucesso deste mercado o foco da sua atencdo € o
cliente. A Betfair (2012) refere mesmo que uma das suas estratégias principais ¢ “Putting
the customer at the heart of everything we do”. Relacionando a questdo do cliente ser o
foco e de este prezar pela inovagdo constante do produto, através da sua variedade e
qualidade, a diversificacdo do produto é uma necessidade das empresas deste mercado.
Para alcancar esta necessidade as empresas baseiam-se em quatro estratégias que Ihes séo
comuns, a inovacdo dos produtos, a oferta dos produtos através de diversos canais, 0
investimento em marketing e as aquisicdes e acordos entre parceiros.

A inovacdo do produto requer uma extensa quantidade de andlises e testes para
perceber qual é a “falha” do mercado para criar o produto que realmente falta. O
lancamento dos produtos ndo significa o fim da anélise, até porque todas as partes do site
e das aplicacOes sdo estudadas continuamente de forma a providenciar a melhor
experiéncia ao jogador. O cliente tem um papel importante no surgimento de novos
produtos porque normalmente 0s novos produtos ou mesmo o aperfeicoamento dos ja
existentes s@o baseados nos seus feedbacks e comportamentos.

Por sua vez, a diversidade de canais de ofertas dos produtos permite ndo sé que
existam mais produtos como também seja possivel aceder ao produto de formas
diferentes. E recorrente existir a vertente terrestre e a online. Ainda que existam produtos
repetidos a interagdo com o mesmo € diferente tornando-os quase completamente
diferentes. O facto de existirem as duas possibilidades, sendo que estas se complementam,
permite uma abrangéncia maior de produtos e por sua vez de clientes. Com
desenvolvimento das tecnologias e expansdo do mercado, 0s consumidores podem
apostar quando eles querem, o que eles querem e como eles querem. Tal como refere
William Hill (2012) a tendéncia s&o as pessoas usarem 0s smartphones e os tablets mais

do que os computadores fixos ou os portateis. A realidade é que as empresas estdo a jogar
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em vérias frentes e ndo chega ter um bom produto web é necessario ter produtos moveis,
com versQes para Ipad e outras plataformas sociais.

A publicidade é uma fonte de diferenciacao, tal como defende Shepherd (1972).
Quando existe uma diversidade grande do produto isso significa que o marketing e a
publicidade estéo a ser eficientes e as empresas ganham quota de mercado (Bain, 1968).
Como tal, o marketing € uma das ferramentas mais usadas pelas empresas de jogo online
como forma de divulgar as novas caracteristicas do produto.

Por ultimo, as aquisi¢cGes também sdo muitas vezes utilizadas com o objetivo de
ampliar a gama de produtos. Playtech (2012) refere que as suas aquisi¢cées naquele ano
aumentaram a capacidade do produto. Tendo em conta que diferentes empresas tém
diferentes produtos, uma aquisicdo permite 0 aumento da gama de produtos da empresa

que adquire.

Barreiras a entrada

As barreiras a entrada sdo elementos que impedem a entrada de novas empresas
no mercado. Existem dois tipos de barreiras a entrada, as estruturais ou as estratégicas.
(Lee, 2007). As primeiras decorrem de caracteristicas do mercado, sejam elas
tecnoldgicas, econdmicas ou legais. As segundas surgem de estratégias que detém a
entrada ou forgam os rivais a sair. Dentro das barreiras estruturais temos as economias de
escala, patentes, diferenciacdo do produto e regulacdo. Como barreiras determinadas
endogenamente (por estratégia) podemaos ter o preco limite, o excesso de diferenciacédo e
a publicidade. Para Bain (1968), quer a competicdo entre as empresas estabelecidas, quer
0s possiveis rivais, afetam o comportamento das empresas estabelecidas, mesmo se esta
estiver sozinha no mercado.

A entrada facil no mercado esta relacionada com a concentracdo dos vendedores.
Sendo fécil para uma empresa entrar no mercado entdo o mais provavel é que a
concentracédo dos vendedores seja baixa (Tung et al., 2010). Esta conexao vai de encontro
com as caracteristicas do mercado do jogo online. E consensual entre as empresas que
este € um mercado competitivo, caracterizado por um conjunto de 7 empresas mais
dominantes e uma franja grande de pequenas empresas. A Willian Hill (2012) refere

mesmo que esta € uma industria em répido crescimento e bastante fragmentada,
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constituido por um namero de empresas com um bom perfil de crescimento mas sem
haver uma que se destaque com grande quota de mercado na Europa.

Sendo as barreiras a entrada baixas existe um encorajamento a entrada de muitas
start-ups no mercado. A regulacéo poderia ser um entrave forte a entrada destas pequenas
empresas, mas tendo em conta as caracteristicas transfronteiricas deste mercado, estas
aceitam as apostas de paises no qual este mercado nédo é regulado permitindo aumentar a
liquidez, conseguindo assim sobreviver neste mercado. A Landrokes (2012) refere que,
para além do mercado ser bastante competitivo e com barreiras baixas, esta enfrenta a
competicéo dos participantes com maior liquidez como resultado da aceitagéo de apostas
vindas de jurisdi¢cbes menos legais. Como consequéncia deste diminuto impedimento de
entrada de novas empresas no mercado, as que estdo no mercado tém de lutar mais para
poderem ganhar quota de mercado e tornarem-se crediveis. Dai ser recorrente a aposta
forte na diversificagdo do produto, como vimos na seccdo anterior, no marketing, cujo
valor é bastante representativo nos custos destas empresas, com a tecnologia e
principalmente com a seguranca ao nivel dos dados e dos possiveis ataques dos hackers.

A necessidade de aposta na inovacdo do produto, no marketing, nos mercados
internacionais, na analise cuidadosa da regulacdo de cada pais, na seguranca dos dados,
na tecnologia de topo, na satisfacdo do cliente, na preocupagédo com o staff leva a que seja
fundamental a existéncia de conhecimentos e muito investimento. Logo, embora as
barreiras & entrada sejam consideradas baixas, as barreiras para se atingir 0 sucesso estao

a aumentar cada vez mais.

