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SLOWO WSTEPU

Marcin taciak
Dyrektor Sprzedazy i Marketingu w Digital Virgo S.A.

Szanowni Panstwo,

Digital Virgo od lat $ledzi trendy i zjawiska na polskim i $wiatowym rynku ustug online i mobile, uwaz-
nie przyglgdajgc sie zjawiskom, jakie niesie ze sobg era rozwoju gospodarki cyfrowej. Rok 2016 byt
dla europejskich rynkéw cyfrowych rokiem wuyjgtkowym ze wzgledu na intensywnq dyskusje na te-
mat uwolnienia przeptywu tzw. digital goods w Unii Europejskiej. Polska, jako jeden z najwigkszych
I najbardziej konkurencyjnych cenowo krajow UE, mogtaby wydawat sie idealnym miejscem na e-biz-
nes. Niestety, ogélnodostepne dane Komisji Europejskiej pokazujg umiejetnosci komputerowe i interneto-
we Polakdéw w niengjlepszym $wietle, co znaczqco wptywa na branze e-commerce. Przeprowadzane rok-
rocznie badania populacji w wieku od 16 do 74 roku zycia plasujg nas na szarym koncu w UE. Zaledwie 1/3
z Polakdéw korzysta z bankowosci internetowej.

Raport, ktéry macie Panstwo przed sobg, pokazuje korzystanie przez Polakdw z trescii ustug cyfrowych, natleich
kompetencji cyfrowych, $wiadomosci Internetu ijego mozliwosci oraz (pozornej) znajomosci zagrozen cyfrowych.
Pokazujeonjasno,izkompetencje cyfrowe wyraznie odbijajq sie naich zachowaniach wsieci. Mimo deklaracjiotym,
ze bezpieczenstwo danych podczas korzystania z Internetu jest dla nich wazne, az 3/5 przyznaje, ze korzystajqg
z wybranej metody ptatnosci, ptacgc za tresci cyfrowe, gdyz jest ona o prostu wygodna, a co 10 internauta
kieruje sie przy wyborze sposobu ptatnosci przyzwyczajeniem. Wolg korzystac ze ,starych” metod ptatnosci,
takich, jak chociazby zwykty przelew, mimo iz, jak twierdzg, nie chcq podawac zbyt duzej ilosci danych. Jednak,
jak pokazuje przeprowadzony na potrzeby ponizszego opracowania eksperyment WiFi, nawet Ci, ktérzy dekla-
rujg, ze wazne jest dla nich bezpieczenstwo, czesto ryzykownie zachowujq sie w sieci.

Odpowiedzig na nierozwazne zachowania Polakéw w sieci powinno by¢ popularyzowanie bezpiecznych me-
tod transakcji, ktére chronig ich przed kradziezq danych i innymi oszustwami. Jedng z takich metod, oferu-
jacq rowniez tak pozgdang przez internautéw wygode, jest direct billing (inaczej: mobile billing, mobile pay-
ment), innowacyjny sposéb realizowania transakcji w Internecie. Doliczanie kwoty za zakupy w sieci do
rachunku telefonicznego (bgdZ pobranie z rachunku kwoty w przypadku kart prepaid) zwalnia uzytkownika
z podawania innych danych, niz numer telefonu. Jest to alternatywa dla ptatnosci przelewem czy z uzyciem kart
kredytowych. W przypadku, gdy oferta sklepéw i platform internetowych wzrasta, Komisja Europejska prowadzi
dziatania umozliwiajgce e-handel transgraniczny na terenie UE bez ograniczen, a prognozy wskazujg na szybki
rozwoj rynku e-commerce, $rodowisko do rozwoju transakcji typu direct billing jest wyjgtkowo sprzyjaejqce.
Tym bardziej w Polsce, gdzie stosunek aktywnych telefonéw komérkowych do populacji wynosi 152%.

Zapraszam Panstwa do zapoznania sie z raportem i poznania profilu polskiego konsumenta digital goods.



1. WPROWADZENIE

Ponizszy raport odpowiada na pytania dotyczqgce rynku tresci i ustug cyfrowych, tzw. digital goods w Polsce
oraz na $wiecie i perspektyw jego rozwoju. Przeprowadzone na potrzeby raportu badanie pozwala zidenty-
fikowa¢ polskiego odbiorce tresci i ustug cyfrowych. Odpowiada m.in. na pytania, kim sg osoby, ktére za po-
$rednictwem Internetu dokonujg zakupoéw tresci cyfrowych, z jakich metod ptatnosci najchetniej korzystajg, ile
wydajq na digital goods oraz czy korzystajq z nielegalnych zrédet pozyskiwania tresci cyfrowych. W raporcie
przedstawiono réwniez prognozy rozwoju stosunkowo nowej na polskim rynku metody transakcji, tzw. direct
billing, polegajqcej na doliczaniu optat za rézneqgo typu ustugi dostepne cyfrowo do rachunku telefonicznego.

1.2 Kluczowe wnioski z raportu

Rynek tresci i ustug cyfrowych
¢ Digital Goods to jedna z najszybciej rozwijajgcych sie gatezi gospodarki.

e Globalna warto$¢ rynku gier komputerowych oceniana jest aktualnie na 91,5 mld dolaréw, a sam polski
rynek wart okoto 14 mld ztotych.

e Wartos¢ rynku e-bookéw w Polsce to w 2016 roku az 86 min ztotych.

e Rynek VOD i innych tresci multimedialnych ro$nie w Polsce bardzo dynamicznie, za 4 lata moze osig-
gng¢ ponad 8 mid ztotych.

e Digital Goods sg chetnie kupowane réwniez w segmencie B2B — w przypadku transakgji direct billing,
udziat klienta biznesowego wynosi az 20%.

Znaczenie Jednolitego Rynku Cyfrowego

e 11,7 miliardéw euro - tyle europejscy internauci dokonujgcy zakupdw online mogqg zaoszczedzi¢, jesli
Komisji Europejskiej uda sie w petni zrealizowa¢ plan ujednolicenia rynku cyfrowego, catkowicie elimi-
nujqgc zjawisko geoblokowania.

e (Geoblokowanie motywowane réznicami w legislacjach zwigzanych z ochrong praw autorskich sprawia,
ze zaledwie 4% nagran cyfrowych (VOD) jest bezproblemowo dostepne we wszystkich krajach UE.

Kompetencje cyfrowe Polakéw
e [stotng barierq rozwoju branzy digital goods jest niski poziom kompetencji cyfrowych Polakéw.

e Jedynie 21% Polakéw deklaruje posiadanie podstawowych kompetencji cyfrowych, co daje 3. najgorszy
wynik w Unii Europejskiej, przed Butgarig i Rumunig.

e Polska jest jednym z lideréw, jesli chodzi o zasieqg szerokopasmowych tgczy internetowych. 99% po-
wierzchni kraju jest w zasiequ sieci 3G, 67% - w zasiequ sieci LTE.



e Mimo $wietnej infrastruktury, dostep do sieci ma zaledwie 76% gospodarstw domowych — w Unii
Europejskiej gorzej od Polski wypada jedynie 8 panstw.

e 63% ,niepodtgczonych” uwaza, ze Internet nie jest im potrzebny.

e Niski poziom kompetencji cyfrowych jest jednoczes$nie barierq dla rozwoju rynku digital goods, jak
I szansq dla uproszczonych ustug transakgeji, takich jak direct billing.

Kim jest konsument digital goods?

