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Este estudo foi elaborado pela PMP Strategy, uma empresa independente de consultoria estratégica
contratada pela CISAC para avaliar o impacto econdmico da IA Generativa na criagdo nos setores de Misica e
Audiovisual.

O estudo apresenta a visdo independente e objetiva da PMP Strategy sobre a evolugdo e o impacto do uso de
servigos de IA Generativa nos dois repertorios considerados até 2028. Os dados histéricos e as premissas das
projecdes sdo baseados em informa¢des de mercado, referéncias relevantes e entrevistas com especialistas
do setor: organizagdes de gestdo coletiva (CMOs), criadores, empresas de tecnologia, produtores, editoras,
DSPs e agentes institucionais representativos das duas indistrias.

Inevitavelmente, eventos e circunstancias imprevistos podem ocorrer, e algumas das premissas utilizadas
para desenvolver as projecdes podem ndo se concretizar. Consequentemente, embora consideremos que as
informagdes e opinides apresentadas neste relatério sejam fundamentadas, a PMP Strategy ndo garante ou
assegura as conclusdes contidas no relatério.

O estudo ¢ valido na data de sua conclusdo, que pode ser anterior a sua publicacdo. Os autores ndo se
responsabilizam por qualquer informagdo ou evento posterior a data de entrega do relatério que possa afetar
seu conteldo.
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Introducao: Contexto, objetivos, metodologia

A CISAC contratou a PMP Strategy para avaliar o impacto econéomico
da IA Generativa na criacao nos setores de Musica e Audiovisual

Qual sera o tamanho do mercado de producoes musicais e

audiovisuais geradas por IA em cinco anos (2028)?

Penetragcdo de mercado e valor de mercado (nos segmentos B2C e B2B) das produgbes
(outputs) de IA Generativa

Qual sera a perda de receita associada para os criadores até
L GENCE 20282

(U =W Potencial canibalizagdo das fontes de receita dos criadores devido &
substituicdo de obras humanas por produgbes geradas por IA

Receitas Quais serao as receitas dos fornecedores de ferramentas/
dos servicos de IA Generativa até 2028?

provedores
de IA Gen. oferecem a geragéo de produgdes (outputs) completas e/ou assisténcia no processo criativo

Receitas das ferramentas de IA Generativa voltadas para o publico geral e profissionais, e que

Estudo sobre o impacto econémico !’- '.' PMP S'rrategy

dalA Genera}tlya nas industrias da positive Impict
Musica e do Audiovisual

|5



Introducao: Contexto, objetivos, metodologia

A avaliacao foca em: @ o valor das producodes de IA Generativa no mercado
@ o impacto associado nas receitas dos criadores
€) as receitas das ferramentas que possibilitam a geracio de producoes

CRIAGCAO DISTRIBUICAO/RADIODIFUSAO CONSUMO

Servico/

g ferramenta de Distribuidor/ 29
o) 1A Generativa Radiodifusor Q
Usuario de servico - ) - & . D | o Y
de IA Gen. udio #Suno @seory €Music f| Usuario
@sora G=NARIO BE@E NETFLIX final
- ‘Tamanho do Assinatura/
Assinatura/pagamento R mercado das pagamento ——— €
€ por uso ferramentas producées de IA Gen. por uso/
_ €\ publicidade
Arrecadacdes
Perda de receita \4
dos criadores
S >
Criadores
€
9 nl
%r ...... £) CMOs Legenda » & Fluxo de producdo £ Fluxo
€ de IA Gen. monetario

Outras fontes de
receitas
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Introducao: Contexto, objetivos, metodologia

O estudo tem como objetivo identificar as principais aplicacoes da
IA Generativa nesses campos até 2028 e estimar seu impacto econémico

|7

Escopo
amplo

Abordagem
exaustiva

Envolvimento
de especialistas

Casos de uso e
analise de tendéncias
do mercado

Analise dos dois
niveis de impacto

Metodologia
transparente

Escopo amplo do estudo:
2 repertorios, abrangéncia internacional

Analise quantitativa e qualitativa, baseada em entrevistas e insights de
especialistas do setor, estudos prévios/dados de mercado e oficinas

Forte envolvimento de organizacoes de gestao coletiva (CMOs) e representantes
do setor: 50 profissionais da indUstria entrevistados ou participantes de oficinas

Anadlise detalhada de casos de uso e fatores subjacentes/tendéncias
de mercado que determinardo sua evolu¢do nos préximos 5 anos

Impacto da penetracao de resultados/outputs de IA Gen. e impacto nas receitas
dos criadores (tanto em termos de perda de receita por canibalizagdo como de
oportunidades de receitas)

Metodologia transparente e premissas desenvolvidas e validadas
com CMOs e a equipe da CISAC

. P {
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Introducao: Contexto, objetivos, metodologia

O estudo é baseado em entrevistas e oficinas com especialistas, além de analise de dados internos e externos

Entrevistas com especialistas Fontes de dados Oficinas

Fontes de dados de 8

+50

agentes publicos e
privados

.entrevistas com
profissionais da industria,
dos setores de MUsica, Artes
Visuais e Audiovisual, entre

Sessodes de workshop com

de uso e tendéncias em IA

generativa
(criadores, produtores, editoras,
distribuidores, DSPs, CMQOs, I .
empresas de tecnologia e IA, Literatura e principais textqs
agentes institucionais) sobre o contexto regulatério e

questdes de direitos autorais
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Introducao: Contexto, objetivos, metodologia

Foram realizadas 50 entrevistas com partes interessadas representativas dos dois setores,
abrangendo toda a cadeia de valor
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Panorama da
1A Generativa
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O que é a IA Generativa?

Quem sao os fornecedores de servicos de IA Generativa no
setor das industrias criativas, e como esse ecossistema
esta estruturado?

Quais sao os principais desafios na gestao de
direitos autorais?

Quais sao as principais tendéncias que impulsionam o
crescimento da IA Generativa na criacao, atualmente e até
2028?

f i ({
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O que é a IA Generativa?

A 1A Generativa é o apogeu de 50 anos de avancos em Inteligéncia Artificial

Campos da IA

Funcionalidades associadas

Ex. de aplicacoes

Quais s&o as diferentes tecnologias de IA?
Como elas se interconectam?

Quais séo as principais caracteristicas e
especificidades de cada tecnologia?

Como elas se traduzem

concretamente?

Principais eventos que
popularizaram 0S avancos
tecnologicos da IA

1996 =
Década D Inteligéncia Artificial (IA) Capacidade dada as maquinas para imitar a Garry Kasparov Can:peao
de1950 | = inteligéncia humapa e fungées Nio se aplica (campo mundial de xadrez, foi
o cognitivas para realizar diversas tarefas de pesquisa) derrotado pelo Deep Blue,
(resolugéo de problemas, aprendizado) supercomputador da IBM que
de 1970 usa aprendizado de maquina.
Década {3} Aprendizado de maquina Capacidade dadas as maquinas para aprender a 7 (@
de 1980 < supervisionado ou nao partir de conjuntos de dados estruturados, se ‘ 2011
~ P Previsdo de Previsdo do =
sem programacao explicita, para detectar
. - o o comportamento tempo Watson, supercomputador
Década padroes e tomar decisoes/fazer previsoes - da IBM com aprendizado
de 2000 profundo, venceu o quiz da
Aprendizado profundo (deep Capacidade dada as maquinas para aprender Q = TV dos EUA ‘Jeopardy!,
. padrées complexos com base em redes . contra campedes histéricos.
Década learning) . P . Reconhecimento Leitura de
neurais artificiais, a partir de grandes eacial P ———
ezl conjuntos de dados nio estruturados 2022 ©openal
A OpenAl langa
. Capacidade dada as maquinas, especialmente — = publicamente o
Década .@. IA Generativa com o uso de LLMs (Modelos de @—l = Cbhafgfgéuenr;clzatﬁzt
de 2020 s Linguagem de Grande Escala)?, para Criacdo Interagdo participa de diélogos e
aprender padrées complexos e gerar de imagem similar a fornece respostas a
novos conteddos: linguagem, visual, dudio etc. e video lupana perguntas dos Usuarios.

(U Modelos de Linguagem de Grande Escala sdo os que permitem realizar uma variedade de tarefas de
processamento de linguagem natural (gerar texto semelhante ao humano, classificar texto, responder perguntas etc.).

Estudo sobre o impacto econémico ’-
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O que é a IA Generativa?

Modelos de IA Generativa utilizam aprendizado profundo em grandes conjuntos de dados para
gerar novos conteudos (imagem, texto, video, audio) sob instrucao do usuario

Passos fundamentais para o desenvolvimento e o uso de um modelo e IA Generativa

Desenvolvimento de um modelo de IA

1 - Coleta e pré-processamento 2 - Treinamento

= o o O

2.1 - Construcao da 2.2 - Treinamento

arquitetura do modelo

2.3 - Otimizacgao

1.1 - Coleta de dados (input)
do modelo

1.2 - Pré-processamento do modelo

1.1 Coleta de dados: 2.1 Construcao da arquitetura do modelo

* Selecao de grandes conjuntos * Selegdo e construgdo da arquitetura do modelo (incluindo GANSs,
de dados, relevantes para o tipo de VAEs, baseados em transformers: detalhes na prox. pagina)
|
|

resultado a ser gerado pelo programa! 2.2 Treinamento do modelo

* Treinamento do modelo, ensinado a partir do conjunto de dados pré-
processado

* Coépia em massa e
armazenamento de dados

necessarios * Aprendizado ndo supervisionado

2.3 Otimizacao do modelo

* Preparacdo dos dados brutos para
andlise (limpeza, normalizacéao,
classificagao, aprimoramento etc.)

+ Avaliacao continua/iterativa de desempenho

* Ajustes/refinamento dos parametros (para minimizar a

|
|
|
|
|
|
i
|

1.2 Pré-processamento dos dados: |
|
|
|
|
|
i diferenca entre o resultado e os dados reais)
|

* Melhoria da estrutura do modelo

|13

Fonte: Imprensa especializada, Andlise PMPS

Producéo e uso de um modelo de IA

3 - Geragao de contetdo

= @ -
3.1 - Prompt/ 3.2 - Processamento 3.3 - Geracao

comando do comando do resultado

3.1 Prompt/comando

* Instrucio de um prompt/comando pelo usuario ao modelo (na
forma de texto, imagem, video ou &udio)

|

|

|

|

|

|

|

3

i 3.2 Processamento do comando
|

i * Processamento do comando pelo programa de IA,
| aproveitando a fase de treinamento
|

i 3.3 Geracao do resultado

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

* Geracgao de um resultado (novo conteido) na forma de texto ou
contelido de visual ou de audio

Estudo sobre o impacto econémico
da IA Generativa nas indistrias da
Musica e do Audiovisual
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O que é a IA Generativa?

A maioria dos programas atuais de IA Generativa é baseada em 3 modelos — GANs, VAEs e
modelos baseados em transformers —, com aplicacoes e beneficios especificos

Redes
Generativas
Adversariais
(GANS)

Autoencoders
Variacionais
(VAEs)

Descricao

Principais aplicacoes

Exemplos de servicos de 1A

Envolvimento de duas redes neurais nas GANSs:

*+ O gerador, que cria dados (tdo convincentes que o
discriminador ndo consegue distingui-los de dados reais)

* O discriminador, que avalia os dados (tornando-se, com o
tempo, cada vez melhor em identificar dados falsos)

Duas fases chave no modelo generativo dos VAEs:

1. Codificar dados de entrada em um espaco latente

2. Decodificar para gerar novos dados semelhantes

Aprendizado de distribuicdes complexas de dados e producao
de novas instancias semelhantes aos dados de entrada

Uso de para processar
sequéncias de dados (texto ou pixels), focando em diferentes
partes dos dados em momentos distintos

Geragdo de

I 14 ronte: Imprensa especializada, Analise PMPS

Criagdo de imagens
Geracdo de fotografias realistas
Arte e design de moda

Ambientes de videogame

Geragdo de imagens
Criacéo de conjuntos de dados sintéticos

Descoberta de medicamentos

Geragdo de misica ou outros conteidos de audio

Tarefas de linguagem natural (tradugéo,
resumo e geragdo de texto)

Tarefas relacionadas a imagens

DeepArt.io: Transforma fotos enviadas pelos
usudrios em obras de arte no estilo de
pintores famosos usando GANs

ThisPersonDoesNotExist.com: Gera rostos
humanos realistas que ndo pertencem a
nenhuma pessoa real

Jukebox by OpenAl: Produz muasica em
diversos géneros e estilos, amostrando e
processando audio no espaco latente

AIVA (Artificial Intelligence Virtual Artist):
Compde partituras de musica originais para
filmes, jogos e outros contetdos

Um modelo de linguagem
avancado capaz de entender e gerar texto
semelhante ao humano (respostas a
perguntas e criagdo de contetdo)

Gera imagens e artes
imaginativas a partir de descricoes textuais

da IA Generativa nas indstrias da
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O que é a IA Generativa?

Os motores de IA Generativa conseguem lidar com todos os formatos de dados para gerar
conteudos cada vez mais diversos e realizar uma ampla gama de tarefas

Processo de geracao dos resultados da IA Generativa

Formato de prompt/comando

@ Comandos de texto
. 3 -
Comandos de imagem
[ )
Comandos de audio L =
3.1 - Prompt/
comando
Comandos de video
T Comandos multimidia
Ex.:
o @ Comando de texto
5 ®
() Song description @ ah
$ 3.1 - Prompt/
uma musica motivacional e animada comando

33 /200

I 15 Fonte: Imprensa especializada, site Suno, Analise PMPS

Geragdo de conteudo

3.2- Processamento do comando

3.2- Processamento do comando

-
3.3 - Geragao
do resultado

L
]
VAR

3.3 - Geragao
do resultado

WE®O®®E

Tarefa

Resposta a pergunta

Anélise de
sentimento

Extragdo de
informagéo

Legenda de imagem

Reconhecimento de objeto

Execugédo de instrugdes

Audio +Letra

Formato do resultado

Texto

Imagem

Multimidia

Outros

(T)

Audio
» e ) Video

=T

)

da IA Generativa nas indstrias da
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O que é a IA Generativa?

Casos recentes demonstraram a capacidade de gerar conteudos cada vez mais préoximos
das criacoes humanas

llustracao da evolucao do desempenho da tecnologia Midjourney | 2022 - 2023

P Npe—

Comando baseado em texto e imagem Resultado de imagem

5
(0]
>
©
S
Fev. 2022 Abril 2022 Julho 2022 Nov. 2022 Maio 2023 Dez. 2023
L
x .
2 Foto vintage, garota Midjourney V1 Midjourney V2 Midjourney V3 Midjourney V4 Midjourney V5.1 Midjourney V6
% fumando cigarro, Irina
Nordsol K i . .
‘§ ;;nsqzriautzun:\ga’p&?;a Vers3o inicial com Introducdo de Melhoria da Qualidade V51 para V5.2: Melhoria na qualidade
g —ar 23 ’ resultados brutos aumento de iluminagdo, reflexos fotorrealista, Maior realismo e da imagem e na
8 escala e e realismo. Adicdo capacidade de gerar estética compreensdo do
variagoes, de parametros designs complexos prompt/comando
melhoria da estilizados e de
coeréncia qualidade

dalA Generqtlya nas industrias da positive Impict
Musica e do Audiovisual
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O que é a IA Generativa?

As ferramentas de IA Generativa questionam, cada vez mais, a propria nocao de criacao

Imagem de Qiangiu Shisong, série de animacao da China Media Group gerada por IA | 2022

* Em fevereiro de 2024, a emissora estatal chinesa China
Media Group (CMG) langou a primeira série animada
do pais criada com uma ferramenta de IA
Generativa, Qiangiu Shisong, que apresenta histérias
antigas baseadas em poemas e versos tradicionais
chineses, com o objetivo de mostrar a cultura e a estética
tradicionais do pais.

* A série foi produzida usando o modelo interno de texto-
para-video da CMG (Media GPT), treinado com poesias
tradicionais chinesas e material de video e audio do
catalogo da China Media.

* O estidio de produgdo indicou que a inteligéncia
artificial foi utilizada em todas as etapas do
processo de desenvolvimento e producao, desde
o design até a geracao de videos e pés-producao.

dalA Generqtlya nas industrias da positive Impict
Musica e do Audiovisual
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O que é a IA Generativa?

Embora o investimento total em IA tenha desacelerado recentemente, o mercado de IA
Generativa dispara, com um aumento sem precedentes em 2023, liderado sobretudo pelos EUA

Investimento privado em IA Generativa | Mundo, 2029 - 2023, em US$ Bilhoes

Mundo

Outros

B China
B Ut +Reino Unido
B cua

4,2

21
0,8

o

252

29

2019 2020 2021

2022 2023

I 18 Fonte: Universidade de Stanford - Al index report 2024, Andlise PMPS

25,2

2023

Os investimentos em IA Generativa aumentaram
recentemente, a medida que a tecnologia demonstra
potencial para transformar indUstrias e remodelar o cenario
de negécios.

Uma ampla gamas de startups e aplicativos de IA
Generativa esta no foco de investimentos em
setores como tecnologia, telecomunicagdes, salde, servicos
financeiros, energia, bens de consumo, midia, cultura e
entretenimento.

A |IA generativa esta se tornando um motor chave
de inovagao, com aplicagdes que aprimoram processos
operacionais e criam novos produtos e servicos, impactando
quase todos os aspectos da economia moderna.

! ! Nos Ultimos anos, testemunhamos um aumento significativo

nos investimentos em |A generativa por grandes empresas
de tecnologia e investidores privados. Essa tendéncia é
impulsionada pelo potencial da |A generativa de
revolucionar os empregos em diversos setores.

Companhia tecnolégica aa

dalA Generzzltlya nas industrias da positive Impict
Musica e do Audiovisual
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O que é a IA Generativa?

A 1A Generativa abrange um ecossistema fragmentado e em rapido desenvolvimento, com grandes players
generalistas, em sua maioria relacionados ao GAFAM, e varias solucoes menores atendendo a propositos especificos

Mapeamento dos servigos de IA Gen. (ndo exaustivo)

Maduros ChatGPT4.0
B\ 7 PaLlM 2 Microsoft
Midjourney (Bard) - Google
einstein @
0) . ) ® runway )= Salesforce P m Meta AI
stability.ai Falcon 180B 3 Meta
GPT-3.5 —
¢ Suno . Microsoft ﬂ?.‘x%_; .
v\ JaS e r ° }Inflectior)x/ j Chinchilla Al
O p ° beatoven.ai !Jd |o ADEPT i e e v Google
R X" ANTHROP\C Generalistas
Especializados « PhotoRoom - Listnr o= replit
o Amazon / Google
H MISTRAL Elon Musk g
iF LAVENDER AI_ =
gle conwi e o 5 ®cohere %
Qmirage  *Timely Otome o AiZlcbs  mn ‘
9 ¥ o eQn Ernie Bot
0, GitHub & Aragon s @) wordtune A
opilo

I 19 Fonte: Imprensa especializada, Analise PMPS

Novatos

YOU

Estudo sobre o impacto econémico
da IA Generativa nas indUstrias da
Musica e do Audiovisual

O ecossistema teve crescimento exponencial no dltimo ano e esta polarizado em torno de grandes players maduros e poderosos, principalmente ligados ao GAFAM
(~1 bilhao de visitantes/més no OpenAl.com), e uma rede muito dispersa de novatos pequenos e especializados
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Panorama da
1A Generativa

v

O que é a IA Generativa?

Quem sao os fornecedores de servicos de IA Generativa no

setor das industrias criativas, e como esse ecossistema
esta estruturado?

Quais sao os principais desafios na gestao de
direitos autorais?

