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Apresentacao

Em sua 232 edicao, a Pesquisa Global de Entretenimento
e Midia é uma fonte abrangente de analises globais e
previsoes para um periodo de cinco anos de gastos de
consumo e publicidade para 16 segmentos em 52 territorios:
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Metodologia

As analises foram desenvolvidas com base na coleta

de dados histdéricos de diversas fontes, inclusive de
associacOes comerciais e agéncias governamentais.

As fontes sao citadas quando esses dados sao usados
diretamente. Realizamos entrevistas com reguladores e
players relevantes para coletar insights e estimativas nao
disponiveis em dominio publico.

As previsoes sao resultado de um rigoroso processo de
definicao de escopo, mapeamento de mercado, coleta de
dados, modelagem estatistica e validacao.
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Esta pesquisa nos oferece a
oportunidade de compatrtilhar e
comparar dados sobre a evolucao da
industria de entretenimento e midia

no Brasil e no mundo, desenvolver
NnoVos INSights e estabelecer conexoes
melhores entre segmentos e territorios.
O retorno que recebemos todos 0S
anos mostra que o relatorio ajuda os
leitores a reunir informacoes relevantes
em que podem confiar para tracar

estratégias e planejar acoes.”

Ricardo Queiroz
Socio e lider do setor de Tecnologia, Midia
e Telecomunicacdes da PwC Brasil
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1 E&M esta em forte
crescimento, mas volatil

"""""H.lu.n.- |

A industria global de entretenimento e midia (E&M) se
recuperou da reducao de 2,3% em 2020 e retomou
sua trajetdria de crescimento em 2021, com receitas
aumentando a uma taxa expressiva de 10,4%.

A previsao para 2022 é que a receita global da industria de
E&M seja de US$ 2,5 trilhdes — um aumento de 7,3% (em
comparacao com a previsao de 2,9% para o PIB global)’

— e atinja uma Taxa de Crescimento Anual Composta
(CAGR, na sigla em inglés) de 4,6% ate 2026, chegando a
USS$ 3 trilhdes em receitas. Na edicao anterior, a projecao
de crescimento até 2025 foi de 5%.

No Brasil, o setor deve fechar o ano com quase

US$ 33 bilhoes em receitas, com um avanco de 8,6%,
muito acima da taxa de crescimento de 1,7% prevista
para o PIB em 2022 pelo Banco Central. Até 2026, o
segmento chegara a US$ 39,9 bilhdes em receitas, com
um CAGR de 5,7%, superior ao global. Esse resultado é

maior do que o projetado para o pais no estudo anterior:
4,7% CAGR até 2025.

I-Banco Mundial. “Global Economic Prospects June 2022”.

i


https://www.worldbank.org/pt/news/press-release/2022/06/07/stagflation-risk-rises-amid-sharp-slowdown-in-growth-energy-markets
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Crescimento da industria de E&M no Brasil e
no mundo

Receita total com E&M (US$ bi) -O- Crescimento ano a ano (%)
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Transformacoes aceleradas

A pandemia acelerou as mudancas no comportamento

do consumidor e a adogao dos recursos digitais de uma
maneira que afetara as trajetorias de crescimento futuras.
A cada ano, mais pessoas dedicam mais tempo, atencao e
dinheiro a experiéncias de E&M cada vez mais imersivas.

Forcas poderosas estao causando transformacoes e
produzindo disparidades. Elas resultam das mudancas
de comportamento causadas pela pandemia e de pressoes
inflacionarias desencadeadas pela crise de saude e depois
agravadas por incertezas na cadeia de suprimentos e por
conflitos geopoliticos, como a guerra na Ucrania.

Alguns dos setores que tiveram ganhos imensos em meio
a crise N&o serao capazes de sustentar esse crescimento,
enquanto outros continuarao a crescer a partir de
patamares mais altos. Segmentos antes considerados

de nicho, como o de jogos, ganharao destaque,
enquanto outros antes dominantes verao suas posicoes
competitivas cairem.

Este ano, o foco do nosso relatorio sao as possibilidades
que estao surgindo em virtude das novas dinamicas
entre segmentos e empresas, dentro de setores especificos
e entre regioes de alto e baixo crescimento.
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Retomada
pos-pandemia: aumento
da digitizacao e dominio
da publicidade

Os dois grandes novos temas em evidéncia em nossa
previsdo sao o aumento da digitizacao da industria de
E&M e o crescente dominio da publicidade. Globalmente,
depois de cair quase 7% em 2020, a publicidade
aumentou impressionantes 22,6% em 2021 — e
representou 32,2% da receita total do setor. Ela deve
crescer a um CAGR de 6,6% até 2026 e caminha para se
tornar um mercado de US$ 1 trilhdo.

No Brasil, onde a publicidade nao digital ainda predomina,
a queda por causa da pandemia foi de 10,5% em 2020.
Ja em 2021, a recuperacao foi menos expressiva do

que a média global: 13,8%. Ja a previsao para 2026 é
de crescimento anual de 5%. Como as atividades de
consumo e lazer estao acontecendo cada vez mais

nos espacos digitais, este cenario promete ampliar as
oportunidades para varejistas de todos os portes e
também para profissionais de marketing digital, uma vez
que produzir e comprar conteudos nas plataformas ficou
mais facil.
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Aumento nos gastos digitais

O mercado de publicidade vai se aproximar de
US$ 10 bilhdes em receitas no Brasil em 2026 e atingir
US$ 1 trilhdo no mundo.

Digital B Nao digital

Brasil

Receita de publicidade E&M digital e ndo digital (US$ bi)

6,2% CAGR
2021-2026

10,2% CAGR

2,95% CAGR
2 |

1 |

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026

Global
Receita de publicidade E&M digital e ndo digital (US$ tri)
6,6% CAGR
2021-2026
1.2
9,13% CAGR
1.0

0.8

06 1,46% CAGR

0.4

0.2 - —

0.0

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026



PwC | Pesquisa Global de Entretenimento e Midia 2022-2026 | 11

Por que a publicidade esta crescendo
tao rapidamente?

