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Metodologia

Coleta

Escopo
Mapeamento
Modelagem

Pesquisa
» Coleta de dados historicos de fontes

publicas e reconhecidas
* Entrevistas com reguladores, grandes

players e associacoes

Benchmarking
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PrevisOes geradas

VALIDAGCAO

Previsoes publicadas

Analises

* As previsOes sao preparadas como
parte de um processo colaborativo e
integrado envolvendo analises
guantitativas e qualitativas.

* As previsOes sao o resultado de um
rigoroso processo de definicao de
escopo, mapeamento de mercado,
coleta de dados, modelagem
estatistica e validacao.



Uma equipe de especialistas globais atua na coleta, analise
e validacao dos dados.

#* e - v - |
- : . y T )
: \ % =

. VY A

e . ¢
: L
:
\

A consolidacao das
informacoes e as
previsoes sao feitas
pPOr empresa parceira
especializada em
pesquisas globais

no setor.
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14 segmentos cobertos

Inclul dados de receita, base de
clientes, unidades vendidas, além
de outros dados quantitativos que
ajudam a entender as tendéncias
do mercado e o comportamento
do consumidor.
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O resultado € uma

ferramenta on-line

com dados e

comentarios por pails € Os dados podem ser

por segmento. visualizados em graficos,

dashboards, rankings,
mapa de calor ou tabelas.




@

Os dados podem ser
visualizados em graficos,
dashboards, rankings,
mapas de calor ou tabelas.
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Revenue segments

[ ] AllEntertainment and Media — Cinema
Books o )
|:| Average admission price
Business-to-business |- P
[ ] Admissions
Cinema
[ ] Screens

Internet access

_|_

Non-revenue segments

Internet advertising Data consumption

HRERNREREREREE RERN

Music, radio and podcasts D Data consumed -
Hevepeposandiconsumsmmaguariess Interne  Top 10 countries ‘= Revenue vs GDP growth
OTTvideo -+ ] Apps
Cinema revenue Cinema
Out-of-home ] Fixed
. . US Dollar millions US Dollar millions vs % growth
Traditional TV and home video + I:' Fixed
8%
- US $11,660.89 4
[] TVadvertising -+ ] Mobil $ ] ::iln I:Jﬂ;ﬂsﬁf;msmﬂﬁﬁ
Mainland China $10,047.41 e Indeg Mainland China _ 17.5k W Total consumer books revenue
(US$ mn)
Japan $2,465.15 6% 15k . Total cinema revenuea {U5$ I"I"II'I:I
_— B Total OTT video revenue (USS
| ]
£ 5% mnj
g - ;e B Total internet access revenue
o 4%
G 7.5k gt I Total Internet advertising revenue
4,289 (US$ mn)
us
3% South Korea . = ~ [ Total newspaper and consumer
- - m— magazine revenue (US$ mn)
i H——®
India $1,514.87 - .Ilexlanra“m i Il Total music, radio and podcasts
I . uﬁ. —& y revenue (US$ mnj)
Germany $1,246.24 » sopan 0 I Total out-oi-home advertising
. 2016 2017 2018 2014 2020 2021 2022 2023 2024 20235 reverue :US& mﬂ}
Australia $903.99 - . . T
- Revenue in US Dollar millions
Mexico $831.93
All others $10,486
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Em 22 anos de pesquisa, a tecnologia foi protagonista da maioria das
mudancas do setor. Isso até a pandemia de Covid-19 tornar-se o evento
mais transformador dos habitos do consumidor de E&M em décadas.

2000 2001 2004 2005
PS2 Ipod Facebook 1° video

)

7
Y.
2013 2014 2016 2020
+ Internet smairt Oculus 5G Pandemia

movel Speaker Rift
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Covid-19, a forca
inevitavel na dinamica
da industria de E&M

Embora o ritmo de vacinacao no Brasil e
em muitos paises ainda seja incerto,
prevemos que o efeito das vacinas e de
sistemas mais desenvolvidos de controle
do virus fomentem a retomada
economica e o retorno ao normal para a
maioria das nacoes desenvolvidas na
segundo metade de 2021. O desejo dos
consumidores de voltar a frequentar
cinemas e eventos de musica ao VIivo
sera moderado pela cautela e por
limitacoes de publico para conter a
transmissao da doenca.
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O que o futuro reserva

Habitos adquiridos durante longos periodos de restricao e confinamento permanecerao, e
tendéncias observadas antes da pandemia — como a transicao para produtos digitais e
vendas on-line — foram antecipadas em anos.