Quais sao as principais tendéncias que impulsionam o
crescimento da IA Generativa na criacao, atualmente e até
2028?

i 5mi ({
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Ecossistema da IA Gen. nas industrias criativas

Em Musica e Audiovisual, servicos de IA Generativa surgiram com casos de uso que vao desde
assisténcia em tarefas especificas até a geracao totalmente automatizada de resultados completos

Inspiracao criativa /

Pesquisa e planejamento

@y Aiva

G

Mdsica " splice +%* splash MOSERET
N\ °
S Mubert !Jd 10

@ Layer
G=NARIO

|
|
@ o ' ° beatpven.ai ¥ Suno
|
|
|
|
|
|
|
|

3)
@%gfg‘“ :s invideo

______ Apoio acriacao@ -7
|
|
N © amper J3 audioshake
é covers.al :
I i
HEXACHORDS' Stable Audio A‘I aiope @ AL

SOUNDRAW

|
| iMyFone VoxBox
- 4

MURFA| -Al

@ deepdub.ai

~ reSPeecHer
Audio- (B runwa oy ) LUMA Al @ rev &
wsual y {3 synthesia -
' colourlab.ai
| il ARTOMATI
I v
- 1

@ Principalmente para usuérios gerais (entretenimento) | @ Principalmente para artistas/profissionais | @ Ainda ndo disponivel

I 21 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa especializada
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Ecossistema da IA Gen. nas industrias criativas

O ecossistema nesses campos é composto sobretudo por novatos muito recentes e de rapida expansio.!)

Aprox. 860 mil faixas geradas/dia (!

‘Suno for Mobile” langado em julho de 2024
12 milhdes de usuarios totais )

udio
= ¥ Suno @OpenAI
= Stable Sora
§ Audic I\ uniconverter
o Adobe
(o] .
8 N Firefly
. Midjourne
5 ! / '\ Sensei
o crelai]tion ~ )
< O Listnr Jdeepdub.ai
% Make-A-Video
AudioCraft
p p Facet MURFA 7 by 00 Meta
2 @ voom \ stability.ai
nE;' & splash Y Nsoundful sounbraw
VaVa¥N (B runway ‘i Rosebud Al - o A
Mubert - .
eatoven.ail
@ amper {} synthesia Endel

dalA Gener;}hya nas industrias da positive impact
Musica e do Audiovisual

Nota:  Em julho de 2024 Estudo sobre o impacto econdmico h’. §%) PmPstrategy
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Ecossistema da IA Gen. nas industrias criativas

Os modelos variam de acordo com os casos de uso abordados e os publicos-alvo
e ainda nao alcancaram seu nivel completo de amadurecimento

Principais
Players

Servicos

| funcoes
chave

Modelo
economico/
oferta

Destinadas ao uso do publico em geral

comando ao resultado

Apoio ao processo criativo

Destinadas aos profissionais da industria

Ferramentas para consumidores, também adequadas para uso profissional

@ OpenAl ”~

* Suno SOI‘a { } synthesia

A

udio

Principalmente novatos, startups tech

Ferramentas para
produtores consumidores

° beatoven.ai @ boomy

) invideo (B runway

Ferramentas profissionais
@ Layer Geepdub.ai

@M nvioia  StyleGAN

Principalmente geragcao completa, do comando ao resultado
(imagens, video, misica)

Novatos / startups tech

Novas ferramentas / funcionalidades de players tradicionais

* Geracdo comando-resultado

* Ferramentas de IA Gen. /

funcionalidades para
automatizar certas tarefas

* Ferramentas de IA Gen. /
fungoes para automatizar
certas tarefas: masterizar,

editar, melhorar imagens...

Principalmente modelos gratuitos e freemium (sob assinatura)

Receitas impulsionadas por antincios, investimentos externos e
assinaturas (modelos freemium)

Nota @ Amadores experientes

I 23 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa especializada

* Modelos gratuitos e freemium

(sob assinatura)

* Modelos de licenciamento

* Principalmente
modelos de
licenciamento
(compra de pacotes)
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Panorama da
1A Generativa

(g

O que é a IA Generativa?

Quem sao os fornecedores de servicos de IA Generativa
no setor das industrias criativas, e como esse
ecossistema esta estruturado?

Quais sao os principais desafios na gestao de

direitos autorais?

Quais sao as principais tendéncias que impulsionam o
crescimento da IA Generativa na criacao, atualmente e até
2028?

f i ({
Estudo sobre o impacto econémico !- '.' PMP Sfrctegy
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Desafios para o direito autoral e marco regulatério atual

O uso de IA Generativa nas industrias criativas levanta duas questoes principais relacionadas
a gestao de direitos autorais

Dados de entrada nos modelos de IA Dados de saida (resultados) dos modelos de IA
* Até que ponto os modelos de IA foram treinados * Os resultados da IA Generativa infringem direitos autorais
usando obras protegidas por direitos autorais em sobre obras existentes?
seus conjuntos de dados? * Por exemplo, criagdo de obras "no estilo de”.
* Como os criadores podem ser remunerados pelo uso * Quem é/deveria ser responsavel em caso de infracdo de
de suas obras para treinar modelos de IA direitos autorais?
Generativa’

* A quem pertencem os contetidos de IA Gen. e quem deveria

* Quais serdo as implicagdes do uso crescente de ter a titularidade de direitos autorais?

dados sintéticos’ _ )
* O que pode/deve ser considerado como contetdo de IA

Generativa?

* Os resultados de IA Generativa deveriam ser protegidos?
Quem seria o detentor dos direitos sobre esses resultados?

. P (
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Desafios para o direito autoral e marco regulatério atual

Existem graus muitissimo variados de transparéncia na operacao e
na construcao dos modelos de IA

SUNO vs. JEN Al vs. Genario: uma comparagao das preocupagdes sobre direitos autorais ao longo da cadeia de suprimentos da IA Generativa

Desenvolvimento do modelo de IA Uso do modelo de IA
1- Coleta e processamento 2 - Treinamento do modelo 3- Geragao de conteudo
de dados 1
-
S o = 2 ©@ =
— o_e ah @ =
1.1 - Coleta de dados (input) 2.1 - Construcio da 2.2 - Treinamento 2.3 - Otimizacao 31- Prompt/ 3.2-Processamento 3.3 Geragio
1.2 - Pré-processamento arquitetura do modelo do modelo do modelo Comando  do comando do resultado
*  Sem transparéncia sobre os dados . Propriedgde dos result;dos fica com Suno
' S ) o . )° Sem publicagdo ou declaragdes sobre o funcionamento ) (para assinaturas gratuitas) e com os
uno * Sem compensagdo/licenciamento dos do modelo usudrios (para assinaturas Pro/Premier)
dados usados para o treinamento o
* Sem verificacdo dos resultados
* Modelo usa catalogos licenciados *  Propriedade dos resultados fica com o usuario
) (certificado de Treinamento Justo) ’ * Publicacdo de artigo de pesquisa sobre como o modelo ) . o .
* Sem licencas dos representantes dos funciona O R.ec.onheumen.to de audio e identificacdo de
RGeS direitos autorais dos resultados
* Licenciamento com a _SACD (CMO * Propriedade exclusiva dos resultados fica com o
G — NAR I O ) voltada para o audiovisual) para ’ * Publicacdo de artigo de pesquisa sobre como o modelo ) usuério
o remunerar autores pelo uso de suas funciona
obras no treinamento dos modelos *  Nenhum resultado usado para treinar o modelo

0

I 26 Fonte: Imprensa especializada, Anlise PMPS

dalA Generzzltlya nas industrias da positive Impict
Musica e do Audiovisual

. P {
Estudo sobre o impacto econémico !. '.' PMP Stra'regy



Desafios para o direito autoral e marco regulatério atual

O desempenho dos modelos de IA Generativa esta intimamente ligado aos seus conjuntos de dados de treinamento,
que variam de dados internos a dados sintéticos gerados por IA, levantando preocupacoes sobre direitos autorais

Contetido/dados gerados por usuarios internos Fonte externa de dados Fonte de dados gerada por IA
Dados internos Dados publicos/Codigo aberto Proprietaria Synthetic data source
SRS ) [ ST Y A Usados para a quantidade Usados para a qualidade Usado para uma oferta sem restrigoes:
modelos para uma base de d di o do catal logisti vacidade. direit toral et
usuarios especiﬁca OS recursos aisponiveis O catalogo ogistica, privacidade, direito autoral etc.
Conteudo gerado pelo usuario Conjuntos de Repositérios Catalogos de obras protegidas Contetido gerado por IA
dados publicos de codigo
bert
LAIONw  [IVRRetE avere
- WARNER
Google @ fh @ggglucp shutterste.ck
Catalogos (0 g O Steichfab ®
e players G m” FMA -~ , S DV
(ndo exaustivo) uvou'l'ube UUUUUUUU L\f cccccccc { B n F Jdalacebo The Synthetic Data Vault
: mosTLy-al & CVEDIA
¥ Hugging Face gettyimages a Adobe Stock '
* Conjuntos de dados altamente * Ampla cobertura e custo-beneficio + Alta precisio e confiabilidade  Eficiente em termos de custo e tempo
relevantes e personalizados (gerado de forma mais rapida e acessivel)
* Promove transparéncia e * Insights especificos para o dominio
Especificidades * Permite melhorar o engajamento e a reprodutibilidade * Material sem direitos autorais
e riscos satisfacao do usudrio * Dados caros
* Qualidade e confiabilidade variaveis * Disponibilidade dos dados
* Preocupagdes com a privacidade * Restri¢des de licenciamento
* Possibilidade de dados desatualizados « Consisténcia e controle
* Viés nos dados, refletindo os usuéarios ou irrelevantes * Possiveis preocupacées éticas

@ * A medida que os conjuntos de dados sintéticos sdo mais amplamente usados, a transparéncia no processo de treinamento dos modelos de IA Generativa fica cada vez mais urgente.

* No entanto, os modelos de IA sempre precisarao de dados nao sintéticos, criados por humanos, para mitigar vieses, renovar a criatividade e se manterem atualizados.

. P (
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Desafios para o direito autoral e marco regulatério atual

Os players da industria comecaram a tomar acoes legais contra os servicos de IA Generativa pelo
uso hao autorizado de seus catalogos no treinamento de modelos

Gravadoras majors vs. Suno e EheNeworkTimes ) ) .
Udio ¢ Em junho de 2024, a Universal, a Warner e a Sony entraram com processos federais nos EUA por
violacdo de direitos autorais contra as plataformas de geracdo de musica por IA Suno e Udio.
VS. Major Record Labels Sue A.I. Music * As majors acusam as plataformas de "violagdo massiva de gravacoes de audio
@ Generators protegidas por direitos autorais, copiadas e exploradas sem permissao.”

- Majors e empresas de musica vs.
Musica ! f\nthropic FINANCIAL TIMES * A Universal Music, a Concord e a Abkco entraram com um processo por violagdo de direitos

autorais contra a startup de IA Anthropic.

Universal | Music Grou, + Add to myFT
VS. ANTHROP\C . " = . . L
Universal Music sues Anthropic over Al * Elas acusam a empresa de IA de usar as letras de seus artistas sem permissao para

generated lyrics gerar cépias quase idénticas por meio de seu modelo de 1A, Claude.

New York Times vs. ChatGPT

The Times Sues OpenAl and Microsoft ¢ O The New York Times entrou com agdo contra OpenAl e Microsoft por violagdo de direitos
Over A.I. Use of Copyrighted Work autorais, alegando que milhdes de suas matérias foram usadas sem autorizagcao.
vs [@]ChatGPT Millions of articles from The New York Times were used to train , o 2 g A A
S G * Esses conteldos teriam sido utilizados para treinar tecnologias de 1A como o ChatGPT,
Outros que agora competem com o jornal como fonte de informacao confiavel.
exemplos

Artistas vs. Stability e Midjourney . . .

ThaVaraa * Um trio de artistas (Sarah Andersen, Kelly McKernan e Karla Ortiz) entrou com um processo

stability.ai contra as empresas de |A Stability Al e Midjourney por violagao de direitos autorais.
) Al art tools Stable Diffusion and A . . N e Aorelhf .
B Midjourney targeted with copyright * Varios outros artistas aderiram a acdo legal, que também inclui outros servigos de IA entre os
lawsuit acusados, como o DeviantArt e a Runway Al.

* Além das acdes legais movidas contra servicos de IA Generativa, organiza¢des de gestdo coletiva de direitos autorais (CMOs) comecaram a estabelecer mecanismos de exclusio para
@ impedir que modelos de 1A Generativa sejam treinados com obras protegidas de seus membros (como a Sacem, no caso da mdsica).

* No entanto, esses mecanismos se aplicam apenas ao treinamento futuro de modelos de IA e sé sdo vidveis gracas a leis que exigem transparéncia nesses processos.
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Desafios para o direito autoral e marco regulatério atual

De modo geral, o marco regulatério ainda esta em desenvolvimento e continua heterogéneo

entre as diferentes regioes

@ EUA

| Lei de Divulgacao de Direitos
Autorais para IA Generativa (abril de

2024):

| Um projeto de lei que exige que empresas de |A apresentem
uma lista de todas as obras protegidas por direitos autorais
utilizadas no treinamento de seus modelos de IA.

| Diretrizes do Escritorio de Direitos Autorais
@ dos EUA (16 de margo de 2023):

Esclareceram a necessidade de contribuicio humana para

| que uma obra seja protegida por direitos autorais,
ressaltando que ferramentas como IA podem fazer parte do
processo criativo, mas o controle humano sobre a expressao
é essencial.

Legenda
Focado principalmente em problemas dos dados de entrada

@ Focado principalmente em problemas dos dados de saida

I 29 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa especializada

H

Europa

w

Diretiva sobre Direitos Autorais e Direitos
Conexos no Mercado Digital (abril de 2019):

Diretiva que permite a mineragdo de texto e dados (TDM)
necessaria para o treinamento de IA sob certas condigdes:

* Artigo 3: Autoriza a mineragdo de dados para fins
cientificos sem exigéncias especialis.

* Artigo 4: Permite a mineragdo de dados para todos os
fins, incluindo comerciais, desde que o acesso aos
dados tenha sido legal e os detentores de direitos ndo
tenham optado por excluséo.

Lei de IA (16 de abril de 2024):

Introduz diversas obrigacdes para sistemas de |A:
* (Garantia do respeito aos direitos autorais, inclusive para
modelos de base de cédigo aberto.
* Publicagdo de resumos detalhados das obras utilizadas
no treinamento de IA.
* Identificagdo de conteldos gerados por IA como tal.

* Aplicagdo extraterritorial, com vigéncia a partir de 1° de
agosto de 2024 e implementacao gradual até 2027.

Convencao-Quadro do Conselho da
Europa sobre IA (17 de maio de 2024):

Foca no respeito aos direitos humanos no
desenvolvimento de IA, enfatizando a
transparéncia para a aFlicagao dos direitos de
propriedade intelectual.

@ Resto do mundo

®

w

w

w

Orientacodes para IA Generativa na Educacao e
Pesquisa (UNESCO, setembro de 2023):

Solicita agbes imediatas e politicas de longo prazo para
regular o uso da IA Generativa na educagdo e pesquisa,
incluindo a geracdo de texto, imagem, video e musica.

Lei de Direito Autoral - Art. 304 (Japao, maio de 2018):

Permite que obras protegidas por direitos autorais sejam
usadas no treinamento de modelos de |IA sem necessidade
de licenca. Os detentores de direitos ndo podem optar pela
exclusdo, e ndo ha exigéncia de transparéncia.

Marco de Governancga para IA Generativa
(Singapura, marco de 2024):

Orienta os formuladores de politicas a esclarecer a aplicagdo
das leis de protecdo de dados pessoais a IA Generativa, para
promover um desenvolvimento confidvel dessa tecnologia.

Politica de IA sobre Regulagio e Etica (Israel, 2023):

Foca na inovagdo, responsavel em IA, enfatizando uma
regulacdo branda” com diretrizes especificas para cada
setor. Busca respeitar o Estado de Direito, os direitos
fundamentais e os interesses publicos.

dalA Genergtlya nas industrias da positive Impict
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Desafios para o direito autoral e marco regulatério atual

Também estao sendo desenvolvidas ferramentas para apoiar os agentes da industria, ajudando-os a identificar
obras protegidas por direitos autorais utilizadas como insumos e a detectar resultados de IA Generativa

Dados de entrada nos modelos de IA Dados de saida (resultados) dos modelos de IA

b

Deteccao de obras protegidas usadas na entrada

D 4

Deteccao de resultados gerados pelas ferramentas de 1A

Objetivo: Analisar modelos de IA Generativa para detectar se conteldo protegido por Objetivo: Escanear obras especificas ou catdlogos inteiros para identificar

direitos autorais foi utilizado em seu treinamento.

se foram gerados por IAl

Método: Obrigar modelos a fornecer obras protegidas por direitos autorais como Método: Identificar os vieses e padrées dos modelos de IA Generativa
resultados, com prompts projetados para induzir alucinagdes, provando assim que (geralmente especificos de cada modelo) e escanear catilogos de imagens/

foram utilizadas no processo de treinamento.

Desafios: Dificuldade de escalar/industrializar o processo.

== Spawning

Spawning Al desenvolve solugcbes para ajudar a
identificar se uma obra visual foi utilizada como
entrada para ferramentas de |A Generativa (Fui
Treinado?), ajudar a bloquear a varredura dados da
web por |A e aplicar a opgao de exclusdo.

Exemplos de
ferramentas

I 30 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa especializada

musicas/videos para identificar se foram gerados por IA.

Desafios: Ferramentas de deteccao precisam ser regularmente treinadas em modelos
populares de IA Generativa para garantir que continuem com bom desempenho.

amplify L

DEEZER
Ircam Amplify desenvolveu uma Deezer atualmente desenvolve ferramentas para::
ferramenta .(Detgctor .d.e IA Generativa) * Identificar se um modelo de IA Generativa foi treinado em faixas especificas.
que permite identificar e marcar * Detectar faixas musicais geradas pelos maiores LLMs de geracdo musical do
resultados musicais gerados por IA. T
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Panorama da
1A Generativa

(g

O que é a IA Generativa?

Quem sao os fornecedores de servicos de IA Generativa
no setor das industrias criativas, e como esse
ecossistema esta estruturado?

Quais sao os principais desafios na gestao de
direitos autorais?

Quais sao as principais tendéncias que impulsionam o
crescimento da IA Generativa na criacao, atualmente e até

20287?

Estudo sobre o impacto econémico ’.
da IA Generativa nas industrias da % '.' PmPSfrctegy
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Motores do mercado e tendéncias subjacentes

A adocao de ferramentas e resultados de 1A Generativa nas industrias criativas sera determinada
pelas estratégias e comportamentos dos players ao longo da cadeia de valor

Posigao na cadeia de valor

Provedores de
IA Generativa/
Empresas de
tecnologia

Principais fatores

Progresso
tecnolégico

Impacto na adogédo de IA Generativa

Espera-se que a rapida evolucdo técnica dos modelos de IA Generativa continue nos préximos anos, aprimorando suas
capacidades além da simples geracdo de texto ou imagem para resultados mais complexos e multimodais.

Resultados de maior qualidade, mais diversos e personalizados, abrindo novas oportunidades em varias indUstrias.

Criadores

Crescimento
da economia
dos criadores

Crescimento continuo do contelido gerado por usudrios nas midias sociais, fomentando a adocdo de ferramentas de IA
Generativa para apoiar criadores de contetdo.

Reducéo adicional das barreiras de entrada para a criagdo em todas as indUstrias criativas impulsionadas por ferramentas de
IA Generativa.

Consumidores
/ Usuérios
finais

Evolucao dos
habitos dos
consumidores

Aumento da demanda por contelido interativo, sob demanda e contextualmente relevante, reformulando o consumo.

Tendéncia crescente para o consumo passivo de contedo, onde plataformas digitais selecionam e recomendam contedo
para os usuarios, em vez de os usuarios selecionarem ativamente o contetdo, com a IA Generativa desempenhando um
papel crucial nesse movimento.

Distribuidores/
Emissoras e
players B2B

Estratégia e
posicionamento dos
players tradicionais

Mudanca nas estratégias e no posicionamento dos players tradicionais para adotar a IA Generativa em busca de
competitividade, em todas as indUstrias.

Integracdo da IA Generativa por players de todos os segmentos da cadeia de valor das indistrias criativas: para introduzir
novas ofertas, otimizar a producdo e distribuicdo de conteldo e renovar modelos de negdcios.

Orgaos legais
/CMOs

I 32 Fonte: Entrevistas com profissionais da indUstria, imprensa especializada e Analise PMP Strategy

Ambiente
regulatério e
questoes éticas

Estruturas regulatérias em evolugdo abordando questdes de propriedade intelectual, privacidade de dados, ética e
diversidade cultural, a medida que a IA Generativa se torna mais amplamente difundida, potencialmente impactando seu
crescimento.