Ponad 65% polskich uzytkownikdw Internetu kupuje tresci i ustugi cyfrowe.

Konsumentami digital goods sq najczesciej osoby do 24 roku zycia i mieszkarncy matych miast.

Ponad 2 miliony aktywnych Internautéw z Polski nie kupuje w sieci, ze wzgledu na brak konta banko-
weqo z obstugq online.

Kazdy uzytkownik Internetu moze kupowac digital goods dzieki rozwigzaniom direct billing (stosunek
aktywnych telefonéw do populacji wynosi 152%).

Szara strefa tresci cyfrowych

e 39,8% polskich uzytkownikéw Internetu $cigga tresci cyfrowe z nielegalnych zrédet.

e Korzystanie z torrentéw nie jest zamiennikiem legalnego, odptatnego nabywania tresci cyfrowych.
Bezpieczenstwo uzytkownikéw digital goods

e 60% uzytkownikéw smartfonéw nie zna zadnego sposobu na ochrone  danych
w urzgdzeniach mobilnych.

e 91.2% uzytkownikéw smartfonéw korzysta z internetu w telefonie w sposéb umozliwigjgcy kradziez
danych (np. haset do bankowos$ci mobilnej).

e Direct billing jest jedng z niewielu form transakcji mobilnych mato podatnych na phishing.

Cyfrowy portfel na cyfrowych zakupach

e Polscy konsumenci digital goods najchetniej ptacg z uzyciem metod, ktére sq wygodne, bezpieczne
I wymagajg podawania matej ilosci danych.

e Direct billing jest metodq transakcji spetniajgcqg wszystkie wymagania Polakéw, ale nie zdgzyt jeszcze
zyskac popularnosci.
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2.1 Czym sq tresci cyfrowe?

Wedtug Ustawy o prawach konsumenta, art. 2 pkt. 5, tresci cyfrowe to dane wytwarzane i dostarczane w po-
staci cyfrowej. Nieco szerszq i bardziej szczegétowq definicje dostarcza Komisja Europejska:

dane wytwarzane i dostarczane w formie cyfrowej, takie jak: programy komputerowe, aplikacje, gry, mu-
zyka, nagrania wizualne lub teksty, bez wzgledu na to, czy dostep do nich osigga sie poprzez pobieranie
czy poprzez odbiér danych przesytanych strumieniowo, na trwatym no$niku czy przy uzyciu jakichkolwiek
innych $rodkoéw

(motyw 19 dyrektywy 2011/83/UE).

Wprowadza sie réwniez podziat tresci cyfrowych ze wzgledu na forme ich dostarczenia. W tym kontekscie
wyrozniamy tresci cyfrowe dostarczone na trwatych $rodku, czy pendrive, CD czy dysk przenosny, oraz do-
starczane w inny sposéb, np. poprzez e-mail.

Na potrzeby tego raportu stosujemy réwniez pojecie ustug cyfrowych, do ktdérych zaliczamy np. wykupienie
abonamentéw w platformach VOD, serwisach muzycznych typu TIDAL czy Spotify, tzw. konta Premium w por-
talach randkowych oraz rekrutacyjnych i inne.

Kupowanie tresci cyfrowych, dostarczanych w inny sposaéb, niz na trwatym $rodku, wigze sie z brakiem mozli-
wosci ich wyprébowania w okresie na odstgpienie od umowy. Konsument musi liczy¢ sie z faktem, iz nie bedzie
miat mozliwosci odstgpienia od umowy w momencie, gdy potwierdzi swojq zgode na rozpoczecie $wiadczenia.

2.2 Rozwdj rynku digital goods jako segmentu e-commerce

E-commerce to najszybciej rozrastajgcy sie rynek sprzedazy w Europie i Ameryce Pdtnocnej. W 2015 roku
sprzedaz on-line w Wielkiej Brytanii, Niemczech, Holandii, Szwecji, we Wtoszech, w Polsce i w Hiszpanii wzro-
sta tqcznie 0 18,6%, natomiast w samej Polsce — 0 21%'.

Eksperci z Sociomatic Labs prognozujg znaczqcy wzrost rynku e-commerce w Polsce w nadchodzqgcych latach.
W 2016 roku przewidywany jest wzrost 0 15%, dzieki czemu wartos$¢ rynku osiggnie 35,8 mid ztotych, a w 2020
ma ona przekroczy¢ 63 mid ztotych. Jak podaje ,Barometr e-commerce 2016’, rosngcy popyt wptynie réwniez
na zwiekszenie ilosci sklepéw internetowych, ktérych liczba w 2020 roku powinna przekroczyc¢ 30 tysiecy.

1 Centre for Retail Research, Online retailing: Britain, Europe, US and Canada in 2016



2.3 Prognozy dla rynku digital goods na nadchodzgce lata

Istotng czescig rynku e-commerce sq digital goods — tresci cyfrowe i ustugi kupowane za posrednictwem Inter-
netu. Istotng i rozwijajgcq sie w bardzo szybkim tempie. Wedtug prognoz za pie¢ lat globalne wydatki na
internetowe ustugi VoD wyniosq 65 min dolaréw, co bedzie wynikiem dwukrotnie wyzszym niz w 2015 roku. Do
korica 2016 roku z tego typu ustug ma korzysta¢ na catym $wiecie 163 min ludzi, a w cigqu pieciu lat ich liczba
moze wzrosng¢ nawet do 383 min?.

Najczestszym skojarzeniem z rynkiem dobr i ustug cyfrowych sq transakcje segmentu B2C, czyli dobra kupo-
wane przez prywatnych uzytkownikdw. Okazuje sie jednak, ze segment B2B gra tutaj rowniez bardzo istotng
role. Jak deklarujg w ankiecie Digital Virgo najwigksi operatorzy sieci komdrkowych w Polsce, biorgc pod uwage
jedynie transakcje za posrednictwem direct billing, udziat segmentu biznesowego to az 20%.

Rynek digital goods ma przed sobg fantastyczne perspektywy rozwojowe. Oprécz dostepnych prognoz makro-
ekonomicznych, warto zwraci¢ uwage na fakt, ze operatorzy komdrkowi biorqcy udziat w badaniu Digital Virgo,
szacujg wzrost wartosci obrotéw ze sprzedazy débr cyfrowych przy uzyciu direct billingu jako formy transakgji,
na nawet 30 miliondw ztotych miesiecznie u abonentéw jednej siecil

Platformy streamingowe z muzykq i video

Dane dotyczgce rozwoju najwiekszych na swiecie serwiséw oferujgcych tresci cyfrowe wyglgdajg optymi-
stycznie. Spotify, szwedzka platforma oferujgca streaming muzyki, na poczgtku 2015 roku chwalita sie posia-
daniem 15 min subskrybentéw, korzystajgcych z ustug premium, czyli wykupujgcych ptatny dostep. Tymcza-
sem juz w marcu 2016 roku CEQ Spotify Daniel Ek pochwalit sig na Twitterze, ze ich liczba przekroczyta 30 min.
Jeden z najbardziej znanych na $wiecie serwiséw VoD, producent takich seriali, jak ,House of Cards’, ,Sense8”
czy .Narcos’, obecnie posiada globalnie 75 min abonentéw. Wedtug prognoz w 2020 roku ta liczba ma wynies¢
175 miIn oséb. W Polsce Netflix obecny jest zaledwie od stycznia 2016 roku, a juz méwi sie o tym, ze moze miec¢
nawet pét miliona polskich uzytkownikdw?.

