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Szanowni Panstwo,

Nasz raport to juz osiemnasta edycja globalnego opracowania
PwC, bedacego jedynym tak kompleksowym badaniem
poswieconym sektorowi mediéw i rozrywki na $wiecie.
Zawiera pogtebione analizy, dane historyczne i prognozy
dotyczace przychodéw reklamowych oraz wydatkéw
konsumentéw w 17 gtéwnych segmentach branzowych

w 54 krajach.

Doswiadczenia kolejnego roku potwierdzajg dlugoterminowy
trend przesuwania konsumpcji mediéw i tresci rozrywkowych
do $wiata cyfrowego. Jednoczesnie zaobserwowali$my kilka
interesujgcych zmian w prognozowanych stopach wzrostu
poszczegolnych segmentéw rynku.

W stosunku do naszej ubieglorocznej prognozy,
przewidujemy znacznie szybszy wzrost wartosci rynku
reklamy internetowej, w szczegolnosci zdecydowanie
wiekszg dynamike bedziemy obserwowac na rynku reklamy
mobilnej. Niestety, z perspektywy polskiego rynku, istotna
czes¢ wzrostu w tym segmencie przechwytywana jest przez
globalne platformy. Jednoczesnie prognozy wzrostu rynku
reklamy telewizyjnej wydaja sie by¢ mniej optymistyczne,
przede wszystkim ze wzgledu na szybsze przenoszenie
konsumpcji tresci wideo do Internetu platform OTT

oraz ryzyka zwiazane z potencjalnymi regulacjami samego
rynku mediéw, w szczegolnosci mozliwymi ograniczeniami
reklamy istotnych dla tego segmentu grup produktow.

W catlej badanej przez nas perspektywie przewaga reklamy
w sieci bedzie sie dalej umacnia¢. W 2021 roku jej rynek
bedzie wart ponad 1,5 mld dolaréw, wobec nieco ponad
930 mln dolaréw w przypadku reklamy telewizyjne;j.

Postepujaca transformacja cyfrowa nie tylko odmienia
sposob funkcjonowania poszczegdlnych segmentéw
wchodzacych w sktad sektora mediéw i rozrywki. Dzieki
niej pojawiaja sie zupelnie nowe obszary, ktére w bardzo
szybkim czasie staja sie jego istotnymi komponentami.

W tym roku po raz pierwszy wsréd badanych przez nas
branz znalazt sie e-sport. Cho¢ w niektérych krajach

jest on juz do$¢ popularny od dhuzszego czasu, obecnie
obserwujemy jego rozwdoj w skali globalnej. Dynamicznie
rosnaca liczba zawodnikéw i fanéw powoduje, Ze segment
ten bedzie zyskiwal na znaczeniu w najblizszych latach.

Cechujacy sie odmienng dynamika rozwdj w poszczegdlnych
segmentach bedzie zwiazany z obserwowanymi obecnie
zmianami pokoleniowymi. Ponad 10 lat temu na rynku
mediéw i rozrywki dominowali ,,tradycyjni” odbiorcy, pézniej
znaczaca role zaczeli odgrywac , konwertyci” — osoby, ktére
dawniej czytaly gazety, ale przeniosly sie do sieci, zaczety
tez korzystac z platform oferujacych tresci wideo. Obecnie
za kluczowa dla sektora mediéw i rozrywki nalezy uznac
grupe , digital natives”, czyli osoby, ktére od poczatku
przyzwyczajone sa do korzystania z technologii cyfrowych.

W $wiecie dynamicznych zmian, jeden obszar nie ulega
zmianie — umiejetno$¢ przewidywania oraz odpowiednego
zaspokojenia potrzeb réznych grup konsumentéw bedzie
miata kluczowe znaczenie dla firm z sektora mediow

i rozrywki w najblizszych latach.

oteorod.

Pawel Wesolowski

partner w PwC, lider zespotu ds. telekomunikacji,
mediéw i technologii w Polsce
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3,34%

srednioroczne tempo wzrostu polskiego rynku
mediéw i rozrywki do 2021 roku

11,47 mld dolaréw

przychody spotek z sektora mediow
i rozrywki w Polsce w 2021 roku

157 mln dolarow

wartos$¢ dynamicznie rozwijajacego sie rynku
wideo internetowego w Polsce w 2021 roku

11,2 min

liczba gospodarstw domowych w Polsce
korzystajacych z ptatnej telewizji w 2021 roku

6,8%

Srednioroczne tempo spadku
dziennego naktadu prasy w Polsce

1,5 mld dolarow

warto$c¢ polskiego rynku reklamy
internetowej w 2021 roku

21%

udziatl gier na smartfony w przychodach
z gier wideo na swiecie w 2021 roku

Ponad 2,5 mln dolarow

zarobili w swojej karierze
najlepsi zawodnicy e-sportowi



Trendy globalne
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Tak jak w poprzednich edycjach naszego raportu, takze

w tym roku przyjrzeli$my sie ogélnej kondycji sektora

mediéw i rozrywki w Polsce i na $wiecie. W skali catego
Swiata w latach 2016-2021 bedzie on rést w sSredniorocznym

tempie 4,2%. Wskaznik ten bedzie jednak silnie
zréznicowany w przypadku poszczegolnych krajow.

Na rynkach wysoko rozwinietych takich jak Belgia, Finlandia,

Niemcy czy Japonia obserwowac bedziemy wzrosty

znaczaco ponizej sredniej. Najdynamiczniejsze zwyzki

Jezeli chodzi o Polske, to w badanym przez nas okresie
krajowy rynek mediéw i rozrywki bedzie wzrastat w tempie
ponizej wskaznika globalnego — Srednioroczny wzrost
osiagnie poziom 3,34%, za$ przychody sektora w 2021 roku
wyniosa 11,47 mld dolaréw (okoto 45,30 mld ztotych).
Oznacza to, ze nasz kraj beda cechowaty niskie przychody
w przeliczeniu na mieszkarnca i w 2021 roku siegna one

298 dolaréw na osobe. Warto$¢ ta bedzie nizsza niz w innych
krajach regionu — na przyktad w Czechach i na Wegrzech.

beda w regionach, gdzie wydatki na media i rozrywke

sg obecnie niewielkie liczac per capita.