Aumento da conscientizacdo dos usudrios finais em relagdo a questdes éticas relacionadas a direitos autorais, pre¢os justos
e a devida remuneracdo dos autores.
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Motores do mercado e tendéncias subjacentes

Recentes avancos tecnologicos permitiram que modelos de IA e IA Generativa superassem o
desempenho humano em todas as capacidades basicas, estabelecendo a base para o
progresso continuo nos proximos anos

Progresso tecnoloégico ﬁ

Pontuacoes de testes de sistemas de 1A em varias capacidades em relacio ao desempenho humano | 1998 - 2022

Dentro de cada dominio, o desempenho inicial da IA é definido como -100. O desempenho humano é usado como referéncia, definido como 0.

O desempenho da IA esta acima do
humano para todas as capacidades
basicas (ndo complexas) analisadas.

20 A

10 A Quanto mais tarde uma capacidade

a A Desempenho humano. -~ L comegou a ser implementada, mais rapido

ela atingiu o desempenho humano:

107 - Reconhec. de fala: 19 anos
2 e —— - Reconhec. de escrita

-30 A . de linguagem manual: 1/ anos

Reconhecimento
-40 A de escrita - Reconhec. de imagem: 7 anos
manual
-50 7 - Compreensao leitora: 1 ano
60 Comlp;eensao - Reconhec. de linguagem: menos
eitora
-70 Reconhecimento de 1 ano
80 slo il , Os avancos tecnolégicos abriram o
Reconhecimento . )
| de imagem caminho para a IA Generativa
-0 revolucionar diversos setores e dominios,
-100 : - PP e
incluindo as industrias criativas.
1998 2000 2002 2004 2006 2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022

Espera-se que o crescimento da IA Generativa acelere ainda mais nos proximos anos, com a adog¢éo generalizada e capacidades
técnicas avancadas previstas para 2028, impulsionadas por investimentos substanciais em modelos de IA Generativa e seus provedores.

I 33 Fonte:
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Motores do mercado e tendéncias subjacentes

Crescimento da | o
economia dos criadores .)

O aumento significativo de conteudo gerado por usuarios nas midias sociais
provavelmente impulsionara a alta adocao da IA Generativa

Penetracao das midias sociais em todo o mundo e a economia dos criadores

Taxa média de penetracio de midias sociais | % do Mundo, 2000-2024

62%

58% 59%

13%

2000 " 2005 2010 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Top 5 midias sociais em n° de
usuarios | bilhdes

3,05

©o0 656089

Numero de players na economia dos criadores nas midias sociais e divisao por tipo de player

200
4,2 500 milhdées
bilhées milhoes
Usuarios da ‘economia da paixao’ Criadores

Usam sua influéncia para agrupar
e monetizar seu publico

Usuarios de midias Engajam-se em qualquer atividade para monetizar suas
sociais habilidades em plataformas digitais/midias sociais

Economia dos criadores =
cerca de 15%

dos usuérios de midias sociais

Dos quais 2/3 sao marcas/empresas
(vs. individuos)

I 34 Fonte: Imprensa especializada, entrevista com especialistas, Analise PMPS

da IA Generativa nas indstrias da

A adocdo generalizada das redes sociais
impulsionou o crescimento da
economia dos criadores em todas
as disciplinas.

A economia dos criadores tem sido
impulsionada principalmente pelo
marketing de influenciadores,
monetizacao de conteudo, e-
commerce ¢ vendas sociais.

Aproximadamente 15% dos 4,2
bilhoes de usuarios de midias
sociais (sejam individuos ou marcas /
empresas) no mundo sdo considerados
parte da economia dos criadores.
Esses criadores, e particularmente as
empresas, estdo mais inclinados a
usar IA Generativa para produzir
conteudo personalizado para
seus usuarios em grande escala:
- Nike e Coca-Cola, por exemplo,
usam algoritmos de IA Generativa
para criar campanhas publicitarias
personalizadas e envolventes.

. P (
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economia dos criadores

Motores do mercado e tendéncias subjacentes Crescimento da E)

Novas ferramentas, formatos e canais de distribuicao reduziram muito as barreiras de entrada na
criacao musical na ultima década, tendéncia que crescera com as ferramentas de IA Generativa

Numero médio aproximado de faixas enviadas aos DSPs a cada dia | milhares, por ano, 2018 - 2024

* As plataformas de streaming de mdsica
favoreceram a economia dos
criadores no campo musical, com:

Plataformas de streaming musical (lista ndo exaustiva)

& spotify 'm' DEEZER g Music

A Music - Barreiras de entrada mais
© YouTube Music 5 [ , GooglePly

baixas: distribuicdo mais facil para
artistas independentes, sem a
necessidade de gravadoras.

- Aumento da visibilidade e
alcance, por meio de algoritmos e
playlists com curadoria.

- Oportunidades de monetizar,
através da criagdo de uma nova
fonte de receita com os royalties
de streaming.

- Acesso a dados & analytics,
comunidade e networking,

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 liberdade criativa...

combinados com os avancos nas ferramentas de IA Generativa, estdo permitindo que os artistas produzam, distribuam

| As plataformas de streaming e outros players digitais (por exemplo, distribuidores de masica como o CD Baby),
e monetizem sua musica de forma mais facil do que nunca. Estudo sobre o impacto econdmico !’- '.. PMP Strategy

da IA Generativa nas indstrias da

o e positive impact
Musica e do Audiovisual

I 35 Fonte: Music Business Worldwide, Analise PMPS



Motores do mercado e tendéncias subjacentes

A crescente demanda por conteudo interativo, sob demanda e contextualmente relevante,
juntamente com a tendéncia crescente de consumo passivo, esta impulsionando a adocao da

IA Generativa pelas plataformas de streaming (1/2)

Consumo musical passivo (playlists baseadas no humor do usuario) nas plataformas | Foco no Spotify
n° de
assinantes

Rank

-
y

THL{E

Top 50
2
& 3

¢

4
A
5
/8
6

10

Nome da playlist

Today's Top Hits

Top 50 - Global

RapCaviar

Viva Latino

Rock Classics

Baila Reggaeton

All Out 2000s

Songs to Sing in the
Car

All Out 80s

Beast Mode

34M

17M

15M

14M

11M

10M

10M

10M

10M

10M

Evolucio nos habitos "
dos consumidores o

I 36 Fronte:

Music Business Worldwide, Analise PMPS

Rank Nome da playlist n° de
assinantes

89 This Is Michael

Jackson 3M
g0 Thisls One Direction 3M
91

Deep House Relax 3M
92

Hype 3M
93  Hot Hits Deutschland 3M
94 Warm Fuzzy Feeling 3M
g5 Coffee Table Jazz M
96 Power Hour M
97

Intense Studying M
98

Chill Vibes M

Legenda

Msica estados de
humor
Musica comercial

aM1%
59%

Playlists baseadas no humor do usuério/audigdo passiva

e Spotify

da IA Generativa nas indistrias da
Musica e do Audiovisual

As plataformas de streaming de misica
estdo cada vez mais oferecendo
playlists com curadoria,
adaptadas a estados de humor e
atividades especificas dos usuarios,
aprimorando o engajamento deles.

Essas playlists baseadas no humor
do usuario oferecem uma experiéncia de
audicao continua, que requer
intervencao minima dele.

Os consumidores finais nas plataformas
de streaming estdo cada vez mais
inclinados ao consumo passivo
de musica, impulsionados pela
conveniéncia, personalizacao ¢
descoberta.

Nas 100 playlists com mais assinantes
do Spotify, 41% sao consideradas
funcionais ou baseadas no humor
(entre elas a Morning Coffee),
favorecendo a audicao passiva.

. P (
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~ - - 2 abi € \J
Motores do mercado e tendéncias subjacentes Evolugao nos habitos (@ )y

dos consumidores B

A crescente demanda por conteudo interativo, sob demanda e contextualmente relevante,
juntamente com a tendéncia crescente de consumo passivo, esta impulsionando a adocao da
IA Generativa pelas plataformas de streaming (2/2)

Recomendacao do streaming de video | Exemplo Netflix NETFle

* O algoritmo de recomendagdes da Netflix

(0] da audiéncia do Netflix € impulsionada por seu inclut:
75 /o motor de recomendagéo - Coleta de dados: histérico de
visualizagdes, interagdes do usuario e
dados demograficos.
- Filtragem colaborativa: usuario-
usuario e item-item.
- Modelos de aprendizado de

1 P 1 magquina: identificacdo de padroes nas
u——— e A . .
Curtido por ela preferéncias dos usuarios.
Curtidopelos 2 / T - Analise de conteudo: andlise de

Diagrama do sistema de recomendacéo Netflix: Filtro colaborativo vs. baseado em contetidos

Filtro colaborativo Recomendacdo baseada em conteldos

) 2 2 m r men in m
2 beusrios % ) Contetido similar etadados, processamento de linguage
- similares dh o l natural.
~ — - Personalizacao em tempo real.
Curtido por Recomendado Recomendado.__
ela A 2 | porele por ela 2 * Isso influencia diretamente o
o — [ - —

comportamento de consumo do
usuario: maior engajamento e
experiéncia aprimorada do usuario.

g O apetite dos consumidores por conteldo recomendado e personalizado é um dos principais impulsionadores do uso da IA
Generativa, permitindo playlists e contetdos ainda mais avancados, com conteido personalizado ilimitado, a um nivel individual.

Estudo sobre o impacto econémico (-
da IA Generativa nas industrias da @ '.' gmgmspchctegy
I L. o o - Msica e do Audiovisual
37 Fonte: Relatérios Netflix, imprensa especializada, Andlise PMPS



Motores do mercado e tendéncias subjacentes

-
Estratégias dos ‘i

players tradicionais

Os stakeholders em toda a cadeia de valor das industrias criativas estao adotando cada vez mais a
IA Generativa para otimizar a producao e distribuicao de conteudo e renovar sua proposta de valor

Exemplos de casos de uso atuais e projetados de IA Generativa nos principais segmentos da cadeia de valor das industrias criativas

Obras de arte/Agregadores de conteudo Comissionadores de obras de arte/conteudo

* Musica: Bibliotecas de musica usando |IA Generativa para gerar
um grande nimero de novas faixas, aumentando as op¢des do
catalogo e reduzindo os pregos.

* Audiovisual: Agéncias de fotos/videos de banco de imagens
usando |A Generativa para criar contetdos em video curtos,
reduzindo custos e acelerando a disponibilidade.

* Musica: Agéncias de noticias usando IA Generativa para criar BETC
Bamusic trilhas sonoras de fundo, reduzindo os custos de producao.

4 \M 1,; ,

- - A . .. . X PG
* Audiovisual: Agéncias de publicidade usando IA Generativa SEAT

. 4 . ’ . . GROUPE

shutterste.ck: para criar antncios em video personalizados, reduzindo custos e
tempo. HAVAS

Distribuidores B2B Distribuidores B2C

* Mauasica: Empresas de producdo audiovisual usando IA
Generativa para produzir trilhas de fundo em audiovisuais,

reduzindo custos, sobretudo em producdes de baixo orcamento.

* Audiovisual: Marcas usando videos gerados por IA nas midias
sociais, aprimorando a experiéncia do consumidor final com
contelido mais personalizado e sob medida.

I 38 ronte: Imprensa especializada, entrevistas com especialistas, Analise PMPS

Google * Mausica: Plataformas de streaming integrando resultados de IA O spotiy
poti
ﬁ Generativa em playlists de humor, para criar contetido mais
personalizado sem direitos autorais. W peezer
©
O * Audiovisual: Plataformas de VOD usando videos gerados por IA NETFLIX
uun@m para criar trailers, reduzindo os custos de producdo.

Estudo sobre o impacto econémico !{. '.' PMP S'rrategy
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Impacto econémico

nacriagao de ' =¥

o

CISAC

PMP Strategy

positive impact



Impacto
economico da

IA Generativa

Abordagem e metodologia

Qual sera o impacto econémico da IA Generativa na
Musica até 2028?

Qual sera o impacto econémico da IA Generativa
no Audiovisual até 20287?

Estudo sobre o impacto econémico ’-
da IA Generativa nas industrias da % '.' PmMP Sfrategy

290 y— positive impact
Musica e do Audiovisual




Abordagem e metodologia

A CISAC contratou a PMP Strategy para avaliar o impacto econémico da IA
Generativa na criacao nos setores de Musica e Audiovisual

. _ .. Dado chave
Qual sera o tamanho do mercado de producoes musicais e

audiovisuais geradas por IA em cinco anos (2028)? ' o

Penetragéo de mercado e valor de mercado (nos segmentos B2C e B2B) das produgbes (outputs) de
IA Generativa

Qual sera a perda de receita associada para os criadores até Dado chave

Perda de 20282 ’ e

receita Potencial canibalizacdo das fontes de receita dos criadores devido a substituicdo de
obras humanas por produgbes geradas por IA

Quais serao as receitas dos fornecedores de ferramentas/servicos Dado chave
de IA Generativa até 2028? ' e
Receitas das ferramentas de IA Generativa voltadas para o publico geral e profissionais, e que

oferecem a geracgao de produgdes (outputs) completas e/ou assisténcia no processo criativo

da IA Generativa nas indGstrias da s el et
Musica e do Audiovisual

Estudo sobre o impacto econémico !’- '.' PMP S'rrafegy
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Abordagem e metodologia

A avaliacao foca em @ o valor das producoes de IA Generativa no mercado

@) o impacto associado nas receitas dos criadores
€) as receitas das ferramentas que possibilitam a geracao de producodes

CRIAGCAO DISTRIBUICAO/RADIODIFUSAO CONSUMO

Servico /

N ferramenta de Distribuidor / Iy
o IA Generativa Radiodifusor Q
Usuario de servico - ) - & . D | Y
de IA Gen. udio #Suno @ boomy &Music [ £]

Usuario
@sora G=NARIO BEE NETFLIX final
- Tamanho do Assinatura/
Assinatura,/ Receitas das mercado das pagamento @ —— €
£ — pagamento por ferramentas roducées de IA Gen por uso/
5@ de IA Gen. € publicidade
Arrecadacdes
Perda de receita \4
dos criadores
@ SANMA
Criadores
€ SACD
CMOs Fluxo de produgao Fluxo
€ \ Léi Legenda D < de IA Gen. € monetario
Outras
fontes de

. Estudo sobre o impacto economico [
receitas da IA Generativa nas indGstrias da ﬁ '.' PMPStrategy
I 42 Fonte: Analise PMP Strategy
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Abordagem e metodologia

A metodologia baseou-se em analises qualitativas e quantitativas, impulsionadas
por entrevistas com players da industria e workshops com CMOs

|

Abordagem qualitativa

Identificacdo e priorizagdo
de casos de uso

Abordagem quantitativa

Estimativa de impacto econémico

I 43 Fonte: Analise PMP Strategy

Identificacao dos casos de uso mais significativos de IA
Generativa para a criagdo em ambos 0s campos

Priorizagdo desses casos de uso com base no nivel potencial de adocgao
para determinar aqueles com o impacto econdomico mais significativo

D 4

A analise qualitativa foi usada para alimentar a parte
quantitativa (hipdteses de mercado e estimativas de impacto)

Identificacao dos segmentos de mercado onde a IA
Generativa tem um impacto significativo

Traducao das avaliagoes qualitativas em estimativas quantitativas

. P (
Estudo sobre o impacto econémico !. '.' PMP Strctegy
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Abordagem e metodologia

A 1A Generativa tem inumeras aplicacoes no campo das industrias criativas e pode intervir em
todas as etapas do processo criativo, da idealizacao a pos-producao

Exemplos de casos de uso de IA Generativa em Musica e Audiovisual (ndo exaustiva)

_______________________ Escopo do estudo

Pesquisa/Planejam. Criacao/Execucao Pés-produciao

Inspiracao criativa

* Composicao * Mixagem e

| [
| |
| . |
| * Analises de tendéncias colaborativa masterizagio | °
| * Geracgao de melodia i = 2o |
| * Descoberta de samples * Otimizacao automaticos |
* Criacao de let j
Moo : riacao de letras de arranjos - Corregdo de afinagio : .
I * Geracao da musica - Clonagem e |
| completa usando 1A - = " |
| sintetizacao |
| de voz I
| [
| |
| [
| I
. 5 - Edigao de video I,
I Exploracao * Visualizacao de cena * Geracao de animacao ; |
| de roteiros * Correcgao de cor I
Audiovisual | _ * Analises de roteiro * Criacao de efeitos |
| Geracgéao de storyboard especiais * Traducao/Adaptacao | °
| [
| [

dalA Generzzltlya nas industrias da positive Impict
Musica e do Audiovisual

. P {
Estudo sobre o impacto econémico !. '.' PMP Stra'regy

I 44 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa especializada, Analise PMP Strategy



Abordagem e metodologia

De maneira geral, os casos de uso se dividem em 2 categorias: aplicacoes totalmente automatizadas,
que abarcam do prompt/comando ao resultado final, ou assisténcia no processo criativo

%

Resultados totalmente gerados por IA

* Geracao totalmente automatizada de resultados musicais ou
audiovisuais por meio do uso de servicos de IA Generativa

* Nenhuma intervencao humano além do prompt/
comando (ou intervengdo marginal)

@ * Ferramentas que vao do prompt/comando Zona cinzenta
a cancao feita, como Suno ou Udio

@ * Ferramentas que vao do prompt/comando ao video

feito, como Sora (OpenAl) ou InVideo

y

Criacao assistida por IA

Criacao de obras musicais, visuais ou audiovisuais
com a assisténcia de ferramentas de IA Generativa, aprimorando
o trabalho humano

Envolvimento significativo de humanos no processo
criativo ("artista aumentado")

Correcao de afinacao, edicao, masterizacao etc.
(AudioShake, iZotope)

Rejuvenescimento de atores, restauracao ¢ coloracao
de videos, som, digitalizacao etc. (Respeecher)
Ferramentas completas, do comando ao resultado, para
roteiros (Genario)

Dublagem ¢ legendagem automatizadas (Veed)

* No célculo do tamanho do mercado, consideram-se sé os resultados 100% gerados por IA Generativa, pois sua distribuicio afetara o mercado, substituindo obras humanas.

» Para o célculo da perda dos criadores, (i) no setor musical, os resultados totalmente gerados por IA canibalizardo as receitas dos criadores em segmentos especificos; (i) enquanto, no audiovisual,
os resultados 100% IA e os orcamentos de producéo reduzidos devido as ferramentas de IA Generativa (por exemplo, roteirizagdo, traducao) levardo a perdas de receita.

+ Ha uma zona cinzenta onde obras semi-automatizadas ainda podem se considerar criacdes humanas. O estudo ndo tem por objetivo estimar a contribuicdo da IA Gen. nas obras humanas.

I 45 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa especializada, Analise PMP Strategy
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Abordagem e metodologia

Metodologia de estimativa de impacto da IA Generativa: Tamanho do mercado formado pelos
resultados de IA Generativa em 2028

Qual sera o
tamanho do
mercado formado
elos
resultados de
musica e
audiovisual
gerados por IA em
5 anos (2028)?

ou seja, a penetracdo e o
valor de mercado dos
resultados de IA
Generativa

} Questoes chave a responder

|46 Fonte: Andlise PMP Strategy

Quais serdo os segmentos de mercado
de Musica e Audiovisual impactados
pelos casos de uso de IA Generativa
nos préximos 5 anos?

Qual sera a taxa de penetracao e o
valor de mercado dos resultados de I1A
Generativa em 5 anos?

Podemos esperar um "impulso de IA™
(crescimento adicional) devido a 1A
Generativa?

Qual sera a participacao das receitas
dos players existentes (distribuidores)
impulsionada pelos resultados de IA
Generativa?

} Metodologia de calculo

* Segmentacao dos mercados de distribuicido de Misica e Audiovisual
(B2C e B2B - incluindo novos servigos baseados em IA Gen. e distribuidores atuais)

J

* Estimativa do tamanho do mercado em 2023 para todos os segmentos de
distribuicdo que provavelmente serdo impactados pelos resultados de IA Gen.

J

*  Previsao para 2028 baseada no crescimento histérico e tendéncias de mercado

X

* Estimativa da taxa de penetracao dos resultados de IA Generativa em
cada segmento em 2028, com base nos casos de uso priorizados

—
—

o Tamanho do mercado dos resultados 100% IA Generativa até 2028

. P {
Estudo sobre o impacto econémico !. '.' PMP Stra'regy
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Abordagem e metodologia

Metodologia de estimativa de impacto da IA Generativa: Perda de receita dos criadores devido a

canibalizacao pela IA Generativa

} Questoes chave a responder
Perda de

receita

= Como evoluiriam as receitas dos
criadores nos proximos 5 anos sem a
IA Generativa’ - com base nas regras
atuais de remuneracdo e nas tendéncias
histéricas

Qual sera a perda
de receita
associada para os
criadores até
2028?

