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Podziat (przyktadowo za KEA, 2006)

Core Arts Cultural industries
Visual arts (crafts, paintings, sculptures, photography) Film and video
Performing arts (theatre, dance, circus, festivals) Television and radio

Heritage (museumes, libraries, archeological sites, archives) | Video games

Music (recorded, live, collecting societies)

Books and press

Creative industries and activities Related industries
Design (fashion, graphic, interior, product) PC manufacturers
Architecture MP3 player manufacturers
Advertising Mobile industry, etc.

Zrodto: https://ec.europa.eu/assets/eac/culture/library/studies/cultural-economy en.pdf



https://ec.europa.eu/assets/eac/culture/library/studies/cultural-economy_en.pdf

Podziat (przyktadowo za KEA, 2006)

Core Arts | Cultural inductriac

Visual arts (crafts, painl To oczywiscie niewyczerpujace, bo:

Performing arts (theatr
Turystyka (w tym tez np. powigzana z festiwalami muzycznymi)

Heritage (museums, lib] youTube, TikTok

lsocieties)
Memy, remixy, fan fiction

Creative industri ,Swiaty” wirtualne (Roblox, Metaverse, etc.)
!

Design (fashion, graphi{ podcasty

Architecture
Gry planszowe

Advertising

Zrodto: https://ec.europa.eu/assets/eac/culture/library/studies/cultural-economy en.pdf



https://ec.europa.eu/assets/eac/culture/library/studies/cultural-economy_en.pdf
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/AGADKA! Co tu jest czym:
A gry mobilne oraz streaming?
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Revenues
(S billions)
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Gry wideo > kino + muzyka

a ile wtym z gier free-to-play’?

TV

2019

Online video

Other Pay TV

2021

Video games

2019 2021

W In-browser PC

B Downloadable or boxed PC

Consoles

Mobile

Movies Music
2019 2021 2019 2021
Home,/mobile Total

entertainment

Box office

Source: data compiled
from Newzoo, MPA, IFPI



Wedtug Superdata, w 2019 ok. $64.4 bln
w tym Fortnite: $1.8 bln
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Sektory kreatywne w XX. Wieku
(uktad sit)




Dla muzyki, wiek XX. to era nosnikéw fizycznych

U.S. Recorded music
revenues in 2021 USD

(source: RIAA)
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Dla filmow, wiek XX. to era kina i telewizji

U.S. movie tickets sold (in millions)
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https://srmedia.com/blog/2015/02/18/movie-theater-ticket-sales-declined-in-2014/
https://www.theatlantic.com/technology/archive/2018/05/when-did-tv-watching-peak/561464/

To, kto bedzie w stanie tworzy¢, podlega wielu
ograniczeniom:




To co bedzie wydawane podlega wielu
ograniczeniom:

Moment konsumpcji
Posiadanie urzadzenia do konsumpcji (wiec i miejsce)

Pojemnosc formatu (np. ptyty CD, gazety)

Wielkos¢ potek sklepowych
Odlegtosc¢ publiki (koszty transportu, targetowania, itp.)
Koszty produkcji




A to kto bedzie konsumowat zalezy gtownie od
wielkosci portfeli




Sektory kreatywne w XXI. Wieku
1. Cyfryzacja wypycha stare formaty




Burza doskonata

W krotkim czasie:

- cyfryzacja,

- Internet,

- piractwo,

- urzadzenia mobilne,
- nowi gracze na rynku

vide: Smith, M.D. and Telang, R. (2016) — Streaming, Sharing, Stealing.




Tres¢ nabiera trzech nowych cech:

- Darmowa

(kazda kolejna jednostka ma blisko zerowe koszty produkcji)
(+ piractwo)

- Natychmiastowa

(dostepna dla kazdego, wszedzie, o kazdej porze)

- Doskonata
(kazda kolejna jednostka jest idealng kopig poprzedniej)




Cyfrowa muzyka wypycha stare formaty

Value (Millions)

U.S. Recorded music revenues in 2021 USD (source: RIAA)
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Streaming inicjuje upadek tradycyjnej telewizji

Zmiany w czasie ogladania telewizji w USA, wedtug grup wieku
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Zrédto: dane Nielsen, REDEF / @BallMatthew .