Wielkos¢ i tempo wzrostu sektora medidw i rozrywki w badanych krajach

Srednioroczny wzrost sektora mediow
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Srednioroczna stopa wzrostu w latach 2016-2021

Zrédlo: Global entertainment and media outlook 2017-2021, PwC
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Rynki z najmniejszymi wydatkami na media i rozrywke
w przeliczeniu na mieszkanca beda rozwijaty sie najszybciej
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Srednioroczne tempo wzrostu sektora mediéw i rozrywki w latach 2016-2021

* Kazde koto oznacza inne paristwo
* Wielkos¢ kota odpowiada wysokosci catkowitego przychodu sektora mediéw i rozrywki w danym kraju
* Wartosci w dolarach ozgnaczajq wydatki per capita

Zrédto: Global entertainment and media outlook 2017-2021, PwC

Na rynkach dojrzatych kwoty te beda o wiele wyzsze, czy Wietnam, ktérych taczna populacja wynosi 1,9 mld oséb
przyktadowo w Stanach Zjednoczonych i Szwajcarii wyniosa  za$ przychody na osobe ksztaltuja sie na poziomie ponizej
okoto 2000 dolaréw na osobe. Na przeciwnym biegunie 50 dolaréw na osobe. Tu z uwagi na niska wartos¢ wyjsciowa

znajduja sie takie panstwa jak Pakistan, Nigeria, Indie, Egipt =~ dostrzegalny bedzie bardzo szybki wzrost.
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Rozwdj ponizej swiatowego PKB

Srednioroczna stopa wzrostu do 2021 roku wyniesie
wedtug naszych najnowszych kalkulacji 4,2%, oznacza

to korekte w stosunku do poprzedniej prognozy o 0,2 punktu
procentowego. Jednoczesnie tempo wzrostu sektora mediéw
irozrywki utrzyma sie ponizej stopy przyrostu globalnego
PKB w tym samym okresie (wynoszacej 5,6%). Z kazdym
rokiem bedzie réwniez malat udziat sektora w globalnym PKB.
Co bedzie przyczyna przywolanego zjawiska?

Przede wszystkim fakt, Ze cze$¢ segmentéw tradycyjnie
napedzajacych wzrost sektora mediéw i rozrywki,

takich jak domowe wideo czy gazety i czasopisma

bedzie w dalszym ciagu stabla w ujeciu bezwzglednym.

Dodatkowo, wiele dojrzatych rynkow juz dzis jest silnie
nasyconych, osiggajac miejscami naturalne granice
mozliwosci konsumpcji nowych tresci przez odbiorcéw.
To przektada sie na ich brak zainteresowania i checi
placenia za kolejne nowosci.

Wedtlug prezeséw spotek z sektora mediéw i rozrywki,
ankietowanych przez nas w ramach 20 edycji raportu
PwC CEO Survey, zaktécenia prowadzonej przez ich firmy
dziatalnosci wywolywac beda takze zjawiska oddziatujace
globalne. Zaliczyli do nich miedzy innymi dynamiczne

Udziat sektora medidw i rozrywki
w Swiatowym PKB

Zrédto: Global entertainment and media outlook 2017-2021, PwC

zmiany w wykorzystywanych technologiach, wymagajace
znaczacych naktadéw inwestycyjnych oraz cigglych zmian
w kierowanych przez nich organizacjach. Duze znaczenie
beda miaty takze zmiany w prawodawstwie.




Segmenty napedzajace rozwoj sektora mediow i rozrywki na swiecie
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Trzy gléwne
segmenty

napedzajace
rynek

wideo w internecie B .0-
reklama internetowa - EEE
gry wideo - PN

dostep do internetu jo.5%
kina -1.2%
reklama zewnetrzna -1.7%
muzyka -2.0%
reklama telewizyjna -2.8%
B2B -2.9%
radio -3.4%
telewizja i wideo -4.2%
ksigzki -4.5%
czasopisma -6.0%
gazety -8.3%
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Srédroczna

stopa wzrostu
%

sektor mediow
irozrywki
na $wiecie 4.2”
globalne PKB 5.6%

10% 20%

Na wykresie przedstawiona zostala srednioroczna stopa wzrostu w poszczegolnych
segmentach w latach 2016-2021, pomniejszona o $rednioroczna stope wzrostu globalnego PKB

E-sport i rozwigzania oparte o wirtualna rzeczywisto$¢ nie zostaly przedstawione na wykresie,
poniewaz ich dynamiczny wzrost (ze stosunkowo niskiego poziomu bazowego) zaburzytby

czytelnos¢ wykresu.

Zrédto: Global entertainment and media outlook 2017-2021, PwC

Kolejna przyczyna opisywanych przez nas spadkéw jest fakt,
ze czes¢ przychodow zwigzanych na przyklad z e-commerce,
czy ze streamingiem tresci nie jest przez firmy wliczana

do przychodéw z obszaru mediéw i rozrywki. W niektérych
firmach dzieje sie tak sie tak na przyktad w przypadku

ustug w chmurze, bedacych istotnym elementem dostepu

i dystrybucji w sektorze mediéw i rozrywki.

Wreszcie, wiekszo$¢ segmentéw z sektora mediéw i rozrywki
odnotuje mniejsze wzrosty niz prognozowane w przesztosci.
Wiele z nich z trudnoscia bedzie osiagaé poziom wzrostu
poréwnywalny z przyrostem swiatowego PKB.

W skali $wiata sile napedowa stanowi¢ beda cztery sektory:
wideo w internecie, reklama w sieci, gry wideo i oferowanie
dostepu do internetu. Na grafice powyzej przedstawiliSmy
stope rozwoju poszczegdlnych segmentdw, pomniejszajac
ja o stope wzrostu $wiatowego PKB.

Niektore obszary cho¢ urosna, ich udziat w swiatowej
ekonomii zmaleje. Bedzie to dotyczylo miedzy innymi
reklamy telewizyjnej, kin czy muzyki.

8 Perspektywy rozwoju branzy rozrywki i mediéw w Polsce 2017-2021



Michat Branski

wiceprezes do spraw strategicznych,
Grupa Wirtualna Polska

Spadek udziatu sektora mediow i rozrywki w swiatowym PKB wynika z rosnqcej
popularyzacji tak zwanych news feedow (strumieni newsow, grafik i wideo) w sieciach
spotecznosciowych, takich jak Facebook, Instagram i Snapchat oraz ich regionalnych
odpowiednikéw. Strumienie te monetyzowane sq poprzez reklamy, ale wartos¢ przychodu
w jednostce czasu spedzonego z nimi jest nizsza niz w kanatach typu Pay TV, czy tez chocby
dos¢ anachronicznych juz dzis serwisach AVOD gz dtugimi tresciami wideo. Osiqgnelismy
biologiczne granice czasu poswiecanego konsumpcji mediéw, a ich formy o niskim ARPU
(ang. Average Revenue Per User, sredni przychdd z ugytkownika) wypchnety te o wyzszym.
Wragz z popularyzacjq e-commerce te elektroniczne ARPU powinny iS¢ w gore, wiec
oczekiwatbym odwrdcenia trendu dla udziatow segmentu mediow i rozrywki w PKB.

