REGIME JURIDICO DA COPIA PRIVADA
PROJECTO DE LEI Ne 118/Xi

1. CONSIDERACOES GERAIS:

1.1.O Projecto de Lei n° 118/Xll sobre o Regime Jurldico da Copia Privada, vem estipular o
pagamento de uma compensacdo eqguitativa pela reproducdo de obras inteiectuais,
prestacoes e produtos legalmente protegidos.

1.2.Tal objectivo concretizar-se-a fazendo incidir taxas sobre o preco de venda ao piblico dos
equipamentos e suportes que permitem a reproducao de obras protegidas.

1.3.Este Projecto de Lei prevé um ambito de apiicacdo demasiado abrangente, contrariando o
conceito de “compensagao equitativa” plasmado na alinea b} do n® 2 do art. 5° da Directiva
ZOOI/ZQ/CE’, uma vez que pretende incluir hardware com equipamento de gravacao
unicamente utilizado para reproducaoc de programas de computador interactivos
{videojogos].

L.4.A aplicacao indiscriminada de uma taxa a todos as aparelhos, equipamentos e materiais de
reproducdo digital, sem excliuir expressamente aqueles que sdo utilizados pelo consumidor
final para fins diversos do da reproducdc privada, ndo € concilidvel com a previsdo
normativa da Directiva 2001/29/CE.

1.5.0 Projecto de Lei n® 118/XH devera conter uma isencdo expressa, em relacao a todqs 0s
aparelhos, equipamentos e suportes que apenas permitam a reprodugdo de videojogos, gue
apesar de rnos termos do disposto no n® 2 do art. 1° do Dec. Lein® 121/2004 de 21 de Maio,
serem considerados videogramas, a verdade € gue os jogos de computador sdo um
subproduto da tecnologia digital que proporcionam uma nova forma de entretenimento
aos consumidores, isto €, sio programas de computador interactivos.

1.6.Tals equipamentos, designados por consolas de jogos, devem estar expressamente isentos,

por nao estarem abrangidos pelfa excepcac da copla privada.

! proc. C-467/08 Tribunal de Justica da CE
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2. ANALISE CONCRETA:

2.1.0s suportes existentes o relacionados com as consolas, ndo s&o utllizados para & gravacéo
de coplas abrangidas pela proteccao da copia privada, na realidade foram concebidos e
deserwvolvidos para gravar a sequéncia de jogos2 e de resultados interactivos, nao
permitindo a gravacao de filmes ou afins.

2.2.0s discos rigidos internos das consolas, nao gravam directamente, gravando apenas os
videojogos que estao disponivels nos servicos online do fabricante.

2.3.0 sistema operativo das consolas gue tém disco rigido, s6 permite o acesso a internet para
descarregamento de jogos exclusivos dos servicos oniine do fabricante.

2.4.Este tipo de aparelhos sO permitem o streaming, ou seja, permitern a visualizacdo de videos,
mas rnao o seu armazenamento (gravacio} no disco, funcionam como leitores,

2.5.A aplicacao de uma taxa a titulo de compensacao equitativa pela copia privada a este tipo
de equipamentos, para além de estar em desconformidade com este instituto (copia
privada), fara com que o seu prego de venda ao pablico em Portugal seja muito mais
elevado do qgue nos restantes paises europeus, uma vez que 0s precos de venda ao publico
530 muito idénticos em toda a Europa.

2.6.5e a este facto acrescermos que as margens de lucro médias do retalho, neste tipo de
equipamento, situam-se abaixo dos 10%, teremos que esta taxa provocara ¢ esmagamento
das margens, fazendo com que este mercado sofra grandes prejuizos.

2.7.Apticando-se a proposta do Projecto de Lei {ne 118/XH} a uma consola com um disco rigido
de 160 GB esta pagaria € 3,20 de taxa e outra com um disco de 300 GB pagaria € 6,00,
esmagando a margem, ja de si pequena.

2.8.Esta margem de iucro € o gue permite a manutencdo do emprege de muitas pessoas, que
estao ligadas ao mercado dos videojogos.

2.9.0 esmagamento da margem de lucro, pefa aplicacdo da Lei, faria com que tais empregaos se

perdessem, uma vez gue implicaria o fecho de varias unidades de negocio em Portugal.

2 . . . - - A
Alguns jogos podem demorar mais de 80 horas a instalar-se. Para poder haver continuidade de jogos tém de ser gravados
para recomegar de novo, sem terem de ser instalados novamente.
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2.10. Na realidade e ainda antes da aplicacdo de tais taxas, as maiores muitinacionais de jogos a
operar em Portugal, ja estdo ou a fechar fojas ou até, a fechar todas as lojas no mercado
nacional. A titulo de exemplo refira-se que a GameStop fecha as suas 13 lojas em Portugal no
dia 7 de Feverejro de 2012

2.11. Nos ultimos anos o numero de ciientes de alguns dos principais operadores cdeste
mercado, passaram de uma carteira de cerca de 250 dlientes para 80.