= Qual serd a parcela dessa receita em
risco devido a canibalizacao ou
substituicdo de obras feitas por humanos
pelos resultados de IA Generativa?

ou seja, o risco de
canibalizagdo das fontes
tradicionais de receita dos
criadores

|47 Fonte: Andlise PMP Strategy

} Metodologia de calculo

Receitas arrecadadas pelas CMOs (para ambos os repertérios)

Distribuicido das coletas da CISAC em segmentos e subsegmentos

Estimativa das receitas de 2023 para cada subsegmento e previsao até 2028

X

Estimativa das taxas de canibalizacao devido aos resultados de IA Generativa por

subsegmento B

Outras receitas (somente para audiovisual)

Participacao do orcamento de producao / mercado de dublagem e
legendagem destinada aos criadores/ autores audiovisuais

x
Estimativa das taxas de canibalizagcao devido aos resultados de IA
Generativa por tipo de autor

—
—

Perda potencial de receitas dos criadores até 2028, comparada com um

cenario sem IA Generativa.

dalA Genera}tlya nas industrias da positive Impict
Musica e do Audiovisual
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Abordagem e metodologia

Metodologia de estimativa de impacto da IA Generativa: Perda de receita dos criadores devido a
canibalizacao pela IA Generativa

} Fontes de receita dos criadores consideradas para os repertdrios de
Musica e Audiovisual

Perda de

receita

|
|
|
Divisao de i Divisao de
‘ -
Qual sera a perda receita dos i receita dos
de receita criadores de ! criadores de
de receita | =
associada para os Musica i Mausica
|
criadores até |
|
2028? |
|
|
ou seja, o risco de * O perimetro dos direitos gerenciados pelas organizagGes de gestao | O perimetro dos direitos gerenciados pelas CMOs é muito
canibalizagdo das fontes coletiva (CMOs) € muito homogéneo entre as regioes ! heterogéneo entre regioes/geografias
tradicionais de receita dos - : i
criadores As arrecadagoes das CMOs representam uma parte * Somente nuns poucos paises as CMOs respondem por
significativa das receitas dos criadores i uma grande parte das receitas dos criadores
0 2 |
* No campo da Musica, o escopo para o calculo da perda de i *  Para o campo Audiovisual, o escopo foi ampliado para capturar
Legenda receita sdo, portanto, as receitas arrecadadas pelas CMOs i uma proporcdo maior das receitas dos criadores/autores
|

[ Direitos arrecadados por CMOs
- Impacto da IA Gen. nos direitos arrecadados por CMOs
#7: Direitos provenientes de pagamentos antecipados e outras receitas

F:3] Impacto da IA Generativa nos pagamentos antecipados e outras
receitas

Estudo sobre o impacto econémico !’- '.' PMP S'rrategy
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Abordagem e metodologia

Metodologia de estimativa de impacto da IA Generativa: Receitas dos servicos de IA Gen

Receitas dos

provedores
de IA Gen.

Quais serao as
receitas dos
fornecedores de
ferramentas/
servicos de IA
Generativa até
20282

|49 Fonte: Andlise PMP Strategy

} Questoes chave a responder

Qual sera a evolugao do ecossistema
de IA Generativa nos campos de MUsica e
Audiovisual até 2028?

Qual serd a penetracao de mercado das
ferramentas de criacao de musica e
audiovisual/video assistidas por IA
entre os profissionais até 20287

Quantas ferramentas 100% IA Gen.,
de comando/prompt a resultado,
existirao até 2028? E quais serdo sua
base de usuarios e precos?

Qual sera a receita total gerada até 2028,
tanto pelas ferramentas de assisténcia por IA
como pelas ferramentas do tipo ‘comando/
prompt-resultado’?

P Método de calculo

Ferramentas de criacdo assistida por IA

* Estimativa dos mercados de software profissional de Musica e
Audiovisual (edicao, poés-producao...) em 2023, com previsao até 2028

X

* Taxa de penetracao da IA Generativa neste segmento

o

Ferramentas do tipo ‘comando/prompt-resultado’

* Numero de servigos que fornecem ferramentas totalmente automatizadas de
comando a resultado, para musica

X
*  Previsdo do naimero médio de usuarios e da receita média por usuario
até 2028
—
—

dalA Generqtlya nas industrias da positive Impict
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Abordagem e metodologia

Metodologia de estimativa de impacto da IA: Receitas dos servicos de IA Generativa

} Os fornecedores de ferramentas e servicos de IA Generativa foram divididos em 2 categorias

Receitas dos

(M) (=)
provedores @/ @

de IA Gen.

Audiovisual

oo | | I |

. ~ a3 I I I I

Quais serao as o = ' ydio ' * Gerador completo de resultados, do prompt ao video | |

receitas dos -8 & A P N | | | O3runway |

I Gerador do tipo do prompt a I I * Provedores de IA Gen. do prompt & dublagem | N

fornecedores de é IS cancao’ | | . | Geepdubai |

ferramentas/ g g‘ : ¥ Suno : * Provedores de IA Gen. do prompt ao roteiro : |
L& | | I

servicos de IA
Generativa até

13

um servico, mas sobretudo para b — sobretudo para profissionais

profissionais

2028?
* Ferramentas de IA Generativa para I | T T T
. L , . p . | : | * Ferramentas de IA Generativa para a | ) |
n < idealizagdo da musica, masterizagao, I o . . - | c=wamo |
8 o= T N I _ | idealizacdo do video, masterizagdo, edigao, | 3 synthesia |
5 e edicdo, pés-producdo... | @'“T"” || 65-Droducs e I
ES I poés-producdo..
8532 : o | @
= . . | I o i i LUMA Al
38 é * Inclui ferramentas de IA Generativa que | @ boomy - Inclui ferramentas de IA Generativa que oferecem : o :
© et O e T e | I do comando ao resultado como um servi¢o, mas | & al |
I . |
|
|

dalA Generqtlya nas industrias da positive Impict
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Impacto

econémico Abordagem e metodologia

ha criacao
de

Qual sera o impacto econémico da IA Generativa na Muasica
até 2028?

Principais aplicagcées

Previsao para 2028

Qual sera o impacto econémico da IA Generativa no
Audiovisual até 2028?

Estudo sobre o impacto econémico !{. '.' PMP S’rrategy

dalA Generqtlya nas industrias da posliive Impict
Musica e do Audiovisual




Impacto economico da IA Gen. - Casos de uso Musica J\

Identificacao das principais aplicacoes da IA Generativa no processo de criacao musical

Inspiracao criativa / Pesquisa e planejamento Criacao / Execucao
Conceitualizacido musical e geragao | Criacio/composicao assistida kJ Pés-produciao assistida por IA
de ideias com assisténcia de IA ou totalmente gerada por IA
Geragdo automatizada de resultado musical completo e = = = =

Geragéo de ideias assistida por |A: criagdo completa / > consumo por usuérios finais para fins de entretenimento @ Corregat.-v de ?flna?aé, edigao @;

e masterizacao assistidas por I1A

de uso

rincipais casos

P

parcial de obras musicais (samples, climas, ritmos etc.)
como inspiragao para obras criadas por humanos

v

Geragdo automatizada de resultado musical completo para @
distribuicdo comercial em plataformas de streaming

Geragdo automatizada de resultado musical completo para ser o
tema principal de uma obra audiovisual (ex., um videogame)

Geragdo automatizada de resultado musical completo para tema
de fundo (em audiovisual, sonorizacdo de lojas, redes sociais...)

v

Aprimoramento/enriquecimento assistido por IA de mUsicas e

existentes/criadas por humanos (por exemplo, adi¢do de versos)

Criacao de melodia e geracgao de letra assistidas por |A @

Orquestracao, instrumentacao e estrutura @
assistidas por IA

I 52 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa especializada, Analise PMP Strategy

Fora de escopo
(vinculado sobretudo aos direitos conexos)

dalA Genera}tlya nas industrias da positive Impict
Musica e do Audiovisual
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Impacto economico da IA Gen. - Casos de uso Musica J‘

Priorizacao dos casos de uso de IA Generativa no campo da musica

Priorizacao dos casos de uso baseada no impacto esperado sobre a receita dos criadores e a probabilidade de adocdo - Analise matricial

Alta adocgéo, ~ = ~ . = - -
baixo impacto @ Correcéo de afinacao, edicdo Geragao automatizada de resultado musical completo para trilha de G)

e masterizagao assistidas por IA fundo (em audiovisual, sonorizacdo de lojas, redes sociais...)

Muito alta

@ Geracio de ideias assistida por |A: criagdo completa /
parcial de obras musicais (samples, climas, ritmos etc.)

Geragdo automatizada de resultado musical completo para ser a 6
trilha principal de uma obra audiovisual (ex., um videogame)

Geragdo automatizada de resultado musical completo para G)
fins de entretenimento (nio comerciais)

Orquestracao, instrumentacao e estrutura = - - Casos principais de uso
assistidas por 1A Geragdo automatizada de resultado musical completo

para distribuicdo comercial (p. ex.,, em playlists de
‘estado de humor’)

Criacao de melodia e geracgao de letra assistidas por IA@

Média adogéo,
Meédio a baixo impacto

Probabilidade de adog¢éo

Aprimoramento/enriguecimento assistido por IA de mUsicas Meédio impacto,
existentes/criadas por humanos (por exemplo, adicéo de versos) baixa adogdo

Muito baixa(o)

Impacto na receita dos criadores » Muito alto

Legenda: impacto dos casos de uso na receita dos criadores

- Marginal - Moderado - | Alto amuito alto

i 5mi !I
Estudo sobre o impacto econémico - l.' PMP Sfrctegy

dalA Gener;}hya nas industrias da positive impact
Musica e do Audiovisual

I 53 Fonte: Analise PMP Strategy



Impacto economico da IA Gen. - Casos de uso Musica J‘

Transformacao do streaming de musica: os usuarios finais
se tornam curadores musicais

Geragdo automatizada de resultado musical completo para
fins de entretenimento (nio comerciais)

* Ferramentas como o Suno Audio, projetadas para o publico em geral, * Tecnologia & qualidade dos resultados: As
permitem que os usuarios gerem e oucam faixas musicais criadas a partir ferramentas sdo faceis de usar e intuitivas. mas a
Aplicacdo de um simples comando de texto. Nivel atual de @ qualidade dos resultados ainda é limitada em
atual adogao/ comparagao com a musica comercial tradicional.

* Por ora, essas ferramentas sao usadas principalmente de forma pontual

i ' ¢ amadurecimento * Usol/adogéo: O uso permanece sobretudo ocasional e
para fins de entretenimento entre amigos, colegas etc.

voltado para entretenimento.

Dois possiveis cenarios: * Tecnologia & qualidade dos resultados:

) 1.Ferramentas como Suno e Udio evoluem para se tornar novos Aperfeicoamento da tecnologia levando a resultados de
. Potencial players na industria de streaming de musica. Nivel estimado de qualidade cada vez maior.
aplicagdo em adocao/amadurec. C. * Uso/adogao: Adocao generalizada e uma mudanca
2028 . o _ . m 2028 do uso ocasional e pontual para um uso regular,
2. Plataformas de streaming de musica existentes integram esses e semelhante ao das plataformas de streaming
novos recursos de geracéo de contetido com IA. tradicionais.
— Exemplo —Principais impactos econdmicos de 2028 identificados Impacto na receita

dos criadores 2028

Plataforma baseada em |IA que permite aos usuarios finais tanto
produzir quanto ouvir musica gerada por IA (aplicativo Suno, ver

Impulsionamento de mercado:
préxima pagina)

monetizacdo desses usos (para os DSPs)
ou servicos (para as empresas de IA)

- Sem impacto direto, mas com uma
R erda de Lo . .

¢ Suno !Jdlo PBUPIR  diluicao das faixas criadas por humanos
nas receitas gerais do streaming

— Ex. de provedores do servico

Receitas diretas para provedores de
IA Gen., sejam os que oferecem servigos

Com o aperfeicoamento e a democratizacdo das ferramentas de conversdo de texto em mUsica
te e clonagem de voz, os consumidores finais estdo passando de simples usudrios a curadores

musicais, questionando assim a prépria nogao de criador. 33 diretamente ou integrados a DSPs
Companhia tecnolégica
Legenda Estudo sobre o impacto {. 88 PMP Str.
; Ami : ategy
I 54 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa especializada, Analise PMPS M Baixo (Pmeédio @ Alto econori?llggs(tjrai!?f:rr\]/lemr:itcl\;aengz &G l l positve impact

Audiovisual



Impacto economico da IA Gen. - Casos de uso Musica J\
Exemplo - Langamento mais I'ecente dO app sunO tl'anSfOI'ma o Geragdo automatizada de resultado musical completo para
fins de entretenimento (nio comerciais)

a audicao passiva de musica em uma experiéncia interativa

Suno lancou seu app ‘Suno for mobile’ em julho de 2024, com funcionalidades aprimoradas

SUNO

‘ Turn ideas Your voice, Curate Music for
Make a song into music your song your songs your mood

o -

Indie pop tune with surf
rock vibes describing the
perfect summer road trip|

qQqwe r rtyuiop

als|d|flglh}ilk]|!

©® z x cvbnm @
A8c spece reum

Promocgdo do ‘Suno for mobile’ - Suno.com

e Suspeito que a estratégia tanto do Suno quanto do Udio seja a de se tornarem novas plataformas de streaming. [...] na qual os usudrios possam
interagir com o conteldo, criar suas proprias versdes, republica-lo e se tornar curadores e criadores por conta prépria.

- Especialista em musica e IA

I 55 Fonte: site Suno.com

¥ Suno

O aplicativo mével Suno permite que
0os usuarios criem e compartilhem
musica de maneiras novas e
inovadoras.

As principais funcionalidades do aplicativo
incluem:

1. Criacao de Musica

* De texto a musica: os usuarios podem
gerar musicas inserindo letras ou
descricoes

e Gravacgoes de audio: o aplicativo
permite que o usudrio grave um audio e 0
utilize na musica

2. Streaming de Muasica

» Curadoria musical: o aplicativo oferece
ferramentas para curar e coletar musicas
de outros criadores que o usuario aprecia

da IA Generativa nas indstrias da

. P (
Estudo sobre o impacto econémico !. '.| PMP Sfrategy
positive impact

Musica e do Audiovisual



Impacto econdmico da IA Gen. - Casos de uso

Penetracao da musica gerada por 1A em plataformas de streaming musical @ S i e

Mausica J‘

completo para distribuicido comercial (p.
| ex, em playlists de ‘estado de humor’)

* Tecnologia & qualidade dos resultados: As

Faixas geradas por IA produzidas para alimentar playlists
contextuais de um DSP, como "Morning Motivation" ou "Casual = ‘ !
Run” Al —

— Ex. de provedores do servigo

@boomy ¥ Suno Udio

ee A IA Generativa representa uma oportunidade potencial para os DSPs gerarem faixas livres
de royalties e integra-las em suas playlists. Essa abordagem poderia aumentar
significativamente suas margens, reduzindo drasticamente os custos com direitos autorais.

Aplicacdo * Ferramentas de IA Generativa j& estdo sendo usadas para Nivel atual de ferramentas atuais ja conseguem produzir masica
atual criar faixas musicais completas para distribuicdo em adocio/ @ de boa qualidade para esses fins.
plataformas de streaming, frequentemente incluidas em amadurecimgento * Uso/adogao: O uso ainda ¢ limitado, mas a
playlists funcionais. adocéo continua sendo dificil de quantificar.
* A mdsica gerada por IA pode representar uma parte significativa da
. . . . . * Tecnologia & qualidade dos resultados:
p ol musica mainstream, sobretudo na masica funcional e na audicao T logi A q ttados d lidad
i 0t~enC|a passiva por meio de playlists sugeridas (playlists de humor etc.). Nivel estimado de szr;o\/zgn;;p:)rrlmora a com resultados de qualidade
aplicacao em . . . ~ { .
plicag * Os DSPs (plataformas de streaming de musica) podem até usar 1A adogao/amadurec. n . ~ , .
2028 i . lavlist b fordnci 202 * Usol/adocgéo: Alto potencial de adocdo para misica
uncional e audi¢do "passiva’, tanto para clientes
para gerar alxas,lc.rlar e curar playlists com base nas preferéncias e em 2028 funcional dio " va' tant lient
humores dos usuarios. individuais quanto corporativos
— Exemplo —Principais impactos econdémicos de 2028 identificades Impacto esperado  _
nas receitas dos
criadores

Perda de

receita

Receitas
dos

provedores

Taxa de penetracao moderada em
volume e valor nas plataformas de
streaming, sobretudo playlists de humor

Alto potencial de canibalizacao das Q
receitas dos criadores com streaming

Receitas lideradas pelos valores de
assinatura pagos pelos usuarios que
geram conte(ido por IA, ou pela
incorporacdo do servico aos DSPs

an de IA Gen.
Companhia tecnolégica
Legenda
I 56 Fonte: entrevistas com especialistas, imprensa, PMPS Scenario Planning M™Baixo (Pmedio @ Alto

Estudo sobre o impacto econémico [l
da IA Generativa nas indistrias da M l.' PMP Strategy
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Impacto econdmico da IA Gen. - Casos de uso

Mausica J‘

Exemplo - Musica 100% gerada por IA ja esta nos DSPs ()

-

Geragdo automatizada de resultado musical completo para
distribuicio comercial (p. ex., em playlists de ‘estado de humor)

O catalogo do Spotify inclui musica gerada por IA e publicada por terceiros

Exemplos de mUsica gerada por IA no Spotify A Boomy é uma plataforma que permite o upload b
de misica gerada por IA nos DSPs oomy

A Boomy permite aos usuarios:

\/ ‘e boen thinking about that time you saidh,  +++

U Criar e editar cangdes

Fazer upload das can¢des nos DSPs

Usar a obra musical para :

“ \\'

HuhtagFake = y Propdsitos ndo comerciais em video, streaming ao

Nova Circuits,

vivo ou outras cangdes

. Propésitos comerciais em podcasts e midias
sociais, além de antncios para midias sociais

* Em 2023,a Boomy criou 144 milhées de cancdes.

* A plataforma retém o copyright de todas as cancoes criadas, e
os usudrios recebem 80% dos royalties de distribuicado.

I 57 Fonte: Spotify, Boomy, entrevista com especialistas, imprensa especializada, Music Business Worldwide

da IA Generativa nas indstrias da

Faixas geradas por IA ja estao
circulando nas plataformas de
streaming, frequentemente destacadas
em playlists sugeridas, com algumas
gerando streams substanciais.
Ferramentas de terceiros, como a
Boomy, facilitam a criacéo e o upload
dessas faixas de |IA Generativa nas
plataformas DSP.

O impacto desse fendmeno, em termos
de volume de faixas e streams, ainda
precisa ser quantificado.

Isso levanta questdes sobre como as
plataformas devem lidar com essas
faixas (se elas devem ser marcadas para
identificagdo dos usuarios e/ou
removidas).

Gerenciar esse influxo é desafiador,
pois os servicos de streaming recebem
cerca de 1 milhao de novas musicas
a cada semana.

. P {
Estudo sobre o impacto econémico !. '.' PMP Stra'regy

P L positive impact
Musica e do Audiovisual



Impacto econdmico da IA Gen. - Casos de uso

Cresce a musica gerada por IA sob medida para as redes sociais

Musica J‘

Geragdo automatizada de resultado musical completo para trilha
de fundo (em audiovisual, sonorizagdo de lojas, redes sociais...)

como conteudo em midias sociais ja € uma realidade.