Rézne segmenty — rézne pokolenia

Zroznicowany rozwdj w poszczegolnych segmentach bedzie
takze odzwierciedleniem zachodzacych zmian pokoleniowych.
O ile jeszcze 10-15 lat temu na rynku mediow i rozrywki
dominowali , tradycyjni” odbiorcy, o tyle od kilkunastu lat
istotng role odgrywaja ,,konwertyci” — osoby, ktére dawniej
czytaly gazety, ale przeniosly sie do sieci, zaczely tez
korzystac z platform oferujacych tresci wideo. Obecnie za
kluczowa dla sektora medidw i rozrywki nalezy uznaé grupe
digital natives” osoby, ktore od poczatku przyzwyczajone

sa do korzystania z technologii cyfrowych. W zdecydowanej
wiekszosci nie decyduja sie one na zakup papierowych wydan
gazet i czasopism, internet jest ich podstawowym kanatem
pozyskiwania informacji i dokonywania zakupéw. Oczekuja
oni coraz wiekszej personalizacji ustug.

Chetnie korzystaja z systemdw rekomendacji tresci

(tak wideo jak tez artykutdéw) pozwalajacych skrocic
czas niezbedny na odnalezienie interesujacych ich tresci.
To wszystko powoduje, ze w wielu przypadkach mamy
do czynienia z nowymi modelami biznesowymi
catkowicie skoncentrowanymi na odbiorcach, ich cecha
charakterystyczna jest nastawienie potrzeby odbiorcéw
iich dynamiczne zaspokajanie.

Po zarysowaniu trendéw globalnych, w kolejnych czesciach
naszego raportu dokonalismy analizy zmian w wybranych
segmentach sektora medidw i rozrywki w Polsce. W kazdej
z czesci przedstawilismy jak obecnie wyglada sytuacja, oraz
jak bedzie sie ona zmienia¢ w perspektywie do 2021 roku.
W sposéb szczegolny skoncentrowali$my sie na dynamice
wzrostu (lub spadkach) oraz na wartosci rynku miedzy
innymi gazet i czasopism, wideo internetowego czy reklamy
telewizyjnej lub internetowe;j.
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@ Telewizja i tresci wideo
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Wideo w internecie i wideo domowe
— powolny odwrét od nosnikéw fizycznych

Segment wideo w internecie bedzie si¢ w Polsce dynamicznie
rozwijal, w catej badanej przez nas perspektywie osiagajac
$rednioroczne tempo wzrostu 12,2% i warto$¢ 157 milionéw
dolaréw w 2021 roku. Caly czas obserwowac bedziemy odwrdt
od nosnikéw fizycznych — rynek sprzedazy i wypozyczania
plyt DVD oraz Blu-ray bedzie sie kurczyt. To spowoduje,

ze juz w tym roku przychody z wideo w sieci po raz pierwszy
przewyzsza przychody z wideo domowego na nosnikach
fizycznych (104 wobec 98 milionéw dolaréw). Taki sam
przetom nastapi réwniez w ujeciu globalnym.

Kierunek ten umacnia w Polsce stale poprawiajaca sie
infrastruktura, a takze zwiekszone inwestycje dostawcow
tresci telewizyjnych w VOD, dynamizujgco dziata takze
wejScie na nasz rynek globalnych graczy. Od lat wystepuja
jednak czynniki hamujace rozwoj wideo internetowego.
Podstawowym problemem jest brak skutecznych
rozwigzan pozwalajacych walczy¢ z piractwem w sieci.
Jak wskazywali$my w raporcie ,,Wideo: wiecej, szybciej,
lepiej” z marca 2017 roku 33% ankietowanych internautéw
w Polsce bylo zdania, ze tresci udostepniane w sieci

co do zasady powinny by¢ bezptatne.

Jezeli chodzi o SVOD (subskrypcja wideo na zadanie), to jej
rozwdj zostal zdynamizowany przez wejscie na polski rynek
Netflixa, cho¢ pozycja tego dostawcy pozostanie na naszym

ograniczona, miedzy innymi z uwagi na brak polskich tresci.

W grudniu 2016 roku swoéj serwis Prime Video uruchomit

w Polsce Amazon, oferujac nizsze stawki za abonament

niz Netflix, dysponujac jednoczesnie pelnia praw do swoich
programéw (Netflix sprzedat cze$¢ praw innym nadawcom).
Platforma szybko zyskujgca na znaczeniu jest Showmax,
oferujacy widzom dostep do oryginalnych polskich tresci.
Serwis nawigzatl obecnie szeroko zakrojong wspétprace

z jednym z operatoréw telefonii komérkowej — sieciag Play.

Kupujgc abonament klienci otrzymujg bezptatny dostep

do tresci wideo na 12 miesiecy. Inne telekomy réwniez
wspdlpracuja tez z tym segmentem, jakis czas temu T-Mobile
nawiazat wspotprace Netflixem.

Zgodnie z danymi Gemiusa/PBI obecnie najwiekszym
podmiotem na rynku VOD (oferujacym legalne tresci)

jest serwis Vod.pl ktérego wlascicielem jest Onet S.A.,

na drugim miejscu uplasowat sie nalezacy do grupy TVN
Player.pl, zas na trzecim platforma prowadzona przez TVP.

Wideo w internecie oraz na nosnikach

fizycznych w Polsce
160 /
140
120
100
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—@— wideo internetowe

—@— wideo domowe na no$nikach fizycznych

Zrédlo: Global entertainment and media outlook 2017-2021, PwC
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Maciej Sojka

Dyrektor Zarzadzajacy Showmax
w regionie Europy Srodkowo-Wschodniej

Badania, ktdre zrobilismy przed wejsciem Showmax do Polski pokazaty,
Ze bardzo duza grupa Polakow ptaci za 100 lub wiecej kanatow
telewizyjnych, ale wigkszos¢ czasu spedza oglgdajqc wideo w internecie.

Niestety w wiekszosci za posrednictwem serwiséw
pirackich. Dzieje sie tak jednak nie dlatego, ze Polacy
nie chca ptaci¢ za tresci w sieci. Te same badania
ukazaty, ze spora cze$¢ juz uiszcza oplaty — jednak
nie wlascicielom praw, a nielegalnym serwisom,
ktére wypeniaja luke pomiedzy potrzebami klientéw
a oferta rynkowa.

Dzieje sie tak, bo przewaga funkcjonalna serwisu
SVOD nad kanatem telewizyjnym stopniowo rosnie.
Klient ma jednoczesnie do dyspozycji kilka tysiecy
godzin tresci wideo, podczas gdy w tradycyjnym
kanale tylko jedna audycje — te aktualnie emitowang.
Na korzys¢ nadawcow interaktywnych wpltywa
rowniez fakt, ze praktycznie nie sprzedaja sie juz
odbiorniki bez funkcji Smart TV.

