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CYFRYZACJA I URZADZENIA MOBILNE MOTOREM NAPEDOWYM RYNKU MEDIOW
I ROZRYWKI W LATACH 2014-2018

Warszawa, 4 czerwca 2014 r. — Globalny rynek mediéw i rozrywki w najblizszych 5 latach bedzie
rosl w tempie 5% rocznie, osiagajac w 2018 r. wartosé 2,2 bln USD. Cho¢ tradycyjne media nadal
beda posiadaé najwiekszy udzial w przychodach, a TV pozostanie najwiekszym medium dla
reklamy, to jednak media cyfrowe i reklama w Internecie beda gléwnymi motorami wzrostu.
Polski rynek w analizowanym okresie bedzie résl w tempie 3,7% rocznie, i w 2018 roku bedzie
warty 12,6 mld USD.

Do krajow o najwyzszej dynamice rozwoju w latach 2014-2018 zaliczajg sie Nigeria ze §redniorocznym tempem
wzrostu na poziomie 16,8%, Kenia (13,5%), Indie (11,6), Peru (11,4) i Chiny (10,9%). Na przeciwnym biegunie
znajduje sie Japonia z prognozowanym 0,7% $redniorocznym wzrostem, Grecja (1,3%), Belgia (1.9%) i Dania
(1,9%). Wydatki na rozrywke i media w Polsce beda rosly w tempie 3,7% rocznie, zblizonym do rozwinietych
krajow Europy Zachodnie;j.

W najblizszych latach najistotniejszy wplyw na ksztalt rynku rozrywki i mediéw beda nadal mialy dwa glowne
czynniki: dalsza cyfryzacja oraz rosnace znaczenie urzadzeh mobilnych. Najszybciej rosngcymi segmentami beda
reklama internetowa oraz dostep do Internetu. Ich érednioroczne prognozowane tempo wzrostu to odpowiednio
10,7% 1 9,0%. Segment dostepu do Internetu bedzie w dalszym ciagu odpowiadal za najwieksza cze$¢ rynku, a jego
znaczenie w najblizszych latach jeszcze wzroénie. Juz dzi$ ten segment szacowany jest na 455 mld USD, a jego
warto$¢ w 2018 r. prognozowana jest na 635 mld USD. Wydatki na dostep mobilny przekraczaja obecnie wydatki
na dostep stacjonarny (odpowiednio 238 mld USD i 216 mld USD). W przyszlych latach ta réznica bedzie sie
powiekszaé ze wzgledu na duzo wyzsza dynamike wzrostu mobilnego dostepu do sieci w poréwnaniu do dostepu
stacjonarnego (13% vs. 4,1%).
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Rynek polski ogélem

Warto$¢é rynku mediéw i rozrywki w Polsce wyniesie w 2018 r. 12,6 mld USD. Dostep do Internetu bedzie
stanowi¢ najwiekszy segment tego rynku z 30% udzialem. Najszybciej w nadchodzacych latach bedg rozwijaly sie
segmenty rynku zwiazane z technologiami cyfrowymi, w szczego6lnos$ci reklama w Internecie (15,2%), dostep do
Internetu (7,5%) oraz gry wideo (7,8%). Na przeciwnym biegunie znajduja sie segmenty zwiazane z tradycyjnymi
mediami jak rynek prasy (-1,6), rynek platnej telewizji (-1,2%) czy rynek radiowy (-1,0%).

W prognozowanym okresie 2014—2018 r., rynek reklamy w Polsce bedzie rost w Sredniorocznym tempie 5,8%,
napedzany gléwnie przez wzrost reklamy internetowej (Sredniorocznie tempo ponad 15%). Przewidujemy, ze w
2018 r. reklama telewizyjna utraci swoja dotychczasowa dominujaca pozycje na rzecz reklamy internetowe;j.

Prognozowana zmiana udzialow poszczegolnych segmentow rynku reklamy w Polsce

Glowne trendy rynku w Polsce i na §wiecie

Rynek tresci wideo

¢ Istotnym trendem widocznym na rynku tresci wideo w skali §wiata jest dynamiczny rozwoj nieliniowego
odbioru tresci, dostarczanych zaré6wno poprzez serwisy VOD nadawcow telewizyjnych jak i serwisy OTT.

e Zgodnie z przewidywaniami PwC, globalne przychody z tego typu form dostarczania tre$ci beda rosty
w ciagu najblizszych 5 lat w tempie prawie 20% rocznie (19,9%) i w 2018 roku przekrocza przychody
uzyskiwane ze sprzedazy i wynajmu nosnikow fizycznych (DVD i Blu-ray).