De acordo com a nossa pesquisa, mais consumidores
estao gastando mais tempo em ambientes onde podem
ser alcancados por anuncios digitais e onde podem
realizar transacoes em tempo real. Espera-se que a
publicidade nao digital, que esta aumentando muito
pouco, diminua apds 2025 no mundo. Ao longo do
periodo de previsao de cinco anos, a receita global

de publicidade na internet se expandira de forma
impressionante: 10,1% no Brasil € 9,1% no mundo,
para atingir US$ 5,1 bilhdes e US$ 723,6 bilhdes em
2026, respectivamente.

A maior parte dessa receita (59% no Brasil € 74% no
mundo) sera proveniente de publicidade para dispositivos
moveis. Somente anuncios em video para celular devem
passar de US$ 1 bilhdao no Brasil e US$ 138 bilhdes

no mundo.

As receitas sao organizadas em trés pilares: gastos
do consumidor, acesso a internet e publicidade.
Engquanto no mundo, ha uma tendéncia de queda dos
gastos do consumidor e de aumento das receitas de
publicidade para se chegar a equilibrio aproximado entre
os trés pilares, no Brasil as receitas com acesso a internet
aumentaram de forma acentuada entre
2017 e 2020 e hoje representam

quase metade do total,
mantendo tendéncia de
ligeiro crescimento.
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A tensao mais fundamental que observamos no mercado
é entre os setores que se beneficiaram de tendéncias
comportamentais induzidas pela covid-19 ou tendéncias
tecnologicas e demograficas e todos os outros setores,
conforme mostram os graficos abaixo.
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Perguntas-chave

O impulso que alguns negoécios
tiveram na pandemia é
sustentavel ou apenas antecipou
um crescimento futuro e levou
plataformas e mercados mais
rapidamente a saturacao?

Se os negécios sofreram
um declinio durante a
pandemia, a tendéncia é
melhorar ou piorar?
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A Pesquisa Global de Entretenimento e Midia
2022-2026 responde:

apos uma explosao em 2020, o segmento que
inclui players como Netflix e Amazon Prime cresceu de forma
mais acelerada no Brasil do que no mundo em 2021 - 29%
e 22,8%, respectivamente. Sua receita subiu para US$ 855
milhdes no pais e US$ 79,1 bilhdes globalmente. Mas o ritmo
de crescimento vai se desacelerar. Espera-se um CAGR no
periodo de 9,8% no Brasil e 7,6% no mundo ate 2026.

o crescimento do setor se acelerou em 2020
no mundo, com uma alta de 21,2% nas receitas, mas s6
um ano depois no Brasil (aumento de 27,4%). Até 2026, a
expectativa € de um CAGR de 15,2% no pais, quase o dobro
dos 8,4% no mundo.

afetada pela concorréncia dos servigos de
streaming, o setor vai permanecer praticamente estavel no
Brasil e encolher no mundo, a um CAGR negativo de 0,8%.
A receita deve se manter em torno de US$ 3,1 bilhdes
no pais e passar de US$ 231 bilhdes em 2021 para
US$ 222,1 bilhdes em 2026.

esta se recuperando das paralisacoes durante
a covid-19. No mundo, a receita de US$ 45 bilhdes,
registradas em 2019, retornara em 2023. No Brasil, embora
tenhamos um crescimento das producdes nacionais,
essa recuperacao devera ocorre em 2026, quando o setor
registrara receitas de US$ 681 milhoes.
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Consumidores sao mais

jovens, digitais e ligados
em games e streamings

Algumas das tensOes mais importantes que observamos
na industria de E&M envolvem renda e acesso a
tecnologia. No mundo, 73% dos lares no mundo tinham
acesso a internet via banda larga fixa em 2021, e 61%

da populacéao, a internet moével. Isso significa que ainda
existem milhdes de pessoas sem acesso regular a internet
de alta velocidade.

No Brasil, a internet mével tem maior penetracao do

que a fixa, o que € um dado revelador da qualidade das
conexoes utilizadas no pais: 67% da populacao acessa
a internet pelo celular, enquanto 63% dos lares tém
banda larga. Embora seja relevante para democratizar

O acesso, 0 uso do celular com essa finalidade traz
limitacOes para trabalho e estudo, que prejudicam
principalmente as classes de renda mais baixa, como
abordamos em nossa pesquisa O abismo digital no Brasil.



https://www.pwc.com.br/pt/estudos/preocupacoes-ceos/mais-temas/2022/o-abismo-digital-no-brasil.html

PwC | Pesquisa Global de Entretenimento e Midia 2022-2026 | 16

Segundo o estudo, o celular € o dispositivo de acesso a
internet mais comum entre os brasileiros: 99% dizem usar
o aparelho com essa finalidade. Para 58% dos usuarios
no pais, o celular € o unico meio de acesso a internet.

Dispositivos em que acessa a internet

125% -
100% | 99%

75% -

50% +

30%
26%
25% -

o% - -

~ - :

N 0 Z D .
Celular Televisao Notebook Computador Aparelho Tablet

de mesa de videogame

Fonte: O Abismo Digital, PwC Brasil, 2022.
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Disparidades geograficas

Uma analise regional mostra enormes disparidades de
gastos per capita com E&M. A América do Norte registra
de longe o maior valor, com US$ 2.229, quase o dobro
dos US$ 1.158 da Europa Ocidental. A Asia-Pacifico,
que foi a regiao com maior receita de E&M em 2021, tem
gastos per capita de apenas US$ 224. O Oriente Médio
e a Africa tém os menores gastos de E&M per capita de
qualquer regiao do mundo, com US$ 82.