* Ageracdo de musica com ferramentas de A Generativa para uso

* Tecnologia & qualidade dos resultados: Os
servicos atuais podem produzir contetdo musical de

que criadores de conteldo as utilizem.

por IA (sem direitos autorais) em suas bibliotecas musicais, para

Aplicacao * Plataformas ja estéo investindo nessa tecnologia (por exemplo, o Nivel atual de @ qualidade para esses fins.
atual TikTok, com a aquisi¢do do Jukedeck em 2019) ou desenvolvendo adogédo/ * Usoladogao: O uso massivo segue limitado, pois essas
suas proprias ferramentas (por exemplo, a Meta, com o amadurecimento ferramentas ainda ndo estdo bem integradas as
AudioCraft). funcionalidades das principais redes sociais.
* Além dq sistema. gtual de converséo FIe texto em mdsica, a IA . Tecnologia & qualidade dos resultados:
. Generativa permitira fornecer misica instantanea e Tecnologia aprimorada com resultados cada vez
Potencial contextualizada para acompanhar contetidos gerados pelos Nivel estimado de maiores, com ferramentas faceis de usar, amigaveis e
aplicagdo em usuarios em todas as plataformas de midia social. adogdo/amadurec. Q com uma avangada experiéncia do usuario (UX).
2028 * As plataformas continuardo a investir e promover misica gerada em 2028 * Usoladogao: Espera-se o uso generalizado com a

integracdo de ferramentas de geracéo de musica por
IA nas principais redes sociais.

— Exemplo

Um video do TikTok com musica gerada por IA especificamente adaptada
ao conteudo do video

— Ex. de provedores do servico

Ferramentas internas

o Jukedeck®

Players generalistas Players especializados

udio +Suno Loudly ) SOUNDRAW

AudioCraft
by OQMeta

e Gragas a IA Generativa, os criadores de contelido podem rapidamente criar mUsica
livre de royalties perfeitamente adequada aos seus videos no YouTube, por exemplo.
Organizacao de gestao coletiva de direitos autorais

I 58 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa, PMPS Scenario Planning

Legenda

™Baixo (PMédio @ Alto

4

—— Principais impactos econémicos identificados

Perda de
receita

Receitas
dos
provedores
de IA Gen.

Impacto esperado
nas receitas dos
criadores

Taxa de penetracdao muito alta dos
resultados de IA Gen. como contetidos
gerados pelos usuarios para redes

Alto potencial de canibalizacao de
uma porcdo das receitas dos criadores
musicais com midias sociais

Receitas lideradas pelas assinaturas
B2B e pedidos diretos (de marcas,
criadores de conte(idos...)

Estudo sobre o impacto econémico

da IA Generativa nas indistrias da &{. '.' PMP S‘I‘ra‘l‘egy

Musica e do Audiovisual positive impact



Impacto econdmico da IA Gen. - Casos de uso

Adocao generalizada de musica gerada por IA para conteudo

de fundo em obras audiovisuais ou em locais publicos

Mauasica J‘

®

Geragdo automatizada de resultado musical completo para trilha
de fundo (em audiovisual, sonorizagdo de lojas, redes sociais...)

L * Ferramentas de |IA Generativa ja sdo usadas para gerar trilhas
Aplicagao sonoras de fundo para diversos projetos e aplicagdes (por
atual exemplo, publicidade, sistemas de som em locais publicos

etc.), mas ainda permanecem limitadas até agora.

Nivel atual de

adogao/

amadurecimento

* Tecnologia & qualidade dos resultados: As
ferramentas atuais ja conseguem produzir musica de
boa qualidade para esses fins

* Uso/adogao: As taxas de penetracdo ainda

y ™

permanecem limitadas até agora.

Potencial * Além do uso para trilhas sonoras de fundo, a IA Generativa
aplicacio em poderia oferecer servigos de musica de fundo personalizaveis
e sensiveis ao contexto para uma ampla gama de multimidia.

2028

Nivel estimado de
adogdo/amadurec.

em 2028

* Tecnologia & qualidade dos resultados:
Tecnologia aprimorada com resultados de qualidade
cada vez maior

* Uso/adogao: Alto potencial de adogéo por clientes

)

B2B para reduzir custos

— Exemplo

Jingle para um programa de TV
gerado por IA

— Ex. de provedores do servigo

Loudly

JVSOUNDRAW ¢ splash ° beatoven.ai s soundful

NN\
Mubert

€® A 1A Generativa tem o potencial de impactar significativamente a musica de fundo,
particularmente em tarefas onde grandes volumes e tempos de produgdo rapidos sdo
essenciais, assim como nas bibliotecas musicais tradicionais. CMO i i

Perda de

receita

Receitas
dos

provedores
de IA Gen.

—— Principais impactos econémicos identificades

Taxa de penetracao muito alta de
resultados gerados por IA nos catalogos
musicais desse segmento de mercado

Altas taxas de canibalizacao:
substituicdo da “musica de producio”
hoje criada por humanos para uso B2B

Receitas da ferramentas de IA Gen.
lideradas pelas assinaturas B2B e os

pedidos diretos

Impacto esperado
nas receitas dos
criadores

o

Legenda

I 59 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa, PMPS Scenario Planning | WBaixo (PMédio @ Alto

Estudo sobre o impacto econémico
da IA Generativa nas indUstrias da
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Impacto economico da IA Gen. - Casos de uso Musica J\

ExemplO - MEta inVESte em IA pal'a men‘\OI'al' sua bibliOteca @ Geragao automatiza'da' de resultadp ml.lsical cgmpleto para ‘:r.ilha
musical e aprimorar a experié“cia dos criadores de contel’ldo de fundo (em audiovisual, sonorizagdo de lojas, redes sociais...)

Meta OX)

Biblioteca musical de acesso gratuito da Meta para postagens em redes sociais

A Meta tem se mostrado ativa no

o) Sound collection .
mercado de musica de biblioteca

= - mocw aawire desde 2017:
| » &: Ses
B AN = .
* * AMeta Sound Collection oferece
L N uma biblioteca de clipes de audio de
The Perfect Dis... )  Family ®  DanceoftheRe.. ®  AutumnlLeaves.. ®  Can'tStop (feat.. @)  WhyCantWeB.. &  HappyandFore.. ®  Small ActsofD.. @ propriedade da Meta, disponiveis
Jumbo Ruby Amanfu Mike Block Loga R. Torkian The K Club Rocky Dawuni Brent Bourgeois Janapriyan Levine gratuitamente
Genres Moods Durations Vocals Tempos .
Paralelamente, a Meta investe em
water Choose - Choose v Choose - Choose - Choose - ) - ,
1A para expandir sua colecéo de conteudo
four 0 0 0 . .
musical livre de direitos autorais:
Track Artist Genre Tempo Length
@ @ @ Watermark (feat. Rini) Marcelo Maccagnan Indian Medium 4:50 ° Em 2023, a Meta |an90u o
AudioCraft, um modelo de IA de codigo
@ @ @ Una Semilla Nathalia Children's Medium 2:38 aberto que permite a geragéo de é.UdiO e
& musica de alta qualidade e realistas a
A ® O O Flow Dhruv Goel World Slow 242 partir de comandos de texto fornecidos
: y elos usuéarios.
Q N Flow < © o © P
MR oy coel 0:18 242 of) @

Estudo sobre o impacto econémico [l

da IA Generativa nas indistrias da . '.' ngmsgc[a'regy
. . X . . Musica e do Audiovisual P P
I 60 Fonte: Crédito da imagem :Social Media Examiner



Impacto econdmico da IA Gen. - Casos de uso

Penetracao moderada da musica gerada por IA para
uso como conteudo principal em obras audiovisuais

Mauasica J‘

a,‘ Geracdo automatizada de resultado musical completo para ser
‘a trilha principal de uma obra audiovisual (ex., um videogame)

* Tecnologia & qualidade dos resultados: Os
servigos atuais podem produzir contetdo musical de

Trilha sonora musical substancial gerada por IA para a
produgédo de um videogame

— Ex. de provedores do servigo

(A=) INFINITE
UL/ ALBUM

A IA Generativa permite personalizacdo avancada e criacdo de misica em tempo real.
€ ® Em videogames, por exemplo, ela pode gerar fluxos continuos de mésica em um estilo

especifico, adaptando o som para corresponder aos eventos do jogo.
Companhia tecnolégica

|61 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa, PMPS Scenario Planning

Legenda
{ ®Baixo  (PMmedio @ Alto

Aplicacdo * Aplicagdes muito limitadas hoje em dia. Composigoes feitas sob Nivel atual de qualidade, mas nem sempre sdo considerados
encomenda ainda s&o o contetudo mais substancial das trilhas - . . .
atual de obras audiovisuais. adocdo/ suficientes para substituir as composigdes sob
amadurecimento encomenda de alto impacto e alto orgamento.
* Uso/adogéo: O uso permanece limitado
* Tecnologia & qualidade dos resultados: Os
* AIA Generativa é usada para gerar resultados que substituam servicos dge IA Generativa serdo rapidamente
Potencial as c.orr?pos.lgoes feitas sob encomenda em certa§ prqdugoes Nivel estimado de capazes de oferecer contetdo de alta qualidade.
L audiovisuais (por exemplo, as de orgamento mais baixo). ~ - .
aplicagdo em , ) . . adogao/amadurec. * Uso/adogao: Espera-se um uso mais amplo na
* Além disso, a IA Generativa poderia ser usada para L. .

2028 T : o L em 2028 producdo de séries, filmes, games etc., exceto para
personalizagdo mais avancada e criacdo de mdsica em tempo ) T .
real (bor exemplo. em videogames) projetos audiovisuais de alto orgamento, que exigem

P PO, & ' nomes famosos da indUstria.
— Exemplo —— Principais impactos econémicos identificades Impacto esperado

Perda de

receita

nas receitas dos

criadores
Alta taxa de penetracao de

resultados gerados por |IA em trilhas de
fundo, para uma reducdo de custos

Alto potencial de canibalizacao das
receitas dos compositores de trilhas para Q
audiovisual (menos pedidos, menos

composic¢des sob encomenda)

Receitas lideradas pelas assinaturas
B2B e pedidos diretos, sobretudo de
produtores B2B

P L positive impact
Musica e do Audiovisual

Estudo sobre o impacto econdmico [
da IA Generativa nas indUstrias da ﬁ '.' PmPSfrctegy



Impacto

economico

na criacao
de

Abordagem e metodologia

Qual sera o impacto econéomico da IA Generativa na Musica

ate 2028?

Principais aplicagées

Previsao para 2028

Qual sera o impacto econémico da IA Generativa
no Audiovisual até 2028?

Estudo sobre o impacto econdmico g/
da IA Generativa nas indistrias da &. '.' PMP Strqfegy

Musica e do Audiovisual positive impact



Impacto econémico da IA Gen. - Previsao Musica )
Os resultados totalmente gerados por IA Gen. na musica deverao valer cerca 1]
de €16 bilhoes em 2028, dobrando, em meédia, a cada ano CONEEED

Evolucio projetada do mercado de resultados gerados por IA | € Bilhoes, 2023 - 2028

I Streaming de mUsica baseado em IA Generativa
B Musica gerada por IA Generativa em plataformas de streaming tradicionais

I Musica gerada por IA Generativa para fins B2B

+100%

por ano, em
média®

€1bi

| _

2023 2024 2025 2026 2028
Nota: Nesta estimativa de tamanho de mercado, ndo ha distingdo sobre se os resultados musicais sdo passiveis de direitos autorais ou ndo | ® 2023-2028 CAGR ESJSTAO égﬁfm‘t’imﬁ%ﬁﬁgﬂ%ﬁ;'82 {. 8§ PMPStrategy
Musica e do Audiovisual ' ' positive impact
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Impacto econdmico da IA Gen. - Previsao

Mauasica J‘

O mercado sera impulsionado sobretudo pela musica gerada por IA Generativa 1]
em plataformas de streaming e pela musica gerada por IA Generativa para B2B

Mercado de resultados 100% gerados por IA | € Bilhoes, 2028

Com o aperfeicoamento e a democratizagdo da geracdo de ‘misicas’ a partir de comandos, os

Streaming de et consumidores finais deixam de ser s6 usudrios para se tornar curadores, o que questiona a prépria
miisica baseado nogdo de criador. Novas possibilidades de ‘streaming’ provavelmente surgirao.
em lA Generativa Companhia tecnolégica 2l
e A IA Generativa pode representar uma oportunidade para os DSPs gerarem faixas livres
de direitos autorais e integra-las as suas playlists. Essa abordagem pode aumentar
significativamente suas margens, ao reduzir drasticamente os custos com direitos autorais. 23
oL Companhia tecnolégica
Musica gerada por IA
Generativa em . B ) o
- Plataformas de IA Generativa como o Boomy estédo transformando o sistema de distribuicéo.
plataformas de streaming e ) . A
L. . Elas oferecem aos criadores de misicas a partir de prompts/comandos a

tradicionais - C e I .

possibilidade de distribuir diretamente suas criacées (resultados) no Spotify. 23

CcMO

A IA Generativa tem o potencial de impactar significativamente as trilhas de fundo,
et especialmente em tarefas que exigem grandes volumes e tempos de producdo rapidos, e
Musica gerada por IA Gen impactar também as bibliotecas musicais tradicionais. 1
Generativa para fins B2B Companhia tecnolégica
Nota: Nesta estimativa de tamanho de mercado, ndo ha distingdo sobre se os resultados musicais sédo passiveis de direitos autorais ou ndo Estudo sobre o impacto econémico {.
da IA Generativa nas indlstrias da @ '.' gmgmsp:cfategy
I 64 ronte: Analise PMP Strategy Musica e do Audiovisual



Impacto econdmico da IA Gen. - Previsao

Mauasica J‘

A saturacao do mercado sera significativa no segmento de bibliotecas Kl
musicais (cerca de 60%), com clientes B2B buscando reduzir custos

Taxa de penetracao de geracao

Segmentos do mercado total por IA 20281

Casos de uso de resultados gerados por IA

Curadoria e
streaming de masica
baseada em IA
Generativa

100%

Musica gerada

por IA Generativa em
plataformas de
streaming
tradicionais

Musica gerada por
IA para fins B2B

(audiovisual, midias
sociais, musica
ambiente em espacos
publicos, marcas)

Nota: (1) Taxas de penetracdo ponderadas das subcategorias analisadas

I 65 Fonte: Analise PMP Strategy

B R R T R
T

SRR
AR

Novos servigos que permitem tanto a escuta quanto a curadoria/criacéo de
msica (ver caso de uso associado)

2 cenarios potenciais: (i) Ferramentas como Suno e Udio se tornam novos players
na inddstria de streaming de misica, (ii) Plataformas de streaming de misica existentes
integram e monetizam essas novas funcionalidades de IA Generativa.

Penetracdo de resultados gerados por IA Generativa nos catalogos dos DSPs, gerados
por terceiros ou pelas préprias plataformas de streaming (ver caso de uso associado)
Alto potencial em playlists de miasica baseada em estados de humor (por
exemplo, "Morning Coffee", "Beast Mode" no Spotify), onde os usuarios finais adotam
uma escuta mais passiva.

Uso de musica totalmente gerada por IA para misica de fundo em obras audiovisuais,
publicidade, midias sociais, sonorizagdo em lojas (ver casos de uso associados)

Altas taxas de adogdo impulsionadas por clientes B2B em busca de redugdo de custos e
pelo potencial ilimitado desses resultados de |A Generativa para consumidores

B2B (marcas, profissionais audiovisuais, criadores de conteddo etc.).

Estudo sobre o impacto econémico [l
da IA Generativa nas indUstrias da ﬁ '.' PmpSfra'fng

P Ry sitive impact
Mdsica e do Audiovisual P P



Impacto econdmico da IA Gen. - Previsao ..
Mauasica J‘

Um impulso da IA Generativa no streaming de musica é esperado, devido a novos Kl
usos e funcionalidades que serao monetizados por players tradicionais ou novos

Receitas de streaming musical B2C(1) geradas por obras humanas vs. resultados de 1A Gen. | € Bilhdes, 2023 - 2028

2023 2025 2028

Impulso da IA Generativa

- valor adicional (2) o
Musica gerada por IA no

streaming - substituindo a
musica humana

Musica gerada
por IA no streaming

1%

{ Obras criadas

Obras criadas por humanos no

por humanos no

streaming
streaming — — —
No mercado atual, 99% dos € 36 bilhdes Resultados gerados por IA Generativa penetraram o Resultados gerados por IA podem criar um adicional estimado
do mercado de streaming de miisica mercado, tanto nas plataformas tradicionais de € 1,4 bilhdo no mercado, mas a maior parte (cerca de € 10
sdo gerados por criacdes humanas de streaming de mlsica como em novos servigos bilhdes) da receita gerada serd uma substituicao das receitas
de streaming baseados em IA Gen.. provenientes de obras criadas por humanos.

Nota: @ As receitas B2B das plataformas de streaming de musica (marcas, sonorizagdo em lojas, etc.) foram excluidas desta analise (e incluidas no segmento B2B do

calculo do tamanho do mercado) | @ Plataformas de musica baseadas em IA Generativa (novas plataformas de IA Generativa ou novas ofertas de DSPs tradicionais). Estudo sobre o impacto econémico l-
da IA Generativa nas indlstrias da '.l
Musica e do Audiovisual

PMPStrategy

positive impact

I 66 Fonte: Analise PMP Strategy



Impacto econdmico da IA Gen. - Previsao .
Mausica J‘

Sob as condicodes atuais, essa penetraciao de mercado dos resultados gerados por E3
IA Gen. poderia por em risco 24% das receitas dos criadores musicais até 2028

Receitas dos criadores de musica com e sem o impacto da IA Generativa| € Bilhdes e %, 2023 - 2028

Canibalizagéo total

[ Participagdo da receita dos criadores em risco devido a substituigdo por IA Generativa om 2028 €4 bi
Receitas dos criadores com o impacto da IA Generativa % sobre receitas totais 24,
16
) Z:
] '23-'28
perda
10 - acumulada
2023 2024 2025 2026 2027 2028
Nota: Nesta analise, as receitas dos criadores sdo representadas pelas arrecadagdes das CMOs Estudo sobre o impact At /
da IA Generativa nas indstrias da ﬁ §°) PmPstrategy
Misica e do Audiovisual posiiive impa

I 67 Fonte: Analise PMP Strategy, Relatério Global de Arrecadacdo da CISAC



Impacto econdmico da IA Gen. - Previsao .
Mausica J‘

O impacto potencial sera forte nas arrecadacgdes digitais (até 30% de canibalizacdo), TV [E3
& radio e musica de fundo (cerca de 22% das arrecadacoes)

Receita dos criadores
musicais com execucoes

Taxa de canibalizacao da IA 20281 Casos de uso que explicam os niveis de canibalizaciao

* Mdsica gerada por |A para redes sociais, streaming audiovisual (mUsica de fundo em
Digital obras audiovisuais), streaming de musica (principalmente em mdsicas ambiente) e
videogames

* Mdsica gerada por IA como trilha de fundo em obras audiovisuais (sobretudo de baixo

TV & Radio2 orgamento)
) ) o * Msica gerada por IA para sonorizagao ambiental (lojas, shoppings, restaurantes; usando
Ao vivo e ambiente resultados de IA personalizados e ilimitados para reduzir custos)
i 5 * Musica gerada por |A para videogames (caso de uso com alto nivel de adogéo, devido a
CD & Video producdo ilimitada de novas faixas para os jogos — baseadas em humor, estilos etc. —

possibilitada pela IA

Impacto econbmico marginal ou inexistente

PMP Strategy

positive impact

da IA Generativa nas indUstrias da

Nota: ® Taxas de canibalizagdo estimadas baseadas em entrevistas e oficinas com CMOs e especialistas da industria Estudo sobre o impacto econdmico I. .
Musica e do Audiovisual & l '

|68 Fonte: Andlise PMP Strategy



Impacto econdmico da IA Gen. - Previsao .
Mausica J‘

Num mercado de streaming de musica em crescimento, a parte dos criadores E3
diminuira ainda mais devido a IA Generativa (-1,5 pontos)

Participacao das receitas dos criadores musicais no mercado de streaming de musica| € Bilhdes, 2023 - 2028

10% - * Em 2023, a participagdo das receitas dos
criadores no mercado de streaming é de
aproximadamente 8%.

N Receita dos criadores * Em 2028, essa participacdo pode diminuir
sem a IA Gen. para cerca de 6%, em um mercado

8,2% 8,2% 8,2% 8,2% 8,2% 8,2% significativamente maior.
-

* Essa diluicdo pode representar uma perda
de cerca de € 0,9 bilhao para os criadores
em 2028 e uma perda acumulada de cerca
de € 2,3 bilhdées nos préximos cinco anos.