Jak wynika z prognoz PwC na lata 2016-2020 sprzedaz materiatéw video do uzytku domowego bedzie rosng¢
w najblizszych latach — i mowa tu szczegdlnie o elektronicznych materiatach video. W 2020 roku tresci video
sprzedawane na nosnikach fizycznych, jak ptyty DVD czy Blu-ray, bedq odpowiadac juz tylko za 30% zyskéw
generowanych przez sprzedaz materiatéw video do uzytku domowego. W 2015 wskaznik ten stanowit 50%".
Wedtug prognoz PwC w 2020 roku w Polsce rynek telewizji i materiatéw video do domowego uzytku bedzie
wart 2,2 min dolaréw. Najszybszy rozwdj prognozowany jest w segmencie VoD.

Cyfrowe ksigzki i prasa

Warto zwrdci¢ uwage rowniez na migracje czytelnikéw, ktérzy odchodzq od zakupdéw tradycyjnych, druko-
wanych ksigzek i gazet, na rzecz czytania tresci w Internecie i na nosnikach cyfrowych. Wedtug dostepnych
danych Audioteka.pl, jeden z najwiekszych polskich sklepdw oferujgcych audiobooki, w 2015 roku sprzedat po-
nad milion sztuk, przy czym na platformie zarejestrowanych jest ponad 5 miliondw uzytkownikéw. Tymczasem
wedtug prognoz Virtualo, wiodgcego na polskim rynku dystrybutora e-bookéw, w 2015 roku Polacy mieli wydac
na ksigzki w wersji cyfrowej 60 min ztotych, @ w 2016 ta suma moze siegng¢ nawet 85 min.

2 Dane Digital TV Reseach
3 Badanie MEC Video Track
4 Perspektywy rozwoju branzy rozrywki i mediéw w Polsc 2016-2020, PwC



Gry komputerowe

Znaczgcym graczem na rynku digital goods sq réwniez serwisy gamingowe, oferujgce gry komputerowe irozsze-
rzeniadogier (DLC —downloadable content). Kilka lattemu gtéwng drogg nabywania gier komputerowych byt zakup
ptyt DVD w sklepie stacjonarnym. Obecnie, wedtug szacunkowych danych, okoto potowa egzemplarzy sprzeda-
wanychjestdroggcyfrowq. Globalnawarto$¢rynkugierkomputerowychocenianajestaktualniena91l,5middolaréw,
a sam polski rynek wart okoto 14 mld ztotych®. Gamingowy marketplace z potudnia Polski, rzeszowski serwis
G2A, od czasu zmiany modelu biznesowego w 2013 roku, pozyskat ponad 150 tysiecy sprzedawcéw i ponad 10
min klientdw. Nalezgca do grupy kapitatowej CD PROJEKT platforma GOG.com tylko w pierwszym kwartale 2016
roku osiggneta 69 min zt ze sprzedazy.

2.2 Digital Single Market

Jednym z czynnikéw, ktdry moze mie¢ znaczqcy wptyw na rozwoj rynku e-commerce, a co za tym idzie: rynku
digital goods, w Unii Europejskiej, jest stworzenie Jednolitego Rynku Cyfrowego (DSM, Digital Single Market).
Wedtug danych Komisji Europejskiej w 2014 zaledwie 15% europejskich internautéw dokonato za pomocq sieci
zakupdw z innego kraju. W tym samym czasie zaledwie 7% matych i $rednich przedsigbiorstw prowadzito
sprzedaz on-line réwniez zagranicg®, podczas gdy 587% firm nieprowadzqcych sprzedazy internetowej dekla-
rowataq, ze nie planuje tego robi¢ wcale’.

Komisja Europejska ogtosita plan utworzenia DSM w maju 2015 roku, przewidujgc, ze wptynie to korzystnie na
utatwienie elektronicznego handlu transgranicznego. Jedng z barier jego rozwoju sq bowiem obowigzujgce obecnie
w krajach Unii Europejskiej odrebne zapisy prawa cywilnego, handlowego, autorskieqgo, pocztowego, podatkowego
czy ochrony danych osobowych. Skutkiem tych réznic jest, stosowane przez niektére firmy z branzy e-commerce
I e-sklepy, geoblokowania, czyli dziatania majgcego na celu zablokowanie mozliwosci dokonywania zakupow
konsumentom z daneqo kraju, identyfikowanym na podstawie 1P, oraz réznicowanie cen wobec konsumentéw
z roznych krajow.

Wedtug KE uniemozliwienie dostepu do stron internetowych konsumentom z wybranych krajéw Unii Europej-
skiej jest przejawem dyskryminacji, @ ponadto uniemozliwia dokonywania najbardziej korzystnych zakupdw.
Z obliczen wynika bowiem, ze klienci kupujgcy online, majgc swobodny dostep do produktéw i ustug ofero-
wanych przez branze e-commerce na terenie Unii, mogliby zaoszczedzi¢ nawet 11,7 mld euro rocznie. Geoblo-
kowanie ma réwniez istotny wptyw na rozwdj rynku digital goods, ze szczegélnym uwzglednieniem VoD. Ze
wzgledu na znaczne réznice w zapisach na temat ochrony praw autorskich, bez probleméw we wszystkich
krajach cztonkowskich mozna obejrze¢ zaledwie 4% nagran cyfrowych.

5 2016 Global Games Market Report, Newzoo Games
6 https://ec.europa.eu/digital-single-market/node/78515
7 Flash Eurobarometer 413, Companies Engaged in Online Activities
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O ile jednak blokowanie dostepu do stron internetowych jest oczywistq kwestig, majgcg negatywny wptyw na
rozwoj rynku e-commerce, a tyle juz réznicowanie cen, przez KE uznawane za jedne z przejawdw geoblokowa-
nia, budzi pewne watpliwosci. Jak wynika z przygotowaneqgo przez DELab UW raportu?, réznicowanie w zalez-
nosci od miejsca zamieszkania klienta nie stanowi bariery dla rozwoju rynku sprzedazy towaréw i ustug przez
Internet. W przypadku natomiast, gdyby taka praktyka zostata zakazana, dziatajgce na arenie europejskiej e-
sklepy, prawdopodobnie wyréwnatyby ceny do najwyzszych. W takiej sytuacji mozliwosci dokonania zakupéw
przez konsumentow z krajow o mniejszej zasobnosci, znaczgco by zmalaty.

8 “‘Analiza mechanizmu geoblokowania w kontekscie réznicowania cen w Unii Europejskiej w transgranicznym handlu elektronicznym.
Perspektywa Polski”, DELab UW 2016
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3. POZIOM KOMPETENC]1 CYFROWYCH POLAKOW
NA TLE EUROPY

Kraje cztonkowskie Unii Europejskiej, zaréwno wspdlnie, jaki indywidualnie, kazdy we wtasnym zakresie, po-
dejmujq kroki, ktére majg wptyng¢ na rozwoj wspdlnoty pod wzgledem cyfrowym.

Obecnie poziom kompetencji cyfrowych obywateli i poziom ucyfrowienia poszczegéinych z 28 krajéw czton-
kowskich jest bardzo zréznicowany. Sytuacje w poszczegolnych panstwach okresla wskaznik DESI, czyli Digital
Economy and Society Index (Wskaznik gospodarki i spoteczenstwa cyfrowego). Bazujgcy na 30 czynnikach,
pogrupowanych w 5 ponizszych kategoriach:

e tgcznose,

e kapitat ludzki,

e korzystanie z Internetu,

e integracja technologii cyfrowych w przedsiebiorstwach,

e cyfrowe ustugi publiczne,

wskaznik DESI daje Polsce 23 miejsce wsrod panstw Unii Europejskiej. W grupie panstw o niskim poziomie
znalazty sie réwniez: Butgaria, Chorwacja, Cypr, Grecja, Rumunia, Stowenia, Stowacja, Wegry i Whochy.