Co wiecej, konsumowanie rozrywki przestaje
by¢ czynnoscia rodzinna, do ktérej niezbedny jest

12

telewizor, staje sie obecnie bardziej indywidualne.
Z tego powodu wazna jest mozliwos¢ korzystania
z kilku ekranéw w tym samym czasie.

Jednoczesnie konkurencja na rynku serwiséw
interaktywnych nie jest gra o sumie zerowe;j.

Coraz czesciej klienci korzystaja z wiecej niz jednego
serwisu komponujac w ten sposéb indywidualng
oferte. Nie bez znaczenia jest pojawienie sie nowego
strumienia przychodéw na rozwdj oferty kreatywne;j.
Poniewaz inwestycje serwiséw SVOD nie sg zwigzane
7z ratingiem osigganym przez program tak jak

w modelu reklamowym, zamawiane tre$ci moga

by¢ duzo bardziej kontrowersyjne i odwazne.

Tworcy maja wieksza swobode w prowadzeniu historii,
bo ich zadaniem nie jest szybkie przyciagniecie duzej
widowni, ale zbudowanie lojalnej, niejednokrotnie
waskiej grupy, ktéra pozostanie z serwisem i bedzie
za niego placi¢.
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Telewizja — zwiekszanie przychodéw
z obecnych klientéw

Polski rynek ptatnej telewizji cechuje duza dojrzatosé¢

i nasycenie. Jak sygnalizowaliSmy w poprzedniej edycji
naszego raportu, ptatna telewizja dociera obecnie

do przeszto 70% gospodarstw domowych. To powoduje,

ze liczba jej odbiorcéw bedzie rosta bardzo powoli i siegnie
w 2021 roku 11,2 mln gospodarstw domowych. Oznacza
to, ze Srednioroczna stopa wzrostu wyniesie w badanym
okresie zaledwie 0,1%. Z uwagi na powolny wzrost
operatorzy koncentruja sie obecnie na zwiekszaniu
przychoddéw z istniejacych klientdw. Dzieki tym dziataniom
w 2021 ich wplywy osiagna putap 1,75 mld dolaréw, wobec
1,72 mld obecnie.

Jezeli chodzi o telewizyjne sieci satelitarne, to na koniec
2016 roku docieraty one do 5,93 mln gospodarstw domowych.
Za sprawg Sredniorocznej stopy spadku wynoszacej —0,5%,
warto$¢ ta zmaleje do 5,8 mln w 2021 roku, wciaz jednak
utrzyma sie ich przewaga nad sieciami kablowymi, ktére
w okresie objetym prognoza nie urosna. W przypadku

tych ostatnich, w mijajacych latach bylismy §wiadkami
konsolidacji, przewidujemy, ze trend ten utrzyma sie

w badanej przez nas perspektywie. Jednoczesnie caty

czas na znaczeniu zyskuje technologia IPTV (przesytania
sygnatu telewizyjnego za posrednictwem internetu).

W tym obszarze $rednioroczna stopa wzrostu wyniesie

az 7,1% i w 2021 roku z tego rodzaju rozwigzan korzystac
bedzie 611.000 abonentéw.

Piszac o segmencie platnej telewizji warto zasygnalizowac,
ze cho¢ w Polsce nie obserwujemy jeszcze tego zjawiska,

to jest ono juz dostrzegalne w krajach Europy Zachodnie;j
iw Stanach Zjednoczonych. Mowa o rosnacej grupie
odbiorcow ograniczajgcych, a nawet rezygnujacych

z ptatnych ustug telewizyjnych. Jak ukazatly badania,
przeprowadzone w ramach przygotowan raportu PwC
,Videoquake 4.0: Binge, stream, repeat — how video is changing
forever”, w Stanach Zjednoczonych w ujeciu rok do roku
(rok 2016 w poréwnaniu do 2015) wsrod ankietowanych
zmalata liczba abonentéw tradycyjnych sieci kablowych

(z 61 do 54% respondentéw). Jednoczesnie z 18 do 23%
wzrosta liczba klientéw, ktérzy zdecydowali sie ograniczyc
swoje pakiety. W Polsce, zgodnie z wnioskami z raportu
»,Wideo: wiecej, szybciej, lepiej”, najbardziej sktonna

do ograniczania posiadanej oferty programowej jest grupa
0séb w wieku od 25 do 39 lat. Z kolei respondenci
nalezacy do przedziatu wiekowego od 18 do 24 lat byli

W najmniejszym stopniu przekonani, ze beda z takich ustug
korzysta¢ w przysztosci. Decyzja o zmianie rozbudowanych
abonamentéw na podstawowe lub catkowita rezygnacja

z tego rodzaju ustug to efekt zwiekszajacej sie liczby
dostawcdw programoéw, a takze czesto posiadania zbyt
szerokigo pakietu, na korzystanie z ktérego respondenci
nie maja czasu. Ro$nie takze konkurencja ze strony platform
internetowych.

Na koniec rozwazan zwigzanych z telewizjg, warto zaznaczyc¢,
ze w Polsce duza grupa gospodarstw domowych uchyla sie
od placenia abonamentu radiowo-telewizyjnego. Obecnie
trwaja prace nad nowymi przepisami w tym zakresie, majace
doprowadzi¢ do poprawy stopy jego Sciagalnosci, nie jest
jednak jeszcze znany ich ostateczny ksztalt, tym samym
trudno okresli¢ jak wptyna one na sciggalnos¢ abonamentu.

Liderem na rynku transmisji sportowych pozostaje
obecnie sie¢ nc+, ktora posiada prawa do emitowania
meczéw Ligi Mistrzow UEFA do 2018 roku.

W 2015 roku zawarta réwniez czteroletnig umowe

na transmisje rozgrywek Ekstraklasy oraz brytyjskiej
Premier League do korca sezonu 2018/2019.

Od kolejnej edycji Ligi Mistrzow UEFA prawa do jej
nadawania przejmie Polsat. Istotnym graczem na
rynku jest takze Eleven Sport Networks, transmitujacy

miedzy innymi lige niemiecka i turnieje Formuty 1.
Zasadnicze zmiany w podejsciu do transmitowania
rozgrywek sportowych zachodza w Stanach
Zjednoczonych — Fox Sports zdecydowat sie

nadac¢ zmagania w ramach Ligi Mistrzéw UEFA

za posrednictwem Facebooka, zas Amazon zawart
umowe z NFL, przejmujac od Twittera prawa

do transmisji czesci rozgrywek.
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Gazety 1 czasopisma

A4

Gazety — artykuly w wersji cyfrowej
coraz popularniejsze

Sektor polskiej prasy codziennej dotkniety jest dtugotermi-
nowym trendem spadkowym, ktéry utrzyma sie w catej
analizowanej przez nas perspektywie. Jedna z gtéwnych
przyczyn takiej sytuacji jest odplyw czytelnikéw do sieci.
W 2016 roku naktady zmalaty do rekordowo niskich
wartosci — w szczegolnosci dotyczyto , Faktu” i ,,Gazety
Wyborczej”. Do 2021 roku przecietny naktad dzienny
bedzie topnial w Sredniorocznym tempie 6,8% rocznie.
Skurcza sie rowniez przychody, z 377 mln dolaréw

w 2016 roku do 346 mln dolaréw w 2021.