Mercados estabelecidos sao responsaveis pela
maior parte dos gastos

Gastos de E&M per capita em 2021 (US$)

2.229

1.158

154

B = &
Ameérica Europa Europa Central Asia América Brasil Orient,e Médio
do Norte Ocidental e Oriental Pacifico Latina e Africa

*Com base nas estimativas de populacéo do IBGE.
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Aumento do consumo

Os gastos estao crescendo mais rapidamente nos paises
em desenvolvimento.

Dez principais paises por crescimento de consumo,
2021-2026, CAGR

india

Nigéria

Colbmbia

Arabia Saudita

Meéxico

Paquistao

Indonésia

Chile

Brasil 4%

Japao 1,4%



PwC | Pesquisa Global de Entretenimento e Midia 2022-2026 | 19

O pais que mais crescera em termos de receita do
consumidor € a Turquia, com um CAGR de 14,2% de
2021 a 2026. Essa taxa sera impulsionada pelo forte
crescimento em videogames, musica e cinema, como
acontece também no Brasil, mas em ritmo menor: 4%.
No extremo oposto, o Japao, que tem uma populacao
envelhecida e em declinio, crescera apenas 1,4% CAGR
até 2026. Os dez principais paises em termos de CAGR
estdo na América Latina, Oriente Médio, Asia e Africa,
onde os gastos sao baixos, mas os videogames e o video
OTT fornecem a maior parte do aumento da receita.

Em uma mesma casa ou até sala de estar, € comum ter
quatro pessoas de diferentes idades da mesma familia
no mesmo sofd, imersas em quatro universos diferentes
de E&M, todos acessados por diferentes dispositivos.
Um pode estar conversando em um console de jogos
ou com um headset de realidade virtual (RV), outro
vendo rapidamente videos curtos em um telefone, um
terceiro transmitindo um filme em um tablet e um quarto
atualizando sua pagina de midia social em um notebook.
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A era dos games

Os jogos sociais e casuais estao alimentando um boom
no setor.

Social/casual m PC Console [0 Publicidade integrada a videogames
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Os games se tornam preferidos

A midia preferida pelos jovens, os videogames, esta

entre os setores que mais crescem. Em 2021, a receita
total de videogames e e-sports atingiu US$ 215,6 bilhdes
e aumentara a um CAGR de 8,4% até 2026, atingindo
US$ 323,5 bilhdes. No mundo, o setor € um dos trés que
adicionam mais de US$ 100 bilhdes em receita a sua base
durante o periodo de previsao; os demais sdo publicidade
na internet e acesso a internet.

A China e os EUA responderam por cerca de metade
das receitas globais de games e e-sports em 2021. Mas
muitos dos paises populosos, porém menos ricos, tém
bastante espaco para crescimento. A Turquia sera o
mercado de videogames que mais crescera entre 2021
e 2026:

¢ 24, 1 % Turquia
E 21 ,9% Paquistao
1 8,30/0 India
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No Brasil, a receita total de videogames e e-sports foi
de US$ 1,4 bilhao em 2021 e deve ultrapassar US$ 2,8
bilhdes em 2026, aumentando em um CAGR de 15,2%.
O numero de 2021 representou um impressionante
crescimento ano a ano de 27,4%, embora a taxa de
crescimento deva diminuir para 17,3% até 2022 e
continuar a desacelerar nos anos seguintes.

Em 2021, o Brasil ultrapassou o México como o

maior mercado de videogames da América Latina e
respondera por 47,4% da receita total da regido até 2026.
Os jogos, com suas experiéncias imersivas e virtuais,
também estao abrindo caminho para o metaverso e a
proxima geracao de publicidade digital, entretenimento e
experiéncia de marca.
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Atencao dividida: surgem novas megaplataformas

@

A
AN A

Ha duas décadas, a industria de E&M - e, portanto,

a atencao dos consumidores — era dominada em

cada mercado por um punhado de players facilmente
identificaveis que pouco mudaram ao longo dos anos:
emissoras, estudios de cinema, gravadoras, organizacoes
de noticias e grandes plataformas de midias sociais. Essa
ordem estabelecida foi decisivamente desconsiderada
quando a atencao dos consumidores comecgou a migrar
para outros lugares de maneira rapida e imprevisivel.

Grande parte da atencao dos jovens foi desviada para
plataformas mais novas. O TikTok, por exemplo, tem
cerca de 1 bilhao de visitantes ativos mensais. O Brasil
€ o terceiro no ranking global de usuarios da rede, com
mais de 73 milhdes de pessoas inscritas. Além do foco
na publicidade, o aplicativo surgiu como uma poderosa
ferramenta de descoberta de musica.

Em 2021, mais de 175 musicas que foram tendéncia no
TikTok acabaram entrando no Billboard Hot 100. E 30
delas ultrapassaram 1 bilhao de visualizacdes de videos
do TikTok. Mas os adolescentes agora estao passando
mais tempo em mundos virtuais imersivos, como Roblox e
Fortnite, do que no TikTok.
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A nova cara
do streaming

Até muito recentemente, a posicao de mercado, a
capitalizacao e as perspectivas de crescimento das
empresas que dominam o setor pareciam inatacaveis.
Alphabet/Google, Meta/Facebook e Amazon sao as
principais forcas em anuncios on-line globalmente. Na
China, players como WeChat, Weibo e Tencent dominam.
Mas também surgiram preocupacoes nessa area, em
parte gracas a transformacao do comportamento do
consumidor, a concorréncia e aos abalos provocados por
novos players como a Roblox.
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Tensoes no streaming

O poder de compra da populacao global esta crescendo
em progressao aritmética, mas as escolhas das pessoas
entre os servicos de streaming (e o objetivo declarado
das empresas de E&M de vendé-los) aumenta em escala
geomeétrica. Entre os principais casos de negocios de
2021 estao o lancamento do Peacock, a estreia do
Paramount Plus e o crescimento organico do Disney+
(87,6 milhdes de assinantes e aumentando).