Udziat e-bookow na rynku rosnie

Udziat e-bookow na rynku masowym

Zrddto: raport PWC — Turning the page: the future of ebooks




/naczenie sklepow stacjonarnych maleje
(i ubywa ich)

Sprzedaz ksiegarni w USA (miliardy S)
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Zrédto: opracowanie wtasne danych zebranych przez Statista z US Census Bureau oraz Publishers Weekly




Kina tracg na znaczeniu

US Movie Tickets and Revenues — constant $

1.8 $9

1.6 $8

14 - - S7

Dochody kin rosng, ale tylko jesli nie 12 - 56
| d . . ﬂ .. 1 B Tickets (billion)
uwzglednimy inflacji —w —Revenue ($bn)

rzeczywistosci malejg od ok. 2002 -> 0.8 R
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Zrédfo: opracowanie https://dunstewart.wordpress.com/tag/box-office/ , dane pewnie za BoxOfficeMojo albo
TheNumbers.



https://dunstewart.wordpress.com/tag/box-office/

W 2017, e-komiks’ przegania papier w Japonii

Sprzedaz powiesci graficznych w Japonii (miliony S)
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Source : monthly report of publications, Zenkoku Shuppan Kyoukai, Japan

Zrédto: Tanaka (2019).




Rynek gier rosnie w ogromnym tempie

Revenues in S bn in 2021, by sector

200 Video games market (in S bn.) 30 Source: data compiled from Newzoo, MPA, IFPI
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Wyjatki: winyle i komiks amerykanski

- Ptyty winylowe - Rynek komiksu w Ameryce Ptn.

o North American comic sales by channel (millions USD)
1973 to 2021, Format(s): LP/EP & Vinyl Single
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(Winyle majg cechy débr kolekcjonerskich, ale komiksy dtugoformatowe? | dlaczego inaczej niz w Japonii? Hmm)



Wyjatki: sprzedaz ptyt spada, ale kwitnie rynek
koncertowy
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Troche literatury (szerszej i wezszej)

e Smith, M.D. and Telang, R. (2016) — Streaming, Sharing, Stealing. Big Data and the Future of
Entertainment. MIT Press.

 \Waldfogel, J. (2017) - How Digitization Has Created a Golden Age of Music, Movies, Books,
and Television. Journal of Economic Perspectives 31(3).

 \Waldfogel, J. (2018) - Digital Renaissance: What Data and Economics Tell Us about the Future
of Popular Culture. Princeton University Press.

e Hardy, W. (2019) — praca doktorska: Digital disruption in the creative industries: the case of
the American comic book market (nawet jesli jako przeglad zagadnien © ).

Niektdrzy autorzy/rki z publikacjami w temacie:

David Bounie, Marc Bourreau, Erik Brynjolfsson, Joe Cox, Brett Danaher, Christian Handke, Stan
Liebowitz, Jordi McKenzie, Francois Moreau, Martin Peitz, Christian Peukert, Imke Reimers,
Michael D. Smith, Rahul Telang, Patrick Waelbroeck, Joel Waldfogel, Alejandro Zentner



https://mitpress.mit.edu/9780262534529/streaming-sharing-stealing/
https://www.aeaweb.org/articles?id=10.1257/jep.31.3.195
https://press.princeton.edu/books/hardcover/9780691162829/digital-renaissance
https://ibs.org.pl/app/uploads/2020/03/W.Hardy-PhD-thesis.pdf

Sektory kreatywne w XXI. Wieku
2. Zmiana modeli biznesowych




Kilka zmian w przemystach kreatywnych

* Unbundling (np. ptyty -> piosenki; gazety -> newsy’)

* Rebundling (tres¢ w subskrypcji; Content as a Service)



Kilka zmian w przemystach kreatywnych

e Cyfrowi posrednicy z zewnatrz’ (Netflix - uprzednia siec

wypozyczalni DVD; Spotify; Steam; ComiXology, etc.)

e Cyfrowi posrednicy z firm technologicznych (GAFA — Google,

Amazon, Facebook, Apple)



/miany w timingu premier

- Liczba odcinkow w dniu premiery (jeden na tydzien? Trzy na

start, a potem jeden na tydzien? Wszystkie w dniu premiery?)