Enquanto setores como cinema, musica ao vivo e feiras de negocios sofreram dificuldades
sem precedentes, o crescimento continuo da digitalizacao suavizou o golpe para a industria
como um todo.

Embora os impactos da pandemia nos diferentes segmentos de E&M sejam assimetricos, a
previsao de receitas para a industria permanece robusta. A contracao causada pela
pandemia em 2020 da lugar a uma forte recuperacao em 2021 e a retomada do crescimento
continuo acima do PIB global nos proximos cinco anos.
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Avancos tecnologicos e na
distribuicao de conteudo
alteram as relacoes entre
consumidores e fornecedores,
criadores e produtores,

produtores e distribuidores,
anunciantes e editores,
gOVErnos € empresas, € entre
as gigantes plataformas globais
e todos os demais.

O novo cenario exige:

 Foco em conectividade e
distribuicao para chegar aonde
O consumidor esta

 Modelos de negocios que
valorizam os criadores de
conteudo diversificado

* Profunda compreensao de
dados e tendéencias para
redefinir rapidamente a
estrategia



3 implicacoes do novo cenario pos-pandemia:

A nova fase do streaming: mais foco em
melhorar a experiéncia do consumidor e

em reter e criar valor a partir das imensas
bases de assinantes que se formaram. No

centro de tudo, uma corrida por conteudo
usando como estratégia comum a
encomenda de um grande numero de
producoes, que sao gravadas e exibidas de
acordo com a conveniéncia do cliente.
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Foco em deals: em um mundo cada vez
mais virtual, as empresas de E&M
continuam a ver as transacoes como uma
maneira valiosa de reformular seus
negocios e manter ou conquistar lideranca

de mercado. O objetivo € alcancgar novos
publicos (com novos habitos) e acessar os
conteudos necessarios para atender os
consumidores onde eles estao.

Rigor na regulagao: o sucesso das
gigantes digitais, como Amazon, Apple,
Facebook, Google e Netflix, e seu tamanho
crescente geram reacoes em todo o
mundo. Enquanto aumenta a demanda do
consumidor por uma atuacao centrada em
valores como a justica social, cresce a
pressao por condicoes mais equitativas de
concorréncia para negocios locais ou off-
line. O ambiente para as Big Tech deve se
tornar muito mais desafiador.
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Resiliencia € a palavra-chave para uma trajetoria de sucesso
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Conveniéncia e

acessibilidade = 7803 ) )
ersonalizacao Conexdes Relacédo de Buscadores de

Novas propostas : :
Prop como diretas com o confianca conteudo

de conteudo imperativo : .
digital consumidor otimizados

Novas
parcerias e
aliancas

PwC | 222 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia Brasil 2021-2025 13



O futuro é desafiador, mas as expectativas sao positivas

. . -2.6°
Brasil — segmentos de E&M Cinema 2 — (3%
o (% crescimento projetado ao ano no estudo .
Varios segmentos de E&M anterior e no atual) Midia exterior LG'“’ 14.0%
enfrentam grandes desafios, e
mas alguns estao se m2019-24 m2020-25 Video OTT 121753/_4%
beneficiando. No Brasil, aqueles o
vinculados a publicidade e que Game e eSports s
. r » . (0]
dependem de locais fisicos
foram impactados de modo Musica, radio, podcast 6'2%11 29,
negativo pela pandemia. Nem
o
todos devem recuperar o que Publicidade na internet 0.0 /5_5%
perderam nos proximos anos. 1
. (0]
528 K o 5
Atividades mais prejudicadas - 2.5%
: Brasil 479
pela pandemia em 2020: 7
Acesso a internet i 112/;
Cinema (-86%) o
Show ao vivo (-77%) Publicidade na TV~ -0.5% |- 4 3
. ’ 5 . (0]
Feiras de negocio (-74%)
Livros 1.8%

2.2%

TV tradicional e home video -2-4% '
-1.8%

: A OO
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-2.6% 14
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Global x Brasil
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Apo6s o choque da Covid-19, crescimento volta a acelerar em
todas as regioes

Taxa de Crescimento Anual Composta (CAGR) 2020-2025
CAGR anterior (2019-2024)

Europa Ocidental

5,0% 2,2%

Europa Central e Oriental
Brasil 4% 0,4%

Projecao 2020-2025
Oriente Médio e Africa

9,5% 7.2%

Ameérica do

4 : 7% Norte
2,3% 4,5%

Asia-Pacifico
2,5%
rofecaopar 9,0% .2

Ameérica Latina

2,8% 458%

5 : O% 2.8%
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Crescimento do setor

Apos forte queda em 2020, o setor de E&M se recupera do impacto e volta a avancar nos proximos anos,
mas em ritmo menos acelerado do que antes.