3.1 Dostep do Internetu mamy...

Polska jest jednym z liderdw, jesli chodzi o zasieq szerokopasmowych tqczy internetowych. 99% powierzchni
kraju jest w zasiequ sieci 3G, 67% - w zasiequ sieci LTE. Réwniez jako$¢ sieci stawia nas powyzej sredniej
w poréwnaniu z innymi krajami Europy. 5% tqczy jest o predkosci ponad 100 Mbps, a 287% o predkosci wigkszej
niz 30 Mbps, podczas gdy $rednia europejska wynosi 25,7%.

W nadchodzgcych latach rozwgj sieci szerokopasmowej powinien by¢ na jeszcze wyzszym poziomie. Z fun-
duszy unijnych rozpoczetych w perspektywie 2007 — 2013 powstato 55 235 km sieci szerokopasmowych?,
a 213 980 gospodarstw domowych otrzymato dofinansowanie dostepu do Internetu. Do sierpnia 2015 ukonczo-
no 8 sposrad 13 wojewddzkich projektéw budowy regionalnych sieci szerokopasmowych. Nowotworzone sieci,
poprzez dostepnosc¢ dla telekomunikacyjnych podmiotéw komercyjnych, majg pozwoli¢ na dotarcie z Interne-
tem do terendw, ktdre dotychczas wydawaty sie nieatrakcyjne inwestycyjnie.

9 http://www.funduszeeuropejskie.2007-2013.qgov.pl/AnalizyRaportyPodsumowania/Strony/default. aspx?strona=1&zakladka=2



3.2 ..ale z niego nie korzystamy

Mimo duzych mozliwosci i perspektyw, dostep do sieci ma 76% gospodarstw domowych w Unii Europejskiej
gorzej od Polski wypada jedynie 8 paristw. Europejska $rednia wynosi 83%; najwiecej, bo az 97% gospodarstw
z dostepem do Internetu jest w Luksemburgu, 96% w Holandii i 92% w Danii.

Powody, dla ktérych Polacy nie korzystejg z dostepu do sieci sq rézne, duze znaczenie majq jednak
wzgledy ekonomiczne. Wedtug danych zbieranych przez Gtéwny Urzgd Statystyczny, 49% z najubozszych
gospodarstw funkcjonuje bez komputera, a 53% bez dostepu do Internetu. Warto zwrdci¢ uwage, ze posrod
gospodarstw, w ktérych nie ma dzieci ponizej 16 roku zycia, 32% obchodzi sie bez komputera, a bez Internetu
35%. W gospodarstwach z dzie¢mi bez sprzetu komputeroweqo i dostepu do sieci jest zaledwie ok. 5%.

Wsrod wszystkich gospodarstw, ktére funkcjonujq bez Internetu, uwage zbyt wysokie koszty dostepu do sieci
zwraca uwage jednak jedynie 19% respondentéw', a na wysoki koszt zakupu sprzetu komputerowego — 27%.
Zdecydowanie wigcej oséb, bo az 63%, uwaza, ze dostep do Internetu jest im po prostu niepotrzebny i nie
znajdqg w sieci dla siebie nic interesujgcego, 50% natomiast nie posiada wystarczajgcych umiejetnosci i wiedzy.

Fakt, iz poziom wiedzy Polakéw z zakresu obstugi komputera i Internetu jest niski, potwierdzajq dane Eurostatu.
Wsrod osob w wieku 16-74 lata, w krajach Unii Europejskiej, srednio 16% nigdy nie korzystato z Internetu.
W Polsce ten wspdtczynnik wynosi 27%, stawia nas na 23 miejscu na 28.
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Wuykres 1: Opracowanie wtasne na podstawie danych Eurostat

10 Wed*tug danych Eurostatu za 2015 .
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Rownie Zle wyglgda sytuacja pod wzgledem procentu oséb, ktdre korzystaty z Internetu w ciggu ostatnich
trzech miesigcy. Dla Europy $rednia wynosi 75%, podczas gdy w Polsce jest to 68% oséb, co po raz kolejny
plasuje nasz kraj na szarym koricu UE.

: PROCENT 0S0B, KTORE KORZYSTALY 7 INTERNETU
W CIAGU 3 OSTATNICH MIESIECY
100
80
v @
40
20
0
SSEFEEEEBEEEIEIEESIEIEFIINES
ESSEs5E-TESSZESEZE=EEszEEEESE

Wuykres 2: Opracowanie wtasne na podstawie danych Eurostat

Reqularne korzystanie z sieci deklaruje 65% oséb. Wsréd nich, w ciggu 3 miesiecy przed przeprowadzeniem
ankiet, 54% wysytato badz odbierato e-maile, 41% korzystato z social mediéw — co daje czwarty najgorszy
wynik w UE, a 42% uzywato sieci, aby znalez¢ informacje o dobrach i ustugach.

Na uwage zastuguje fakt, ze przy niskim poziomie kompetencji cyfrowych i wspétczynniku podtgczenia
do sieci polskich gospodarstw domowych, jednocze$nie bardzo wielu Polakdéw jest aktywnymi uzytkownikami
telefondw komadrkowych. Jak podaje GUS w Polsce zarejestrowanych jest 56,6 min aktywnych kart SIM (na jed-
nego obywatela przypada prawie 1,5 urzgdzenia mobilnego). Wniosek nasuwajgcy sie z tych danych jest prosty
- 0 ile branza tresci i ustug cyfrowych napotyka w Polsce na dos¢ duzq bariere w postaci niskiej cyfryzacji
uzytkownikéw, o tyle, jesli zostanie ona pokonana — ustugi oferowane przez operatoréw komoérkowych, takie
jak direct billing, majg olbrzymi potencjat rozwoju w segmencie transakcji internetowych. Zwtaszcza biorgc
pod uwage, ze konta bankowe, niejednokrotnie niezbedne w korzystaniu z wielu form ptatnosci online, posiada
zaledwie 29,2 min Polakdéw, natomiast z bankowosci online korzysta ich ledwie utamek.
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3.3 Obstuga komputera réwniez stanowi problem

Bardzo Zle Polacy wypadajg réwniez w badaniu kompetencji cyfrowych, przeprowadzonym na mieszkancach
Unii Europejskiej w wieku 16 — 74 lata. W badaniu wzieto pod uwage deklaracje uczestnikéw dotyczgce wykony-
wania na komputerze listy czynnosci o zréznicowanym stopniu skomplikowania, poczqwszy od kopiowa-
nia do folderu, korzystanie z arkusza kalkulacyjnego, czy m. in. kompresowania pliku, az do napisania programu
komputerowego z wykorzystaniem specjalistycznego jezyka. Za osoby o niskich kompetencjach komputero-
wych uzngje sie tych, ktérzy zadeklarowali umiejetnos¢ zrobienia jednej lub dwéch z podanych czynnosci.
W Polsce tak ocenia swoje umiejetnosci 14%.