- Inne okna czasowe miedzy premierg kinowg, DVD oraz VOD

(zwtaszcza w czasie pandemii)



Kilka zmian w przemystach kreatywnych

e Posrednicy wchodzg w wtasng produkcje i nowe rodzaje tresci,
czesto wykupujac i integrujac pojawiajgce sie wokot firmy jak:
— YouTube przez Google,
— Instagram przez Facebooka,
— Twitch przez Amazona,

— Etc.
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https://eshap.substack.com/p/the-king-is-dead?utm_source=profile&utm_medium=reader2

Streaming to gtéwne zrodto przychodu dla Netflixa.
Ale niekoniecznie dla innych.
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Dla Disneya, streaming napedza inne zrodta przychodu
(Disneyland, zabawki, akcesoria, merch etc.)
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Dla Amazona, to element pakietu zapedzajacego
klientow/tki do wtasnego sklepu

Total Revenue

 $469.8B

Income > $33.4B

. Online Stores
prime Revem:
. -7 reagkaown

amazoncom
47.3%

Revenue by Region

Wojciech, we're giving you

a of Prime

Free delivery, award-winning TV, exclusive deals, and more

Only $14.99/month (plus tax) after trial. Cancel anytime.

amazon prime

Zrodto: VisualCapitalist

Amazon is the leading
e-commerce platform in
America, accounting for

eeeeeeeeeeeeeee



https://www.visualcapitalist.com/how-big-tech-makes-their-billions-2022/

Dla Apple, to element ekosystemu uwzgledniajgcego
urzgdzenia, systemy operacyjne i inne ustugi

Total Revenue

} $365.8B

Revenue by Region Net Income —— $94.78

Revenue
Breakdown

The biggest bang, binge,
and blast for your buck.  zoe

accounted for 22% of all

iPhone
52.5%

Services

smartphone sales worldwide.

Apple One is the ultimate collection of Apple services Q42021 Global Services include Digital Content

o I . = Smartphone Sales and Services, AppleCare, Apple Pay,

for one low monthly price. It's simple to sign up for and licensing and other services.
. . . ‘ 22% " .

easy to manage. And with the Family plan or Premier - ®Pay € MUSIC @TV

18.7%

plan, you can invite up to five other people to join.

Zrodto: VisualCapitalist



https://www.visualcapitalist.com/how-big-tech-makes-their-billions-2022/

Ma to odzwierciedlenie w opcjach subskrypcji

(Ceny w USA; za pakiety bez reklam; z 24.10.2022)

Miesieczne ceny za | Ceny z pakietem innych
sam serwis ustug

Netflix $9.99 — $19.99
HBO Max $12.50 — S$14.99
Disney+ S6.67 — $7.99 $19.99
Prime video (Amazon) S5.75 - 57.49 $11.58 —$14.99

AppleTV+ S4.99 S$14.95 — $29.95



Troche przyktadowej literatury

e Koh, B., Hann, I-H., Raghunathan, S. (2018) — Digitisation of Music:
Consumer Adoption Amist Piracy, Unbundling and Rebundling. M|S
Quarterly 43 (1).

e Kretschmer, T., Peukert, C. (2020) — Video killed the radio star? Online music
videos and recorded music sales. Information Systems Research 31(3).