3.2.2 Comportamento

O comportamento de uma empresa sao as escolhas desta relativamente a variaveis
chave como o preco, a publicidade, a capacidade e a qualidade (Porter, 1996). Por outras
palavras, este caracteriza-se pelas acoes das diferentes empresas desse mesmo mercado
para atingirem os seus objetivos organizacionais (Tung et al., 2010). Raible (2013) foca-
se na explicacdo de quatro vertentes do comportamento diferentes, na publicidade, no

preco, nas fusdes e na Investigacdo e Desenvolvimento (1&D).
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Publicidade

Relativamente a publicidade esta tem um impacto na estrutura e na performance.
Ferguson e Ferguson (1994) explicam as duas vias do impacto da publicidade na estrutura
e no desempenho. Por um lado, a publicidade afeta a estrutura uma vez que aumenta as
barreiras a entrada assim como a diferenciacdo do produto. Por outro lado, o facto de
existir transparéncia de informagéo origina consumidores bem informados e por isso,
comprardo mais conscientemente, reduzindo as barreiras a entrada existentes e
aumentando a competicdo. Do lado do desempenho, se estivermos perante uma
publicidade persuasiva esta levard a um aumento da procura o que fard com o que o preco
aumente e consequente os lucros também. Porém, a publicidade tem um custo alto e tendo
em conta o raciocinio do ponto de vista da informacdo, se existir uma maior competicdo
podera ocorrer uma diminuic¢do dos precos e como consequéncia, do lucro.

No mercado em estudo, a publicidade € uma estratégia recorrentemente utilizada.
Neste mercado a publicidade estd fortemente relacionada com a diversificacdo do
produto, com a necessidade de conhecimento das marcas e dos seus valores e com a
expansdo para novos mercados geograficos.

Os eventos de grande escala europeia como o campeonato do mundo de futebol
em 2012 e a liga dos campedes sdo bastante utilizados pelas empresas do mercado para
divulgacdo da marca e dos seus produtos. Para além disso, os anuncios televisivos, a
internet, e principalmente os patrocinios sdo as formas mais usadas. As campanhas sao
estudadas milimetricamente e existem empresas contam com equipas de marketing
especializadas.

Especificando algumas estratégias utilizadas pelas empresas da amostra € de
destacar a Paddypower que promove campanhas de marketing fortes e arrojados. Ja a
Betfair tenta nas suas campanhas mostrar o valor da marca e transmitir confianga aos seus
clientes. A Bet-at-home tem como principal fonte os patrocinios em desporto, justificando
que quem assiste ao desporto coincide com o0s seus clientes e a0 mesmo tempo que

promove os clubes cria parcerias de longo-prazo.
Estratégia de Precos

O comportamento por parte dos vendedores, como acordos de pregos, tem como

objetivo atingir lucros maiores com um nivel de producdo mais baixo (Ferguson e
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Ferguson, 1994). Neste mercado online, a concorréncia é reconhecida por todas as
empresas e por isso 0s pre¢os correspondem a percentagens dos ganhos dos apostadores
e sendo regulados ndo sdo viaveis comportamentos de acordos de precos. Como tal, esta
via de aumento de lucros néo teria grande impacto dado que, tal como foi evidenciado
pela Paddypower (2012), os apostadores escolhem os operadores conforme os produtos
que estes apresentam e de acordo com 0s precos.

Fusbes e Aquisicoes

As fusdes e aquisicdes sdo outro tipo de estratégia que pode tomar varias formas.
Se considerarmos a integracdo vertical, o objetivo é diminuir os custos de producéo ja
que existe uma combinacdo de processos, vendas, distribuicdo e outros processos
econdmicos tecnologicamente diferentes dentro das fronteiras de uma s6 empresa (Porte,
1996). Uma consequéncia que surge deste tipo de integracdo é o aumento das barreiras a
entrada e o aumento da capacidade de praticar precos mais competitivos, criando
dificuldades para as potenciais entrantes. Os precos mais competitivos surgem da
obtenc¢éo de economias de escala por parte das empresas participantes na integracao.

Similarmente, a integracdo horizontal também aumenta as barreiras a entrada e
aumenta a quota de mercado (Shepherd e Wilcox, 1979). Este tipo de integracdo é
caracterizado pela fusdo entre duas empresas do mesmo mercado incrementando o seu
poder nesse mesmo mercado. Para além de afetarem a estrutura do mercado, seja pelas
barreiras seja pela quota de mercado, as fusdes afetam também a performance na medida
em que estas estdo associadas a economias de escala, de integragdo ou seja, vantagens
competitivas (Raible, 2013).

No mercado do jogo online as aquisi¢Oes sdo a alavanca para a entrada em novos
mercados, introducdo novas tecnologias, sistemas e produtos. Este € um comportamento
que permite o desenvolvimento do negocio online ampliando a sua exposi¢do para assim
atrair novos mercado através de licengas locais. Desta forma as empresas podem
diversificar as suas receitas geograficamente (William Hill, 2012). Uma vez que este €
um mercado competitivo esta € uma forma de mitigar o risco da competicdo pois as
oportunidades de aquisicdo permitem ter a vantagem de consolidacdo no mercado e a

constante evolucgéo (Landbrokes, 2012).
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Investigacdo e Desenvolvimento

A investigacdo e desenvolvimento sdo outra forma de competicdo adotada pelas
empresas. Esta abordagem leva a criagdo de novos produtos e servigos, ao
aperfeicoamento da qualidade dos j& existentes, a novos métodos de producgéo, a novas
fontes de oferta, ao desenvolvimento de um novo mercado ou a reorganizacdo dos
métodos de producdo. A inovacdo tem como objetivos um aumento da procura, ou uma
reducdo de custos a longo-prazo. Existe uma relagdo direta com a diferenciacdo do
produto e ambos podem também tornar impeditiva a entrada de novas empresas na
medida em que dificultam a producéo de um produto capaz de competir com o ja existente
no mercado (Shepherd e Wilcox, 1979). Para além de afetar a estrutura do mercado,
também tem impacto na performance uma vez que € necessario um investimento elevado
(Raible, 2013).

Na seccdo de diferenciacdo do produto tornou-se explicito que no mercado dos
jogos online a inovacdo é uma constante. Estas empresas trabalham de encontro as
necessidades dos seus apostadores monitorizando as suas atividades e opinides, criando
ou melhorando os produtos de forma a estes retirarem a melhor experiéncia recreativa

possivel.