* 0,9 bi em perda de
receita para os
criadores de musica sé
no streaming

6,4%

5% T T T T 1
2023 2024 2025 2026 2027 2028

Nota: @ As receitas B2B das plataformas de streaming de misica (marcas, sonorizacdo em lojas, etc.) foram excluidas desta
andlise (e incluidas no segmento B2B no célculo do tamanho de mercado).
Estudo sobre o impacto econémico gy
da IA Generativa nas indistrias da . l.' PMP Sfrqfegy
Musica e do Audiovisual positive impact
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Impacto econémico da IA Gen. - Previsao Musica )
As receitas dos fornecedores de IA Gen. com musica poderiam alcancar cerca [E} Receian dos
de €4 bilhdes em 2028, dobrando, em média, a cada ano entre 2023 e 2028 e 1A Gen,

Receitas dos provedores de IA Gen. com musica | € Bilhdes, 2023 - 2028

B Ferramentas publicas, e de massa, para geracdo de resultados completos
" Softwares de IA Generativa para assisténcia no processo criativo

+100%

por ano, em
média®

€2 bi

€1 bi

bi

2023 2024 2025 2026 2027 2028

Nota: @) 2023-2028 CAGR | R
NG A i e o & §°) PmPstrategy

! Musica e do Audiovisual posltive impact
I 70 Fonte: Analise PMP Strategy



Impacto econdmico da IA Gen. - Previsao

Principais conclusdes do estudo - Musica

Mausica J‘

16 bi

do Estimativa do valor de
mercado mercado dos resultados de 1A
Gen. na musica em 2028

Perda de €4 bi |24%

receita Receitas dos criadores em risco

em 2028, na comparagdo com um
panorama sem IA Gen.

4 bi

Tamanho

Receitas dos

provedores Receita estimada dos
de IA Gen. servicos de musica gerada
por IA em 2028

I ™ Fonte: PMP Strategy

Os resultados da IA Generativa em Musica terdo um valor acumulado de €40 bilhoes nos
proximos cinco anos, alcancando um valor anual de €16 bilhdes em 2028.

Até 2028, a misica gerada por |A representara cerca de 20% das receitas das plataformas
tradicionais de streaming de muUsica e cerca de 60% das receitas das bibliotecas de mdsica.

Sob as condigdes atuais, essa penetracdo de mercado pelos resultados da IA Generativa

poderia colocar 24% das receitas dos criadores de misica em risco em 2028.

Isto representa uma perda acumulada de €10 bilhoes nos proximos cinco anos, e

uma perda anual de €4 bilhdes em 2028.

Os servigos de IA Generativa devem gerar um crescimento exponencial de receita, alcangando

um estimado de €4 bilhdes em 2028, com um total acumulado de €8 bilhoes ao longo

de cinco anos.

Estudo sobre o impacto econdmico [
da IA Generativa nas indistrias da & '.' PMP S'rrcltegy

P — positive impact
Musica e do Audiovisual



Impacto
econémico Abordagem e metodologia
ha criacao

de Qual sera o impacto econéomico da IA Generativa na Musica
até 2028?

Qual sera o impacto econémico da IA Generativa
no Audiovisual até 2028?

Principais aplicagcoes

Previsao para 2028

Estudo sobre o impacto econdmico [
da IA Generativa nas indistrias da & '.' PMP Strategy

P C— positive impact
Musica e do Audiovisual




Impacto economico da IA Gen. - Casos de uso Audiovisual E

Identificacao das principais aplicacoes de I1A Generativa no processo de criacao audiovisual

Inspiracao criativa / Pesquisa e planejamento Criacao / Execucgao

Conceitualizacaol/idealizacao de video e obra Criacao/composicao de resultados audiovisuais . - _
. - i . Pés-producao assistida por IA
audiovisual assistidas por IA completos assistidas ou automatizadas por IA

Geragdo automatizada de resultados audiovisuais completos
g 3 L p

Geracao de storyboard, visualizagao N
¢ e el s e B para entretenimento (sobretudo formatos curtos)

Edicao de video, masterizacao, remocao de voz,
efeitos visuais etc. assistidos por IA

Geragdo automatizada de resultados audiovisuais
» completos para obras de orcamento mais baixo 4
(antincios, desenhos animados infantis, ...)

de uso

Geragdo automatizada de resultados audiovisuais completos
para obras de orcamento mais alto (séries, filmes..)

Geracédo de obras audiovisuais completas, assistida ou
> automatizada por IA, para redes sociais (formatos 6
curtos, principalmente contetido gerado por usuérios)

rincipais casos

P

Roteiro Dublagem-legendagem

> Escrita automatizada de roteiro @ Lp Traducio e adaptacio automatizadas @

da IA Generativa nas indstrias da S
s P positive impact
Musica e do Audiovisual

: . /
Estudo sobre o impacto econdmico !- '.l PMPStrategy

I 73 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa especializada



Impacto econdmico da IA Gen. - Casos de uso

Priorizag_;éo dos casos de uso de IA Generativa no campo audiovisual

Audiovisual E

Priorizacao dos casos de uso baseada no impacto esperado sobre a receita dos criadores e a probabilidade de adocao - Analise matricial

} ) ° Edicao de video, masterizacao, remocao
. Alta adogdo, baixo de voz, efeitos visuais etc. assistidos por IA Traducéo e adaptacgéo automatizadas G)
Muito alta Impacto

Geracdo de obras audiovisuais completas, assistida ou
automatizada por |A, para redes sociais (formatos curtos, Casos principais de uso

principalmente contetido gerado por usuarios)

@ Geracgao de storyboard,

visualizacao de cena assistidas por IA

Escrita automatizada de roteiro (2)

Automated complete audiovisual output generation for
entertainment purpose (mainly short form)

Geragdo automatizada de resultados audiovisuais completos para obras de
orcamento mais baixo (an(ncios, desenhos animados infantis, ...)

Probabilidade de adogado

Alto impacto
Baixa adogéo

Geracdo automatizada de resultados audiovisuais completos @
para obras de orcamento mais alto (séries, filmes..)

Muito baixa(o)

Impacto nas receitas dos criadores

Muito alto
Legenda: impacto dos casos de uso na receita dos criadores
- Marginal - Moderado Alto a muito alto
g |:| Estudo sobre o impacto econdmico ’.
dalA Genergtiya nas indﬂstriqs da l.' gmepiméﬂ:ategy
I 74 Fonte: Anélise PMP Strategy Masica e do Audiovisual



Impacto econdmico da IA Gen. - Casos de uso

Adocao generalizada de ferramentas de IA Generativa para a

geracao de conteudo em video nas redes sociais

Audiovisual E

' Geragdo de obras audiovisuais completas, assistida

! ou automatizada por IA, para redes sociais (formatos
curtos, principalmente contetido gerado por usuérios)

* Geragao de videos ilustrativos de qualidade moderada

* Tecnologia e qualidade dos resultados:

aplicacio em * Geragdo de sequéncias de video longas e de alta
2028 qualidade com um input/entrada minimo.

Nivel estimado de
adogdo/amadurec.
em 2028

que apoiam e aprimoram diversos tipos de contetdo. Atualmente, os servigos de |IA ndo conseguem produzir

Aplicacdo Nivel atual de visuais complexos e altamente personalizados usando
atual + * Automacdo de tarefas como a adi¢do de elementos visuais adocao/ + @ o método de comando a video.

relevantes, animagdes e efeitos, permitindo a producao de amadurecimento - Atualmente, a adog3o é baixa, pois a tecnologia
conteudo envolvente de forma mais eficiente. ainda est4 em desenvolvimento.

* Com a expectativa de uma forte melhoria nas
capacidades tecnoldgicas, até 2028 a adogao
Potencial

devera ser muito alta, com ferramentas
assistidas por IA se tornando padrdo no processo
de criacdo de conteldo, especialmente para
criadores que precisam produzir contetdo de alta
qualidade e visualmente rico em prazos curtos.

)

— Exemplo

Videos ilustrativos que complementam um video tematico de histéria
no YouTube

— Ex. de provedores do servigo

Make-a-Video by 0QMeta 9 invideo @%g%\AI \'::,‘ synthesia

e A IA Generativa democratizard a criagdo e aumentara o conteldo audiovisual gerado por
usudrios. Se a tecnologia permitir, teremos ferramentas que viabilizardo a criagdo de videos
curtos acessiveis e em grande volume para redes sociais, 0 que inundard o mercado.

Instituicao audiovisual 2

Legenda
I 75 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa, PMPS Scenario Planning

Perda de

receita

— Principais impactos econdmicos identificados

Impacto esperado
nas receitas dos
criadores

9

Alta taxa de penetracao e crescimento
do mercado, com o uso de videos
gerados por IA, sobretudo, por criadores
de conteldo.

Alta canibalizacao das receitas dos
criadores de servicos tradicionais de
producao de videos

Receitas lideradas pelas assinaturas
de criadores de conte(ido e outros
usuarios de midias sociais

™Baixo (PMédio @ Alto

Estudo sobre o impacto econdmico (
da IA Generativa nas indlstrias da & '.' PmPSTrategy

PR Lo positive impact
Musica e do Audiovisual




Impacto econdmico da IA Gen. - Casos de uso

Aprimorando a tecnologia para a automacao de

traducoes e adaptacoes

Audiovisual E

@ Traducao/adaptacio automatizadas

* Automatizacao da traducao de fala, sincronizacao de
Aplicacdo + legendas e geracio de dublagem

atual s . . 5
A aplicagdo esta atualmente focada em videos nao

substanciais devido a capacidade da tecnologia

* Tecnologia & qualidade dos resultados: Atualmente,
os servicos de IA podem produzir visuais complexos e
Nivel atual de personalizados com o método “do comando ao video”
adocdo / G * Atualmente, a adocio é baixa para obras
amadurecimento complexas e de alta qualidade, mas alta para
conteudos de menor valor

Potencial * Tradugdoes em tempo real de alta qualidade e
aplicagdo em sincronizacao labial indistinguiveis do desempenho
2028 humano

*  Até 2028, espera-se uma adocao muito alta,
com a dublagem e a legendagem automatizadas
ganhando qualidade e, portanto, tornando-se préaticas
padrdo na indUstria, particularmente para plataformas de
streaming e distribuidoras globais de contetdo.

Nivel estimado de
adogdo/amadurec. Q
em 2028

— Exemplo

Legendagem automatizada por IA Generativa para um documentario

— Ex. de provedores do servigo

Geepdubai pesPEETHEr MURFAI

Se a tecnologia melhorar, a IA Generativa podera ser usada para produzir contetdo de
te alta qualidade. No entanto, até o momento, a legendagem e a dublagem automatizadas
ainda estdo limitadas a aplica¢des de baixo valor agregado.

Agéncia de dublagem e legendagem 2l

Legenda
I 76 Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa, PMPS Scenario Planning

Impacto esperado
nas receitas dos
criadores

—Principais impactos econdmicos identificados

n Alta penetracao de |A Gen. em dublagem
e legendagem; potencial encolhimento do
mercado (por redugao de custos)

Alta canibalizacdo de receitas de
Perda de

receita

profissionais de dublagem/legendagem e
menos pedidos para as agéncias

Receitas lideradas pelas assinaturas
dos produtores audiovisuais para trabalhos
de dublagem/legendagem

™Baixo (PMédio @ Alto

Estudo sobre o impacto econdmico (
da IA Generativa nas indlstrias da & '.' PmPSTrategy

PR Lo positive impact
Musica e do Audiovisual




Impacto economico da IA Gen. - Casos de uso Audiovisual E

IA Generativa como assistente e/ou substituicao para @
roteirizacao em obras audiovisuais

Escrita automatizada de roteiro

* Tecnologia & qualidade dos resultados:
Aplicacio * As ferramentas atuais permitem automatizar/facilitar Nivel atual de . f:trran:entast faceis d: usar— 4 o bai
atual diversas tarefas relacionadas a roteirizagao: andlise docio/ uaimente, a adocao e ainda muito baixa,
adogao pois as ferramentas sdo usadas sobretudo para

de cenarios, pesquisa, reescrita etc. .
amadurecimento assisténcia, geracdo de ideias ou reescrita

* Ateé 2028, espera-se que a adocio seja muito
Potencial .

O avanco das ferramentas permitira gerar roteiros de Nivel estimado de alta, especialmente em segmentos de menor
aplicagdo em maior qualidade e automatizar totalmente a criacao adogdo/amadurec. Q valor de producao, com ferramentas de I1A
2028 de cenarios para determinados contetdos em 2028

permitindo criar histérias cada vez mais complexas com
base em critérios especificados

— Exemplo —Principais impactos econémicos identificados Impacto esperado

nas receitas dos

criadores
Roteiro totalmente automatizado por IA Gen. para uma telenovela n Alta taxa de penetragio de roteiros

gerados por |A; potencial encolhimento
do mercado (por redugdo de custos)

— Ex. de provedores do servigo

= Wmragg  Alta canibalizacao das receitas
@ G = NARIO PP dos roteiristas, a medida que os roteiros

de IA ficam mais econémicos

e As principais preocupagdes sobre o impacto da IA Generativa geralmente surgem entre os

roteiristas de nossos membros: a profissdo provavelmente sera fortemente impactada nos
préximos anos.

Receitas lideradas pelas assinaturas
de produtores audiovisuais buscando

33 roteiros
Organizacao de gestao coletiva audiovisual
Estudo sobre o impacto econdmico (
Legenda da IA Generativa nas indUstrias da & '.' gmgmsp:cfategy
I 77  Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa, PMPS Scenario Planning M™Baixo (Pmédio @ Alto Misica e do Audiovisual




Impacto econdmico da IA Gen. - Casos de uso

Ascensao do conteudo gerado por IA para producoes audiovisuais de baixo
orcamento, impulsionada pela busca dos produtores por maior eficiéncia

Audiovisual E

Geragao automatizada de resultados audiovisuais

completos para obras de orcamento mais
baixo (an(incios, desenhos...)

* Primeiras criacoes de producdes audiovisuais

* Tecnologia & qualidade dos resultados:

S I : , Atualmente, os servicos de |IA ndo conseguem produzir
Aplicagdo + inteiras em filmes e séries de animacéo Nivel atual de + @ contetido audiovisual de alta qualidade
atual a . 30 & i ido & ma
* Geragao de anincios ou videoclipes musicais, com q ac!oga(?[/ Atualments, a ~adogao € baixa, d_eV'dO a ma
possibilidades ampliadas, mas qualidade de produgdo mediana amadurecimento qualidade da geragao de resultados automatizados por IA
* Conteudo audiovisual de alta qualidade indistinguivel de
. produgdes feitas por humanos ) )
.Potenual Nivel estimado de + Adocao de média a alta, dependendo
icacdo em 5 x . ,
aplicagdo e . Potencial integragio fluida em alguns setores da adogdo/amadurec. C. da evolucdo d.a gual{dade dos contetdos/
2028 em 2028 resultados audiovisuais

producdo audiovisual (telenovelas, publicidade, videoclipes

musicais, obras animadas...)

— Exemplo

Trecho de Qiangiu Shining, série animada de 2022 gerada por IA, do China Media
Group

— Ex. de provedores do servigo

OpenAl @ [
@ Sgro {_synthesia

| 78

AA adocdo depende das capacidades da tecnologia. Atualmente, produzir uma obra
audiovisual de alta qualidade do inicio ao fim, especialmente um filme de duas horas,
estd além do alcance, enquanto ja é viavel para um curta-metragem animado.

Instituicao audiovisual

Legenda
Fonte: Entrevistas com especialistas, imprensa, PMPS Scenario Planning

W

— Principais impactos econdmicos identificados

E Perda de
receita

Receitas
dos

provedores
de IA Gen.

Impacto esperado
nas receitas dos
criadores

9

Alta taxa de penetracao de IA Gen;
encolhimento do mercado
tradicional (por redugdo de custos)

Impacto muito alto sobre os autores
| criadores de audiovisual, devido a
diminuicdo do orcamento das obras

Receitas lideradas por assinaturas
B2B das companhias produtoras de
audiovisual

™Baixo (PMédio @ Alto

Estudo sobre o impacto econdmico
da IA Generativa nas indlstrias da
Musica e do Audiovisual

PMP Strategy

positive impact
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Impacto
economico
ha criacao
de

Abordagem e metodologia

Qual sera o impacto econémico da IA Generativa na Musica
até 2028?

Qual sera o impacto econémico da IA Generativa

no Audiovisual ate 2028?

Principais aplicagcoes

Previsao para 2028

Estudo sobre o impacto econémico [l
da IA Generativa nas indstrias da & '.' PMP S'ffafegy

e .. sitive impact
Musica e do Audiovisual Pe °



Impacto economico da IA Gen. - Previsao Audiovisual E

As producoes audiovisuais totalmente geradas por IA deverao valer cerca de Kl
€48 bilhoes em 2028, com crescimento médio de cerca de 85% ao ano

Evolucao projetada do tamanho do mercado de producdes audiovisuais geradas por IA | € Bilhdes, 2023 - 2028

Il AVOD (incluindo YouTube)
Bl Streaming de video (SVOD e downloads)

Emissoras de TV
B Redes sociais

+85% €34 bi

média®

€22 bi

€6 bi
I
2023 2024 2025 2026 2027 2028
Nota: Neste calculo de tamanho de mercado, ndo ha distingdo sobre se os resultados gerados por IA sdo passiveis de direitos autorais ou ndo, sendo consideradas
apenas as produgdes audiovisuais/videos totalmente gerados por IA | ® 2023-2028 CAGR Estudo sobre o impacto econémico [k
da IA Generativa nas indlstrias da & '.' ?Omgmspgategy
Musica e do Audiovisual

I 80 Fonte: Analise PMP Strategy



Impacto econdmico da IA Gen. - Previsao

Audiovisual E

O mercado sera impulsionado principalmente pela penetracao dos resultados
gerados por IA nas redes sociais e em programas de TV de menor valor de producao

Tamanho do mercado de resultados audiovisuais totalmente gerados por IA | € Bilhoes, 2028

Emissoras de TV ()

SVOD

AVOD (incl. YouTube) e

Redes sociais

€30 bi

H4 o risco de que algumas producdes audiovisuais de baixo or¢amento possam ser
substituidas no futuro por resultados gerados por IA, como algumas novelas, publicidade de
baixo orgamento, videoclipes ou contetidos animados para criangas... Produtores desse tipo
de contelido buscardo reduzir custos aproveitando as ferramentas de |A Generativa.

Organizacao de gestao coletiva

Alguns criadores especificos do YouTube agora tém o potencial de produzir videos totalmente
gerados por IA, permitindo oferecer conteido envolvente e de alta qualidade sobre temas
complexos com esfor¢co minimo. Por exemplo, um canal dedicado a educacgéo cientifica pode
aproveitar a IA Generativa para gerar conteido totalmente automatizado.

Instituicao audiovisual

A IA Generativa democratizara a criagdo e aumentara o contelldo audiovisual gerado pelos
usuarios. Se a tecnologia permitir, teremos ferramentas capazes de criar videos curtos
acessiveis e em grande volume para redes sociais, inundando o mercado.

Instituicao audiovisual

Nota: Neste calculo de tamanho de mercado, ndo ha distingdo sobre se os resultados gerados por |A sdo passiveis de direitos autorais ou ndo | @ Inclui

SVOD, FAST, pay-per-view, EST (downloads)

I 81 Fonte: Anélise PMP Strategy

da IA Generativa nas indUstrias da v rEact

B A B {
Estudo sobre o impacto econémico !. '.' PMP Sfra'regy

Musica e do Audiovisual



Impacto econdmico da IA Gen. - Previsao

A invasao do mercado por producoes audiovisuais completas geradas por Kl
IA sera mais limitada do que no caso da musica gerada por IA

Audiovisual E

Segmentos de mercado

Fully Gen Al penetration rate in 20281

Casos de uso que evidenciam a penetracao dos resultados gerados por IA

Emissoras de TV

SVOD

AVOD

Redes sociais

R
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Nota: (U Taxas de penetracdo ponderadas das subcategorias analisadas

I 82 Fonte: Analise PMP Strategy

Aproveitamento do contetido gerado por IA para produzir programas mais
personalizados e de menor or¢camento (programas de TV de baixo orgamento,
publicidades, animagdes infantis etc.), permitindo acompanhar a demanda do piblico
a custos reduzidos

Penetracédo dos resultados audiovisuais gerados por IA nos catalogos
das plataformas de SVOD

Uso de ferramentas de |A Generativa para produzir resultados audiovisuais para
conteudos curtos e virais em plataformas AVOD (principalmente YouTube)

Uso de ferramentas de |A Generativa para automatizar a geracdo de videos curtos
nas redes sociais e produzir conteudo envolvente e personalizado de
forma mais eficiente, adicionando visuais, animagdes e efeitos relevantes

da IA Genergtlya nas |ndus’gr|a_s da s itvo Rt
Musica e do Audiovisual

B A B (
Estudo sobre o impacto econémico !. '.' PMP Strc’regy



Impacto economico da IA Gen. - Previsao Audiovisual E

O uso de ferramentas de IA Generativa para automatizar tarefas no processo de H
producao pode colocar 21% da receita dos criadores audiovisuais em risco até 2028 '

Receitas dos criadores audiovisuais com e sem o impacto dos resultados gerados por IA | € Bilhdes e %, 2023 - 2028

i Participagdo das receitas dos criadores em risco (devido a substituicdo por resultados completos de IA e uso de ferramentas de IA Gen. na produgdo

Receitas dos criadores com o impacto da IA Gen. Canibalizagéo total .