» W zakresie rozwoju serwiséw OTT/streamingowych Polska w poréwnaniu do §wiata zachodniego dopiero
raczkuje. Warto$¢ platnego rynku OTT/streamingu w naszym kraju w 2013 roku byla szacowana na
niewiele ponad 7 mln USD, podczas gdy w USA prawie 4,7 bln USD, w Wielkiej Brytanii 485 mln USD, a
w Niemczech 134 mln USD. Cze$ciowo wynika to z nieobecnoéci na naszym rynku duzych graczy takich
jak Netflix czy Amazon, ktorzy globalnie moga pochwalié¢ sie widownia liczona w dziesigtkach milionow
widzow. Ma na to wplyw wysoka skala piractwa treéci wideo przez Internet w Polsce.

»  Efekt niskiej bazy powoduje, ze w najblizszych 5 latach rozwdj serwisoéw OTT w Polsce bedzie znaczaco
wyzszy niz globalnie. Przewidujmy ze w latach 2014-2018 rynek platnych serwiséw OTT bedzie rost w
$redniorocznym tempie 57,2% z obecnych 7 mln do 71 mln USD w 2018 roku.

» Jak pokazuja globalne do§wiadczenia Netflixa, do sukcesu poszczegbdlnych serwiso6w moze przyczynié sie
produkcja wlasnych tresci. Jak na razie z 2 bln USD wydawanego przez ten serwis na tresci jedynie
150 mln USD zostato wydane na produkcje wlasne, jednak sukces House of Cards, pierwszej
wysokobudzetowej produkcji serwisu, pozwala przypuszczaé, ze udzial produkeji wlasnych bedzie rost.

276



e

pwec

»,Globalny trend coraz wiekszej roli nieliniowego odbioru tresci, w szczeg6lnoéci poprzez serwisy
OTT/streamingowe, bedzie zauwazalny rowniez w Polsce. Na razie ze wzgledu na niewielka skale tego rynku w
naszym kraju, tradycyjne media nie powinny odczu¢ znaczaco tego we wlasnych wynikach. Jednak w obawie przed
wej$ciem na polski rynek ktorego$ z globalnych graczy, w szczegoblnoSci Netflixa, dystrybutorzy tre$ci w Polsce
powinni myséleé¢ o rozbudowie wlasnych serwisow OTT i VOD, jako komplementarnych produktach do swojej
podstawowej dzialalnoéci” — wskazuje Eukasz Nowicki, starszy menedzer w zespole ds. sektora
telekomunikacji, mediow i rozrywki PwC.

Reklama internetowa

* W 2018 r. warto$¢ rynku reklamy w Internecie w Polsce przekroczy 4 miliardy zlotych. W ten sposéb
reklama online stanie sie najwiekszym pod wzgledem wartoSci segmentem rynku reklamowego, spychajac
na drugie miejsce dotychczasowego lidera - reklame telewizyjna. Pod wzgledem wartosci rynku reklamy w
Internecie w regionie Europy Srodkowej i Wschodniej wyprzedzaja nas jedynie Rosja i Turcja.

* Naznaczenie rynku reklamy online bedzie wplywalo dalsze upowszechnianie sie dostepu do Internetu. W
poréwnaniu do 2013 r. odsetek Polakow posiadajacych tradycyjny (stacjonarny) szerokopasmowy dostep
do Internetu wzroénie z 46% w 2013 r. do 57% w 2018 r. W tym przypadku zaréwno pod wzgledem
poziomu powszechno$ci dostepu do Internetu jak i tempa wzrostu dostepnosci tej ustugi pozostajemy w
polowie europejskiej stawki. Tradycyjne formy dostepu do Internetu w coraz wiekszym stopniu beda
uzupelniane przez dostep mobilny, a w 2018 r. co drugi Polak bedzie korzystal z tej formy dostepu.

