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Odbudowa Europy: sektor kultury i kreatywny

przed i po COVID-19

1. Przed COVID-19

Kultura i kreatywnos$¢ w peni sit

Pod koniec roku 2019 sektor kultury i kreatywny

byt asem europejskiej gospodarki

« Przy obrotach na poziomie 643 miliardéw
euro i catkowitej wartosci dodanej
wynoszacej 253 miliardy eurow 2019r.,
przemysty kultury i kreatywne (PKK)

w zakresie swej podstawowej dziatalnosci
stanowity 4,4% PKB Unii Europejskiej

w ujeciu catkowitych obrotéw.

+ Z tego wzgledu wktad gospodarczy PKK
byt wiekszy niz w przypadku przemystu
telekomunikacyjnego, farmaceutycznego,
motoryzacyjnego czy zaawansowanych
technologii.

+Od 2013 r. catkowite przychody PKK
zwiekszyly sie 0 93 miliardy euro, a tym
samym o niemal 17%.

+ Pod koniec 2019 r,, PKK dawaty
zatrudnienie dla ponad 7,6 milionéw oséb
w UE-28, stwarzajac okoto 700.000 (+10%)
dodatkowych miejsc pracy,

w tym dla autoréw, wykonawcéw i innych
przedstawicieli zawoddw kreatywnych,
liczacod 2013 r.

« Pomiedzy 2013 a 2019, 10 sektoréw

PKK odnotowato staty wzrost, cho¢ na
zréznicowanym poziomie: ponad 4%

na rok w sektorach gier wideo, reklamy,
architektury i muzyki; od 0,5% do 3%

w sektorze audiowizualnym (AV),
radiowym, sztuk wizualnych, sztuk
scenicznych i ksigzek. Tylko sektor prasowy
poniost straty (-1,7%) z uwagi na trudnosci
w przeformatowaniu struktury przychodéw
z wydan papierowych na aktywnos¢ online.

«Wszyscy gracze rynkowi wskazuja na
okres intensywnych innowacji - nie tylko
w celu zapewnienia lepszych wrazen

z uzytkowania na zywo dla widzéw,
czytelnikéw, graczy lub odwiedzajacych,
ale takze w zakresie eksplozji popytu na
tresci online: 81% internautow

w UE korzystato w 2018 r. z internetu

w wiekszym stopniu na potrzeby muzyki,
filmow i gier niz zakupéw czy mediow
spotecznosciowych.

Obroty i warto$¢ dodana w 2013 r.

i 2019 r. oraz udziat w PKB
(w miliardach euro i %, EU-28)

+17%
643

(4.4%)
550

(4.2)

2013 2019
B Wartos$¢ dodana Obroty

Zrédta: Eurostat; GESAC; organizacje zawodowe;
modelowanie i analiza EY - 2020.

PKK w Europie nabraty bardziej miedzynarodowego i biznesowego charakteru

+W 2019 r. piec najwiekszych panstw UE-28 (Francja, Hiszpania,
Niemcy, Wielka Brytania i Wtochy) miato udziat w catkowitych
przychodach PKK w UE na poziomie 69%, ale najwiekszy rozwdj
odnotowano w Europie Srodkowej i Wschodniej.

+W 2017 r. eksport débr kultury wytworzonych w UE osiggnat
wartos¢ 28,1 miliardéw euro. Bilans handlowy UE w zakresie dobr

kultury jest dodatni (+8,6 miliardéw euro), a udziat PKK
w catkowitym eksporcie UE wynidst 1,5% — podobna nadwyzka
jak w przypadku zywnosci, napojéw i wyrobow tytoniowych

(9,1 miliardow euro w 2018 r.).

« Ponad 90% firm w ramach PPK to mate lub $rednie
przedsiebiorstwa, a 33% zatrudnionych prowadzi wtasna
dziafalnos$¢ gospodarczg - ponad dwukrotnie wiecej niz w catej
gospodarce europejskiej (14%).

« Przychody pochodzace z sektora publicznego stanowig tylko
10,8% przychodéw z 2018 r. w poréwnaniu z 11,5% w 2013 r.

Zatrudnienie wg sektoréw w 2019 .
(w milionach miejsc pracy; UE-28)

Zrédto: Eurostat — Business Sector Profile; modelowanie i analiza EY - 2020.