6,80/0 S

$rednioroczne tempo spadku
dziennego nakladu prasy

Dostrzegajac zmiane preferencji czytelnikéw, polscy wydawcy
stosunkowo wczesnie zaczeli pobiera¢ optaty za dostep

do artykutéw w wersji cyfrowej. Spodziewamy sie,

ze przychody te beda w dalszym ciggu rosty (sredniorocznie

0 15,3%), w 2021 osiagajac warto$¢ ¥4 nakltadu papierowego.

W styczniu 2017 roku ,,Gazeta Wyborcza” poinformowata,
ze ma 100.000 aktywnych subskrybentéw w ramach ptatnych
pakietéw elektronicznych, wyprzedzajgc o rok wezesniejsze
plany i liczac, ze uda sie w ten sposob skompensowac
utracone przychody reklamowe.

O ile jednak istnieje grupa uzytkownikéw decydujacych

sie placic za wybrane tresci, o tyle sprzedaz calych e-wydan
gazet pozostaje wciaz ograniczona. Liderami rynkowymi

s3 ,,Dziennik Gazeta Prawna” oraz ,,Rzeczpospolita”.
E-wydania nie odgrywaja zadnej roli w przypadku tabloidéw
(,Faktu” i ,Super Expressu”).

Sprzedaz wydan drukowanych
w stosunku do sprzedazy e-wydan

118 864

30289

g] 10431

Gazeta Dziennik Rzeczpospolita

Wyborcza Gazeta Prawna

gJ wydania papierowe §§ e-wydania

Zrddto: Zwigzek Kontroli Dystrybucji Prasy, kwiecieri 2017
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Zaufanie do mediow

Kwestig warta szczegdlnego zaakcentowania

w przypadku prasy codziennej jest zaufanie i prestiz.
Tradycyjne media wciaz ciesza sie wiekszym zaufaniem
czytelnikéw niz elektroniczne. Odbiorcy sa czesto
przekonani, ze portale internetowe i réznego rodzaju
blogi informacyjne sg na nastawienie na dziennikarstwo
obywatelskie i przede wszystkim szybki i niepoglebiony
przekaz. Brakuje im czesto ekspertéw z réznych
dziedzin, a udostepniane informacje maja bardzo
powierzchowny charakter. Oczywiscie takie jest
wyobrazenie, ale rzeczywisto$¢ w przypadku wielu
czotowych portali jest juz dzi$ inna. Tempo przekazu
powoduje réwniez, ze media elektroniczne sa bardziej
podatne na powielanie “fake news”, nieprawdziwych
informacji, rozpowszechnianych czesto za posrednictem
mediéw spolecznosciowych. Tymczasem tradycyjne
redakcje wciaz sa postrzegane jako mocniej
weryfikujace wiadomosci, posiadajgce dzialy sledcze

i zawodowych dziennikarzy rzetelniej przygotowujacych
swoje artykuly. Niestety realia pokazuja, Ze nie jest

to juz w 100 proc. obecna rzeczywistos¢ trudnej walki
o czytelnika polskich gazet.

Wartg przywolania ciekawostka jest fakt, ze wedtug
Edelman Trust Barometer 2017 duzym zaufaniem
uzytkownikow cieszg sie wyszukiwarki internetowe,
umozliwiajace samodzielne weryfikowanie informacji.

Czasopisma — rosnie znaczenie portali
internetowych

Wartos¢ rynku czasopism w Polsce w 2021 roku
wyniesie 418 mln dolaréw, co oznacza spadek

0 4% w poréwnaniu do 2016 roku, kiedy siegneta
ona 433 mln dolaréw. Jezeli chodzi o naktad cyfrowy
to wcigz pozostanie ograniczony (8,4% przychodu

w przypadku czasopism konsumenckich).

Z uwagi na spadek przychodéw z reklam drukowanych
(z 77 mln w 2016 roku do 49 mln dolaréw w 2021 roku)
zwiekszac sie bedzie znaczenie portali internetowych
nalezacych do magazynéw. Przewidywany przez nas
spadek przychoddw o niemal 40%, nie zostanie
jednak dostatecznie skompensowany przez przychéd
z reklam elektronicznych, ktéry cho¢ wzrosnie

to cato$ciowe wydatki na reklame stopnieja z 380 mln
dolaréw w 2016 roku do 360 w 2021.

Aplikacje

Kanatem poprzez, ktéry dystrybuowane

sg elektroniczne wydania gazet codziennych

i czasopism sg tez portale internetowe i aplikacje

na urzadzenia mobilne. Ich zaleta jest bogata oferta
—umozliwiaja one czytanie publikacji z ré6znych
dziedzin, przygotowywanych przez rozmaite
wydawnictwa. Taka dziatalnos¢ prowadzi przyktadowo
firma e-Kiosk, ktora kolportuje e-wydania

za posrednictwem takich platform jak e-Kiosk,
e-Gazety oraz Nexto. Zgodnie z danymi Izby
Wydawcow Prasy po wydawcach, sprzedajacych
samodzielnie 54% ptatnych wydan cyfrowych, e-Kiosk
jest najwiekszym graczem, majacym 32% udziat

w rynku. Aplikacje takie jak Publio, Amazon, AppStore
i Google Play kontroluja tacznie 5% udziat w rynku.
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Reklama internetowa

i telewizyjna

Reklama telewizyjna — historyczne przeciecie

Rok 2017 przyniesie prawdziwy przelom na rynku reklamy.
Po raz pierwszy warto$¢ rynku reklamy internetowej
przewyzszy warto$¢ rynku reklamy telewizyjnej. Cho¢
segment telewizyjny bedzie stale rést to dynamiczny rozwdj
reklamy internetowej spowoduje powiekszanie sie réznicy
pomiedzy obiema wartosciami.

W stosunku do naszej ubieglorocznej prognozy warto$é
rynku reklamy internetowej bedzie wieksza od telewizyjnej
znacznie wczesniej niz przewidywaliSmy. Dynamiki

nabrat rynek reklamy mobilnej. Niestety, z perspektywy
polskich graczy, istotna cze$¢ wzrostu w tym segmencie
przechwytywana jest przez globalne platformy.