Global

I o)
2o, Brasil 9%, 3%,
6% ° 7% 9
5% o 7% S cop 2592 0 7%
5% S 200\2411 '
2.113 5%
. 49 0/ 36
2.031 4% A >% 32
] 30 |
28 28
26
l .
2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025
2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

Total (em US$ bi)

— Publicidade — ACesSOo a internet —— % crescimento ano a ano
PwC | 222 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia Brasil 2021-2025
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Projecoes de crescimento ao ano (2020-2025)

A pesquisa deste ano mostra recuperacao das projecoes de crescimento apds o forte impacto da pandemia. No Brasil, gastos com
acesso a internet e com publicidade retomam o ritmo de antes da pandemia. Gastos com consumo apresentam ritmo ainda mais

forte que antes.

¥ RO B

Internet

'V
.‘4,4%“ :

Brasil Internet

0
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Consumo

Consumo

w
.‘6 5% “ :

Publicidade

| 4
.‘ 0%.‘ :

Publicidade
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Tipo de gasto de E&M

Como o impacto da pandemia nos
gastos do consumidor € na
publicidade foi maior do que no
acesso a internet, o peso dos trés
segmentos mudou muito no Brasil.
Em 2018, a categoria Acesso a
iInternet representava 39% do total, e
a expectativa € que chegasse a 41%
em 2023. Em 2020, porem, ela ja
tinha alcancado 48%.

PwC | 222 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia Brasil 2021-2025

2020

4

2025

e

Acesso a
Internet

2020

2025

N

Consumo
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Mobilidade se consolida na preferéncia do consumidor

Gasto do consumidor com acesso a internet Penetracio por tipo de conexao (%) Consumo de dados por tipo de
por tipo de conexdo (US$ bi) conexao (terabyte)
3,227
605 579, 72%
/ 66% 981 /831 _~ 1.568
52% / 259
i 57% 163 1,028
0
48% 87 255
2016 2020 2025 2016 2020 2025 2016 2020 2025
67
B 66% =
0
£ 59% / 64% & 20
‘ 5 6 9 11
4 . S
44% 5 7
2016 2020 2025 2016 2020 2025 2016 2020 2025
7™ Banda larga movel ' Banda larga fixa ™ Wi-Fi
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Projecao da penetracao de internet

(2020-2025)

% Penetracao da internet movel

36
. / §
73
66
66/
57 60
44 52
42

2020 2025

. Brasil . Mundo
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% Penetracio da internet fixa

 76
/] /72
55/
o6
39
30
D
! 3
2020 2025

B Vvéxico

% Penetracao da internet fixa
de alta velocidade

100
9 95
84
78 80
73
69
63
59
44
2020 2025
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% crescimento ao ano de consumo de dados por tipo de uso
(2020-2025)

O apetite por

dados aumenta

38%
34%
28% 28% 27%
24% 930, 24%
o) o)
12% 10% 12%
- ] 7%
Comunicacao Games Realidade virtual Midias sociais Video Musica Outros Total

Obs.: “Outros” inclui downloads de aplicativos, compartilhamento de arquivos, navegacao na Web, armazenamento on-line, MMS e atualizac6es de software.

. Global . Brasil
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Digital x tradicional

196

Global (uss bi)

Publicidade digital
Publicidade tradicional 2016 2020 2025

Consumo digital

Consumo tradicional 20

Brasil (uss bi)

2016 2020 2025
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% crescimento ao ano do consumo digital x tradicional
Paises comparados (2020-2025)

14%
12%

6% 6%

O

5%

4%

3%

20

Acesso a internet Consumo digital Consumo tradicional

Bl Brasil B Mundo Bl Mexico Bl Russia B india
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% crescimento ao ano de segmentos selecionados
Paises comparados (2020-2025)

19%

90/0 80/0 1 O%

- ]

Publicidade na
Internet

. Brasil

4% 4% 4%

Publicidade na TV

. Mundo
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13%

0
- 0%
4%

. Meéxico

23%

13%

Video OTT

9%

2%
0%
-2%

TV tradicional, home
video

___vm

. Russia

1%

6% 6% 5,

Games e
eSports

. india

17%




O desempenho do pais depende de maior resiliéncia e
capacidade de superar a crise mais rapidamente

83% das receitas globais de E&M estao distribuidas em 12 paises.