3.2.3 Desempenho

A definicdo mais pratica e simples de desempenho refere-se a capacidade que a
industria tem de fazer chegar beneficios aos consumidores com sucesso. Genericamente
permite perceber a competitividade do mercado (Ellickon, 2013). Para a economia
industrial o estudo do desempenho reflete-se no estudo do bem-estar econémico.

No paradigma ECD, o desempenho de uma empresa é associado a estrutura de
mercado e ao comportamento (Scherer e Ross, 1990). Este é analisado com base na
eficiéncia de producdo, na tecnologia, na qualidade do produto e no lucro (Tung et al.,
2010). Na otica de Scherer e Ross as dimens6es do desempenho passam pela satisfagdo
da procura e uso eficiente dos fatores de produgdo. Passa também pela alocacdo dos

recursos existentes de modo a ser extraido o maior beneficio liquido possivel. Por ultimo,
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a melhoria do produto e dos processos de producdo (progressos tecnolégicos) e a
adaptacdo aos desafios emergente mantendo a estabilidade macroecondémica séo
fundamentais para um bom desempenho econémico.

Historicamente a analise do desempenho das empresas permite perceber 0 sucesso
das empresas. A realidade reflete que o ambiente vivido pelas organizacdes é cada vez
mais dindmico e estd em constante mudanca, o que implica uma constante modificagcdo
das estratégias e dos sistemas de medida que reflitam estas mudancas. As tradicionais
medidas de performance foram postas em causa nos anos de 1980 pois ndo respondiam
as necessidades competitivas das empresas nos mercados modernos. Esta visdo
tradicional encorajava uma visdo de curto-prazo interna em vez de externa, com o foco
nos consumidores e nos rivais, e muitas vezes era inibidora da inovacdo (Neely e
Kennerley, 2003).

O ambiente competitivo e integrado que hoje caracterizam o0s mercados
permitiram que a existéncia de um processo efetivo e monitorizado de indicadores chave
de performance (KPIs) tenha ganho importancia. Encontrar os indicadores financeiros
chaves de uma organizacdo é importante mas ndo retrata a definicdo dos indicadores
chaves da performance. Esta tem em conta uma parte mais subjetiva do negdcio como a
satisfacdo dos clientes, o desenvolvimento dos trabalhadores entre outras
(Ernest&Young, 2014).

Transportando a analise para o0 mercado do jogo online em especifico, esta ira
considerar como pontos-chave do mesmo: rentabilidade, a eficiéncia, o progresso e a

seguranga.

Rentabilidade

A rentabilidade em causa sera a rentabilidade das receitas sendo que existem
outras como a de producdo, a financeira e a do ativo. Na analise da rentabilidade temos
os indicadores de rentabilidade e os KPI (key performance indicators).

O ano de 2012 foi um ano importante para 0 mercado do jogo online por varios
motivos. Foi um ano preenchido pelo campeonato europeu, o que implica mais apostas e
consequentemente mais receitas para as empresas. Por outro lado, foi um ano de varias
mudangas nas regulacdes dos paises europeus 0 que impulsionou a necessidade de entrada

em novos mercados.
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Comecando a anélise pela rentabilidade das empresas importa especificar os casos

que sdo fora do vulgar e perceber as causas dessas anormalidades.

Figura 9: Indicadores de Rentabilidade 2012

Empresa Indicador de Rentabilidade - 2012
N 14% Receitas (66,1 m €->75,5 m€);

Bet-at-home A 23% Custos marketing (40,81 m€->50,02 m€)

1 6% Receitas (451,66 m€E—477,5 mE€);

1 17% EBITDA

1 16% Receitas (691,1 m€E—801 m€);
Bwinparty 1 3,4 m€ EBITDA;

1 14% Apostadores ativos;

1 9% Receitas Liquidas (200,2 m€—218,3 m€);

Betfair

Ladbrokes 1 30,9% Custos operacionais
1 39% Receitas Liquidas (295,3 m€—409,6 m€);
Paddypower 1 15,8 m€ Custos operacionais
1 53% Receitas (207,5 m€—317,5 m€);
Playtech 1 54% Custos operacionais
1 27% Receitas (393,7 m€— 498,3 m€)
William Hill

1 27% Apostadores ativos

Fonte: Elaboracéo prépria com base nos dados dos relatérios anuais

A figura anterior resume alguns indicadores de rentabilidade de casos que
necessitam de ser comentados. Para Bet-at-home, embora tenha havido a introdugéo de
novas obrigacdes na Alemanha (um dos seus mercados mais importantes), sendo este um
ano de campeonato europeu conseguiu elevar os seus rendimentos brutos em 14% face
ao periodo homoélogo. Os meios utilizados para atingir este resultado passaram por um
ambicioso investimento em marketing e inovag@es nas suas subsidiérias.

A Betfair revela um pequeno aumento nas suas receitas pois no primeiro semestre
estas diminuiram e sé aumentaram nos trés trimestres seguintes devido ao campeonato

europeu.
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Relativamente a Bwinparty importa explicar a diminuico do EBITDA que esteve
diretamente ligado ao aumento dos deveres exigidos com o0 jogo em mercados regulados
como o aleméo, um dos seus mercados mais importantes.

A Ladbrokes, a Paddypower e a Playtech evidenciaram, para além do aumento de
receitas, um incremento significativo nos seus custos operacionais. Esta alteragdo é
justificada pelo investimento massivo em marketing, pela entrada em novos mercados e
pelo surgimento de novos produtos.

Por altimo, a William Hill teve como impulsionador do crescimento das receitas

liquidas, o aumento do nimero de apostadores ativos na ordem dos 27%.

Eficiéncia

Um indicador chave da eficiéncia das empresas do jogo online é a satisfacdo dos
clientes com o objetivo de aumentar a quota de mercado. Para interpretar a satisfagdo dos
clientes foi analisado nos relatorios anuais o numero de apostador ativos, o valor do
rendimento diario que estes auferem com esta atividade e em alguns casos a lealdade.