Wartos¢ rynku reklamy internetowej
i telewizyjnej w Polsce

2000

1500 /

1000 :74£_._——0———o—0

500
0
2016 2017 2018 2019 2020 2021
—@— reklama internetowa
—@—— reklama telewizyjna

Zrédto: Global entertainment and media outlook 2017-2021, PwC

Zjawisko to ma szersze skutki niz tylko bezposrednie
przelozenie na rynek reklamy internetowej i dotyka miedzy
innymi wydawcdéw prasy.

Druga przyczyna weryfikacji naszych przewidywan

jest mniej optymistyczne spojrzenie na rynek reklamy
telewizyjnej. W jego przypadku najblizszych latach
spodziewamy sie wolniejszego niz zaktadalismy uprzednio
wzrostu, przede wszystkim ze wzgledu na ryzyka zwigzane
z potencjalnymi regulacjami samego rynku mediow

oraz mozliwymi ograniczeniami reklamy istotnych

dla tego segmentu grup produktéw.

W 2016 roku wartos$¢ rynku reklamy telewizyjnej wynosita
896 mln dolaréw, w najblizszych latach spodziewamy

sie ograniczonego wzrostu — do 932 mln dolaréw
(Srednioroczny wzrost na poziomie 0,8%) w 2021 roku.

Tradycyjnie reklame telewizyjna zdominowat segment
telewizji naziemnej. W tym obszarze nastgpia jednak spadki,
rynek bedzie malatl w $redniorocznym tempie 2,1% rocznie
do 2021 roku, co przelozy sie na spadek z 662 mln dolaréw
w 2016 roku do 596 mIn w 2021 roku.

Odwrotna tendencje bedziemy obserwowac¢ w segmencie
multichannel tu przychdd bedzie stale rést — sredniorocznie
0 2.3% do 219 mln dolaréw w 2021 roku. To jednak

nie zréwnowazy to spadkéw w segmencie naziemnym.
Silny wzrost nastapi w segmencie telewizji transmitowanej
przez internet, rynek osiagnie wielko$¢ 117 mln dolaréw

w 2021 roku.
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Pawel Wesolowski

partner w PwC, lider zespotu ds. telekomunikacji,
mediéw i technologii w Polsce

V

Pomijajqc niszowe obszary, takie jak na przyktad e-sport, w ciqgu najblizszych
pieciu lat wydatki na reklame internetowq bedq nadal rosty w najszybszym tempie,
ponad dwukrotnie przekraczajqc tempo wzrostu catego rynku reklamowego.
Bedzie to oczywiscie skorelowane z rosnqcq rolq internetu, za posrednictwem ktorego
konsumujemy coraz wiecej tresci medialnych i rozrywkowych. Sitq napedowq rozwoju
pozostanie rowniez dynamicznie rosnqcy segment reklam na urzqdzenia mobilne.

Istnieje jednak kilka ograniczen takich jak: rosnqgca dominacja dwdch podmiotéw
stwarzajqca coraz wieksze bariery wejscia na rynek, obawy co do ochrony prywatnosci
uzytkownikow, czy wreszcie masowe stosowanie technologii blokujqcych emisje reklam
w sieci. To wsgystko sprawia, ze tempo migracji przychodéw reklamowych bedzie nadal
wolniejsze niz przenoszenie uwagi konsumentow z mediow tradycyjnych do internetu.

Tym wiekszego znaczenie nabiera wiec przejrzystos¢ rogliczen i precyzyjne
badania viewability czyli parametru okreslajgcego jaki procent odston reklamy
znalazt sie w polu widzenia ugytkownika.
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Reklama internetowa w podziale na formaty
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Zrédto: Badanie AdEx FY’16 przeprowadzone przez IAB i PwC

Reklama internetowa — dwucyfrowy wzrost
do 2021 roku

W 2016 roku warto$¢ rynku reklamy internetowej w Polsce
wyniosta 838 mln dolaréw. W kolejnych latach segment
ten bedzie rést w dwucyfrowym tempie, osiagajac wartos¢
1,5 mld dolaréw w 2021 roku. Dodatkowa sita napedzajaca
wzrost w tym segmencie bedzie zwiekszajaca sie liczba
gospodarstw domowych posiadajacych dostep

do szerokopasmowych tacz internetowych (+447 000

w okresie od 2016 do 2021 roku).

< 1,5 mld

warto$¢ polskiego rynku reklamy
internetowej w dolarach w 2021 roku
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Media spotecznosciowe

Dominujace znaczenie ma obecnie display oraz SEM.

Do 2021 roku reklamy wideo w internecie bedg odpowiadaty
za 20% przychoddw z reklamy internetowej. Znaczaco
zwiekszylo sie tez znaczenie reklamy on-line na urzadzeniach
mobilnych — wzrost wynidst 64% w ujeciu rok do roku.

Na rynku platnego wyszukiwania niekwestionowanym
liderem pozostaje Google, warto$¢ tego rynku ptatnego
wyszukiwania wyniosta w 2016 roku 216 mIn dolaréw
iwzro$nie do 348 mln dolaréw w 2021 roku. Tak jak
sygnalizowalismy wcze$niej, ten rok bedzie przelomowy
—zgodnie z prognozami PwC wartos$¢ rynku reklamy
internetowej przekroczy warto$¢ rynku reklamy telewizyjnej
i wyniesie 947 mln dolaréw wobec 909 mln. Choé rynek
reklamy telewizyjnej bedzie sie caly czas rozwijat, to reklama
internetowa bedzie wzrastaé bardziej dynamicznie, skutkiem
czego wartos¢ rynku reklamy telewizyjnej bedzie w 2021 roku
réwna 60% rynku reklamy internetowe;.
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Gry wideo i e-sport

Gry wideo — polski rynek jedynym
z najwiekszych w Europie Srodkowej
i Wschodniej

Warto$¢ polskiego rynku gier wideo wyniosta w 2016 roku
366 mln dolardéw, co uczynito go trzecim co do wielkosci

w Europie Srodkowej i Wschodniej, po rosyjskim i tureckim.
Wynik ten oznacza réwniez, ze urdst on w ujeciu rok do roku
0 11,2%. Korzystny trend utrzyma sie w calym badanym
przez nas okresie. Srednioroczny wzrost do 2021 roku
wyniesie 9,4% dzieki czemu rynek bedzie wart 574 min
dolaréw. Krajowy rynek jest zdominowany przez platformy
tradycyjne, ktére odpowiadaty za 82,2% przychodéw w 2016
roku, taki stan rzeczy utrzyma sie w najblizszych latach.

Catkowity przychdd z gier tradycyjnych (gléwnie na PC)
wyniést w 2016 roku 301 mln dolaréw. W przypadku gier
komputerowych obserwujemy odwrét od nosnikéw fizycznych
na rzecz pobierania plikéw z sieci. W 2021 roku zaledwie
30% przychodow bedzie pochodzito ze sprzedazy gier

na nosnikach fizycznych. W zwiazku ze stosunkowo
niewielkim rozpowszechnieniem gier na smartfony (social/
casual games), sektor ten szybko ros$nie, w badanym przez
nas okresie 0 23,6% i w 2021 roku bedzie odpowiedzialny
za 21,4% przychoddw w segmencie gier wideo.