No Brasil, o Grupo Globo anunciou um investimento de
R$ 1 bilhdo (US$ 211 milhoes) no Globoplay como parte
de sua estratégia, “Uma So6 Globo”, de unificar a maioria
de suas marcas e canais em apenas em sua plataforma
de TV on-line. Essa estratégia se desenrola na articulacao
entre plataformas, conteudos e dados, por meio da
congregacao de uma variedade de servicos, alguns

deles circunscritos ao nucleo fechado da plataforma, e
outros localizados na estrutura aberta de distribuicao

de conteudo.
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Dadas as opcoes aparentemente ilimitadas que surgem
em todo o mundo e a competicao pelo mesmo conjunto
limitado de ddlares do consumidor, os players estao
enfrentando pela primeira vez a perspectiva de nao

haver assinaturas individuais suficientes para alimentar
suas ambicoes de crescimento. A Netflix anunciou em
abril de 2022 que havia perdido 200 mil assinantes — o
primeiro declinio desse tipo em uma década. E diante

de preocupacOes sobre o0 potencial de atrair muitos
assinantes, a Discovery decidiu encerrar seu investimento
de US$ 300 milhdes na CNN+ apenas trés semanas apos
seu dispendioso lancamento.

O mercado de streaming (video OTT) ainda esta crescendo
em bloco, a um CAGR de 7,6% até 2026 no mundo.

A América Latina sera a regiao com maior expansao,
liderada por Colémbia, com 22,1%, e Chile com 18,3%.

O Brasil registrara CAGR menor no periodo (9,8%), mas
mantera sua condicao de segundo maior mercado de OTT
na regiao, atras do México.

No entanto, as tensdes de mercado e o declinio dos
precos das acoes de muitos dos maiores players, além

da possivel reducao de investimentos de private equity
provavelmente mudarao o cenario. Nao é certo que fazer
grandes gastos com criacao de conteudo para alimentar
ofertas diretas ao consumidor sera suficiente para produzir
crescimento macico e lucro em escala. Com isso, surgem
duvidas sobre o que sera a proxima fase de crescimento.
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Rumo ao conteudo local

Os distribuidores estao se concentrando mais em
conteudo local. A impressionante recuperacao nas
receitas do cinema esta sendo alimentada pelo
crescimento de mercados em desenvolvimento como a
India, que tera um CAGR de 38,3% entre 2021 e 2026. O
Brasil deve apresentar crescimento semelhante no periodo
(32,1%), mas o0 avanco servira apenas para recuperar as
perdas registradas em 2020 por causa da pandemia.
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De volta a telona

Com o retorno do publico, as receitas do cinema vao se
recuperar para o patamar anterior a pandemia no Brasil e
bater recorde no mundo.

Receita M Ingressos
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No inicio de 2022, havia previsao de um boom de
producao de filmes no Brasil — mas ele estava sendo
impulsionado quase inteiramente por plataformas de
streaming. Nao apenas a Netflix, mas também o Amazon
Prime e o HBO Max estavam encomendando novos
conteudos brasileiros agressivamente.

Em algumas economias emergentes, o foco do
crescimento de E&M esta mudando para cidades

e regides antes mal atendidas. Com o aumento da
penetracdo moével — incluindo o servico 5G —, uma enorme
oportunidade de crescimento surge fora dos principais
centros urbanos.

Diversificando receitas

Muitos dos maiores e mais sofisticados players tém um
modelo de negdcios relativamente simples: as assinaturas,
que representam um fluxo de receita unico. Mas, diante
da desaceleracao do crescimento organico de usuarios,

a Netflix planeja lancar uma oferta baseada em anuncios
este ano para reduzir o preco da assinatura. O que

pode acontecer mais a frente € uma divisao entre os
players capazes ou nao de diversificar com sucesso e
lucratividade os fluxos de receita.

Em todos os setores, as empresas de E&M estao
encontrando maneiras de integrar publicidade e comércio
eletrénico, que estao estreitamente associados. A receita
sempre segue aquilo que mais atrai a atencao. E com a
atencao migrando para esses segmentos emergentes,
estamos vendo o padrao se repetir.
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Novas plataformas

A publicidade na televisao conectada e nos jogos se torna
um mercado relevante.

O estudo deste ano é a primeira edicao do relatério a
medir a publicidade em aplicativos de jogos. Sua escala e
potencial de crescimento continuo sao faceis de ver nos
graficos abaixo. No mundo, essa métrica superou

US$ 54 bilhdes em 2021 e ultrapassara US$ 100 bilhoes
até 2025. No Brasil, vai ultrapassar US$ 1 bilhdo em 2026.

Publicidade na TV conectada M Publicidade em jogos em apgicativos

Brasil

Receitas publicitarias em aplicativos de jogos e TV conectada (US$ mi)
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Anuncios compraveis

A rapida ascensao do comercio eletronico, estimulada
pela pandemia, também aumentou a importancia de
vincular o investimento em publicidade as compras

e, consequentemente, as unidades de publicidade
compraveis. A NBCUniversal, por exemplo, desenvolveu
o NBCU Checkout para que os espectadores possam
comprar produtos sem sair do player de video.

Em 2021, o YouTube, da Alphabet, anunciou “extensoes
de marca”, um novo tipo de anuncio para dispositivos

de TV conectadas - o tipo de tela que mais cresce

na plataforma em termos de tempo de exibicao. As
extensoes de marca permitem que os espectadores usem
controles remotos de TV para enviar uma notificacao ao
smartphone contendo um link para um produto anunciado
na tela.