A Betfair relaciona a lealdade dos consumidores com as receitas oriundas por essa
lealdade. No ano fiscal de 2012 as alteragdes foram:

e Receitas oriundas da lealdade aumentaram (85% para 88%);

e Receitas médias por apostador subiram 13%;

e Consumidores ativos aumentaram (8%);

e Velocidade média de download diminui dos 18 segundos para os 3 (fruto
da critica dada pelos clientes).

A Betsson viu também o namero de clientes registados aumentar 58% face ao ano
anterior atingindo o valor de 5777,9 mil e o de clientes ativo sobe 29% alcangando 0s
520,4 mil.

A Bet-at-home, a Rank e a Unibet também elevaram o seu nimero de apostadores
registados. A Rank aumentou o valor das visitas dos consumidores em 18,8%, a Unibet
aumentou de 6,2 milhdes para 7,2 milhdes o nimero de clientes e Bet-at-home conta com
mais de 3,2 milhdes apostadores registados.

De forma mais especializada a Ladbrokes utiliza o indicador net promoter score
(NPS) que ndo é mais do que uma forma de compreender a lealdade de relacionamento

do cliente com as empresas (Reichheld e Markey, 2011). Este indicador reflete a diferenca
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entre as pessoas que sdo fieis e divulgam a marca e 0s que opositores que difamam a
marca. O resultado deste indicador diminui de 53,8% em 2011 para 50,1% em 2012. No
entanto esta diminuicao esta relacionada com a ma performance nas lojas fisicas e ndo

com a vertente online.

Progresso Econémico

O progresso, a aposta na inovacao, na I&D e nas aquisi¢Ges sdo a chave para a
consolidacdo do crescimento e para que este se torne sustentavel a longo prazo. A
inovacéo e a I1&D estdo diretamente relacionadas pois a inovagdo em produtos novos e a
penetracdo nos mercados emergentes requerem uma investigagéo e pesquisa cuidadosa.

Os numeros apresentados pelas diferentes empresas ndo deixam negar a aposta na
inovacdo. A Betfair, por exemplo, apresenta o valor de 60622 mil euros em 2012 em
comparagao com o valor de 59264 mil euros em 2011. Mais uma vez, a pesquisa continua
e o desenvolvimento contribui para o crescimento futuro do grupo Paddypower e para a
sua rentabilidade alcancando assim num valor de 1,3 mil euros em 2012 (2011: 3,9
milhGes de euros).

Relativamente as aquisicdes estas aumentaram em quase todas as empresas € 0
valor gasto é consideravel. A Betsson aumentou bastante o valor das suas aquisi¢des, de
67,575 mil euros em 2011 para 89,589 mil euros em 2012. A Unibet registou 735 mil
euros em 2011 de despesas com fusdes e custos de transa¢do com as aquisi¢oes e em 2012
aumentou para 1299 mil euros. A 888 Holdings afirma que a prioridade é obter e construir
uma quota de mercado forte e para isso investe em mercados regulados sendo que mais

de 50% das suas receitas vém desses novos investimentos.

Seguranca e Cultura

Finalmente o ambiente vivido dentro das organizacGes que pode ser quantificado
através da aposta nos funcionarios, pela relacdo com os fornecedores ou mesmo pela
cultura da empresa.

E muito importante para estas empresas manterem uma relacdo salutar com o0s

fornecedores porque tal como refere a Bwinparty (2012) as compras s@o mais do que a
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obtengdo do melhor preco dos fornecedores. A gestdo eficiente da cadeia dos diversos
fornecedores beneficia a competitividade das empresas.

Os funcionarios sdo também bastantes valorizados e isso reflete-se nos programas
de recrutamento elaborados e na necessidade de relagdes duradouras com 0s mesmos.
Para funcionarios deste mercado a realidade passa pela adaptacdo constante as mudancas
das condicBes de mercado, particularmente na regulacao, dos cenarios de regulagdo, dos
avancos tecnoldgicos e até do aumento da exigéncia dos clientes.

Um exemplo de motivagdo dos funcionarios é a Betfair que assegura que estes se
mantenham fortes e que sejam um ativo valioso no longo-prazo ja que este € um ativo
imerso nas suas estratégias de entrega. Assim, em média cada colaborador teve por dia
4,8 horas de formacdo por dia em 2012. A Ladbrokes também aumentou o nimero de
funcionarios que receberam formacéo passando dos 5132 em 2011 para 0s 7284 em 2012.
Por outro lado a Willian Hill foi mais longe e estabeleceu em 2012 o HOME, que séo 0s
principios que d&o resposta aos resultados dos inquéritos sobre o compromisso dos seus
colaboradores. O acronimo HOME significa: Hungry for sucess; Outstanding service;
Making it happen; Everyone matters. De acordo com este inquérito a percentagem de
compromisso dos colaboradores aumentou para 72% em 2012 (2011: 67%).

Os valores de cada empresa e a sua cultura sdo o pivé fundamental para o sucesso
no futuro do negécio. A Bet-at-home refere que os seus valores séo justica, confianca e o
respeito e que a cultura da empresa assemelha-se a de um negécio familiar. Ja a Playtech
foca a sua cultura no aperfeicoamento da forca de trabalho conduzido pela inovacao,
desenvolvimento tecnoldgico e pela lideranca na performance de entrega. A Paddypower
tem um compromisso de ser um excelente sitio para se trabalhar. Desta forma, querem
perceber o que é importante para o0s seus colaboradores e o que eles acreditam que possa
ser melhorado. Com este projeto melhoraram o ambiente de trabalho e a cultura
priorizando aquilo que retém e atrai os trabalhadores a um sitio com a melhor forga de

trabalho possivel.

3.2.4 Regulagéo

Uma das estratégias mais importantes das empresas do mercado do jogo online é

a penetracdo nos mercados regulados. A nivel historico, a liberalizacdo deste mercado
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tem atuado como um catalisador nas mudangas substanciais que este tem vivido. De facto,
sendo um mercado regulado este tornar-se-& mais atrativo para os novos entrantes. Por
um lado, porque os operadores terrestres locais passam a estar dispostos a operar de forma
online, o que ndo aconteceria num formato ndo regulado. Por outro lado, devido a
capacidade de se publicitar livremente numa ampla gama de formatos media, permitindo
aumentar a consciéncia do jogo online como uma atividade de lazer. Assim, cria-se 0
interesse nos jogadores que € reforcado através do sentimento de seguranca do jogo.