Osoby z wysokim poziomem umiejetnosci komputerowych radzq sobie z pigcioma lub sze$cioma z podanych
czynnosci. Wsrdd Polakéw taki poziom kompetencji w 2014 zadeklarowato jedynie 21% o0s6b, co daje trzecie
miejsce od korica wsréd panstw Unii Europejskiej. Gorzej wypadajg jedynie Rumunia i Butgaria.

PROGENT 0S0B DEKLARUJACYGH WYSOKIE UMIEJETNOSCI KOMPUTEROWE

0 0 0 0 — U = (0 (0 (U = = (0 U U U = U O 0 O 0 0 0 O 0 o
e R e e e LI o T RN
=m_mu;mm=mg&=m._a I I -~ R R —
e P R I e B R — e S Eaos
- e o o — = &3 — o = ~ = = 2N —
- = o] L = = z__u_w;-ﬂ::u.lm a =
=1 o= = =
e —_—
as
=

Wykres 3: Opracowanie wtasne na podstawie danych Eurostat

16



4 BADANIE DIGITAL VIRGO - POLSCY UZYTKOWNICY
INTERNETU NA RYNKU DIGITAL GOODS

W pazdzierniku 2016, na zlecenie Digital Virgo, przeprowadzono za pomocg metody CAWI badanie, majgce
na celu zidentyfikowanie polskich uzytkownikéw Internetu, kupujgcych szeroko rozumiane tresci i ustugi
cyfrowe. W dalszej czesci raportu przedstawiamy wyniki ankiet, dajgce odpowiedz przede wszystkim na
pytania o to, jakie tresci cyfrowe i ustugi sq dla Polakdw najbardziej interesujgce, jak czesto z nich korzy-
stajq, ile sq gotowi za nie ptaci¢ oraz jakie metody ptatnosci najbardziej im odpowiadajq.

4.1 Mtodzi kupujg najczesciej

Ponad potowa Polakéw (55,8%) deklaruije, ze kilka razy dokonato w Internecie zakupu tresci bgdz ustug cy-
frowych. Co trzeci internauta jednak nie zrobit tego nigdy. R6znice miedzy mezczyznami i kobietami sg tu nie-
wielkie, natomiast nieco wiecej mezczyzn deklaruje, ze reqularnie dokonuje takich zakupow.

NIGDY KILKA RAZY REGULARNIE
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Wuykres 4: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500

To mtode osoby sq najbardziej przyzwyczajone do kupowania tresci cyfrowych — w grupie do 24 lat do requ-
larnych zakupdw przyznaje sie 18,7% ankietowanych. Réwniez w tej grupie wiekowej ponad 62% deklaruje, ze
tego typu zakupéw dokonato kilka razy w zyciu. Po przeciwnej stronie sg osoby powyzej 50 r.z, wéréd ktérych
“1,3% nigdy nie kupowato tresci cyfrowych.
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Wuykres 5: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500

Co ciekawe, najczesciej tresci cyfrowe kupowane sq przez osoby mieszkajgce w mniejszych miejscowosciach,
od 20 do 99 tys. mieszkancédw - 14,9% z nich przyznato, ze korzysta w tym celu z Internetu reqularnie, jak
rowniez w miastach od 100 do 199 tys. mieszkancéw — 15,3%.

Popularnos¢ digital goods wsérdd mieszkancdw mniejszych miast moze wigza¢ sie z ograniczong, do-
stepng lokalnie ofertg kulturalng. Uzytkownicy chetniej korzystajg z e-rozrywki tatwo dostepnej onli-
ne, z ktérej mogq skorzysta¢ dzieki kilku kliknieciom. W tym segmencie uzytkownikéw, wséréd ktérych
jednoczesnie poziom cyfryzacji jest stosunkowo mniejszy, niz w przypadku mieszkancéw wielkich aglome-
racji, istotne jest utatwienie dostepu do ustug i tresci cyfrowych. Istotnym czynnikiem hamujgcym sprzedaz
I zwigkszajgcym wspdtczynnik porzucania koszyka przy zakupie tresci cyfrowych mogq by¢ skomplikowane
I czasochtonne formy ptatnosci. Dlatego wtasnie, w przypadku niewielkich miast popularyzacja prostych i bez-
piecznych ustug, takich jak m.in. direct billing, moze okazac¢ sie kluczowa.

Wsrod oséb, ktére legitymujg sie wyksztatceniem zasadniczym zawodowym — 62,2% nigdy nie dokonato za-
kupu przez Internet. Wsrod oséb z wyksztatceniem srednim ten odsetek stanowi 34,1%, @ z wyzszym 26,2%.
To réwniez osoby z wyksztatceniem wyzszym najczesciej korzystajq z sieci, kupujqgc tresci czy ustugi cyfrowe
reqularnie (14,8%).
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4.2 Stacjonarne zakupy wcigz bardziej atrakcyjne

Polacy caty czas przyzwyczajeni sq do tradycyjnej formy zakupdw — wsrdd oséb, ktére nigdy nie kupity wy-
mienionych tresci cyfrowych bqdz ustug przez Internet, najwiecej, 46,3% stwierdzito, ze woli po prostu zakupy
w sklepach stacjonarnych. Z takiego powodu zakupy w realnym $wiecie wybiera nieco wigcej kobiet, niz mez-
czyzn, niezaleznie od grupy wiekowej. Panowie z kolei przyznajq, ze nie majg zaufania do zakupdw przez
sie¢ — wsrod osob, ktére nigdy nie kupowaty wirtualnie, na te wtasnie odpowiedz wskazato 32,5% mezczyzn i 271%
kobiet.
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Wuykres 6: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500

Co ciekawe, w grupie 0séb do 24 r.z az 214% wskazato, ze powodem niekupowania w sieci jest fakt, iz majg
rzadko dostep do Internetu.

Wedtug danych Eurostatu zaledwie do trzeci Polak korzysta z bankowosci internetowej (32%). W tej sytuacji
nie dziwi fakt, ze 8% stwierdzito, ze nie mogtoby zaptaci¢ za zakupy robione przez Internet, gdyz nie posiada
dostepu do konta internetoweqo lub karty kredytowej. Wéréd oséb w grupie wiekowej 35-49 lat na takq odpo-
wiedz wskazato 13,3% osab.
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4.3 Digital goods jako rozrywka

3/4 Polakéw, ktérzy kupujg w Internecie tresci i ustugi cyfrowe, robi to w celach rozrywkowych — ponad 80%
mezczyzn i 69,8% kobiet. W ramach pracy tego typu dobra kupuje niecate 12% ankietowanych — czesciej sq to
kobiety (14,8% w poréwnaniu do 8,9% mezczyzn) oraz osoby w wieku od 25 do 34 r.z.

Zaskakiwa¢ moze fakt, ze najpopularniejszg trescig cyfrowq, ktérej zakup deklaruje ponad potowa (53,8%) Po-
lakdw, sg réznego rodzaju bilety. W dalszej kolejnosci popularne jest kupowanie muzyki, gier komputerowych
oraz dodatkéw do nich, a dopiero na czwartym miejscu znalazto sie kupowanie abonamentéw na platformach
VOD i portalach, pozwalajgcych na oglgdanie filméw i seriali.

Powyzsze dane znalazty potwierdzenie réwniez w ankiecie przeprowadzonej przez Digital Virgo wéréd ope-
ratoréw komoérkowych. Okazato sig, ze to wtasnie gry mobilne, ebooki, audiobooki, gry przeglgdarkowe MMO
i kody cyfrowe do gier sq najchetniej kupowane przez aktywnych uzytkownikéw ustugi direct billing, abonen-
téw najwiekszych operatoréw telekomunikacyjnych w Polsce. Jest to réwniez popularna forma rozliczania sie
za ptatne ogtoszenia w portalach internetowych.