A Meta também discutiu as oportunidades de crescimento
de médio prazo para conversao no local, por meio de
anuncios voltados para a geracao de leads e anuncios de
loja, que direcionam os usuarios para a vitrine digital de
uma marca no Facebook ou Instagram.
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Em outro exemplo de como € ténue a linha que separa
midia e comeércio, algumas das maiores plataformas

de comércio eletrbnico tornaram-se grandes forcas na
publicidade. Esses sao os novos shoppings, lugares
aonde as pessoas vao com a intencao de fazer compras,
e nao se divertir. Por seu tamanho e poder, essas
plataformas agora tém a capacidade de monetizar o
publico com pesquisas e promocoes.

A Amazon e o Walmart estao vendendo anuncios em
suas plataformas, transformando-se em empresas de
publicidade realmente grandes. A receita de publicidade
da Amazon em 2021 subiu para US$ 31 bilhdes. Na
China — e cada vez mais em outros lugares — os ddlares
de publicidade estao indo para o comércio eletrénico na
forma de videos curtos.

As estrateégias de negocios continuam sendo reformuladas
para que as empresas possam atender os consumidores
de 2026 nos lugares em que eles moram, passeiam e
fazem compras. Considerando o aumento esperado no
tempo gasto em experiéncias 3D, provavelmente veremos
um investimento maior em e-commerce em ambientes

de jogos e no metaverso, com empresas como Nike e
Gucci oferecendo para venda nao apenas itens virtuais de
marca, mas também a oportunidade de encomendar

bens fisicos.




Transacoes de M&A
reconfiguram a
industria global

Entretenimento e midia tiveram um ano excelente em
2021 para fusoes e aquisicoes (M&A). Globalmente, as
transacoes totalizaram US$ 142 bilhdes, em comparacio
com apenas US$ 17 bilhdes em 2020. O volume de
negocios também foi bem maior do que no ano anterior.
Além das fusoes e aquisicoes tradicionais, a lista de
transacoes do setor inclui uma combinagcao cada vez mais
rica, seja de investimentos de capital de risco e private
equity, empresas de aquisicao de proposito especifico
(SPACs) ou, por exemplo, a oferta de Elon Musk pelo
Twitter de U$$ 44 bilhoes. - que ndo foi concretizada.

A volatilidade no mercado financeiro e 0 aumento das
taxas de juros podem prejudicar a atividade de
transacOes no curto prazo, mas as empresas continuarao
usando fusdes e aquisicoes como estratégia para
transformar suas organizacoes e lidar com as mudancas
que estao surgindo.
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Desinvestimentos e consolidacao

Nos EUA, a transacao de maior destaque foi um
gigantesco acordo de consolidacao entre a AT&T e a
Discovery para criar um novo gigante de streaming, mais
capaz de competir com empresas como Netflix e Disney+.
O negocio vinha evoluindo ha tempos. Em 2018, a AT&T
havia comprado a Time Warner por US$ 85 bilhdes. Mas
em maio de 2021, a AT&T concordou em combinar seus
negocios WarnerMedia com a Discovery.

O fechamento do acordo em meados de 2022 é
importante tanto nos EUA como no cenario da midia
global, pois intensifica o nivel de competicao. A AT&T e a
Verizon também venderam ativos de publicidade digital e
tecnologia de publicidade para ajudar a cobrir o custo de
montagem de sua infraestrutura 5G.



https://www.linkedin.com/pulse/warnermedia-discovery-merger-intensify-competition-media-mohammed/
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No Brasil, a Netflix é lider de mercado de streaming

ha muitos anos, auxiliada por sua entrada antecipada

no mercado em 2011. A empresa ofereceu opcoes de
pagamento flexiveis para impulsionar o crescimento,
como cartoes pré-pagos e parcerias com varejistas para
distribuicao. O servico OTT local lider vem da Globo,

com sua plataforma Globoplay, operando no Brasil desde
2015. A énfase no conteudo local e o extenso catalogo de
telenovelas da emissora combinados com programacao
internacional e esportes fizeram com que o Globoplay
continuasse a ter um bom desempenho apesar da

forte concorréncia .

A Globo informou que seu servico Globoplay encerrou
2021 com um aumento de 42% no numero de assinantes
em relacao a 2020, refletindo o aumento da atividade de
Sstreaming durante a pandemia. A plataforma OTT premium
da Globo, Telecine Play, foi transferida para o Globoplay,
com a Globo afirmando que a mudanca melhoraria a
experiéncia do usuario e traria sinergia as suas operacoes.

Na india, a forte recuperacdo nas receitas de cinema
desencadeou uma corrida para ganhar musculatura. Em
marco de 2022, as operadoras de cinema PVR e Inox
Leisure anunciaram uma fusao para criar a maior cadeia
multiplex da india, com uma rede de mais de 1.500 telas
com a marca PVR-INOX.

Também em marco de 2022, a Zee, uma poténcia em
canais regionais, € a Sony Pictures Networks India se
uniram para criar a segunda maior rede de entretenimento
da India em receita, logo atras da Disney. Se aprovada,

a entidade resultante da fusao tera 75 canais de TV, dois
servicos de streaming de video, dois estudios de cinema,
um estudio de conteudo digital e grandes bibliotecas de
programacao e musica.


https://www.livemint.com/market/stock-market-news/what-pvr-inox-merger-announcement-means-for-the-multiplex-stocks-11648528417696.html
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Foco em games

Os interessados em transacoes para capturar publicos
futuros tém um foco em games. Em abril de 2022, a
Microsoft concluiu a compra da desenvolvedora de jogos
Activision Blizzard, a empresa por tras de franquias como
Call of Duty, World of Warcraft e Overwatch. O acordo de
US$ 68,7 bilhdes, o maior da histéria dos games, permitira
que a Microsoft acesse uma comunidade de 400 milhoes
de jogadores ativos mensais.