Né&o basta que o mercado seja liberalizado para se tornar imediatamente apelativo.
E necessario ter em consideracdo o regime de impostos de cada jurisdi¢do nacional e
quais os produtos que sao liberalizados.

Nos Ultimos anos tem-se assistido a um forte debate dentro da Unido Europeia
sobre a regulacdo e a tributacdo do jogo online. Mais especificamente em Outubro de
2012, na sequéncia da consulta publica langada pela Comisséo Europeia através do livro
verde sobre o mercado do jogo online em 2011, foi lancado um plano de acéo sobre a
regulamentacdo desta inddstria na Europa. O objetivo da Comissdo passava pela criacao
de um mercado de jogos online mais seguro, visava clarificar o cenario regulamentar
deste mercado e incentivar a cooperacdo entre os Estados-Membros da UE. Além de
propor a harmonizagéo das leis que regem os jogos online em todo o mercado interno, o
plano de acdo inclui uma série de iniciativas ja exploradas no capitulo de caracterizagdo
do mercado.

Esta reunido de esforcos por parte da Comissdo Europeia com o objetivo de
harmonizar a legislagdo europeia relativa a este mercado fez com que 2012 fosse um ano
marcante para jurisdicdo de varios paises europeus. Atraves dos diferentes relatorios
anuais e possivel perceber o estado da regulacdo neste, 0s produtos que s&o regulados nos

mercados principais e o valor dos impostos.
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Figura 10: Taxa de imposto sobre receita bruta de jogo online

Apostas desportivas Poker Casino Bingo

Austria 2% 40% 40% 40%

Bélgica 11% 11% 11% 11%

Dinamarca 20% 20% 20% 20%
Franca 9,30% 2% - -
Alemanha 5% - - -

Italia 3%-3,5% 3% 20% 11%
Holanda - - - -

Espanha 25% 25% 25% 25%

UK 15% 15% 15% 15%

Fonte: Baseado no relatorio anual Bwinparty (2012)

Figura 11: Dimensao do mercado em 2012 em bilides €

3,0€
2,5¢€
2,0€
1,5€
1,0€
0,5€

- €

Fonte: Baseado no relatorio anual Bwinparty

Italia, Franca e o Reino Unido foram dos primeiros paises a regularem o mercado
do jogo online. Pelo estudo das figuras anteriores podemos relacionar o tamanho do
mercado com as taxas aplicadas e com a antiguidade da liberalizacdo do mercado. Estes
trés paises sdo 0s que apresentam as taxas mais baixas e com a dimenséo de mercado mais
elevada.

Detalhando a realidade, em 2012, a Italia expandiu a gama de licengas das
atividades online. Em 2011 tinha introduzido o casino online e em 2012 foram as slots
online.

Por sua vez, o Reino Unido reavaliou o seu regime dos jogos online no fim de
2012 introduzindo um novo projeto de lei. Contextualizando, antes deste projeto de lei s6

os operadores que estavam fisicamente instalados no Reino Unido eram obrigados a obter
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licenga. Os outros que eram licenciados pela UE e EEE!? ou que estavam sob a jurisdigio
da lista branca®® tinham permissdo para fazer publicidade dos seus servicos no Reino
Unido. Porém, o novo projeto de lei propde abolir esta permissdo e declara que o jogo a
distancia que é capaz de ser utilizado no Reino Unido s6 pode ser realizado sob licencga.

Em Franga ndo houve nenhuma alteragdo significativa apesar da continua critica
a estrutura fiscal e regulamentar que ndo é comercialmente viavel. Neste Estado-Membro
0 numero de operadores licenciados tem diminuido com mais trés a retirarem-se em
meados de Dezembro do ano em questé&o.

Durante 2012, a Alemanha alterou as suas leis relativamente ao jogo e introduziu
um imposto nas apostas desportivas. A regulacdo do jogo online na Alemanha ainda é um
pouco ambigua. Contrariamente, o estado de Schleswig-Holstein na Alemanha introduziu
a sua prépria regulacdo e licenciou os jogos de casino online e as apostas desportivas.
Importa referir que na Alemanha os 5% de imposto dizem respeito a toda a Alemanha e
no estado Schleswig-Holstein o imposto sobre poker e casino é de 20% sobre as receitas
brutos do jogo.

A Grécia adotou regulacdo e um regime de licenciamento para 0 jogo online em
2011. No entanto, esta tem sido severamente criticada devido a incompatibilidade com as
leis da UE. As criticas devem-se ao facto dos requerentes das licencas terem de estar
estabelecidos na Grécia isto é, terem de localizar as suas infraestruturas (sede) e
servidores nesse pais.

O regime de licenca das atividades online belga tornou-se efetivo nos inicios de
2012. As licencas s6 podem ser pedidas por operadores terrestres que ja operem num
casino. Além disso, os servidores que contém dados relativas a operagdes belgas tém de
estar localizados na Bélgica. Por esta razdo a Comissdo europeia declarou que o regime
regulador belga é incompativel com o direito da UE.

A Hungria e a Roménia alteraram as suas leis do jogo em 2011 e introduziram

regimes regulatorios limitados no jogo online. Ambas as jurisdi¢es tém indicado que

12 EEE: Espago Econdémico Europeu € a area que providéncia o movimento livre de pessoas, bens, servicos e capital

dentro do mercado interno da Unido Europeia. Foi estabelecida a 1 de Janeiro de 1994.

13 Lista branca de operadores: s&o as jurisdicdes em que s&o permitidas os servicos de publicidade do jogo no Reino
Unido.
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estes dois paises pretendem reformular as leis de 2011 para haver uma abordagem mais
liberalizada do licenciamento.

A Bulgaria adotou uma nova lei de jogo, incluindo um regime de licenciamento
liberal para jogos online, que entrou em vigor em meados de 2012.

A Holanda no fim de 2012 alcangou um acordo com o monopdlio da lotaria que
garantia o apoio deste na liberalizacdo do mercado do jogo online.