VoD popularne w mniejszych miastach

Filmy i seriale to tresci najrzadziej kupowane przez mieszkaricéw miast powyzej 500 tys. mieszkancéw, za-
ledwie 13,6% z nich wykupuje abonamenty bgdz jednorazowe dostepy do platform VOD, podczas gdy wsréd
mieszkancéw miast od 200 do 499 tys. ustugi takie wykupuje 34,1%, @ w miejscowosciach do 20 tys. miesz-
karicow- 33,3%. Filmy i seriale sq jednak najpopularniejszymi tresciami, $cigganymi z sieci przez osoby, ktére
przyznajq sie do korzystania z tzw. torrentdéw.
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Wykres 7: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500
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Kobiety najczesciej kupujg w sieci bilety (57,6%), muzyke (27.6%) oraz promowanie ogtoszen na portalach ogto-
szeniowych (24,1%). Moze to by¢ zwigzane z profilem wykonywanej dziatalnosci zawodowej - tego typu portale
sq popularne wérdd rekruteréw oraz agentéw nieruchomosci.

Poza tym, ze potowa mezczyzn kupuje przez Internet bilety, 38,1% kupuje muzyke, na trzecim miejscu najpo-
pularniejszych tresci cyfrowych kupowanych przez 33,3% mezczyzn znalazty sie gry komputerowe i udostep-
niane przez wydawce za posrednictwem Internetu rozszerzenia (DLC).
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Wuykres 8: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500

Abonamenty w platformach VOD najwigkszg popularnosciq cieszq sie wsréd oséb w wieku do 24 lat. Z kolei
muzyke za posrednictwem sieci najchetniej kupujg osoby migdzy 35 a 49 r.z. Ciekawostkg moze sie wydawac
fakt, iz to osoby powyzej 50 r.z, najczesciej kupujg w ten sposéb oprogramowanie komputerowe.
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Wuykres 9: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=50
44 Szara strefa?
Wokoét pobierania  plikéw z Internetu narosto wiele mitdw i niejasnosci. Zgodnie z ustawgq

o prawach autorskichipokrewnych zdn. 4 luteqgo 1994 roku pobieranie z Internetu muzyki, filméw, seriali czy e-bo-
okéw niejestzabronione, oiletrescite pobiera sie na wiasny uzytek lub udostepnia wytqcznie najblizszym osobom.
Osobisty dozwolony uzytek jest jednak trudny do zinterpretowania, zwtaszcza w przypadku, gdy odnosi sig on
do tresci cyfrowych, rozpowszechnianych przez Internet. Problem pojawia sie réwniez w przypadku korzystania
z tzw. torrentéw, dziatajgcych na zasadzie p2p, gdzie podczas $ciggania pliku jednoczes$nie udostepniamy jego
fragmenty innym osobom. Z tego powodu czes¢ oséb niechetnie moze przyznawac sie do pobierania plikéw
z Internetu za darmo.

60,2% ankietowanych twierdzi, ze nigdy nie korzystata z torrentéw. Czesciej do pobierania tresci cyfrowych
w ten spos6b przyznajg sie mezczyzni - 53,1%. Wsrdd kobiet 671% deklaruje, ze nigdy nie korzystata z ser-
wiséw torrentowych. Raczej nie powinien dziwic¢ fakt, iz ponad 70% oséb powyzej 50 r.z. zaprzecza, jakoby
kiedykolwiek w ten sposéb pozyskiwaty jakiekolwiek tresci cyfrowe.

Wsrdd oséb, ktore decydujq sie na te forme $ciggania z Internetu, najwiekszq popularnoscig cieszg sie filmy.
Na taki stan rzeczy wptyw na to moze mie¢ m. in. oferta platform VOD, ktére czesto proponujg mniejszy wybor
filméw, na ktére trzeba dtuzej poczekat, niz w przypadku torrentdw.
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JAKIE TRESCI POBIERASZ NAJGZESCIEJ ZA POMOCA TORRENTOW?
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Wuykres 10: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500

Warto zwréci¢ uwage na fakt, iz korzystanie z torrentdw nie jest zamiennikiem legalnego, odptatnego nabywa-
nia tresci cyfrowych. Wsrod oséb, ktdére nigdy nie kupity za posrednictwem Internetu e-booka czy dostepu do
platformy VOD, jedynie 3,7% deklaruje, ze reqularnie korzysta z torrentéw, podczas gdy 79% podaje, ze tego nie
robi wcale. Tymczasem wsrdd oséb, ktére reqularnie dokonujg zakupéw przez Internet, tresci cyfrowe reqgularnie
z lorrentéw $cigga juz 13,6% respondentéw, a mniej niz potowa deklaruje, ze nie robi-
ta tego nigdy (475%). Moze by¢ to zwigzane z ogdlnymi kompetencjami internetowymi
I $Swiadomoscig mozliwosci, jakie daje korzystanie z sieci. Osoby, ktére majq wigksze kompetencje internetowe,
wiedzg, jak pozyskac tresci cyfrowe zaréwno w sposdb bezpieczny i w petni legalny, jak i tariszy, ale nie do
korica zgodny z prawem.
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5. CYFROWY PORTFEL

51 Jakiile ptacimy?

Chociaz wachlarz tresci i ustug cyfrowych, tatwosc¢ i wygoda w dostepie do nich, coraz bardziej rosng, Polacy
nadal nie wydajq zbyt wiele na tego typu przyjemnosci. Jak wynika z ankiet, 42,3% miesci sie¢ w przedziale do
50 zt miesigcznie, co moze oznacza¢ miesieczny abonament na platformie VOD czy muzycznej, typu Spotify,
TIDAL oraz kupienie jednego e-booka.

36,1% na teqo typu wydatki przeznacza kwote w przedziale od 51 do 100 zt. Na miesigczne wydatki powyzej
500 zt decyduje sie niewiele ponad 2% ankietowanych

ILE SREDNIO MIESIEGINIE WYDAJESZ NA ZAKUP TRESCI I UStUG CYFROWYCH?
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Wuykres 11: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500

Kobiety stanowiq przewage przy wydatkach skrajnych — jest ich wiecej w grupie 0séb, ktére mieszczq sie
w kwocie do 50 zt, stanowig réwniez niewielkqg przewage wsérod osob, ktére wydajq ponad 500 zt. Do reqular-
nych miesiecznych wydatkéw rzedu od 51 zt netto do 500 zt czesciej przyznajg sie mezczyzni.
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Wuykres 12: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500

Naturalny wydaje sie fakt, ze im wyzsze zarobki, tym wiecej wydajemy na zakup tresci cyfrowych. Wsréd
0s6b, ktdére zadeklarowaty, iz zarabiajg ponad 5001 zt netto, 29% umieszcza swoje wydatki miesieczne
w przedziale 0-50 zt, ale juz 22,6% deklaruje, ze wydaje ponad 500 zt. To zresztq jedyna grupa, ktdra zade-
klarowata przeznaczanie miesiecznie tak duzej sumy na tresci i ustugi cyfrowe. Wsrdd oséb, ktére zarabigjg
od 3001 do 5000 z* netto, maksymalne deklarowane wydatki wynoszg 300 zt miesiecznie.