»Prognozujemy, ze rynek reklamy w Internecie bedzie w najblizszych latach rést w Srednim tempie 15,2% rocznie.
Najwazniejszymi pod wzgledem warto$ci segmentami tego rynku beda tradycyjne reklamy prezentowane na
portalach (display ads) oraz reklama w wyszukiwarkach internetowych - kazdy z nich odpowiedzialny za blisko
jedna trzecia wartoSci tego rynku, liderami beda w ich przypadku odpowiednio Facebook i Google. Jednak pod
wzgledem tempa wzrostu zdecydowanie wyrdznia sie reklama powigzana z udostepnianymi w Internecie tre$ciami
wideo. Warto$¢ tego rynku bedzie rosta w tempie 45% rocznie, aby osiaggnaé ponad 600 milionéw zlotych w 2018
r.” — méwi Adam Glab, menedzer w zespole ds. sektora telekomunikacji, mediéw i rozrywki PwC.

*  Rynek reklamy mobilnej cho¢ wzglednie niewielki (wart okolo 10 milionéw zlotych w 2013 r.), bedzie rést
o blisko jedna czwarta rocznie. W tym przypadku wzrostowi rynku reklamy bedzie sprzyjalo
upowszechnienie sie jej noSnikow. Wedlug prognozy PwC w 2018 r. trzech na czterech Polakéw bedzie
uzytkownikami smartphonéw. Popularnosé tabletéw bedzie rosta nieco wolniej niz w ostatnich latach,
jednak w ciagu najblizszych 5 lat odsetek uzytkownikow tych urzadzen przekroczy 10%.

Prasa w Polsce 1 na Swiecie

e Warto$¢ globalnego rynku prasy (wydatki konsument6w oraz reklama) w 2013 r. wyniosta 154 mld USD,
co oznacza spadek w poréwnaniu do roku poprzedniego o 0,7%. Patrzac w przyszlo$é, w kolejnym roku
mozemy spodziewa¢ sie dalszego niewielkiego spadku, a nastepnie stopniowego wzrostu az do 2018 r., co
oznacza CAGR 0,1%.

»  Segment publikacji prasowych jest przykladem rozbieznych trendéw w gospodarkach dojrzalych i
wzrostowych. Spadki bedg kontynuowane w niektérych krajach, takich jak Stany Zjednoczone (spadek
0 4,4% CAGR do 2018 r., czyli spadek az o 31% pomiedzy rokiem 2009 a 2018), ale kraje, gdzie
infrastruktura cyfrowa jest mniej rozwinieta odnotuja silne wzrosty, np. Peru (skladana stopa wzrostu
rocznego 12,3% do 2018 r.), Chiny (8,3%), Indie (7,5%) czy Chile (7,1%).
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«  Rynek prasy w regionie Europy Srodkowo-Wschodniej odnotowat drugi rok z rzedu spadek - w 2013 r. na
poziomie -0,7% w poréwnaniu do roku poprzedniego. Szacuje sie, ze tendencja spadkowa zostanie
odwrdcona w 2015 r. i w kolejnych latach oczekiwana jest stabilizacja z niewielkimi wzrostami, co oznacza
CAGR na poziomie 0,9% w calym okresie prognozy. Warto$¢ rynku w regionie Europy Srodkowo-
Wschodniej wzrosnie tym samym nieznacznie z 4,2 mld USD w 2013 r. do 4,3 mld USD w 2018 r.

»  Prognozowana wielko$¢ calego rynku prasy (wydatki konsumenté6w oraz reklama) w Polsce w 2018 .
wyniesie 493 mln USD, co oznacza spadek o 40 mln USD w poréwnaniu do 533 mln USD w 2013 .

a) wydatki konsumentéow

« W Europie Srodkowo-Wschodniej szacowane przychody ze sprzedazy prasy drukowanej
w prognozowanym 5-letnim okresie ulegna zmniejszeniu o 2,2%, osiggajac 2,1 mld USD w 2018 r.

» Szacuje sie, ze w Polsce w nadchodzacych latach bedziemy obserwowa¢ spadek przychodéw ze sprzedazy
prasy drukowanej z 435 mln USD w 2013 r. do 426 mln USD w 2018 r. (-0,5% CAGR), spowodowany
glownie dalsza migracja czytelnikow do Internetu i urzadzen mobilnych.

b) wydatki na reklame

¢ Wydatki na reklame prasowa w Ameryce Pélnocnej — jako jedynym regionie na §wiecie z tak znaczacymi
spadkami - beda mniejsze w 2018 r. w poréwnaniu do 2013 r. o ponad 27%.

» Dlaregionu EMEA szacuje sie spadek warto$ci reklamy prasowej na poziomie -2,4% CAGR, z 24,4 mld
USD w 2013 r. do 21,6 mld USD w 2018 r. Spadek ten ma nastapi¢ pomimo szacowanych wzrostow
cyfrowej reklamy prasowej, ktéra nie skompensuje jednak w pelni spadkéw zwigzanych z reklama na
tradycyjnych nosnikach papierowych.