Tak spektakularny przyrost jest spowodowany miedzy
innymi procesem zwanym po angielsku gamifikacja.

Na rynek pracy wchodzi wtasnie pokolenie wychowane

na grach komputerowych, dla ktérego bylta to niejednokrotnie
podstawowa forma rozrywki. Bez znaczenia jest tu pte¢

—w gry komputerowe graja zaréwno chlopcy jak

i dziewczynki. Nawyk grania pozostaje i czesto juz jako
dorosli ludzie spedzajg czas uzywajac gier wideo.

Globalny sukces

Najbardziej znana polska firma z tego obszaru, ktéra
odniosta globalny sukces jest CD Projekt, wydawca serii
gier o wiedZminie, i komputerowej gry karcianej GWINT.
Ta ostatnia jest darmowa, mozna w niej przeprowadzac
opcjonalnie mikrotransakcje. Catos¢ przystosowana

jest do rozgrywek sieciowych oraz gry jednoosobowe;j.
Warto podkresli¢, ze to mocno rozbudowana wersja gry
znanej z bedacej wielkim sukcesem produkcji,, WiedZmin 3:
Dziki Gon”. Co ciekawe, zgodnie z zapowiedziami,

CD Projekt planuje do korica 2017 roku wprowadzi¢ gre

na rynek chinski. Istotnym fragmentem dziatalnosci spétki
jest platforma GOG. Za jej posrednictwem CD Projekt RED
prowadzi dystrybucje swoich produktéw, stuzy ona réwniez
do autoryzacji. W I kwartale 2017 roku Grupa CD Projekt
odnotowal 45,26 mln PLN zysku netto (produkcja gier

CD Projekt RED i dystrybucja na platformie GOG).

E-sport — segment silnie zglobalizowany

Po raz pierwszy w naszym opracowaniu z serii,,Global Media
& Entertainment Outlook” wyrdzniliSmy e-sport jako oddzielny
segment wspottworzacy sektor mediéw i rozrywki.

E-sport szybko przechodza ewolucje od hobby do dziedziny
przypominajacej sporty tradycyjne (ligi, duze wydarzenia,
sponsoring). W takich krajach jak Stany Zjednoczone

czy przede wszystkim Korea Potudniowa trudno nazwac

je nowoscia, novum stanowi jednak rosnaca skala globalnego
zainteresowania, jaka zaczyna sie cieszy¢ ta forma
rywalizacji wsréd mtodych odbiorcéw oraz coraz

glebsze zaangazowanie wielu globalnych marek.

Jak pokazuja nasze badania, pomiedzy 2012 i 2021 rokiem
warto$¢ 10 kluczowych rynkéw e-sportow zwiekszy sie
ponad 20 krotnie. Ten imponujacy rozwdj oznacza, ze

na koniec naszej prognozy beda one warte 874 mln dolaréw.

Wielko$¢ globalnego rynku e-sportu
w latach 2012-2021
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Zrédlo: Global entertainment and media outlook 2017-2021, PwC
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Podobnie jak w przypadku klasycznych sportéw, takze

w przypadku tych elektronicznych mamy do czynienia

z czotowymi zawodnikami, ktdrzy staja sie gwiazdami.

W zwiazku z osigganymi rezultatami ich przychody
doréwnuja w niektérych przypadkach zawodnikom sportow
klasycznych, podobnie jak oni zdobywaja tez rzesze fandw.

Czym doktadnie jest e-sport?

Jest to forma wspoétzawodnictwa, prowadzona

za posrednictwem systemdéw elektronicznych, zasadniczo
obejmujaca gry wideo. Najczesciej rywalizacja prowadzona
jest w formie zorganizowanych, konkurséw gier. Bioracy
udzial w turniejach walcza w takich kategoriach jak strategie

czasu rzeczywistego, walki, czy gier FPS (first-person shooter).
ywistes Ve (firstp Ranking catkowitych zarobkéw czotowych zawodnikéw

Dobrym przyktadem turnieju e-sportowego jest Intel Extreme e-sportowych

Masters. Zmagania pod ta nazwa organizowane sa w réznych FeET———

Pozycja Pseudonim gracza

Imie i nazwisko gracza

miastach swiata. To marka doskonale rozpoznawalna takze

w Polsce — finaly odbywaja sie w Katowicach. Do tej pory b b 07 LA $3,367,188.35
suma nagréd na [EM przekroczyta 5,5 mln dolaréw, zas 2 Miracle Amer Bargawi $2,942,665.85|
w rekordowym 2016 roku w katowickim Spodku w czasie 3 UNiVeRsE Seell Avem $2,900,960.27
finatéw przewinelo sie 113.000 osdb, zas 2 000 000 sledzito
p ¢ ¢ ’ 4. Matumbaman Lasse Urpalainen $2,707,376.24
transmisje z rozgrywek.
58 MinD_ContRoL lvan lvanov $2,703,171.96
6. ppd Peter Dager $2,628,120.36
7. Sumail Sumail Hassan $2,601,795.94
8 4 Z 5 1 7 8. Fear Clinton Loomis $2,383,155.64
> 9. GH Maroun Merhej $2,322,767.40
tylu unikatowych odbiorcéw e-sportéw bedzie 10. iceice Li Peng $1,998,558.23
w Polsce w 2018 zgodm? z.zeszlorocznym .badamem 1. Aui2000 Kurtis Ling $1.967,547.44
przeprowadzonym wspolnie przez PayPal i Superdata
12. bLink Zhou Yang $1,955,008.62
13. y Zhang Yiping $1,955,008.62
o L o 14.  Faith_bian Zhang Ruida $1,954,948.20
Milo$nicy e-sportu moga podziwia¢ zmagania dzieki
transmisjom na zywo, prowadzonym przez takie portale 15 SR Sy Sl R AD
jak bedacy wtasnoscia Amazona Twitch, ktéry odwiedza 16. Xiao8 Zhang, Ning $1,824,534.96
przeszto 2 miliony unikalnych uzytkownikéw miesiecznie. 17. Hao Chen, Zhihao $1,761,647.03
Réwniez na portalu YouTube funkCJonqu kana,}y poswiecone 18, Super Xie, Junhao $1.555.760.36
e-sportowi, ogladane przez wierna rzesze fanéw.
19. s4 Gustav Magnusson ~ $1,543,195.28
Warto podkresli¢, ze segment ten jest silnie zglobalizowany, 20. Faith Zeng, Hongda $1,538,547.49
dzieki tacznosci internetowej kraj zamieszkania graczy 29 Puppey T T —— $1,459,240.16
iwidz6éw nie ma znaczenia. To tworzy ogromne mozliwosci - -
L, . . , . , 22. NOtail Johan Sundstein $1,415,233.56
dla sponsoréw i organizatoréw, mogacych kierowac przekaz
do silnie zaangazowanej grupy z réznych zakatkéw $wiata. 23. Mu Zhang, Pan $1,390,711.91
24, Zai Ludwig W&hlberg $1,368,983.25
25. MiSeRy Rasmus Fillipsen $1,366,657.12