700
600
500
400

300

200 Japao
128

100 Canada

36
0 L
31%  3.8%

Receita em US$ bi em 2025
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Alemanha

34

4.1%

Franca

52
_

4.3%

EUA
624

4.4%

Coreia do
Sul  Australia Brasil
25 19
- ] ]

4.8% 4.9% 5.0%

Crescimento a.a. (2020-2025)

Escala x crescimento

Exclui gastos com acesso a internet

Resto do

mundo
274

5.2%

Reino Unido
84

5.8%

Italia
30

5.8%

China
274

7.3%

India
42

10.4%
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Posicao do Brasil no ranking global de cada segmento

Em 2020, a receita total de E&M no Brasil caiu 6% em relacao ao ano anterior,
alcancando US$ 28 bilhdes. O pais recuou duas posicdes no ranking geral e

melhorou apenas no segmento de musica, radio e podcast.

5°  5°
10° 10°
11°
““““\ ““““‘\ |||||“‘\ |

=2020 wm2019

90
11°
14°
16° 170
17 18°
19°
20°
21°

13°
14°

15° 156°

e

Publicidade Consumo de Acesso a Jornal, Video OTT Publicidade Cinema B2B Games, Livro Midia Musica, Brasil
na TV dados internet Revista tradlc:lonal na internet eSport exterior radio,
home video podcast

> > ¥ ¥ ¥ ¥ > ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ N
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O que o consumidor quer fazer?

Analisamos os gastos dos
consumidores para entender
0 comportamento de compra

e a dinamica da receita entre
0S segmentos da pesquisa
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Quvir

Jogar

Assistir
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Gasto do consumidor por segmento (US$ milhoes)

% dos gastos em plataformas digitais

=

LO
p— &
‘l I‘ 8% @—— o 13%
Ler ~ 89
S 666
% crescimento ao ano (2020-2025)
4% M Informacdes de negdcio
0% H Revistas ©
3% M Livros é 420

Jornais
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Gasto do brasileiro para ouvir musica
(US$ milhdes)

415

Tradicional

. Digital

LO
S 17% 11%
N
X |
S %  15% '
N

Ouvir

O crescimento nos proximos ©

anos e fortemente afetado pela 75 Q

recuperacao pos-pandemia.
Enquanto os gastos tradicionais
devem crescer 19% ao ano, os

m Streaming m Bilheteria m Direitos autorais  m Midia fisica
digitais avangaréo 13%. 2016 2020 2025 Sincronizacao m Ringtones m Downloads
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Assistir
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Gasto do brasileiro para assistir conteudo
(US$ milhdes)

518 143

3,235 689 96 255

Assistir

4,254 291 517 372 B

. TV por assinatura
. Video OTT

. Video através da
assinatura de TV

. Cinema - bilheteria
. Video doméstico

PwC | 222 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia Brasil 2021-2025

% de crescimento ao ano do consumo de conteudo gravado
(2020-2025)

1% 1%

TV por
assinatura

Video OTT Cinema DVD e Blu-ray Video através
da assinatura

de TV
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Gasto do brasileiro para assistir conteudo

(US$ milhdes)

>

Assistir

A crise provocada pela pandemia
reduziu as receitas com TV por
assinatura no Brasil em 2020 —
fator determinante para a perda da
condicao de maior mercado de TV
da América Latina para o Mexico.

PwC | 222 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia Brasil 2021-2025

B Digital

. Tradicional

5,231

689
201 /

AGR 2021-25: 13%

CAGR 2021-25: 1%

3,672

3,781

1,253

2016

2020

2025

Quantidade de ingressos de

cinema vendidos ao ano (milhdes)

184
39
2016 2020

2021

187

2025

Ticket meédio da
assinatura de TV por ano

252

231

224

2016 2020 2025
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Jogar
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Gasto do brasileiro com games
(US$ milhdes)

Gasto digital x fisico
(US$ milhoes)

259

2025

228

2020

Jogar

O mercado de games no
Brasil deve ultrapassar
US$ 1 bilhdo pela primeira
vez em 2021 — um aumento
de 18% em relacao ao ano
anterior. Até 2025, 0 % crescimento ao ano (2020-2025) -
crescimento projetado € de 16% [ socialicasual 2% [ Venda eletronica 22% [ esports : ﬂfll,ff;"

0
12% ao ano. 3% . Microtransagéao 0% . Venda fisica

458
50

2016 2020 2025

208 198

2016
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Gasto do brasileiro com games
(US$ milhdes)

@ PC Pﬂ‘g Console Jogos casuais/sociais

. Venda fisica . Venda fisica 1,048
Jogar 293 148

A reducao dos custos de
Importacao promete
eliminar barreiras para que
esse mercado alcance todo
0 seu potencial.