A Sony adquiriu cinco estudios de videogame em 2021,
incluindo Bluepoint e Valkyrie Entertainment. No inicio

de 2022, a empresa anunciou a aquisicao, por

US$ 3,6 bilhdes, da Bungie, desenvolvedora de Halo e
Destiny, e do Haven Studios, que ajudou a desenvolver o
Assassin’s Creed.
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No Brasil, os jogos para PC detém uma participacao

um pouco maior do mercado, com receita de

US$ 256 milhdes em 2021, e deve aumentar para

US$ 316 milhdes em 2026. A receita de jogos de console
atingiu US$ 190 milhdes em 2021, mas aumentara mais
rapidamente em um CAGR de 5,6% para atingir

US$ 249 milhdes em 2026.

O mercado brasileiro de eSports deve triplicar até 2026,
passando de US$ 5,4 milhdes em 2021 para mais de
US$ 15 milhoes, representando um aumento de 22,7%
CAGR. Isso é impulsionado principalmente por aumentos
significativos nos direitos de midia, de US$ 1,7 milhdo
para US$ 3,9 milhodes, e patrocinio, de US$ 1,6 milhdo
para US$ 3,8 milhdes, durante o periodo de previsao.

Conhecido por seu amor pelo futebol, o pais provou ser o
melhor do esporte mais uma vez durante o primeiro Global
Esports Games (GEG), conquistando o primeiro lugar

no eFootball, um dos trés videogames da competicao.
Varios times brasileiros, como Flamengo e Sao Paulo,
anunciaram que estao se expandindo para o espaco

de eSports.
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Fontes de capital

O capital para essas transacoes vem de muitos
lugares. Além dos players tradicionais com alto valor de
mercado, ha uma atividade importante — e crescente —
em uma ampla gama de fontes de capital, como private
equity, venture capital e SPACs. Em 2021, a Anghami,
concorrente arabe do Spotify, ingressou na Nasdaq

e se tornou a primeira empresa de tecnologia do
Oriente Médio a ser listada fora da regiao por meio de
uma SPAC. Embora a atividade de SPACs tenha
diminuido, o private equity e o venture capital continuarao
a fornecer importantes recursos para financiar
oportunidades promissoras.

O valor dos veteranos

O streaming de musica digital esta se expandindo
rapidamente, com receitas globais projetadas para crescer
de US$ 24,5 bilhoes, em 2021, para US$ 36,8 bilhoes em
2026. Com um forte movimento em curso para extrair
valor de conteudo atual ou antigo, os direitos musicais se
tornaram um ativo valioso e procurado. Artistas veteranos,
com vastos catalogos, se viram sentados em minas

de ouro.

O Universal Music Group investiu US$ 420 milhdes em
catdlogos em 2021, depois de ter gasto US$ 1 bilhdo no
ano anterior. No inicio de 2022, a empresa comprou 0s
catalogos dos artistas Neil Diamond (81 anos) e Sting (70).
Os principais acordos da Sony Music Entertainment foram
a aquisicao dos direitos das musicas de Bob Dylan (81) e
Bruce Springsteen (72). A BMG adquiriu direitos musicais
de varios grupos e artistas, entre eles ZZ Top, Métley Crie
e Tina Turner (82).


https://www.strategy-business.com/article/That-same-old-song-is-becoming-a-new-value-differentiator
https://www.strategy-business.com/article/That-same-old-song-is-becoming-a-new-value-differentiator
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Musicas antigas, novas receitas: vendas de
catalogos musicais

Artista Comprador Quantia Data

Justin Hipgnosis US$ 100mi Maio 2022
Timberlake Songs Capital anunciada)
Sting Universal Music ~ US$ 300mi Margo 2022
Bruce Sony Music US$ 550mi Dezembro 2021
Springsteen

Paul Simon Sony Music US$ 250mi Marco 2021
Stevie Nicks Primary Wave US$ 100mi Dezembro 2020
Paulo Ricardo Hurst Capital Nao divulgada Outubro 2020
(Brasil)

O catalogo de Paulo Ricardo foi o primeiro grande negocio
de uma empresa brasileira nessa nova onda: a Hurst
Capital. As musicas incluem hits do RPM, além de “Vida
real”, musica de abertura do reality da Globo, BBB. A
Hurst também fechou acordo com Toquinho, incluindo

em sua carteira classicos
como “Tarde em ltapua”
e “Aquarela”, e com o
pianista Luiz Avellar — que
tem direitos de arranjador
em discos de Gal Costa e

Milton Nascimento, valores »-_/

n3o divulgados. ‘
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Metaverso e NFT: o
proximo salto

A grande mudanca de paradigma tecnoldgico em curso
tem potencial para criar tensao entre o atual mundo

digital e o préximo. O conceito de metaverso, criado em
um romance de ficcao cientifica de 1992, vem ganhando
forca ha varios anos e se tornou conhecido em outubro de
2021, quando o Facebook se rebatizou como Meta.