* Nguyen, G.D., Dejean, S., Moreau, F. (2014) — On the complementarity
between online and offline music consumption: the case of free streaming.
Journal of Cultural Economics 38.

e McKenzie, J., Crosby, P., Collins, A. (2019) — Experimental evidence on
demand for ,on-demand” entertainment. Journal of Economic Behavior &
Organization 161.



https://aisel.aisnet.org/misq/vol43/iss1/4/
https://pubsonline.informs.org/doi/abs/10.1287/isre.2019.0915
https://link.springer.com/article/10.1007/s10824-013-9208-8
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0167268119300873

Sektory kreatywne w XXI. Wieku
3. User-generated content /
prosumerism / produsage /

indies




Konsument staje sie producentem (tj. twdrca/zynia)

Gtowne pojecia: Participatory culture’

- Konsumenci stajg sie producentami — lub prosumentami (Toffler, 1980)

Toffler wprowadza to pojecie na okreslenie rosngcej popularnosci ,do-it-yourself”,
ale w kontekscie np. ludzi kupujgcych wiertarki i mtotki by cos zrobi¢ w domu
zamiast wynajmowania ekipy.

- Pojecie zyskuje na popularnosci wraz z rozwojem internetu i platform
internetowych (patrz: produsage, co-creation) (Ritzer et al., 2012)




Participatory culture

Na czym sie opiera?

- Mato barier, zaangazowanie, wzajemne wsparcie, dzielenie sie, skapywanie know-
how, wiara w sensownosc¢ tworzenia, interakcje spoteczne, mozna kontrybuowac

wtasne tresci ale nie ma obowigzku (Jenkins et al., 2006)

- Trzy mozliwe motywacje (Schafer, 2011):
- accumulation (or remixing);
- archiving/organizing;

- construction




Przyktady user-generated content (UGC)

* TikTok
* Wikipedia
e Twitch
* Blogi, podcasty
* YouTube
* Wopisy w social mediach
* Memy

* Roblox, Minecraft
 Fan-fiction

Mamy tu za rowno nowe tresci, jak i remixy, adaptacje, parodie, satyry,
prace pochodne (derivative works)




Technologia utatwia
tworzenie, dystrybucje, promocje




W konsekwencji rosnie udziat wydawnictw
niezaleznych

/a Midia Research:

W 2020 wydawnictwa indie odpowiadaty za ok. 33.9% rynku
dystrybucji oraz 43.1% wtasnosci.

(wiele wydawnictw niezaleznych korzysta z ustug tzw. majors’ na
potrzeby dystrybucji nagran swoich artystow/ek.)


https://www.midiaresearch.com/blog/music-market-shares-independent-labels-and-artists-are-even-bigger-than-you-thought

Roczna liczba unikalnych wydawcéw i dystrybutorow na
tygodniowych top listach sprzedazy ptyt (tu dla PL)

160 N . a ’
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie danych zebranych z OLIS.




Rosnie udziat niespodziewanych hitow

W XX wieku wydawano gtéwnie to co oceniano jako moggace trafi¢ do jak najwiekszej publiki (czyli majgce
jak najwiekszy potencjalny zwrot wzgledem kosztow promocji, produkgji, dystrybucji).

Anderson (2004) nazwat to , hit-driven economics”

Ale oceny bywajg btedne:
- niektore wydane pozycje nie sprzedajg sie w duzych ilosciach.
- niektore niewydane pozycje mogty by¢ megahitami.

W XXI wieku mozna inwestowac tak w pozycje z matym potencjalnym zyskiem i w pozycje z duzym
potencjalnym zyskiem. Ewentualnie pozycje z matym wydawane sg alternatywnymi sciezkami.

Wydtuzenie rozktadu o mndstwo pozycji o matej sprzedazy to tzw. ,,dtugi ogon” (long tail)




| tak (part 1):

- Anderson (2004): sklep Barnes & Noble miesci ok. 130 tys.
Tytutow ksigzkowych, ale w Amazonie ponad potowa sprzedazy to
tytuty spoza top 130 tys.