Também no final de 2012, as autoridades da Republica Checa anunciaram a sua
intencdo de reformular um projeto de lei que visa reformar leis de jogo do pais, depois de
uma versdo anterior ter sido rejeitada pela Comisséo Europeia.

Por altimo, em Espanha foi introduzido em Junho de 2012 uma nova legislacdo
do jogo online estando ja a considerar expansdo deste regime para as slots online.

A proliferacdo de diferentes regimes de regulacdo em todo o mercado interno da
UE tem, inevitavelmente, resultado no aumento de restricbes regulamentares e desafios
de conformidade que afetam as empresas europeias. Contextualizando, algumas das
empresas da amostra relativamente a questdo da regulacéo, percebe-se que na sua maioria
estdo presentes nos paises cujo mercado € regulado.

Analisando cronologicamente as alteracfes para a Betfair em 2012, esta recebeu
a licenca para operar em todos os produtos na Dinamarca cuja taxa de imposto sobre as
receitas brutas do jogo é de 20% como demonstra a tabela anterior. Em Maio do mesmo
ano recebeu a licenca para as apostas desportivas no estado alemédo Schleswig-Holstein
onde paga uma taxa igual a da Dinamarca. Em Italia tem a licenca para operar o produto
das apostas desportivas e esperava que o exchange fosse legalizado em 2013. O mesmo
acontece em Espanha, onde a empresa recebeu as licencas de alguns produtos de casino
e para as apostas desportivas mas apenas a vertente de sportsbook pois naquela altura
estava a espera que o exchange fosse regulamentado.

A Bwinparty langou produtos de poker, casino e apostas na Dinamarca em Janeiro
de 2012 e em Junho langou os mesmos produtos em Espanha apds obtencédo de licencas.
Em Dezembro entra no mercado belga e no Schleswig Holstein com licengas asseguradas
para apostas desportivas, poker e casino. Segundo a Bwinparty 35% (2011: 26%) das suas
receitas de jogo foram provenientes de mercados nacionais regulados e 38% (2011: 26%)

das receitas de jogo foram sujeitas a impostos.

47



A Rank tem o seu site licenciado em Espanha pelas autoridades que providencia
poker online e jogos de cartas.

Para a Unibet, o forte crescimento na Dinamarca, Bélgica e Italia mostra que a
oportunidade proporcionada pela regulacdo dos seus mercados principais compensa o0
impacto dos custos de curto prazo com os elevados custos com 0s impostos e 0s deveres
inerentes a legalidade do mercado.

Para a William Hill, 80% das suas receitas em 2012 vem do Reino Unido, Espanha
e Italia. Em 2012 esta expande o seu site italiano adicionando a vertente sportsbook, o
bingo e as slots online. No mesmo ano, em Maio lanca o site em Espanha com sportsbook
e casino.

A Playtech estd presente na Dinamarca, Italia, Espanha, Holanda, Grécia e
Schleswig-Holstein. Durante 2012 a empresa aumentou as suas receitas apds o
lancamento em Junho do casino, poker e apostas reguladas em Espanha e em Dezembro
das slots online em Itélia.

Finalmente, a 888 Holdings lancou a licenca de casino e poker em Espanha a
Junho de 2012. O grupo acompanhou a atualizacdo da lei italiana e langou 0s novos
produtos em Dezembro do mesmo ano. A 888 Holdings tem mantido relagdes proximas
com as autoridades holandesas e checas com a esperanca que liberalizem o mercado
permitindo a obtencdo das licencas nestes paises.

3.2.5 Andlise da relacdo entre as diferentes componentes

No seguimento deste estudo é importante finaliza-lo com uma sintetizacdo das
caracteristicas que definem o mercado e posteriormente relaciond-las com o
comportamento e desempenho do mesmo.

O mercado online é muito concorrencial e estd constante mudanca. Apenas com
esta descricdo € possivel fazer a ponte para toda a analise seguinte. Se nos focarmos na
relacdo unilateral original do paradigma, teremos de perceber em que medida a estrutura
afeta o desempenho econdémico. Ao considerarmos a estrutura como um dado temos um
mercado com Vvarios vendedores e varios compradores em que as barreiras a entrada sao
muito baixas e existe uma diferenciacdo do produto continua.

Esta estrutura tem impacto no comportamento pois existe uma necessidade

constante de aperfeicoamento do produto e de penetragdo em novos mercados de forma
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a combater a concorréncia e aumentar a credibilidade. O comportamento caracteristico
das empresas do mercado passa por uma elevada diferenciacdo do produto, com uma
grande aposta no marketing e nas constantes fusdes e aquisicoes.

Por sua vez, este comportamento afetara o desempenho econdémico por duas vias.
Por um lado, existe um aumento dos custos operacionais inerentes a inovacgao do produto,
ao marketing, as aquisicdes e com a atuacdo em mercados regulados. Estes custos irdo
prejudicar as receitas e o lucro das empresas. Por outro lado, podemos encontrar uma
relacdo nesta necessidade de aumento das despesas e quase afirmar que é imprescindivel.
Se as empresas querem apostas na diversificacdo do produto, precisam de investir em
tecnologia e em I&D. Acrescentando a utilidade da entrada em novos mercados, esta
exige custos com as aquisicdes e no fim para que tudo isto se concretize e dé frutos no
futuro, o forte investimento em marketing é indispensavel. Mais ainda, o facto de estas
empresas zelarem pela seguranca e pela legalidade faz com que invistam
maioritariamente em mercados regulados cujos deveres e custos séo bastante mais altos.
Neste caso, 0 aumento dos custos operacionais € visto como um investimento que tera
retorno a medio-prazo. Este é o modus operandi das empresas do mercado que, embora
vejam alguns dos custos subir, conseguem ver frutos desses custos no aumento de clientes
que se traduzird no aumento de receitas.