% sobre as receitas totais

22 A

’23-'28

- perda

acumulada
10
2023 2024 2025 2026 2027 2028
o Ali i i a i i I Estudo sobre o impacto econémico [
Nota: Nesta andlise, as receitas incluem tanto a arrecadagdo das CMOs quanto outras fontes de receita (pagamentos antecipados) P TV i Gt et !. '.' ﬁm!?m%lf“*egy
Musica e do Audiovisual

I 83 Fonte: Anélise PMP Strategy, Relatério Global de Arrecadacéo da CISAC



Impacto economico da IA Gen. - Previsao Audiovisual E

O impacto potencial sera particularmente forte para tradutores e H
adaptadores (cerca de 56% da taxa de canibalizacao)

Categorias de criadores

o i Taxa de canibalizacao por IA Gen. 20281 Casos de uso que explicam os niveis de canibalizacao
| autores audiovisuais
. * Uso generalizado de ferramentas de IA Gen. para automatizar tarefas de diretores
Diretores e outros e outros coautores, movido pelo desejo dos produtores de ganhar eficiéncia e reduzir custos

coautores * Producdes audiovisuais completas substituindo obras criadas por humanos em
determinadas categorias de contelido audiovisual

Roteiristas * Uso de ferramentas de assisténcia na roteirizagdao com IA Generativa, apoiando
os autores em seu trabalho, mas também incentivando os produtores a reduzir os gastos com

roteirizagdo

Tradutores / * Uso de ferramentas de IA Generativa para traducao e adaptagao automaticas,
adaptadores com resultados cada vez mais proximos do trabalho humano a um custo em redugao

da IA Generativa nas indUstrias da
Musica e do Audiovisual

PMP Strategy

positive impact

Nota: @ Taxas de canibalizacdo estimadas com base em entrevistas e oficinas com CMOs e especialistas da inddstria Estudo sobre o impacto econémico !I. l.l

I 84 rFonte: Andlise PMP Strategy



Impacto economico da IA Gen. - Previsao Audiovisual E

No Audiovisual, as receitas dos fornecedores de IA Gen. poderiam alcancar €5 | 3 || Receitasdos
bilhées em 2028, impulsionadas pelas ferramentas do tipo ‘comando-resultado’ e I Con

Receitas dos fornecedores de IA Gen. | € Bilhdes, 2023 - 2028

I Tamanho do mercado dos servigos de IA ‘comando-resultado’

"l Softwares de criacdo de video/audiovisual assistida por IA

+85%

avg. per
year®

€2 bi

___ =
2023 2024 2025 2026 2027 2028
() g Estudo sobre o impact omi (
Nota: (0 2023-2028 CAGR ket s ca ARY |9 PR Strategy
Musica e do Audiovisual

I 85 Fonte: Modelo de mercado PMP Strategy, entrevistas com especialistas



Impacto economico da IA Gen. - Previsao Audiovisual E

Principais conclusoes do estudo - Audiovisual

8 - Os resultados audiovisuais totalmente gerados por IA devem atingir um valor de
€4 bl aproximadamente €48 bi em 2028.
Tamanho
so Estimativa do valor de mercado A geracdo de contetidos audiovisuais para redes sociais e TV representara a maior parte do
mercado dos resultados de IA Gen. na mercado.
musica em 2028
= O uso generalizado de ferramentas de IA Generativa ao longo do processo de produgdo de
€4l 5 bl | 21 % obras audiovisuais pode colocar 21% da receita dos criadores em risco até 2028.
Perda de €12 bi Lo 5
e Receitas dos criadores em Isso representa uma perda acumulada de 1 NOS ProxXimos 3 anos e uma perda
risco em 2028, na comparagao anual de €4,5 bi em 2028.

com um panorama sem |A Gen.

=
€5 b I Os servicos de IA Generativa no setor audiovisual (tanto ferramentas/software para o publico

Receitas dos em massa quanto para profissionais) devem gerar um crescimento exponencial de receita,

provedores Receita estimada dos
de IA Gen. servicos audiovisuais gerada
por IA em 2028 5 anos.

alcangando uma estimativa de €5 bilhdes em 2028, com um total acumulado de €13 bi em

Estudo sobre o impacto econémico ({
da IA Generativa nas indistrias da & '.' PMP Strategy

o S itive impact
Musica e do Audiovisual Lot

I 86 Fonte: PMP Strategy
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Apéndice- M logi lh i
péndice etodologia detalhada e premissas Musica )

A analise de casos de uso permitiu identificar os segmentos do mercado Kl
musical mais propensos a serem impactados pela IA Gen. nos proximos 5 anos

A segmentacao do mercado e o impacto dos casos de uso da IA Generativa foram definidos cruzando 3 dimensées

Canal de distribuicao de obras musicais X Tipo de obra musical X Orcamento de producao das obras

B2C /| B2B2C:
- Musica comercial
Orcamentos + altos

Show/Festivals/Concertos

Baseada em estados de humor Orgamentos + baixos

Digital - atuais plataformas de streaming

Digital — Novas plataformas de Musica de fundo/efeitos sonoros
baseadas em IA (para redes sociais, audiovisual, locais publicos)

Digital - outros/downloads Trilha principal em producdes audiovisuais

Vendas fisicas (CDs, vinis...)

B2B - Musica para audiovisual, redes
sociais, sonorizacdo ambiental, marcas...:

| Bibliotecas musicais

Obras diretas sob encomenda

Legenda: impacto esperado dos resultados da IA Gen. no segmento de mercado (penetracéo dos resultados da IA Generativa no mercado)

2 Marginal a baixo - Moderado - Alto a muito alto

Estudo sobre o impacto econdmico [l
dalA Generatiya nas indUsFrias da & l.' gmepiméﬂ:ategy
I 88 Fonte: Metodologia PMP Strategy Msica e do Audiovisual



Apéndice- M logi lh i
péndice etodologia detalhada e premissas Musica )

Para cada um desses segmentos, foi estimada uma taxa de penetracao da IA Gen.
com base na adocao e no impacto esperados dos casos de uso (de baixo a muito alto)

Tamanho do mercado em 2023 e previsao para 2028 - Mercado de resultados musicais
nos seamentos impactados pela IA Gen. . Taxa de penetracao dos resultados totalmente gerados por IA em 2028 _ 100% jos por 1A 2028
T ho 2023 Previsio 2028 Taxas de penetracao ponderada, considerando :
amanho Previsao 2028
Novas .plat. de . ' . * Novas plataformas de streaming baseadas em IA Generativa, permitindo que €1.4 bi
s ,St'feam'ng com <€0,1 bi €1,4 bi 100% ouvintes/usudrios cursem e ougam musica gerada por IA e/ou novas ofertas +4 bi
i Usica de A Gen.® em plataformas de streaming atuais
N
Q Plataf d
IT) ataformas de . Masi il i
N streaming €36 bi €55 bi 20% usica comercia €10 bi
L musical * Mdsica baseada em estados de humor
Bibliotecas
musicais®
- para * Musica licenciada - faixas comerciais/pré-existentes €4,5 bi
g adudlowsual, €5 bi €78 bi 57% * Musica licenciada - masica/trilha de fundo/efeitos sonoros
redes, espacos
plblicos *  Musica “isenta de royalties” (buy-out)
sonorizacao,
marcas  |RE e 0 [ -
I I
I + 1
Tamanho total do mercado de resultados musicais gerados por IA | +€16 bi :
o —— -

* Consideramos aqui o “prego piblico” da musica para clientes B2B que compram/encomendam obras musicais para contetido audiovisual, sonorizagdo de espagos publicos etc.
* O impacto no valor gerado pela difusdo dessa misica em obras audiovisuais (por plataformas de SVOD, emissoras de TV/Radio) é considerado como parte da questdo 2/
* O célculo do tamanho do mercado inclui contetdo musical isento de royalties

Nota: W Nao inclui todos os servigos de mUsica baseados em IA, mas apenas novas plataformas nas quais os usudrios finais/assinantes sdo tanto
ouvintes quanto criadores de misica (Udio, Suno) | @ Também inclui bibliotecas musicais de grandes gravadoras (por exemplo, Universal Music) e DSPs Estudo sobre o impacto econdmico {.
da IA Generativa nas indstrias da @ '.' gmgmsp:cfategy
I 89 . - . . L . T Musica e do Audiovisual
Fonte: modelo de mercado da PMP Strategy, relatérios financeiros, imprensa especializada, entrevistas com especialistas



Apéndice - Metodologia detalhada e premissas

A canibalizacao de receita para criadores de musica foi calculada com base E
em uma segmentacao da arrecadacao global das CMOs

Muasica )

Segmentacao do mercado musical em segmentos impactados pelo resultados gerados por IA

@ Principais aspectos metodoloégicos
=

Arrecadacao global CISAC

TV & Radio®

Streaming Musica original para
de musica obra audiovisual de alto
valor de producgdo

Musica de fundo para
obra audiovisual de
alto valor de producgao

Streaming

audiovisual

Musica original para obra
jovisual de baixo
valor de produgdo

Redes sociais

Mdsica de fundo para

Videogames, downloads obra audiovisual de

e outras fontes digitais

Segmentacao de arrecadacgao por uso

baixo valor de producdo

» Exclusao de calculo (caixas desfocad

» Por exemplo: estima-se que a
humanos, pois o publico semp

Premissa

Ao vivo e

trilhas de fundo CD & Video Sincronizacao Outros

Apresentacdo para CD. vinil
platéia ao vivo ’
Msica de fundo DVD, blue-ray
Msica principal
com foco em videogame
espacos publicos

Outras fontes

as) dos subsegmentos das arrecadacdes em que é possivel que as obras criadas

por humanos sejam substituidas por IA:

musica utilizada em shows ao vivo continuara sendo predominantemente criada por
re se associa a um musico ao assistir a um evento ao vivo.

Nota: 1) Segmentacdo dessa categoria cruzando o tipo de contetido audiovisual em que a musica é reproduzida e a importancia da

musica na obra audiovisual
I 90 Fonte: modelo de mercado da PMP Strategy, ent

revistas com especialistas

* Abordagem de segmentacao para
medir a canibalizacao dos resultados
de IA sobre receitas dos criadores:

- Analise das arrecadacoes
globais de Musica da CISAC
em 2023 por categorias (ex.:
Digital) e subsegmentos (ex.:
plataformas de streaming de
musica, plataformas SVOD,
redes sociais etc.)

- Projecao das arrecadacodoes
de 2028 para cada
subsegmento com base em
taxas de crescimento histoérico
e tendéncias futuras de mercado

- Para cada subsegmento:
taxa estimada de
canibalizacao em 2028
com base em casos de uso
e estimativas de mercado
conduzidas na questao 1/

Estudo sobre o impacto econémico (
da IA Generativa nas industrias da & "' PmPStrqtegy

o . positive impact
Musica e do Audiovisual



Apéndice - Metodologia detalhada e premissas

Mausica }
Com base no crescimento histérico e nas tendéncias futuras do mercado, a H
arrecadacao da CISAC para Musica devera atingir cerca de € 15,8 bi até 2028
Evolucao da arrecadacao de Musica da CISAC por uso musical nas evolugoées atuais do mercado | € bi, 2018-2028
PrevisGes CAGR
C / f - 1% -2% 4% 28% 9% 6% +6% +6% +6% +6% ¥ _
Crosclon % +4% +28% +9% + (% ) (%) (%) (9% ] 1822 | 22.24 24-28
+6% +7% +6%
14,9
14,0
13,2
Recuperacdo 124
pos-Covid +26% | +10% | +9%
10,8
8,2 8,5
+2% 2% +1%
-1% +14% +7%
2019 2020 2021 2022 2024 2025 2026 2027 2028
Bl Digitat M TVeRadio M Ao vivo e trilha fundo B CD e video Sincronizagdo Outros

Nota: Previses de CAGR com base na arrecadagdo histérica e nas tendéncias futuras.

Estudo sobre o impacto econémico {-
da IA Generativa nas indistrias da "' PMP Strategy
Musica e do Audiovisual [EaiiatEes/
I 91 Fonte: modelo de mercado da PMP Strategy, entrevistas com especialistas



Apéndice - Metodologia detalhada e premissas Musica )

Para estimar a perda de receita para criadores de musica, foram feitas premissas-chave E
sobre as taxas de canibalizacao da IA Generativa por subsegmentos de arrecadacao

Subfluxos de receita (1), arrecadacoes de 2023 e Perda de receita
previsées para 2028 X Taxas de canibalizacao dos resultados de IA Gen. para 2028 para criadores 2028
50 2023 Previsio 2028 Taxas ponderadas de canibalizacao, considerando:
»  Streaming de mUsica €2 bi
i i o +  Streaming AV (audiovisual)
.. €4.5 bi €6,9 bi 30%
Dlgltal *  Redes sociais
Videogames
Msica original para obras AV de orgamento + alto/faixas musicais na radio €0.7 bi
£3.4 bi €35 bj 22%, *  Musica de fundo para obras AV de orgamento + alto ’ -
TV & Ré.dIO (1) ’ ’ *  Musica original para obras AV de or¢gamento + baixo
Musica de fundo para obras AV de orgamento + baixo
. Apresentagdes ao vivo para plateias =
AO Vivo € €31 bi €42 bi 21%, *  Mdasica como principal foco em plateias ao vivo (boates etc.) €0’8 bi
musica de ’ ’ +  Msica de fundo (sonorizagdo ambiental de espacos publicos)
fundo
« (D, vinis €0.1 bi
p €0,4 bi €0,4 bi 219, ° DVD,Blue-rays ’
CD & Video +  Videogames

€0,3 bi €0,7 bi Impacto marginal ou inexistente :

Perda total para 5
Arrecadagao total €11,8 bi €15,8 bi artistas da misica em +€3,8 bi (24%)
2028
. ) : Lo : o Estudo sobre o impact - y
Nota: ® Para efeitos de taxas de canibalizagdo, sdo consideradas obras audiovisuais (AV) aquelas para TV e radio Sa: I:égn:ﬁa%\lgaics ?ngagtf;?afg'gg E- '.. !,’.,!Rf?ms,,g“*egy
Musica e do Audiovisual

I 92 Fonte: modelo de mercado da PMP Strategy, relatérios CISAC, imprensa especializada, entrevistas com especialistas



Apéndice- M logi lh i
péndice etodologia detalhada e premissas Musica }

Os provedores de ferramentas de IA Generativa foram segmentados em 2 S
categorias para avaliar suas receitas 'do 1A Gon.

Receitas dos provedores de ferramentas de Musica gerada por 1A - 2023-2028, € bi

Numero de servicos baseados Numero médio de usuarios em X Average annual price of the - 2028 associated players
em lA Generativa 2028 2028 e %de assinaturas pagas subscription total revenues
1. Ferramentas
publicas e
de massa 4 60 mi (10%) €60 €1,4 bi()
o o B .
Tamanho do mercado de software de audio/musica X Taxa de penetracéo das Receita total dos players tot_al dos players
ferramentas de IA Gen. 2028 associados em 2028
2023 2028
€2,3 bi ’ €42 bi@ 60%/ Alta

Nota: @ Calculado na pergunta 1, representando novas plataformas de streaming baseadas em IA (e descrito como o caso de uso: usudério final como
curador) | (2) Alta taxa de crescimento, pois novos servicos (fornecendo tanto Ferramentas completas, de comando a resultado, quanto assisténcia na . -
L = > . Estudo sobre o impacto econémico (.
criagdo - como Boomy e Beatoven) levardo ao crescimento da receita no mercado. da IA Generativa nas inddstrias da lll PMPStrategy

. . . . . MUsi Audiovi positive impact
I 93 Fonte: Modelo de mercado PMP Strategy, entrevistas com especialistas, imprensa, Business Research Insights Usica e do Audiovisual
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Apéndice - Metodologia detalhada e premissas

Audiovisual E

A analise dos casos de uso permitiu identificar os segmentos do mercado Audiovisual ]
mais propensos a serem impactados pela IA Generativa nos préximos 5 anos

Segmentacao do mercado Audiovisual(1) e impacto dos casos de uso da IA Generativa cruzando 3 dimensdes

Canais/meios de distribuicao X
de obras audiovisuais

Tipo de conteudo audiovisual

Conteudo audiovisual completo :

Cinema
Filmes / Séries

Emissoras de TV TV: Variedades/noticias/tempo/

eventos esportes

Emissoras de radio . . .
Desenhos animados /Prog. infantis

Digital - AVOD
Novelas
Digital - SVOD
Clipes musicais
Digital - Redes sociais
Publicidade

Vendas fisi DVD, Blue-
St Formatos curtos / Conteudos gerados

pelos usuarios

Legenda: impacto esperado dos trabalhos gerados por 1A Gen. no segmento de mercado (penetracao de

Valor artistico das obras/ Natureza
dos programas

Obras de alto orgamento
Obras de baixo orgamento
Programas de difusdo*

Programas de catalogo*

* Programas de catalogo também pode ser reemitidos (por
exemplo, ficgdo, documentarios), enquanto programas de
difusdo geralmente se emitem uma vez (por exemplo,
noticias, esportes, jogos)

" trabalhos de 1A Gen. no mercado)
3 Marginal - Moderado

- Alto a muito alto

Nota: W Mercado audiovisual excluindo podcast de dudio e videogames

I 95 Fonte: Metodologia PMP Strategy

Estudo sobre o impacto econémico [l
da IA Generativa nas inddstrias da &. l.' PMP Ser"’EgY
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Apéndice - Metodologia detalhada e premissas Audiovisual E

Para cada segmento, estimou-se uma taxa de penetracao da IA Gen. com base no impacto [}
esperado dos casos de uso (de baixo a muito alto) - Foco em obras audiovisuais completas

Tamanho do mercado em 2023 e previsao para 2028 Tamanho do mercado de

Taxa de penetracao de obras totalmente geradas por 1A em 2028

nos segmentos impactados pela IA Gen. X = AV 10% gerado por IA
Tamanho 2023 Previsio 2028 Weighed penetration rate, including®:
Programas de difusdo, incluindo noticias, previsdo do tempo, reportagens especiais...
Emissoras de TV €327 bi €298 bi 4% ifugnri?f . iﬁpdiiuffi’xs %is:nifn:?ntos Feporives Jogos- €11 bl
*  Programas de catalogo - dos quais filmes, séries...

Programas de catdlogo - dos quais desenhos animados infantis

. *  Obras audiovisuais de orcamento mais alto (filmes para cinema...) )

Digital - SVOD . . o, *  Obras audiovisuais de orgamento mais baixo (novelas diarias, reality shows...) €3 bi
€107 bi €161 bi 2%

* Desenhos animados/Contelidos para criangas

Videos de msica/covers

* Educacional/tutorial

€37 bi €60 bi 8% * Videos sobre games €4,5 bi
* Videos corporativos

*  Outros (incl. vlog, comédia)

Digital - AVOD

o g _ * Videos de formato curto (Reels, TikTok)
Dlgltal Rede Soc. €186 bi €230 bi 13% * Videos de formato longo €30 bi
T ho total d do de IA — |
amanho total do mercado de =
. - eoce | *€48bi |
Generativa para producdes audiovisuais completas I |

|Aviso:Tamanho do mercado incluindo conteudo audiovisual isento de royalties (principalmente videos) |

Estudo sobre o impacto econémico [l
da IA Generativa nas indGstrias da . '.' PMPStrategy
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Apéndice - Metodologia detalhada e premissas

A canibalizacao de receita para criadores de musica foi calculada com base H
em uma segmentacao da arrecadacao global das CMOs

Audiovisual [

Segmentacao do mercado musical em segmentos impactados pelo resultados gerados por IA

Principais aspectos metodologicos

Arrecadacoes
tradut./adaptadores

Arrecadacoes
roteiristas

Arrecadacoes globais CISAC
(para diretores e outros coautores)

Segmentacao de arrecadacgao por uso

Premissa

Cépia
Privada

TV & Radio

Radio

Ao vivo e
trilha de fundo

SVOD Musica
de fundo
AVOD

Redes

Sociais

Uso
educacional

Reproducao
mecanica

Aluguel,
empréstimo publico

Outros

» Exclusdo (ou impacto marginal no total) do calculo dos subsegmentos de arrecada¢do em que é improvavel que as obras geradas por
IA sejam canibalizadas pela IA Generativa (caixas desfocadas):

Exemplo: () impacto marginal sobre as arrecadagdes de radio, uma vez que poucos componentes dessas arrecadagoes (como podcasts de dudio)
devem ser afetados pela IA. (i) Obras de cdpia privada podem diminuir devido a reducdo das receitas globais, mas as arrecadacées continuarao

provenientes de criagdes humanas.