- Brynjolfsson et al. (2003): dobrobyt konsumencki wzrost o ok.
bilion USD w skutek wiekszej roznorodnosci ofert ksiegarni online
- Zentner et al. (2013): klienci fizycznych wypozyczalni wideo
chetniej wypozyczali filmy niszowe po przejsciu do wypozyczalni
online. Dostepny im katalog wzrost z ok. 2,000 do ok. 100,000.




| tak (part 2):

Goel (2010): Netflix i Yahoo! Music zaspokajajg znaczng czesc
popytu pozycjami, ktore nie zmiescityby sie w fizycznym sklepie

Wikert (2015), Author 5 g o

Earnings (2016), g °] 3 3-
Waldfogel i Reimers (2015): Sooll - S L
‘Self—publishing’ kSIQZGk ros’nie 0 5000 10000 15000 0e+00 2e+05 4e+05 6e+05

. . . . Rank Rank

| przeblja Sle do ||St (a) The long tail of Netflix. The dotted (b) The long tail of Yahoo! Music. The
be Stse” eréW vertical line at 3,000 indicates the typ- dotted vertical line at 50,000 indicates

ical inventory size of a large brick-and- the typical inventory size of a large brick-
mortar retailer. and-mortar retailer.




Rocznie na listach przebojow pojawia sie coraz
wiecej roznych tytutow

1500 - Roczna liczba unikalnych utwordow na listach przebojow Billboard

1250 -

1000

50 - Aktualizacja metody, ale
trend utrzymany
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Zrédto: opracowanie wiasne danych zebranych z 2570 tygodniowych list przebojéw Billboard



Sektory kreatywne w XXI. Wieku
4. Franczyzy




/miany na duzym ekranie
(zaczynajg dominowac "blockbustery’)

Przychody kinowe w milionach $
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie danych Box Office.



| prawie wszystko to franczyzy

Share of US Box Office
(Major Studios, Top 3 Franchises Counted per Decade)
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Kino staje sie miejscem gtownie dla duzych
produkcji bogatych w efekty specjalne

Najwieksze swiatowe kinowe otwarcia wszechczasow (top 20)

Avengers 4
Avengers 3

W N -

Fast & Furious 8

B

Star Wars 7

Jurassic Park 4
Harry Potter 8

Captain Marvel
Star Wars 8

O 00 Jd O U

Batman v Superman
10 Fast & Furious 7

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie danych Box Office.
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Harry Potter 6

Avengers 1
Avengers 2

Transformers 3
Spider-Man 3

Captain America 3
I[ron Man 3
Black Panther
Beauty and the Beast
Pirates of the Caribbean 4




Ciekawie o postepujgcej franczyzyzacji(?) pisze
Adam Mastroianni

Na swoim substacku: https://experimentalhistory.substack.com/p/pop-culture-has-become-an-oligopoly?s=w

How Many Songs Does a Hot 100 Artist Have Chart Each Year? : ;
Movies in the top 20 (by revenue) that are prequels, sequels, spinoffs,

remakes, reboots, or cinematic universe expansions
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Sektory kreatywne w XXI. Wieku
5. Overabundance tresci
Algorytmy
Niedobor uwagi (attention scarcity)




Zniesienie barier fizycznych i utatwienie produkcji
prowadzi do znacznie wiekszej ilosci tresci

Waldfogel (2017) pisze o ztotej erze muzyki, filmow, ksigzek i
telewizji: przyptyw tresci i brak pogorszenia (albo i polepszenie)
jakosci.



https://www.aeaweb.org/articles?id=10.1257/jep.31.3.195

Rosnie rola wsparcia w podejmowaniu wyboréw

Np. algorytmy i rekomendacje.

Np. recenzje i opinie (word-of-mouth, buzz, etc.)

Playlisty przygotowywane przez kuratorow/rki.




Rownoczesnie mowi sie o przesycie

Serwisy i firmy robigce raporty o przemystach kreatywnych pisza
m. in. 0 ,,subscription fatigue” — odczuciu przyttoczenia iloscig
tresci i nawigacjg miedzy serwisami.