Embora o termo ainda esteja evoluindo, o metaverso pode
ser definido de forma simples como a convergéncia dos
mundos fisico e virtual. Nos metaversos, os usuarios
conseguem acessar experiéncias virtuais imersivas
usando um headset de RV ou outro dispositivo de
conexao, e assistir a um jogo de futebol do outro lado do
mundo. Eles podem ver remotamente outros torcedores,
apertar a mao deles, participar das comemoracgoes e
mudar de posicao no estadio para ver a acdo de diferentes
pontos de vista.





https://www.pwc.com.br/pt/estudos/servicos/consultoria-negocios/2022/desmistificando-o-metaverso.html
https://www.pwc.com.br/pt/estudos/servicos/consultoria-negocios/2022/desmistificando-o-metaverso.html
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Um mercado potencial de trilhoes de dolares

Qual o tamanho da oportunidade de mercado no
metaverso? Um ponto de partida é o mercado de RV,

um dos menores segmentos monitorados pela pesquisa.
Impulsionados pelo sucesso do sistema Quest VR da
Meta em especial, os gastos globais com RV aumentaram
36,5% em 2021, atingindo a cifra de US$ 2,6 bilhoes,

e devem aumentar a um CAGR de 24,1% entre 2021 e
2026, alcancando US$ 7,6 bilhdes. A base global ativa e
instalada de headsets RV autbnomos e conectados deve
crescer de 21,6 milhoes em 2021 para 65,9 milhoes em
2026. A cada trés dias, um novo aplicativo € listado na loja
do Quest.

Como o metaverso € uma evolucao capaz de mudar
profundamente a forma como empresas e consumidores
interagem com produtos, servicos e entre si, seu potencial
valor financeiro e econémico vai muito além da RV.

Com o tempo, muitas ou todas as receitas associadas

a videogames, apresentacoes de musica ao vivo,
publicidade e até comercio eletrbnico podem migrar

para o metaverso. O Citibank previu que o metaverso
representara uma oportunidade entre US$ 8 trilhoes e
US$ 13 trilhdes até 2030.



https://fortune.com/2022/04/01/citi-metaverse-economy-13-trillion-2030/#:~:text=While%20some%20people%20are%20still,many%20as%205%20billion%20users
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Investimentos pesados

O caminho exato que o crescimento tomara € incerto.
Mas empresas de todos os portes ho mundo - e até
governos — estao investindo para criar experiéncias no
metaverso. Em abril de 2022, a Sony e a Kirkbi, holding
do Lego Group, investiram US$ 2 bilhdes na Epic Games,
desenvolvedora do Fortnite, para financiar a construcao
de um metaverso de jogos.

O campeao da Premier League inglesa, Manchester City
FC, assinou um contrato de trés anos com a Sony para
ter um Etihad Stadium virtual construido no metaverso.
A startup suica collectID levantou US$ 3,5 milhdes para
construir sua plataforma metaverso e permitir que os
usuarios levem suas roupas e acessorios para 0 Novo
ambiente. A Autoridade Reguladora de Ativos Virtuais de
Dubai estabeleceu uma sede no metaverso.




PwC | Pesquisa Global de Entretenimento e Midia 2022-2026 | 44

NFTs: mais poder nas maos dos criadores

O conceito de metaverso se entrelaca com outro
fendbmeno conhecido como tokens nao fungiveis (NFTs,
na sigla em inglés). NFTs sao conjuntos unicos de dados
criados, registrados e armazenados em um blockchain
que representam a propriedade de um ativo digital
exclusivo e ndo intercambiavel. Esses ativos podem ser
integrados a um ambiente digital, como o metaverso, ou
podem ser independentes.

Os NFTs se tornaram um fenébmeno global. Em fevereiro
de 2021, uma pessoa estava disposta a pagar

US$ 69 milhdes por um NFT que concedia ao proprietario
os direitos de exibir uma imagem digital do artista Beeple.
Embora a frequéncia dessas transacodes gigantes possa
diminuir, a evolucao do uso deve gerar um volume
acelerado de transacOes menores. De acordo com a
fintech Block, o volume de negdcios nas principais bolsas
de NFT superou US$ 55 bilhdes nos ultimos 12 meses.
Esse valor pode incluir transacoes de lavagem de
dinheiro, em que a mesma parte esta em ambos os lados
da transacao.
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NFTs com contratos inteligentes incorporados devolvem
aos criadores o poder e o controle sobre os ativos e
direitos conexos. Eles também permitem desenvolver
maior confianca na relacao com consumidores e talentos,
ao destinar, sistematicamente, receitas ou royalties para
artistas ou criadores, por exemplo.

Até o momento, grande parte da atencao em torno dos
NFTs se concentrou em arte digital e colecionaveis.

A industria esportiva adotou rapidamente os NFTs

como colecionaveis ou memorabilia. Milhares de NFTs
esportivos sao comprados e vendidos em plataformas
como a OpenSea. Em fevereiro de 2022, a primeira galeria
de arte NFT fisica do Sudeste Asiatico foi inaugurada em
Bali. No Japao, NFTs foram lancados para animacoes de
anime tradicionais japonesas.

Musicos tém usado NFTs para vender versoes exclusivas
de albuns single, ingressos para shows ou faixas bénus
exclusivas, além de receber royalties de transacdes com
suas musicas. Além disso, se os fas ajudarem a financiar
a criacao de um NFT de musica, eles podem compatrtilhar
o retorno das vendas da obra, o que cria uma base de
fas engajada de forma unica. Ou seja, os NFTs oferecem
aos consumidores a possibilidade de serem donos — e de
serem tratados como tal pelos criadores e distribuidores
de conteudo.


https://www.pwc.com/us/en/tech-effect/emerging-tech/nfts-the-future-of-digital-assets-in-sports.html
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Regulacao
e confianca

A medida que o consumo, o contetdo e as interagdes de
E&M se tornam mais digitais, os dados ganham relevancia
como moeda e matéria-prima para as experiéncias do
consumidor. O tratamento e a protecao de dados pessoais
e comerciais também estao criando tensodes entre
consumidores e fornecedores, reguladores e regulados.

Associadas a questdes geopoliticas € interesses
econdmicos e culturais nacionais, essas tensdes criam um
cenario de regulamentacao mais complexo ate 2026. A
acao regulatodria, que sempre segue o comportamento do
consumidor, se esforca para acompanhar o ritmo

das mudancas.