I 97 Fonte: modelo de mercado da PMP Strategy, entrevistas com especialistas

1.

Isolamento das arrecadacdes para
tradutores/adaptadores e roteiristas e
calculo de perda de receita dessas
categorias com base em suposicdes de
taxas de canibaliza¢ao para cada obra
audiovisual representada.

Para outras obras (resultados
audiovisuais completos): abordagem
Bottom-up e Top-down para calcular a
possivel perda de receita de contetido
audiovisuais completos:

- Desagregacao das arrecadacdes
globais de audiovisual da CISAC em
2023 por categorias e subsegmentos.

- Projecdo das arrecadacdes de 2028
para cada subsegmento com base em
taxas de crescimento histérico e
tendéncias futuras de mercado.

- Estimativa da taxa de canibalizacdo
das obras geradas por IA Generativa
em 2028, com base em casos de uso
e estimativas de mercado conduzidas
na questao 1.

Estudo sobre o impacto econémico (
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Apéndice - Metodologia detalhada e premissas Audiovisual E

Com base no crescimento histoérico e nas tendéncias futuras, a arrecadacao da CISAC H
para Audiovisual devera atingir €814 mi até 2028, com um CAGR de * 3% entre 24 e 28

Evolucao da arrecadacao audiovisual da CISAC por categorias/fluxos de receita nas evolugoes atuais do mercado | € mi, 2018-2028

. CAGR
Previsoes
acgizclri%nto +5% -3% +6% +7% +3% (3% | [ +3% | [ +% | [ +4% | 1822 22.24 24-28
+2% +5% +3%
e 814
732 757
690 710 0%  +3%  +1%
646 i
605 597 626 608
6% -1% +2% +2%
38% 10% +51% +17% +15%
29, -0 +12% +4%
NM%
7% -1% +2% +2%
2% \o%,
e 45%
+2% +5% +3%
L 4%_ [ I I I [4% 1 | || [ | | 470 |
2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028
[ TV e Radio H Digital Uso educacional Para roteiristas

Para diretores e outros autores que contribuem
para a criacdo de obras audiovisuais

Il Cépia privada M Ao vivo e trilha fundo Outros B Para tradutores/adaptadores

Estudo sobre o impacto econdmico [
da IA Generativa nas industrias da & l.' PmPSfrategy

P Lo positive impact
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Apéndice - Metodologia detalhada e premissas

A perda de receita de diretores e outros autores que contribuem para a criacao de

audiovisuais foi estimada aplicando-se as taxas de canibalizacao projetadas para 2028

Audiovisual [
Perda de
receita

Subfluxos de receita (), arrecadacgoes de 2023

Taxas de canibalizacao de obras geradas por IA em 2028

4%

5%

30%

Taxa de penetracao ponderada, incluindo():

Programas de difusdo, incluindo noticias, previsdo do tempo, reportagens especiais...
Programas de difusdo, dos quais eventos esportivos, jogos...

Anuncios e clipes (baixo orcamento)

Programas de catalogo - dos quais filmes, séries...

Programas de catalogo - dos quais desenhos animados infantis

AVOD: (taxa de penetracdo ponderada do mercado)
SVOD e TV digital
Redes sociais

Trabalhos audiovisuais de fundo
(considerados de alto risco, pois a IA Generativa permitira a
transmissdo de conteudo ilimitado em locais publicos, lojas...)

Perda de receita dos
criadores em 2028

€9 mi

€4 mi

€5 mi

Impacto marginal ou inexistente

e previsoes para 2028
Arrecadacées 2023 Previsoes 2028
TV e Radio €240 mi €252 mi
Digital €41 mi €82 mi
Ao vivo e _ _
trilhas de fundo €12 mi €15 mi
€59 mi €66 mi
Arrecadacoes Totais €352 mi €415 mi

Perda total de receita para diretores e :
outros autores envolvidos na criacido |
de obras audiovisuais |

Nota: @ Inclui a canibalizacdo em usos educacionais (potencial substituicdo em tutoriais, webinars...),
resultando numa perda de receita de € 1 milhao.

Estudo sobre o impacto econémico
da IA Generativa nas industrias da
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Apéndice - Metodologia detalhada e premissas

A perda de receita para tradutores/adaptadores e roteiristas foi estimada com base
na previsao de receitas para 2028 e na aplicacao de taxas de canibalizacao

Audiovisual [
Perda de
receita

Subfluxos de receitas em 2023 e previsoes para 2028

Taxa de canibalizacao de obras gradas por IA em 2028

Perda de receita dos
criadores em 2028

Arrecadacao 2023 Previsoes 2028
Tradugéo/ . . Taxa de canibalizacdo equivalente as taxas de penetra¢do ponderadas
Adaptagéo €28 mi €33 mi 4% calculadas com base no tamanho do mercado. €13 mi
r-r—--——"-"—-"=—="-—-=--=- _'i
Perda total de receita dos | -
+ |
tradutores/adaptadores : * €13 mi |
- J
- = . . Taxa de canibalizacdo equivalente as taxas de penetra¢do ponderadas
€311 mi €366 mi 19% calculadas com base no tamanho do mercado. €70 mi
F____________‘l
| .
Perda total de receita dos roteiristas | + €70 mi :
| —— |
[_ ___________ -
Arrecadacgoées totais . | I
(incluindo as trés €690 mi €814 mi Perda de receita total em 2028 1| £€0.1Bi(12%) I
. dos criadores audiovisuais
categorias) | Jl
P

I 100 Fonte: modelo de mercado da PMP Strategy, relatérios financeiros, imprensa, entrevistas com especialistas
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Apéndice - Metodologia detalhada e premissas

Calculo adicional da perda de receita de roteiristas, diretores e outros coautores

Audiovisual E

Perda de
receita

Tamanho do mercado de
producao audiovisual 2023
(orcamento) e previsao 2028

Tamanho 2023 Previsao 2028

Parcela dos principais
segmentos a ser destinada
aos criadores de AV

Aos diretores e outros coautores

Taxas de canibalizacao da
IA Gen., por segmento,
em 2028

Para diretores e outros coautores

+ Obras sem roteiro
Orgamento de
15% produgdo mais alto
*  Orgamento de

Perda de receita dos
criadores em 2028 (¢ %)

€1,9 bi

+4-5%

producdo mais baixo
+ Obras animadas

€209 bi €229 bi

Aos roteiristas Para roteiristas

Inclui os gastos com conteldo original de
streamers e emissoras, financiamentos
publicos e incentivos fiscais (ou seja, inclui
também a produgdo independente)

*  Orgamento de
producdo mais alto
20% . OrgameNnto dg
produgdo mais
baixo
» Obras animadas

€1,2 bi
+ 4-5%

Inclui pagamento adiantado e
pagamento contingente por parte dos
produtores

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Apéndice - Metodologia detalhada e premissas Audiovisual E

Calculo adicional da perda de receita para autores de traducdes E
audiovisuais, adaptacoes e legendas

Receitas mundiais 2023 Taxas de canibalizacao da
(ndo arrecadadas pelas IA Gen., por segmento, Perda de receita dos criadores
CMOs) e previsio 2028 X em 2028 = em 2028 (e %)

Tamanho 2023 Receita 2028

* Orgamento de producdo
mais alto

* Orgamento de producdo
mais baixo

56%

€1,9 bi €2,2 bi €1,3 bi

Estudo sobre o impacto econdmico [
da IA Generativa nas indUstrias da & '.' gmgmspjcfdfegy
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Apéndice - Metodologia detalhada e premissas Audiovisual E

Metodologia de calculo para os segmentos audiovisuais (1/2) Obras R
audiovisuais/videos completos e

Receitas dos provedores de IA Gen. audiovisual - 2023-2028, € bi

Estimativa de X ARPU proi o 2028 / Participacao de mercado att’e 2028 - Receita _total dos players
usuarios ativos 2028 no segmento ‘comando-a-video’ associados em 2028
1.Ferramentas
publicas e de
massa +4 mi-30% 40€ 15% *€3,5 bi

(também apta/
usada para fins
profissionais)

Taxa de penetracao das

Tamanho do mercado de software de video/audiovisual X ferramentas de IA Gen. em 2028 - Receita total dos players
associados em 2028

2023 2028

2. Software /
ferramentas de
IA Gen. como €1,4 bi €1,9 bi 40%/ Média €0,8 bi
assistentes

(apoio no processo
criativo)

Nota: @ Considerado li[geiramente inferior ao audiovisual, devido a maturidade mais fraca das ferramentas até o momento, e a um prego
estimado ainda mais alto para essas ferramentas em 2028.

Estudo sobre o impacto econdmico [
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Apéndice - Metodologia detalhada e premissas Audiovisual E

Metodologia de calculo para os segmentos audiovisuais (2/2) R:«::i’t::o:::
Dublagem/legendagem e roteirizacao de 1A Gen.

Receitas dos provedores de IA Gen. audiovisual - 2023-2028, € bi

Tamanho do mercado de software de dublagem/legendagem (inclui redes sociais) X Taxa de penetracio de ferramentas de IA Gen.() - Receita total dos players
associados em 2028

2023 2028
Ferramentas
de dublagem / . . P
. €13 bi €1,9 bi 41% €0,9 bi
legendagem
Tamanho do mercado dos softwares de roteirizagao X Taxa de penetracio de ferramentas de IA Gen. = Receita total dos players
associados em 2028
2023 2028
Roteirizacao . . -
tools €140 mi €230 mi 60%/ alta €125 mi

Nota: ' Baseado na taxa de penetracdo ponderada calculada no segmento de mercado | @ Taxa mais alta do que no calculo de mercado,
pois esse software é amplamente utilizado para contetdo audiovisual que ndo tem a intengdo de gerar receita ou ndo é amplamente
distribuido (contetido corporativo, contelldo para redes sociais). ) -
Estudo sobre o impacto econdmico {.
da IA Generativa nas indGstrias da @ '.' gmepimsp:c':ategy
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Apéndice - Glossario

Glossario | Principais abreviacées e definices (1/2)

e AV:Audiovisual
* ARPU: Average Revenue Per User - Receita média por usudrio

* B2B (Business-to-Business, Empresa a Empresa): Refere-se a transagdes entre empresas, como um fabricante vendendo para um atacadista. Exemplos incluem empresas fornecendo
material de escritério para outras empresas.

* B2C (Business-to-Consumer, Empresa a Consumidor): Empresas vendendo produtos ou servigos diretamente a consumidores. Exemplos incluem varejistas online como Amazon.
* Buy-out: Um pagamento (nico pelos direitos totais de uso de uma obra criativa, sem royalties futuros devidos ao criador.

* CAGR: Compound Annual Growth Rate - Taxa de Crescimento Anual Composta

* CMO: Collective Management Organization - Organizacdo de gestédo coletiva de direitos

* Deep Learning (Aprendizado profundo): Um subconjunto de aprendizado de maquina envolvendo redes neurais com muitas camadas, permitindo a analise e o aprendizado a partir de
grandes quantidades de dados complexos.

* DSPs (Digital Service Providers, Provedores de Servicos Digitais): No contexto de streaming de musica, sdo plataformas online que distribuem musica aos ouvintes. Exemplos
incluem Spotify, Apple Music e Amazon Music.

*  GAFAM: Acrénimo para Google, Apple, Facebook, Amazon e Microsoft.

* Gen Al (Generative Artificial Intelligence, Inteligéncia Artificial Generativa): Sistemas de IA que geram novos contetidos baseados em dados de treinamento.

* Input (Dados de Entrada): Os dados ou informacdes inseridos em um sistema ou algoritmo de IA para processamento e andlise.

* LLM (Large Language Model, Modelo de Linguagem de Grande Escala): Tipo de modelo de IA treinado com grandes quantidades de dados textuais para entender e gerar linguagem humana.
* Machine Learning (Aprendizado de maquina: Um ramo da inteligéncia artificial onde algoritmos aprendem com e fazem previsées ou decisées com base em dados.

* NLP (Natural Language Processing, Processamento de Linguagem Natural): Campo da IA focado na interagdo entre computadores e humanos através de uma linguagem natural.

e OTT: Over the top, um modelo de distribuicdo direta, fora da caixa de set-top do operador: conteido acessivel diretamente por meio de um aplicativo/site em todos os dispositivos

(smart TVs, smartphones, tablets etc.). R - !,-
studo sobre 0 Impacto economico '.' pmp STFGTng
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Apéndice - Glossario

Glossario | Principais abreviacdes e definicoes (2/2)

* Output (Dados de saida): O resultado ou produto gerado por um sistema de IA, como texto, imagens ou outros dados.
* Pay-per-view (TV sob demanda): Um servico de televisdo no qual os telespectadores sdo obrigados a pagar uma taxa para assistir a um programa especifico.

* UGC (User-Generated Content, Contetido Gerado pelo Usuério): Contetido criado e publicado por usudrios em vez de criadores profissionais ou marcas, frequentemente
compartilhado em midias sociais e outras plataformas online.

e VOD: Video-on-demand, video sob demanda:
- AVOD: Advertising video on demand, ou video de publicidade sob demanda, ou seja, plataformas de video digitais financiadas por publicidade (YouTube, Midias Sociais).

- BVOD: Broadcaster Video On Demand, ou Video Sob Demanda de Emissoras. Ou seja, plataformas de streaming com acesso gratuito de emissoras locais (VRT MAX, VTM Go, Go
Play).

- HVOD: Hybrid video on demand, ou Video Sob Demanda Hibrido, combinando vérios modelos de negécios (financiados por publicidade e por assinatura/consumidor, por
exemplo).

- SVOD: Subscription video on demand, ou Video Sob Demanda por Assinatura. Isto é, plataformas de streaming tradicionais, incluindo players internacionais
(Netflix, Disney+, etc.) e locais (Streamz)

- FAST: Free ad-supported streaming TV, ou TV de Streaming Gratuito mantida por Anlincios

dalA Genergtiya nas indﬂsprigs da v et
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Entrevistas | CMOs (1/2)

[TTTY
111

Nome Companhia Repertoério
Marie-Anne Ferry-Fall & Thierry Maillard ADAGP Visual Arts
Dean Ormston & Richard Mallett APRA AMCO Musica
Christian Zimmermann & Reema Selhi DACS Visual Arts
Ricardo Gémez Cabaleiro DAMA Audiovisual
Tobias Holzmiiller & Kai Welp GEMA Msica
Kazumasa lzawa & Kay Yamaguchi JASRAC Musica
Chu Ga Yeoul & Seon Cheol Hwang KOMCA Musica
Andrea Czapary Martin & John Mottram PRS Musica
Alexandra Cardona Restrepo REDES Audiovisual
Géraldine Loulergue-Husson & Patrick Raude & Sandrine Sandoval SACD Audiovisual
Héloise Fontanel Sacem Musica
Julien Dumon Sacem Musica
David ElSayegh Sacem Musica
Julien Lefebvre Sacem Musica

Estudo sobre o impacto econémico (
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Entrevistas | CMOs (2/2)

Nome Companhia Repertoério
Annabell Lebethe SAMRO Musica
Cristina Perpiia-Robert Navarro SGAE Transversal
Matteo Fedeli & Fabrizio Zavagli & Adriana Galli & Andrea Marzulli SIAE Transversal
Jennifer Brown SOCAN Musica
Jiirg Ruchti SSA Audiovisual
Marcelo Bastos Castello Branco e colaboradores UBC Musica
Sylwia Biadun ZAPA Audiovisual
Vianney Beaudeu & Raphaél Léaupard LaScam Audiovisual
Maria Garateche Argentores Audiovisual
Richard Combes ALCS Audiovisual

dalA Generzzltiya nas indﬂsprigs da v rEact
I 110 Musica e do Audiovisual

. P (
Estudo sobre o impacto econémico !. '.' PMP Sfra'regy



Apéndice - Entrevistas

Entrevistas | Players tech

[TeTY
1111

|

Nome Companhia Repertoério
AlexLoscos BMAT Misica
Ed Newton Rex Fairly Trained Transversal
Ryan Groves Infinite Album

Nathalie Birocheau
Alexandre Défossez
Philippe Guillaud
Eric Samson

Christophe Miiller & Kevin Montler

Ircam Amplify
Kyutai
Matchtune
Microsoft

YouTube / Google

Musica / Audiovisual
Musica
Transversal
Misica
Transversal

Transversal
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Apéndice - Entrevistas

Entrevistas | Companhias de producdo, distribuicdo e edicdo

&

Nome Companhia Tipo de organizacao
Pierre-Michel Levallois BAM Music Companhia de producéo
Aurélien Hérault Deezer DSP

Mathieu Taieb
Perrine Guyomard
Tiphaine Des Déserts

Michael Turbot

Anne Jouanneau

Dubbing Brothers
ExWarner / Sacem Lab
Getty Image
Sony Computer Science Laboratories

Sony Music Publishing

Companhia de producéo
Companhia de produgdo / CMO
Produgéo e edicdo
Companhia de producéo

Companhia de produgéo

Estudo sobre o impacto econémico (. 0
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Apéndice - Entrevistas

Entrevistas | Instituicdes, 6rgaos legais e outras organizagdes

[TYTY

|13

Nome Companhia Repertoério
Marion Carreé Ask Mona / Comissdo Europeia Transversal
Sylvie Fodor CEPIC Artes visuais
Cécile Lacoue CNC Audiovisual
Arshia Cont Exlrcam / Antescofo Musica
John Phelan ICMP Musica
Lauri Rechard, Abbas Lightwalla IFPI Musica
Alfons Karabuda NIM / ECSA Musica
Alexandra Bensamoun Paris Saclay / Commission interministérielle de ['lA Transversal
Benoit Carré SGYGGE / Ministére de la Culture Musica
Isabelle Wekstein-Steg WAN AVOCATS Transversal
Juliette Prissard Eurocinema Audiovisual
Céline Despringre SAA Audiovisual
Pauline Durand-Vialle FERA Audiovisual
Gilles Fontaine European Audiovisual Observatory Audiovisual
Eduardo Senna & Matheus Leopardi Senna Advogados Audiovisual
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.l' PMP Strategy

positive impact

A Strategic Consulting Firm

Your business environment is changing faster and faster. We already
know that we wiill not work or consume tomorrow as we do today.

We have learned that we need to be able to adapt quickly to major
disruptions, which are unpredictable by nature. And that it is no longer
acceptable to impact business performance without taking into
consideration the world we live in.

At PMP Strategy, we are committed to working with senior executives
to achieve both goals and create a positive impact.

Just as you are, we are true experts in your market. We apply rigorous
analysis, leveraging our high level of competence and understanding. We
believe that there is no positive impact without great conviction
and the total mobilisation of a diversified team.

We cannot address today's problems with yesterday's answers. We are
dedicated to finding tailor-made and innovative solutions, as if we were
doing it for ourselves. We are always focused on working with you
and your teams, hand in hand, with the entrepreneurial spirit that
motivates us.

We strongly believe in diversity, human commitment and openness.
These are the values that forge the strong relationships and mutual trust
that we cultivate with our clients.

PMP Strategy is a renowned consulting firm in the Media & Cultural
industries, helping its clients adapt their business models and
organisations in a market disrupted by digital "pure players".

PMP Strategy, Posit+ve Impact

Industries Capabilities
. Telecom Media Tech Strategy & Transformation
= Transportation & Mobility @ Private Equity
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