« W Europie Srodkowo—Wschodniej rynek reklamy prasowej ma osiggnaé wartos¢ 2,1 mld USD w 2018 r.
(w poréwnaniu do 1,8 mld USD w 2013 r., 2,7% CAGR). Na tle krajow regionu, w Polsce spodziewane sa
w tym zakresie najwieksze spadki.

* W Polsce w kolejnych latach oczekuje sie dalszych spadkow przychodow z reklamy prasowej az do
poziomu 64 mln USD w 2018 r., co oznacza -7,8% CAGR (wielko$¢ tego rynku w 2013 r. szacowana byta
na 95 mln USD).

»  Prognozowany wzrost rynku reklamy prasowej w wydaniach elektronicznych w Polsce szacuje sie z 2,8
mln USD w 2013 r. do 3,4 mln USD w roku 2018 (4,0% CAGR). To ciagle niewiele w poréwnaniu z
prognozami dla krajéw Europy Zachodniej, takich jak np. Wielka Brytania (462 mln USD) czy Niemcy
(447 mln USD).

»Zgodnie z wczesniejszymi prognozami stale ro$nie liczba uzytkownikéw platnych serwiséw w naszym kraju,
szczegblnie osob czytajacych dzienniki z wykorzystaniem urzadzen mobilnych. Cho¢ nie sg to jeszcze liczby
poréwnywalne z cyfrowa rewolucja w Europie Zachodniej, to jednak mozna sie spodziewac dalszych wzrostow w
tym kanale dystrybucji” — wyjasnia Tomasz Kociolek, menedzer w zespole ds. sektora telekomunikacji, mediéw
i rozrywki PwC.

~Wydawcy prasy sa coraz czeéciej zmuszani do poszukiwania nowych przychodéw w wydaniach internetowych,
gdzie tresci uniwersalne finansowane sa gtownie dzieki reklamie, podczas gdy sekcje specjalistyczne utrzymuja sie
dzieki ptatnemu dostepowi. Jako ze liczba Polakéw deklarujgca regularne czytanie internetowych wydan tytultow
prasowych z roku na rok sie powieksza, wydawcy w coraz wiekszym stopniu musza skupia¢ swoja strategie na
rozwoju wielotematycznych platform w sieci, a nie tylko tradycyjnej prasy. W celu dotarcia do nowych czytelnikow
i grup docelowych coraz bardziej rozpowszechnione jest rowniez zaangazowanie mediéw spolecznoSciowych” —
podkresla Tomasz Kociolek.

»Podsumowujac globalne trendy, placenie za cyfrowa prase zaczyna sie przyjmowaé. Przychody ze sprzedazy prasy
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cyfrowej do konca 2013 r. wzrosly o 66,2%. Chociaz poszczegblni wydawcy odnotowuja poprawe w tej dziedzinie,
niewielu z nich oglasza pelng transformacje — do 2018 r. przychody ze sprzedazy prasy cyfrowej beda stanowily
zaledwie 8% calo$ci przychodow ze sprzedazy prasy na $wiecie. Jednak wplyw cyfrowych kanaléw dystrybucji na
strategie wydawcow jest duzo bardziej znaczacy niz sugerowalyby liczby: zmieniaja one definicje prasy z wylacznie
drukowanej gazety na marki informacyjne, pod ktérymi tresci dostarczane sa r6znymi kanatami do docelowego
odbiorcy” — dodaje Tomasz Kociolek.

Rynek gier wideo

*  Globalne przychody w segmencie PC osiagna apogeum (7,2 bln USD) juz w 2014 r. i beda spada¢ w
$rednim tempie 0,9% na rok w latach kolejnych. Podczas gdy trend spadkowy rozpoczat sie w USA juz w
2010 1., segment PC ro$nie wciaz w umiarkowanym tempie np. w Chinach czy Indiach.