Zrédto: https://www.esportsearnings.com/players
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t.ukasz Turkowski

dyrektor ds. mediéw i wspotwlasciciel,
agencja Gameset

NV

W Polsce czotowi zawodnicy e-sportowi zarabiajq nawet do kilkunastu tys. ztotych
miesiecznie w ramach pensji od wtascicieli organizacji, przy czym mediana tych zarobkéw
oscyluje w okolicach 2 tys. ztotych. Pule nagréd w polskich rozgrywkach wynoszq srednio

50 tys. ztotych, dwie ligi PLE (Polska Liga Esportowa) i Mistrzostwa Polski ESL zgromadzity
srodki na pule nagrdd przekraczajqce 250 tys. ztotych w 2017 roku. Wartos¢ kontraktow
sponsorskich w Polsce dla druzyn/graczy z TOP 10 miesci sie w przedziale od 60 do 150 tys.
gtotych rocznie. Jesli marki decydujq sie na petne utrgymanie drugyn to koszt ten wynosi
od 150 do 300 tys. ztotych rocznie, dla druzyn o ambicjach lokalnych i od 400 tys.
do 1.2 mln gtotych dla druzyn aktywnie rywalizujqcych na scenie miedzynarodowe;j .

37%

< mito$nikéw e-sportéw
to osoby w wieku
od 18 do 24 lat

Zrédlo: Dane PayPal/SuperData

Zgodnie z danymi zbieranymi przez esportearnings.com
najlepsi zawodnicy e-sportowi zarobili w swojej karierze
przeszto 2,5 mln dolaréw, pierwsza setke najlepiej
zarabiajacych zamykaja zawodnicy, ktorzy zgromadzili

na swoich kontach ponad 450 tysiecy dolaréw. W rankingu
sklasyfikowanych zostato pieciu Polakéw, zajmujac

63, 65, 80, 97 1 99 miejsce (stan na sierpien 2017 roku).

Pierwsza druzyna w Polsce, ktéra podpisat kontrakt

z zawodnikiem e-sportowym jest Legia Warszawa.
Warszawski klub powotatl do zycia sekcje e-sportu, a takze
zorganizowat Legia eSports Cup, obejmujacy rywalizacje

w gre FIFA. W tym roku druzyna nie zostata zaproszona

do FIFA Interactive World Cup z uwagi na wyniki rywalizacji
z innymi druzynami z Europy.

24 Perspektywy rozwoju branzy rozrywki i mediéw w Polsce 2017-2021



Kluczowe wyzwania

A4

Najwiekszym wyzwaniem dla rozwoju e-sportu jest brak stabilnosci.

Obecnie obserwujemy stala rotacje druzyn i zawodnikéw, a takze konflikty.
Nieskonsolidowany rynek rozgrywek pozostaje bariera dla sponsoréw i inwestorow,
ktoérzy nie maja pewnosci czy ich inwestycje sa racjonalne w ujeciu dtugoterminowym.
Dlatego wielu sponsoréw traktuje e-sport jedynie taktycznie.

Malo jest tez inicjatyw dazacych do kreowania nowych
talentoéw — wszystko odbywa sie w hermetycznym Srodowisku,
do ktérego dostep jest utrudniony. Wprowadzenie do e-sportu
ludzi z biznesu pomoze uporzadkowac ten segment, ale
musi sie odby¢ z szacunkiem do pasjonatéw, ktorzy jeszcze
trzy lata temu organizowali swoje turnieje w halach
sportowych szkot.

Niezwykle wazna jest tez legalizacja prawna. To czynnik,

od ktdérego wielu potencjalnych sponsoréw uzaleznia

swoje dalsze wsparcie. W tym obszarze kluczowe

jest stanowisko MKOL-u, ktéry uznajac e-sport za dyscypline,
umozliwi legalizacje na poziomie ustawodawstwa lokalnego,
co w kolejnym kroku uzasadni powotanie zwiazkéw

e-sportowych i uporzadkowanie kwestii oficjalnych
rozgrywek: Pucharu Polski i Mistrzostw Polski. Dzi$ dzialania
legislacyjne sg podejmowane oddolnie przez lobbystéw

i przez organa niektorych panstw, lecz w skali globalnej

to stanowisko MKOL-u ma decydujace znaczenie. Wreszcie
dla dobra inwestoréw i dla rozwoju tego segmentu rozrywki,
najwazniejsze bedzie wnoszenie przez inwestoréw nie tylko
pieniedzy, ale réwniez wiedzy i formutowanie wysokich
wymagan. Te ostatnie wespra proces profesjonalizacji os6b
tworzacych ten segment (stabilnos¢, wizerunek), wymusza
rozsadna dystrybucje srodkéw miedzy interesariuszy

(rozwdj druzyn, nowych zawodnikéw, organizacji) oraz
wypracowanie metod stymulujacych wzrost widzéw
(ttumaczenie e-sportu i akwizycja).




Kontakty
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Pawel Wesolowski

Partner, lider zepotu ds. telekomunikacji,
mediéw i technologii w Polsce

T: (22) 746 4247

E: pawel.wesolowski@pl.pwc.com

Michat Kreczmar

Dyrektor ds. transformacji cyfrowej
T: 883 365 805
E: michal.kreczmar@pl.pwc.com

Adam Glab

Menedzer w zespole telekomunikacji,
medidéw i technologii

T: 519 507 833

E: adam.glab@pl.pwc.com

26






www.pwe.pl

© 2017 PwC Polska Sp. z 0.0. Wszystkie prawa zastrzezone. PwC moze odnosic¢ si¢ zaréwno do spétki cztonkowskiej w Polsce jak réwniez do sieci PwC. Kazda ze spétek stanowi
odrebny i niezalezny podmiot prawny.

W PwC naszym celem jest budowanie zaufania wsréd spoteczenistwa i odpowiadanie na kluczowe wyzwania wspdlczesnego swiata. Jeste$my siecia firm dziatajaca w 157 krajach.
Zatrudniamy ponad 223 tysiace o0s6b, dostarczajacych naszym klientom najwyzsza jako$¢ ustug w zakresie audytu, doradztwa biznesowego oraz doradztwa podatkowego i prawnego.
Dowiedz si¢ wiecej na www.pwc.pl