2.12. A aplicacdo de mais custos para este mercado, fard com gue © mesmo possa deixar dé
existir no nosso pais, até porque dada a nossa reduzida dimenséo e no que ao retalho diz
respeito, é bastante facil fazer este mercado a partir de Espanha. No gue concerne aos
consumidores finais, ainda se torna mais facll, recorrendo a lojas digitais, como por exemplo a

Amazon, entre outras.

3. ENQUADRAMENTO JURIDICO:

3.1. O Projecto de Lei n° 118/XH utiiza a Directiva 2001/29/CE de 22 de Maio como base para
a formulacdo quer de conceitos, guer de critérios, que al sdo enumerados.

3.2. O artigo 1°, n° 2, alinea a) da referida Directiva estipula que: “(...) @ presente directiva ndo
arecta de modo algum as disposicoes comunitarias existertes em matéria de :© al Proteccdo
Jurfdica dos programas de computador.

3.3. Em Portugal a proteccao juridica de programas de computador esta requlada no Dec. Lei
ne 252/94 de 20 de Outubro que no seu artigo 6°, n° 1, alinea a} prevé que “fodo © uterte
legitimo pode, sem autorizacdo do titular do programa: al providenciar uma copia de apoio
no ambito dessa utilizacdo.”

3.4.  Os programas de computador incluem os jogos de computador ou videojogos, que por
sua vez, nos termos do disposto no art. 10, n° 2 do Dec. Lei ne 121/2004 de 21 de Maio, s30

considerados videogramas.
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3.5.  Assim, face a previsdo normativa sobre videojogos, devem os aparelhos, equipamentos e
suportes digitais utilizados para a sua reproducdo, constituir uma excep¢ao da copia privada,
como a AGECOP reconhece no Memorando que elaborou sobre a Proposta de Alteracso
Lei da Copia Privada, ?

3.6. O acordao do Tribunal de Justica da Unido Europeia (TJUE) no processo C-467/08, Terceira
Seccao, de 21 de Outubro de 2010), estipulou que nos termos da alinea b) do n° 2 do art. 5¢
da Directiva 2001/29/CE de 22 de Maio, a implementacao nos Estados Membros de um
sistema de taxa para compensacdo de coplas privadas sobre equipamentos, apareihos e
suportes de reproducdo digital, deve estar necessariamente relacionada, com o presumivel
uso dos equipamentos e suportes para a reaiizacao de reproducdes abrangidas pela
excepcao da copia privada. O que conforme supra expusemos, hdo ocorre No caso dos
videojogos.

3.7.Tal acordao plasmou ainda que: “A aplicacdo indiscriminada de uma taxa com base numa
requiamentacdo de copia privada a empresas e profissionals independentes que
manifestamente compram os aparelfos e suportes de reproducdo digital para fins diversos
do da reproducdo privada, ndo corresponde ao conceito de «Compensacio equitativar do
artige 5., n.° 2, alinea b} da Directiva 2001/29/CE.”

38. 0 citado acordao afirma por dltimo que: "Um sistema nacional gue prevé
indiscriminadamernte uma taxa pard compensacdo de copia privada sobre todos os
equipamentos, aparelfos e suportes de reproducdo ndo é concifidvel com o artigo 5.2 n.° 2,
allnea b da Directiva 2001/29/CE, se tiver deixado de existir uma refacdo adequada entre a
compensacao equitativa e a imitacdo do direito de fabrico de cOpia privada que a justifica,
POr Ndo se poder sUpor que estes equipamentos, aparelfos € materials de reproducdo sejam

wiilizados para o labrico de copias privadas”

4. CONCLUSAQ:

4.1. O jogo de computador & um software interactivo que contém dados audiovisuais e &
usado para criar uma relacéo interactiva com e/ou entre utilizadores do programa, através da
apresentacao de elementos como imagens, texto e som, todos sujeitos a proteccdo de

copyright independente.
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4.2.Na reaiidade estes os jogos sac programas informaticos desenvolvidos como um
subproduto da tecnologia digital gue proporcionam uma nova forma de entretenimento
aos consumidores, a0 mesmo tempo digital e interactiva,

4.3. Tal como ja ficou expresso, parece-nos claro que os videojogos e os jogos de computador,
por se tratarem de programas de computador, ndo estao na racio ou no ambito de aplicacio
do conceito dos bens gue se pretendem salvaguardar com o instituto da copia privada. Isto é,
ndo podem, como tal, ser considerados para o ambito de aplicacdo do presente projecto de
lei, apenas pelo facto de serem definidos de forma muito abrangente como um videograma,
para os efeitos e nos termos do decreto Lei n° 121/2004 de 21 de Maio - que veio apenas e
t3o s¢ instituir o pagamento de uma vinheta de autenticacdo com vista a uma maior

proteccao no combate a pirataria desenvolvido pela IGAC,

Paufo Santos
Fev2012
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