»Powolny trend spadkowy w segmencie PC wynika z dynamicznych zmian technologicznych na rynku, a takze
transferu przychod6w do innych segmentéw tj. konsoli, mobile czy online. Warto zauwazy¢, ze rynek PC przezywa
swoj renesans w zakresie gier dystrybuowanych kanalem cyfrowym. Wzrosty w tym obszarze, nie sg jednak w
stanie zrownowazy¢ ogolnego trendu spadkowego niemniej innowacyjne projekty jak Steam Machines, Oculus
Rift czy wywodzacy sie z Polski GOG (Good Old Games nalezacy do Grupy CD Projekt) — ktore oferuja bardzo
atrakcyjny cenowo i wygodny dostep do wielu ‘zakurzonych’, ale nie zapomnianych tytuléw, jak rowniez nowych
produkcji z poziomu jednego serwisu - moga stanowié §wiatetko w tunelu dla dlugowiecznoéci gier PC” —
wskazuje Michal Koniec, starszy menedzer w zespole ds. sektora telekomunikacji, mediow i rozrywki PwC.

» Konsole pozostaja najbardziej lukratywnym segmentem gier. Ogélem przychody ze sprzedazy wyniosty w
2013 r. 25,4 bln USD i bedg rosly w §rednim rocznym tempie 4,7% do poziomu 32 bln USD w 2018 r.
Najwiekszym rynkiem gier w segmencie konsol pozostaja Stany Zjednoczone, natomiast w 2014 r. Wielka
Brytania wyprzedzi Japonie i zastapi ja na drugim miejscu.

»,Debiut konsol ‘nowej generacji’ Sony (Playstation 4) oraz Microsoft (Xbox One) pod koniec 2013 r. okazal sie
ogromnym sukcesem i stal sie dodatkows sila napedowa tego segmentu gier globalnie. Konsole ‘nowej generacji’
pozwalaja uzytkownikom pobraé cyfrowa wersje gry, dzieki czemu korzystnie wplywaja na rozwoj cyfrowego
kanalu sprzedazy. Z jednej strony taka funkcjonalno$é powinna napedzaé wzrost przychodoéow, z drugiej jednak
stawia producentow gier konsolowych przed dylematem ustalenia wlaSciwiej strategii cenowej, aby nie
doprowadzi¢ do kanibalizacji przychodéw w tradycyjnym kanale sprzedazy” — mowi Michal Koniec.

*  Przychody z gier online beda rosly w tempie 7,4% rocznie osiggajac poziom 30,6 bln USD w 2018 r.,
zaledwie 1,5 bln USD mniej niz bedzie w tym roku wart rynek konsol. Gléwnym motorem wzrostu w tym
segmencie beda Korea Poludniowa, Chiny i Japonia.

Informacje o raporcie

Raport PwC w sprawie pespektyw Swiatowego rynku rozrywki i mediéw na lata 2014-2018, Global Entertainment
and Media Outlook 2014-2018, jest 15. wydaniem corocznej publikacji zawierajacej poglebione analizy oraz dane
historyczne i prognozy dotyczace wydatkow reklamowych i wydatkow konsumentéow/uzytkownikéw koncowych w
13 gléwnych segmentach branzowych i 54 krajach. Wiecej informacji znajduje sie pod adresem

www.pwe.com/outlook.

Segmenty uwzglednione w raporcie
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B2B, ksiazki dla konsumentéw i edukacyjne, wydawanie czasopism dla konsumentbéw, rozrywka filmowa, wydatki
na dostep do Internetu: staly i mobilny, reklama internetowa: stala i mobilna, wydawanie gazet, reklama
outdoorowa, radio, muzyka, reklama telewizyjna, telewizja abonamentowa i oplaty licencyjne, gry komputerowe.

Wydatki cyfrowe

Wydatki cyfrowe oznaczaja wydatki na szerokopasmowy i mobilny dostep do Internetu, reklame internetowa stala
i mobilna; abonamenty na TV mobilna, cyfrowa muzyke, elektroniczne wideo dla domu, internetowe i
bezprzewodowe gry wideo, wydatki na cyfrowe czasopisma dla konsumentéw, wydatki na cyfrowe gazety dla
konsumentoéw, wydatki na cyfrowe czasopisma branzowe; ksigzki elektroniczne dla konsumentéw, edukacyjne i
profesjonalne, abonamenty na radio satelitarne.

Informacje o PwC
PwC wspoltworzy ze swoimi klientami poszukiwang przez nich warto$¢ biznesowa. JesteSmy siecia firm dzialajaca

w 157 krajach. Zatrudniamy blisko 184 tysiecy osob dostarczajacych naszym klientom najwyzszg jako$¢ w zakresie
audytu, doradztwa biznesowego oraz doradztwa podatkowego i prawnego. Dowiedz sie wiecej na www.pwe.pl.
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