Warto zauwazyc, ze przecietne miesieczne wydatki Polakéw na tresci i ustugi cyfrowe nie sq zbyt wyso-
kie. Biorgc to pod uwage mozna wnioskowac, ze ustalone ze wzgledéw bezpieczernstwa limity transakcyjne,
w tym direct billing (okoto 250 ztotych), nie stanowiq bariery dla uzytkownikéw w korzystaniu z nich. Po-
twierdzajq to réwniez deklaracje samych sprzedajgcych i operatoréw sieci komdrkowych, ktérzy, pytani przez
Digital Virgo o wptyw limitéw transakcyjnych na sprzedaz, nie zauwazyli negatywnych skutkéw takiego
rozwigzania.

5.2 Wygodnie ptaci¢ przelewem?

Dla odbiorcéw tresci i ustug cyfrowych jedng z najwazniejszych rzeczy przy zakupach przez Internet jest
wuygoda - to wtasnie ona, wedtug 61,2% respondentéw ma kluczowy wptyw na to, z jakiej formy ptatnosci
skorzystajg. Moze sie to wydawac zaskakujgce, biorgc pod uwage fakt, ze zdecydowaniem najpopularniej-
szym sposobem ptatnosci jest zwykty przelew internetowy, na ktéry wskazato 42% respondentéw, podczas
gdy ptatnos¢ za pomocg systemow typu PayU czy SkyCash, gdzie kod transakcji i dane odbiorcy wpisywane
sq automatycznie po zalogowaniu na strone banku, najczesciej wybierana jest przez 1/3 Polakdow (31,7%).
Cyfrowe portfele, czyli ustugi takie, jak PayPal czy BillBird, najwiecej zwolennikéw majg wérdéd oséb do 24 r.z.

26



Direct billing, czyli stosunkowo nowa i dopiero rozwijajgca sie w Polsce metoda transakcji, polegajgca na roz-
liczeniu dokonanym za posrednictwem rachunku telefonicznego, w dynamiczny sposéb zdobywa popularnos¢
wsrdd polskich konsumentdw. Najchetniej uzywajq jej uzytkownicy najmtodszych grup wiekowych (18-24 i 25-
34). Na podstawie tych danych mozna wnioskowa¢, ze tzw. digital natives, czyli osoby wychowywane przy
statym dostepie do Internetu, preferujg ustugi szybkie w obstudze i bezpieczne. Ponizszy wykres prezentuje
podziat wiekowy uzytkownikéw direct billing w Polsce.

UZYTKOWNICY DIRECT BILLING W POLSCE: PODZIAL NA GRUPY WIEKOWE

s ® @
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Wuykres 13: Opracowanie wtasne na podstawie danych Digital Virgo

Warto zauwazy¢, ze wraz ze wzrostem wieku uzytkownikdw, spada odsetek korzystajgcych
z ustugi direct billing. Moze mie¢ to zwigzek z faktem, ze starsi konsumenci s§ mniej podatni na nowe rozwig-
zania w dziedzinie ptatnosci, wykazujgc konserwatywne podejscie i che¢ korzystania z ustug, do ktdrych sq
przyzwyczajeni. Dla mtodych uzytkownikéw, czesto borykajgcych sie z zaburzeniami ptynnosci finansowe,
model direct billing wydaje sie by¢ korzystny ze wzgledu na krétkoterminowe odroczenie ptatnosci, ktéra roz-
liczana jest dopiero w momencie otrzymania rachunku za ustugi telekomunikacyjnej (w przypadku ustugi abo-
namentowej). Z direct billingu chetniej korzystajg mezczyzni (54,16%) niz kobiety (45,84%). Potencjat rozwoju
ustugi direct billing w Polsce jest bardzo duzy, za sprawq priorytetdw, ktérymi kierujq sie polscy uzytkownicy,
wybierajgc forme transakcji za tresci i ustugi online. Poza wygodg, dla 18,2% wazne jest bezpieczenstwo danej
formy ptatnosci, ale tez i zwyczajne, ludzkie przyzwyczajenie, ktére sprawia, ze 11,2% respondentéw caty czas
korzysta z tej samej metody ptatnosci.

27



INNY POWOD .

WYMAGA ODE MNIE PODANIA .
MALEJ ILOSCI DANYCH

I PRIYIWYGIZAJENIA .

JEST NAJBEZPIECINIEJSIA .

JEST WYGODNA .

0 10 20 30 40 20 60 70

Wuykres 14: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500

Zaréwno z tak ceniong wygodg, jak i z poczuciem bezpieczenstwa, wigze sie podawanie zbyt duzej ilosci da-
nych - to wtasnie z tego powodu az 49,1% ankietowanych bytoby gotowych zrezygnowa¢ z zakupdéw przez
Internet. Direct Billing spetnia wszystkie powyzsze kryteria, jedynym hamulcem jego rozwoju jest stosunkowa
.mtodos¢” ustugi — w kwestiach ptatnosci ogromne znaczenie dla Polakéw ma przyzwyczajenie.

Dla 24% Polakéw brak mozliwosci wybrania ulubionej formy ptatnosci sprawia, ze nie kontynuujg oni zakupéw
w sieci. Sq to dosyc istotne wskazniki, biorgc pod uwage, ze wedtug réznych badan szacuje sig, ze nawet 75%
potencjalnych klientéw branzy e-commerce porzuca zamiar zakupu na réznych etapach realizacji transakcji
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6. NIEBEZPIECZNE TRESCI

Na podstawie powyzszych danych wydawac by sie mogto, iz polscy uzytkownicy Internetu sq $wiadomi za-
grozen i starajq sie dbac¢ o swoje bezpieczenstwo — $wiadczyc o tym moze nieche¢ do podawania duzej ilosci
danych przy ptatnosci oraz korzystanie ze sprawdzonych wcze$niej metod ptatnosci.

Rzeczywisto$¢ okazuje sie jednak nieco mniej optymistyczna. Kupowanie tresci i ustug cyfrowych online, poza
wieloma oczywistymi zaletami, wigze sie réwniez z licznymi zagrozeniami. Ofiarq wigkszos$ci z nich padajg
nieswiadomi bgdz nieostrozni uzytkownicy. Fundacja Bezpieczniej w Sieci od 2010 roku intensywnie bada za-
chowania polskich uzytkownikéw Internetu w kontekscie zachowania zasad bezpieczenstwa online. W zwigzku
z rosngcym znaczeniem urzgdzen mobilnych, fundacja skupita swoje zainteresowanie wokét ochrony systemu
Android - wcigz najpopularniejszeqo, a jednoczesnie najbardziej narazonego na ataki hakeréw i wirusy syste-
mu operacyjnego na smartfony i tablety.

Na potrzeby niniejszeqgo raportu Fundacja Bezpieczniej w Sieci przygotowata opracowanie dotyczgce bezpie-
czenstwa transakcji zwigzanych z digital goods i digital services, bazujgc na danych zebranych w 2015 i 2016
roku za pomocg badan ankietowych oraz innych, eksperymentalnych metod badawczych.