497

200
. . I 8 6
2016 2020 2025 2016 2020 2025 2016 2020 2025
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Acesso a Internet

Quantidade de casas com Quantidade de assinantes de Unidades instaladas de smart

acesso a internet fixa (milhdes) internet movel (milhdes) speaker (milhoes)

% crescimento ao ano: 3,5% % crescimento ao ano: 2,8% % crescimento ao ano: 31%
41 163 '

142

Acessar 194

O Brasil ainda tem grandes
desafios de investimentos em
iInfraestrutura de rede. As
operadoras de telecom estao
apostando em 5G para oferecer
solucoes customizadas de |A,
seguindo as tendéncias de
consumo e personalizacao dos
pacotes de ofertas.

0

2016 2020 2025 2016 2020 2025 2016 2020 2025
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Em 2025, a penetracao dos dispositivos moveis sera de...

824

smartphones " £

18% 4 ¢

de nao
smartphones
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Anunciar
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Gasto do anunciante brasileiro
(US$ milhdes)

. . . % crescimento ao ano
Digital 0
. Tradicional . g (2020-2025)

% crescimento ao ano (2020-2025)
Digital + Tradicional

\/ 4,961 Cinema 24%
0 20 B2B 21%

5,382

Anunciar 4,317 Tradicional Midia exterior 14%
Publicidade na internet 9%

registraram queda de 13% | 79,

em 2020 em relacdo ao ano Games e eSports 2

anterior. O impacto negativo 1451

foi mais forte nas midias ’

tradicionais (-23%) e nao foi

compensado pelo aumento | | | | .
das receitas com 2016 2020 2025 Digital

publicidade digital (11%).

0
Stk e T 4%
-3% Jornal e revista

20

PwC | 222 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia Brasil 2021-2025 a7



Gasto do anunciante brasileiro com veiculos de midia tradicional

(US$ milhdes)

8%
Anunciar

Em 2020, a pandemia ampliou de
63% para 67% a participacao da TV
aberta nos gastos de anunciantes
com publicidade tradicional. Mas a
tendéncia € que o market share do
setor volte ao patamar anterior, com
a recuperacao dos outros
segmentos.

*Outros = games e eSports, cinema e musica
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2%

8%

Tradicional

2020

2025

B TV aberta
B TV paga
B Feiras de negdcio
B jornal
Radio
B \idia exterior

B Revista
B Outros*

% crescimento ao ano (2020-2025)
I -
Midia exterior - 12%
B 9

Feiras de negocio

Outros”

TV paga

B 2%
-4, . Revista
-6% - Jornal

TV aberta
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Gasto do anunciante brasileiro com veiculos de midia digital

(US$ milhdes)

Anunciar

Gastos com publicidade digital
registrarao forte expansao de
receitas nos proximos cinco
anos em quase todos os
segmentos, com TV on-line,
midia exterior e podcast
ampliando seu market share.
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4% 0%
7%

89 3% 0%
(0]

Midia
Digital

2020 2025
17% 20%

M TV on-line

B Midia exterior
B Mdusica

B Revista

Jornal

B Listas amarelas
Bl Podcast

Bl eSports

% crescimento ao ano (2020-2025)

TV on-line _ 19%
Podcast [ NG 5
eSports _ 17%

Midia exterior _ 13%
Revista NG 2%

49
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Gasto do anunciante brasileiro com veiculos de midia digital

(US$ milhdes)

Anunciar

O Brasil tem o maior
mercado de publicidade
na internet da Ameérica
Latina. Sua receita total
corresponde a 45% da
registrada em toda a
regiao em 2020.

Gasto do anunciante com publicidade : % crescimentoaoano : % crescimento ao ano por tipo
na internet (US$ milhdes) . (2020-2025)

Internet fixa

B internet movel 2139 . ,
Neet move Display de video 16%
Fixa

Busca paga -7%
Classificados -5%

Outros displays . 3%

20

Movel

465

CAGR total 2021-25: 9,5%

2016 2020 2025
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Contatos

Ricardo Queiroz

Socio e lider do setor de Tecnologia,
Midia e Telecomunicacoes
ricardo.queiroz@pwc.com
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David Morrell

Socio de Tecnologia, Midia e Telecomunicacoes
david.morrell@pwc.com

Jefferson Alves

Socio, especialista em Midia e Entretenimento
jefferson.alves@pwc.com
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