Chemia

Przemyst kultury i kreatywne

Telekomunikacja

\rystyka

Ustugi komunalne

8.4

wiecej miejsc pracy niz w przemysle
telekomunikacyjnym

81%

internautéw w UE korzystato w 2018r.
zinternetu na potrzeby muzyki, filmow
igier

€8.6b

Catkowity bilans handlowy UE dla
dobr kultury w 2019 r.

90%

firm PKK nalezy do grupy matych
i Srednich przedsiebiorstw.

Zrédfa: indeks Gospodarki Cyfrowej i Spoteczeristwa Cyfrowego (DESI);
Business Sector Profile, Eurostat; Statystyki Kulturowe, Eurostat

Motoryzacja

Transport i logistyka

Cyfrowe doswiadczenia i potaczenie dystrybucji online
/offl i},\e napedzaty wzrost, ale rynek wcigz ewoluuje

W ciggu ostatnich szesciu lat obroty
wygenerowane przez kulture

w internecie w formie tresci, ustug

i utworéwwarastaty co roku o 11,5%.

« Przedsiebiorcy z sektora kultury jako
jedni z pierwszych eksperymentowali
i podejmowali proby stosowania
technologii cyfrowych (fotografie
cyfrowe, nosniki cyfrowe jak np.

DVD iBlu-ray, ptyty CD, nagrywanie

w technikach cyfrowych,streaming,
rzeczywisto$¢ wirtualna i platformy
online). Tresci kultury napedzaty
wzrost i rozwdj internetu od samego
poczatku i nadal maja duzy udziat

w wykorzystywanej przepustowosci.

-0d 2013 r. firmy i organizacje
nalezace do PKK dokonaty duzych
inwestycji na rzecz innowacji

i cyfryzacji, zarbwno na potrzeby

biznesu, jak i produkgji i obstugi

klienta. ‘

« Jednakze nieréwnos¢ w relacjach

z globalnymi platformami i
i posrednikami internetowymi moze

narazi¢ na szwank rentownos¢,

zatrudnienie, innowacje i inwestycje

w sektorze, il

« Przed podmiotami zaangazowany.

w PKK stojg liczne wyzwania, w tym
kwestia wynagrodzen uprawnionyi
poprawnego funkcjonowania rynkow
tresci kulturalnych i kreatywnych,

a takze walki przeciwko bezprawnemu
dostepowi do chronionych utworév’i
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2. Po COVID-19

W 2020 r. sektor kultury
i kreatywny stracit okoto
31% przychodow

« Catkowite obroty PKK w UE-28 spadty do
poziomu 444 miliardéw euro w 2020 ., co
stanowi spadek netto o 199 miliardéw euro
w poréwnaniu z2019r.

« Przy spadku obrotéw o 31%, sektor
kultury i kreatywny jest jednym

z najbardziej dotknietych w Europie, nieco
mniej niz transport lotniczy, lecz bardziej
niz turystyka i przemyst motoryzacyjny
(odpowiednio -27% i -25%).

+ Wstrzasy wywotane COVID-19 s3
odczuwalne we wszystkich sektorach
kultury i kreatywnych: najbardziej
dotknietymi sg sztuki sceniczne (-90%
miedzy 2019 r.a2020r.) i muzyka (-76%);

Gwattowny spadek

sztuki wizualne, architektura, reklama,
ksiagzki, prasa i sektor audiowizualny
odnotowaty straty na poziomie od 20%
do 40% w poréwnaniu z 2019 r. Sektor
gier wideo jako jedyny zdaje sie trzymac
réwnowage (+9%).

+ Kryzys najmocniej uderzyt w Europe
Srodkowa i Centralna (od -36% na Litwie do
-44% w Butgarii i Estonii).

« Dotkniete s wszystkie sektory: nawet
te, ktére wydawaty sie chronione dzieki
konsumpcji domowej, doswiadczyty
ostrego spadku dochodéw ze wzgledu na
kluczowa role sprzedazy,na zywo”

w ich modelach biznesowych, a takze na
brak kontroli nad kosztami produkgji

i dystrybucji.

Catkowite obroty PKK w UE-28
(w miliardach euro)

-31%

643
2019 2020 (z estymacja
wplywu
COVID-19)

Zrédta: Eurostat; GESAC; organizacje zawodowe; Oxford
Economics — Global Industry, Second Wave Scenario
(Scenariusz drugiej Fali dla Swiatowego Przemystu) na

dzien 7 wrze$nia 2020; modelowanie i analizy EY - 2020 .