Completando esta andlise com os efeitos de feedback, que surgiram com a
evolucdo do paradigma, e com a introducdo das politicas governamentais (regulacéo),
podemos perceber que 0 comportamento das empresas torna as barreiras para 0 sucesso
mais elevadas. A questdo da publicidade e das aquisi¢cdes ndo so afeta 0 desempenho, tal
como descrito anteriormente, como também a estrutura. Uma estratégia de marketing
forte e eficiente, aquisi¢Oes, entradas em mercados chave e o0 melhoramento constante do
produto aumenta substancialmente as barreiras a entrada. Embora a estrutura seja
concorrencial e as barreiras a entrada baixas, o comportamento de guerrilna e de
necessidade de serem os melhores para singrarem neste mercado permite que o caminho
para 0 sucesso de novos entrantes se torne mais dificil. Neste cenario temos entdo o
comportamento a afetar ndo s6 o desempenho como a estrutura, sendo esta determinada
de forma endogena e dinamica permitindo uma percecdo do mercado mais real e

adequada.
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Adicionalmente, o prdprio desempenho influencia a estrutura e também o
comportamento. Se as receitas aumentam as empresas tornam-se mais capazes de investir
no desenvolvimento do software e do produto. Para além disso, ao verem a sua capacidade
financeira aumentar podem mais facilmente adquirir novas empresas ganhando quota de
mercado, tornando assim o seu crescimento sustentavel.

Numa andlise original do modelo, o mercado era muito concorrencial, com
barreiras a entrada baixas e o desempenho econdmico embora fosse bom nédo influenciava
0 comportamento ou a estrutura. Porém, a introducdo do feedback entre os diferentes
elementos do paradigma permite perceber que, embora as barreiras a entrada no mercado
séo baixas, as barreiras para que uma empresa crescer e se tornar firme no mercado séo
muito elevadas.

Para além disso, este mercado é bastante influenciado pela regulacdo e pelas
politicas governamentais. O boom deste mercado na Europa, apds 2011, acontece pois a
Comissdo Europeia comeca a fazer pressdo aos Estados-Membros para que exista uma
harmonizacéo das leis relativamente ao jogo online. Como tal, varios paises europeus
iniciaram a reformulacéo das suas jurisdicdes e comegam a surgir cada vez mais mercados
regulados. O facto de liberalizarem este mercado permite que as empresas conguistem
novos mercados e possam crescer.

Neste mercado a regulacdo é uma componente muito importante e determina a
viabilidade comercial ou ndo de uma empresa. Face as caracteristicas do mercado, a
velocidade de crescimento do mesmo, seja legalizado ou ndo, impdem a necessidade de
medidas capazes de combater a concorréncia desleal, e de protecdo dos consumidores. S6
com uma legislacdo forte e adequada é que o crescimento deste mercado podera ser
sustentavel e saudavel para a sociedade.

Neste caso, a regulacdo influencia o comportamento das empresas que podera
influenciar a estrutura e consequentemente o desempenho econdmico. Analisando cada
elemento do paradigma individualmente, a regulacdo tem impactos distintos nos trés.
Primeiramente influencia a estrutura porque aumenta as barreiras a entrada, uma vez que
as empresas ilegais operam de forma muito mais limitada, diminuindo assim a
concorréncia. O comportamento ¢é afetado pois se um mercado se torna regulado as
empresas tem tendéncia a entrar nele, seja por fusdo ou aquisicao, seja individualmente.

Relativamente ao desempenho econdémico, se por um lado existe um aumento de receitas
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devido a ampliacéo geografica dos consumidores, por outro existe um aumento dos custos
pela penetracdo no mercado e pela introdugdo de obrigacOes legais (impostos) que antes
ndo existiam.

Considerando o efeitos dos entre elementos, sendo o aumento de receitas
suficiente para colmatar as despesas acrescidas pela regulacéo, estas serdo reinvestidas
em inovacao e aperfeicoamento do produto e na entrada em novos mercados. Existe assim
uma bola de neve que permite que as start-ups se tornem em gigantes influentes no

mercado.
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Conclusao

O mercado do jogo online é um sector dindmico e com sucesso que representa
quase metade do mercado do jogo a nivel mundial. Na Europa ¢ a atividade de servigo
com o crescimento mais rapido chegando a atingir os 15% anuais em 2012. Para além da
evolucdo exponencial deste mercado, os problemas sociais e de regulacdo associados a
ele também o tornam num mercado irregular e distinto. Ao jogo, seja online ou offline,
estdo relacionadas as questfes de dependéncia ou vicio. Mais direcionado para o online
estd a questdo da seguranca dos dados, da fraude e do branqueamento de capitais. Uma
regulacao eficiente e clara é a chave para o combate destes problemas. Porém na UE, os
diferentes EM tem legislagdes distintas sobre este tema. Com o intuito de criar um estudo
com agregacdo da caraterizacdo e dindmica deste mercado aliada a respetiva a influéncia
das diferentes regulacgdes, surgiu o presente estudo.

De forma a determinar a estrutura, 0 comportamento, desempenho e o papel da
regulacdo neste mercado aplicou-se o paradigma ECD e estudou-se a efeito da regulagéo.
Esta anélise teve por base uma amostra das 20 empresas mais influentes do mercado, no
ano de 2012. Esta amostra constitui cerca de 54% do mercado europeu.

O primeiro passo em qualquer estudo de mercado é a definicdo do mercado
relevante, seja geogréafico como do produto. No geogréfico podia incluir todos os paises
com internet, uma vez que o Unico entrave real a este mercado € a existéncia da mesma.
No entanto, no estudo foi apenas considerada a Europa pois o objetivo é estudar o impacto
da regulacdo europeia no mercado. Relativamente ao mercado do produto os incluidos
foram apostas desportivas, poker online, casino online, bingo online e lotaria online. Estes
sdo os produtos mais relevantes, havendo outros com uma importancia muito residual e
em poucas destas empresas.

Da analise da estrutura ficou claro que existe um grupo de 7 empresas com uma
quota de mercado que se destaca das outras e uma franja de pequenas empresas. Este
mercado é bastante concorrencial e com as barreiras a entrada baixas.

O seu comportamento reflete as caracteristicas dinamicas do setor sendo
necessaria um constante diferenciacdo do produto para que as empresas ganhem quota de
mercado e tornarem-na solida. De facto, estudos de mercado confirmam consistentemente

que a escolha de um operador online pelos apostadores passa pela analise do produto e
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n&o do prego. Assim, o foco das empresas séo os clientes e como tal prezam pela inovagao
e aperfeicoamento do produto, pelo investimento em marketing e pelas fusdes e aquisigéo
de forma a entrarem em novos mercados.