W podobnym kontekscie mowi sie takze o FOMO (Fear Of Missing
Out), czyli zjawisku dyskomfortu z powodu m. in. nienadazania za
tym co popularne.




Attention scarcity

Coraz wieksze ilosci tresci powodujg ze przemysty kreatywne
konkuruja juz nie tylko o pienigdze, ale i o kurczace sie zasoby
uwagi (i czasu).

CEO Netflixa jeszcze pare lat temu utrzymywat, ze serwis
rywalizuje bardziej z Fortnitem niz z HBO.




Prowadzi to do dziwnych zmian w tym jak tworzone
sg tresci...

As Music Technology Changes, Music Changes riﬂ MatthewBall.ve
Wiecej u Matthew Balla
Median Length of Billboard 100 Songs Share of Billboard 100 Songs Less than 2:30 Number of Words in Title, Billboard Charting Tracks
(US & Canada) (Us) (us) 2020 .
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Sources: Michael Tauberg



https://www.matthewball.vc/all/audiotech
https://en.wikipedia.org/wiki/Quibi

Sektory kreatywne w XXI. Wieku
6. Rola piractwa




Cyfryzacja i piractwo muzyki

1) W XX wieku piractwo odbywa sie gtownie na straganach ulicznych. Dystrybucja
wymaga nagrywarki i dostepu do legalnych kopii (co w XX wieku nie jest oczywiste).

2) Prof. Brandenburg i jego zespo6t pracujg nad metodg kompresji muzyki do matych
plikdw muzycznych, ktére datoby sie tatwo przesytaé. Zadni wydawcy muzyczni nie sg
zainteresowani tg technologia, polegajac zamiast tego na rosngcej sprzedazy nosnikow
fizycznych. Po nieudanych probach, zespot udostepnia swojg technologie.

3) Rodzi sie piractwo internetowe. Stynny program Napster na przetomie wiekow
umozliwia swobodng wymiane plikami z muzyka. Inicjuje upadek nosnikow fizycznych.

Fajna ksigzka o tym: Stephen Witt (2015) — How Music Got Free




Cyfryzacja i piractwo muzyki

4) Piractwo P2P popycha branze w strone wtasnej dystrybucji cyfrowe,;.
Umozliwia jg najpierw iTunes firmy Apple.

5) Tymczasem piractwo muzyczne zaczyna przechodzi¢ na streaming (m. in.
na niekontrolowanym YouTube).

6) Piractwo w streamingu popycha branze w strone dystrybucji
streamingowej. Umozliwia jg gtownie serwis Spotify.



Cyfryzacja i piractwo w innych branzach

/miany w innych branzach rozwijaty sie podobnym torem. W przypadku
filmow, byty nieco opdznione wzgledem muzyki. Powodem byta giownie
wielkos¢ plikow — przestanie piosenki we wczesnych latach 2000 byto o
wiele prostsze niz wielkiego filmu czy gry komputerowej.

Rozwoj serwisow subskrypcyjnych zminimalizowat piractwo, ale wecigz
dotyczy ono np. gier komputerowych.




Sektory kreatywne w XXI. Wieku
7. Crowdfunding i patronat




Sektory kreatywne w XXI. Wieku
8. Inne watki




Inne przyktadowe watki badan

Nierownosci na tle ptci/etnicznym/orientacji seksualnej oraz reprezentacja
Wartos¢ wyszukiwarek/rekomendacji/algorytmow

Prywatnosc danych

Nowe technologie: Al i sztuki wizualne (np. ich odbior)

NFT, sztuka i kolekcjonerstwo




Inne przyktadowe watki badan

Zmiany prawne (np. dotyczace piractwa, ale i blokady np. YouTube/cenzura)
Rynek amerykanski vs europejski vs azjatycki (i w szczegdlnosci chinski)
Koncertowanie a inne kanaty dystrybucji muzyki

Koncertowanie a kolaboracje, support i promocja

Metaverse



(always) to be updated!