3. Po COVID-19

Wyzwanie 1 - Finansowanie

Udzieli¢ masowego wsparcia z
funduszy publicznych oraz promowac
inwestycje prywatne w sektor kultury
i kreatywny oraz bedace jego czescia
przedsiebiorstwa, organizacje

i twércéw — dwie dzwignie niezbedne
dla wsparcia i przy$pieszenia jego
naprawy i przemiany.

Wyzwanie 2 — Umocnienie

Promowac zréznicowang oferte
kulturalng UE, dbajac o zapewnienie
solidnych ram prawnych
pozwalajacych na rozwdj prywatnych
inwestycji w produkcje i dystrybucje,

stwarzajacych niezbedne warunki dla
odpowiedniego zwrotu z inwestycji
dla przedsiebiorstw i gwarantujacych

Jak odbudowac sektor kultury i kreatywny w Europie

W oparciu o pogtebiong analize i wywiady przeprowadzone przez EY oraz na podstawie
opinii ekspertéw i organizacji reprezentujacych PKK, nastepujace wyzwania zostaty uznane za
priorytetowe dla naprawy i wzrostu gospodarki kreatywnej:

Wyzwanie 3 - Oddziatywanie

Wykorzysta¢ PKK — i zwielokrotniona
site milionéw zrzeszonych

w ich ramach indywidualnych

i kolektywnych talentéw — jako wazny
katalizator przemian socjalnych,

spotecznych i srodowiskowych
w Europie.

Szacunkowa zmiana obrotéw 2019-20 wg. sektoréw PKK (w % catkowitych obrotéw w stosunku do 2019 r. i miliardach euro; UE-28)

Sektor
Reklama Architektura  audiowizualny

Gazety Sztuki
Ksiazki Muzyka i magazyny sceniczne

Sztuki
 +2
Radio wizualne

B Zmiana obrotéw (w %)

Zmiana obrotéw (w milionach euro)

Zrédta: Eurostat; GESAC; organizacje zawodowe; Oxford
Economics; modelowanie i naliza EY - 2020 .

Sektor
2 gier wideo
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odpowiedni dochod dla twércow.

Kryzys COVID-19 bedzie miat ogromny i dlugotrwaty wptyw na cato$¢ taricucha wartosci PKK

« Rentownos¢ finansowa jednostek — zaréwno z punktu widzenia
kreatywnego, jak i biznesowego - i przedsiebiorstw z PKK

w sektorze prywatnym i publicznym sg zagrozone przez
wzrastajgce koszty, kolejne opdznienia, ograniczone przeptywy
pieniezne spowodowane przerwami w dziatalnosci, a takze
niepewnos¢ co do powrotu akceptowalnych warunkéw
ekonomicznych i zdrowotnych..

« Skale kryzysu widac na przyktadzie m.in. obnizki o 35%
wysokosci tantiem pobieranych przez organizacje zbiorowego
zarzadzania (OZZ) na rzecz autoréw i wykonawcéw, ktérych
przychody drastycznie spadng w 20212022 .

« Z drugiej strony konsumpcja i wydatkowanie w modelu cyfrowym
nie rekompensuja strat przychodéw na nosnikach fizycznych
(ksigzkach, grach wideo, gazetach, itd.) i wydarzeniach w wiekszosci
branz. W sektorze muzycznym sprzedaz fizycznych nosnikow

(ptyt CD i winylowych) spadnie o 35%, podczas gdy przychody

cyfrowe dla przemystu fonograficznego wzrosng prawdopodobnie
jedynie o 8%. Takie same trendy dotycza sektora filmowego, ktéry
obserwuje spadek przychoddw pochodzacych z europejskich kin
na szacunkowym poziomie -75% w 2020 r.

« W braku znaczacego wznowienia dziatan offline w zakresie
produkgji, dystrybucji i promocji w 2021 r., zdolno$¢ PKK do
utrzymania i zwiekszenia inwestycji w nowe projekty, twérczos¢
i innowacje stoi pod powaznym znakiem zapytania.

« W niedawnym badaniu EY Future Consumer Index, 46%
respondentéw uznato, ze nie czutoby sie komfortowo, idac na
koncert w ciggu najblizszych kilku miesiecy, a 21% stwierdzito,
ze odczuwatoby dyskomfort przez najblizsze kilka lat.
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