As grandes empresas de tecnhologia ganharam importante
participacao de mercado nos ultimos anos, além de valor
e controle sobre os dados. Em resposta, reguladores

de todo o mundo vém pressionando essas empresas,
examinando suas praticas de negocios, com o objetivo
de proteger mais o consumidor e tornar o mercado mais
justo. Um estudo de 2021 do Pew Research Center
revelou que 68% dos norte-americanos acreditam que
essas empresas tém muito poder e influéncia

na economia.



https://www.pewresearch.org/fact-tank/2021/07/20/56-of-americans-support-more-regulation-of-major-technology-companies/
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A pressao dos reguladores no mundo

Nos Estados Unidos, o governo esta realizando acdes
antitruste por meio da Federal Trade Commission. No
inicio de 2022, o Comité Judiciario do Senado aprovou
uma legislacao que proibe as gigantes de tecnologia
de favorecer em suas redes seus proprios produtos

e servicos em relacao aos dos concorrentes. A Uniao
Europeia promulgou a Lei dos Mercados Digitais e a
Lei dos Servicos Digitais na tentativa de proteger os
consumidores e criar condicoes mais equitativas.

A Australia lancou seu Codigo de Negociacao Obrigatdria
para Midia de Noticias e Plataformas Digitais em 2021.

A lei exige que os players globais de tecnologia paguem
por conteudo de noticias hospedado ou vinculado em
suas plataformas digitais. Um ano depois, o Google ja
tinha firmado 19 acordos de conteudo com organizacoes
de noticias, e o Facebook, 11. Na Indonésia, o governo
procura seguir a Australia ao impor regras semelhantes.

Na China, o maior mercado de videogames do mundo,

as preocupacoes com o risco de dependéncia dos jovens
levaram o governo a proibir menores de 18 anos de jogar
on-line durante a semana, além de limitar os jogos de fim

de semana a um maximo de trés horas. Por nove meses,

entre julho de 2021 e abril de 2022, a China suspendeu a

emissao de licencas de videogame.



https://www.nytimes.com/2021/08/30/business/media/china-online-games.html
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Iniciativas locais, impactos globais

Embora a maioria dessas iniciativas regulatorias seja
realizada por paises isolados, o fato de as empresas
envolvidas serem globais significa que os impactos sao
iInternacionais — e que regulamentacoes podem acabar por
substituir politicas. As regras rigidas da China impedem a
entrada de plataformas estrangeiras que desejam operar
no pais. A Russia blogueou o Facebook apds a invasao

da Ucrania.

Também surgiram tensdes entre aparentes aliados: em
2021, os Estados Unidos alertaram a Uniao Europeia
contra politicas regulatérias protecionistas que visam
apenas empresas americanas. Em fevereiro de 2022, o
governo indiano, que baniu o TikTok desde 2020, proibiu o
uso de mais de 54 aplicativos chineses no pais, incluindo
o popular Garena Free Fire. Isso elevou o numero total de
aplicativos banidos a 273. A justificativa para as proibicoes
€ o argumento de que os aplicativos representam uma
ameaca a privacidade dos usuarios.

NFTs e criptomoedas: um préoximo alvo?

Outras tensdes podem surgir a respeito da
regulamentacao de NFTs e criptomoedas, uma area
nebulosa atualmente. Biden assinou recentemente um
decreto sobre a abordagem do governo para os ativos
digitais. O decreto valida a ideia de que ativos como NFTs
e criptomoedas, inclusive stablecoins, sao importantes
demais para serem ignorados € que os EUA devem
promover a inovacao para nao perderem vantagem
competitiva. Como acontece com a regulamentacao
das gigantes de tecnologia, continuara sendo dificil
separar a regulamentacao de criptomoedas dos
interesses nacionais.


https://www.pwc.com/us/en/industries/financial-services/library/biden-executive-order-digital-assets.html
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Nos proximos anos, a industria de E&M se esforcara para
manter o equilibrio em um cenario de tensoes e rupturas.
Mas a trajetdria de crescimento global € clara e sélida.
Com o tempo, a crescente disponibilidade de conteudo,
Servicos e experiéncias imersivas de E&M atraira uma
parcela maior de consumidores.

Os consumidores continuam vivendo em uma era de ouro,
com uma variedade de conteudo, servicos e experiéncias
disponivel a precos acessiveis. Para as empresas,

no entanto, a realidade é de intensa concorréncia e
disrupcoes continuas. Isso significa que a estratéegia

nao pode ser estatica, uma vez que os dados mostram
claramente que a combinacao de receitas e gastos

esta mudando de forma rapida. E com as tensoes se
proliferando e ampliando, € facil acabar ficando no lado
errado da disrupcao.
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Uma compreensao das forcas que estao criando rupturas
no mundo atual deve fundamentar a elaboracao da
estratégia. Nao ha solucao facil para manter um
modelo duravel de crescimento lucrativo nos proximos
anos. As barreiras de entrada do setor sao muito baixas, e
o ritmo de inovagao e mudancga € muito alto. Isso impede
qualquer participante de sustentar uma diferenciacao
competitiva com o0 mesmo modo de operar dos ultimos
cinco anos.

Em setores com trajetdrias de crescimento muito
divergentes entre os paises, operar em uma escala
global pode exigir modelos de precos compativeis com
0 poder de compra € 0s niveis de saturacao para cada
mercado. Os participantes que quiserem ter sucesso
em 2026 precisarao de uma estratégia que va alem

do essencial. Ela deve incluir 6timo conteudo, varios
fluxos de receita e lagos com iniciativas comerciais mais
amplas e experiéncias imersivas atraentes. Os desafios
sao altamente consideraveis, mas as recompensas para
aqueles que conseguirem atender os consumidores onde
eles estiverem também sao.
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