Como consequéncia desta estrutura e deste comportamento, o estudo do
desempenho demonstrou que as empresas aumentaram as suas receitas em 2012. Para
além disso, os KPIs melhoraram bastante, apresentando aumentos significativos dos
clientes registados, ativos e das receitas medias dos apostadores. Constatou-se também
um incremento dos custos operacionais provocado pela estratégia de investimento em
publicidade e entrada em novos mercados. Esta questdo de aumento dos custos é vista
como um investimento pois o retorno estid a acontecer ou espera-se que acontega a
curto/médio prazo.

Na analise da regulacdo foram notorias as alteragcdes ocorridas a partir de 2012.
Vaérios paises da UE abriram portas ao mercado do jogo online legislando-o e permitindo
que as empresas prestassem estes servicos nos seus territorios de forma legal. Estas
mudancas foram responsaveis por parte do aumento dos custos das empresas, ja que estas
iniciaram a entrada nos paises onde a regulacdo tem vindo a tornar-se flexivel.

O estudo do paradigma demonstrou que existem efeitos de feedback entre os
diferentes elementos e que uma analise de uma relacdo unilateral entre estrutura,
comportamento e desempenho seria limitada. As estratégias comportamentais tém como
objetivo 0 aumento da quota de mercado logo se bem sucessivas influenciam a estrutura.
Para além disso aumentam as barreiras a entrada, pois a diferenciacdo do produto via
inovacdo e/ou marketing faz com que as possiveis entrantes precisem de mais capital para
investir e tornarem os seus produtos suficientemente competitivos com os do mercado.
Relativamente ao desempenho se este se revelar positivo permite mais liquidez para
investir nas estratégias e consequentemente ganhar quota de mercado e influenciar a
estrutura aumentando as barreiras a entrada.

A escolha das 20 empresas em causa e do continente europeu pode limitar o estudo
e torna-lo menos real e isso importa referir. Apesar de estar empresas serem as mais
importantes existe uma fatia grande do mercado que é constituido pelas empresas
pequenas ou ilegais que poderia alterar as conclusdes do estudo. No entanto, ndo existe
informacao suficiente sobre estas empresas. O mercado dos EUA é muito importante

porém a regulacdo esta muito mais evoluida e o proprio mercado mais consolidado e neste
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caso interessa estudar o efeito destas mudancas recentes e do aparecimento e incremento
da importancia do mesmo na Europa.

Finalmente, propdem-se para estudos futuros, de forma a complementar a analise
elaborada, o estudo dos dados empresas para anos mais recentes e perceber as alteracdes
nestes ultimos anos. Para além disso, acrescentar as empresas que entretanto surgiram ou

evoluiram nos ultimos 4 anos devido ao ritmo de crescimento apresentado em 2012.
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Anexos

Anexo 1: Regulacdo Jogo Online nos paises europeus

. 40% Receitas brutas das lotarias Lotaria Apostas
Sim . .
2% sobre o volume negacios para as apostas Casino
Sim 11% sobre as receitas brutas Lotaria ACEasmo
postas
Apostas
Casino
Sim 20% das receitas brutas - Poker
Lotaria
Lotaria e apostas: 0%-20% (dependendo dos Casino
Sim ganhos) Lotaria Apostas
Casino e apostas: HRK 3 m anuais
Apostas (bolsa
10% das receitas brutas de apostas é
Sim 3% sobre as receitas brutas como taxas Lotaria proibido)
administrativas
Apostas
Sim 20% das receitas brutas - Lota}rla
Casino
Bingo
Lotaria Casino Online
Sim 20% das receitas brutas Apostas em Apostas
cavalos Poker
Sim 5% das receitas liquidas Lotaria Casino
Apostas
Sim - Todos os -
(Monopdlio) jogos
Apostas desportivas: 5,7% do total das Apostas
apostas+1,8% taxa seguranca social desportivas
si Apostas em cavalos: 5,3% do total das . Apostas em
im . Lotaria
apostas+1,8% taxa seguranca social cavalos
Poker: 1,8% sobre apostas+0,2% taxa seguranca Poker
social
Apostas
desportivas
Sim Apostas desportivas: 5% das apostas Lotaria Apostas em
cavalos
sim 30% Receitas brutas +’10_% aos jogadores pelos ) Todos
prémios
Apostas
Sim Apostas desportivas: 15% sobre as receitas brutas - desportivas
Casino
Lotaria
Sim - Apostas -
desportivas
Né&o - Lotaria -
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Apostas

Casino
Italia sim Apostas: varia de 3% a 6,8% conforme o volume i Poke_r
de negdcios Lotaria
Apostas
Casino
Letdnia Sim 10% sobre as receitas brutas - Poker
Lituénia i;grgzc)) N4o existem taxas especificas Lotaria
Luxembu Sim Lotaria -
rgo (Monopolio)
Malta sim Varia conforme as licencas sendo o limite maximo Casino
de 466000€ anual Apostas
Sim - -
Holanda | \;.041i0) )
Noruega Sim’ _ i Apostgs i
(Monopdlio) Lotaria
Pol6nia Sim Apostas: 12% do volume de negdcios Apostas
Portugal S'm, . Isentos Apost_a S -
(Monopolio) Lotaria
Apostas
Casino
, . . Poker
Roménia Sim 16% sobre o lucro - Lotaria
Bingo
Lotaria
Eslovaqui sim 27% das rgceitas brutas (mongp_élio) nglsrt];)s Apostas
a Apostas: 5,5% volume negocios
Poker
Bingo
Lotaria
Casino: 18% receitas brutas Bingo
Eslovénia Sim Lotaria: 10% sobre os bilhetes vendidos - Apostas
Outros: 5% das receitas brutas desportivas
Casino
Lotaria
Espanha Sim Varia entre 10% a 25% das receitas brutas - Apostas
Casino
Apostas
Sim desportivas
Suécia (controlado Isentos Poker -
pelo Estado) Bingo
Lotaria
Apostas
Casino
Sr?izg Sim 15% do rendimento bruto - foc?;fi;
Bingo

Fonte: Elaboragao propria com base em Comisséo (2013)
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