Jednym z najbardziej niepokojgcych zjawisk, odkrytych przez Bezpieczniej w Sieci i Digital Virgo jest fakt, ze
prawie 60% uzytkownikéw smartfonéw nie zna zadneqgo sposobu na ochrone danych w urzqdzeniach mobil-
nych. Niespetna 26% uzywa mobilnego programu antywirusoweqo, dzigki czemu twércy ztosliweqo oprogra-
mowania coraz czesciej biorg sobie na cel wtasnie urzqdzenia mobilne. Brak $wiadomosci o sposobach obrony
przed m-zagrozeniami bardzo czesto skutkuje fatalnie — urzqdzenia mobilne, przede wszystkim smartfony,
wyposazone w nadajniki GPS, kamery, mikrofony, z zainstalowanymi aplikacjami bankowymi lub m-portfelami,
jesdli zaatakowane — moggq stanowi¢ dla uzytkownika nie lada zagrozenie.

Jak wynika z miedzynarodowego badania ,Postawy wobec cyfrowych innowacji”, zrealizowaneqgo przez o$ro-
dek badawczy IPSOS na zlecenie MasterCard, prawie potowa Polakéw (49%) najchetniej uzywataby smartfona,
jako urzqdzenia do dokonywania ptatnosci. Fakt ten wspiera jedynie teze, ze ochrona smartfonéw przed mal-
ware jest kwestig absolutnie kluczowgq. Eksperci Fundacji Bezpieczniej w Sieci zalecajg szczegdlng ostroznose,
jesdli w telefon ma dostep do konta bankoweqo lub karty kredytowej — udany atak na takie urzgdzenie moze
wigzac sie z bardzo przykrymi konsekwencjami finansowymi. Aby sie przed nimi zabezpieczy¢, uzytkownicy
powinni przestrzegac kilku prostych zasad:

° Dbac¢ o aktualizacje systemu i zainstalowanych aplikacji
o Stosowac¢ mobilny program antywirusowy
o Postepowa¢ wedtug zasady ,ograniczonego zaufania” wobec aplikacji, tresci, wiadomosci mms lub

stron internetowych niewiadomego pochodzenia

29



Szacunki Bezpiecznie] w Sieci, oparte o dane pozyskane od réznych dostawcéw oprogramowania anty-
wirusoweqo okreslajg ilos¢ zainfekowanych malware aplikacji mobilnych dostepnych w sklepie Google Play na
zatrwazajqcq liczbe 700 000.

Nonszalanckie podejscie do zabezpieczen urzgdzen mobilnych wynika przede wszystkim
z niskiego poziomu wiedzy polskich uzytkownikéw Internetu. Co ciekawe, ci sami uzytkownicy, ktérzy narazajg
sie na niebezpieczenstwa mobilne, sq stosunkowo ostrozni w przypadku urzgdzen desktopowych i duzo cze-
$ciej stosujg np. oprogramowanie antywirusowe na laptopach lub komputerach stacjonarnych.

Zagrozenia dla uzytkownikéw smartfondw nie s zwigzane z jedynie ze $cigganymi tresciami
I odwiedzanymi stronami www. Nie mniejsze znaczenie ma tu réwniez sposéb, w jaki uzytkownicy tgczq sie
z siecig. Z danych uzyskanych dzieki ankiecie przeprowadzonej przez Digital Virgo w pazdzierniku 2016 wérdd
najwiekszych operatoréw sieci komorkowych wynika, ze przecietny uzytkownik smartfona pobiera zaledwie
0,6 GB danych miesiecznie, uzywajgc do tego celu oferowanego przez dostawce ustug technologii (m.in. Inter-
netu LTE). Lwia cze$¢ uzytkownikow korzysta na co dzien z dostepnych w miejscach publicznych sieci WIF1,
ktére bardzo czesto nie sq w zaden sposoéb zabezpieczone lub monitorowane. W skrajnych przypadkach, pu-
blicznie dostepne hot spoty wi-fi sq infrastrukturq spreparowanq przez cyberprzestepcéw, stuzgcg do tzw.
phishingu, czyli kradziezy wrazliwych danych uzytkownikéw, w tym danych osobowy lub np. haset do aplikacji
ptatnosciowych.

6.1 Eksperyment Wi-Fi

Na potrzeby niniejszego raportu, w pazdzierniku 2016 roku, Fundacja Bezpieczniej w Sieci uruchomita w jed-
nym z warszawskich centréw handlowych eksperymentalny hot-spot WiFi o0 nazwie sugerujgcej przynaleznos¢
do popularnej sieciowe] restauracji fastfood. Hot-spot ten nie spetniat standardéw bezpieczenstwa, o czym
informowat za pomocq requlaminu opublikowanego na landing page, ktérego akceptacja byta konieczna do
skorzystania z sieci. W przecigqu zaledwie 2 godzin funkcjonowania punktu dostepowego do sieci, spreparowa-
ny regulamin zostat zaakceptowany przez 137 uzytkownikéw. Z surfowania z uzyciem niebezpiecznego tgcza
zrezygnowato zaledwie 12 uzytkownikow (8,8%). 91,2 % uczestnikow eksperymentu skorzystato z potencjalnie
niebezpieczneqo potgczenia, lekcewazqc ostrzezenia requlaminu. Pokazuje to skale nieostroznosci uzytkowni-
kow urzgdzen mobilnych.

Bardzo istotny jest fakt, ze w Polsce najpopularniejszym systemem operacyjnym jest Android, ktéry wtasnie
z racji swojej powszechnosci, jest najbardziej narazony na ataki hakerskie. To wtasnie uzytkownicy Androida
byli w wigkszosci obiektem eksperymentu Bezpieczniej w Sieci, réwniez operatorzy komdrkowi w ankietach
Digital Virgo okreslali udziat tego systemu na 70-80% w ogdle uzytkownikéw smartfondw. Na szczescie, uzyt-
kownicy telefonéw z systemem Android sg réwniez najczesciej spotykani wsrdd korzystajgcych z bezpiecznych
forma transakcji online, takich jak m.in. direct billing.
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6.2 Bezpieczeristwo smartfona a bezpieczernstwo portfela

Gtéwnym zagrozeniem uzytkownikdw mobilnych, wg. analiz Insytutu CERT, aktywnym szczegdlnie w drugiej
potowie 2015 roku, byt GMBot - aplikacja na systemy Android, ktdra korzysta z techniki przestaniania aplikacji.
Ztosliwy program co jakis czas sprawdza, czy uzytkownik uruchomit interesujgcg aplikacje (np. bankowg). Jesli
tak sie stato, to ztosliwe oprogramowanie wyswietla swoje okno nad oknem wtasciwej aplikacji. W ten sposéb
imituje, ze wiadomos$¢ pochodzi od aplikacji bankowej. Uzytkownik chetniej podaje swoje dane, poniewaz jest
pewien, ze podaje je bezposrednio do banku. Jest to przystosowana do telefondéw wersja klasycznego ataku
phishingoweqo.

GMBot jest oczywiscie tylko jednym w morzu przyktadow technik phishingowych. Zagrozone tego typu narze-
dziami aplikacje bankowe i m-portfele, uzywane przez Internautéw z typowym dla Polski nonszalanckim po-
dejsciem do bezpieczenstwa urzgdzen mobilnych, stanowiq powazne zagrozenie. W zwigzku z czym, Fundacja
Bezpieczniej w Sieci rekomenduje rozwigzania transakcyjne, dostepne przy uzyciu urzqdzen mobilnych, ktére
nie wymagajq podtgczenia do kart kredytowych lub kont bankowych, oraz posiadajq predefiniowane limity
transakcyjne. Przyktadem takiego rozwigzania moze by¢ direct billing, oferowany przez wigkszos¢ operatoréow
sieci komdrkowych w Polsce.



7. DIRECT BILLING NAPRZECIW OCZEKIWANIOM KLIENTOW

Jedng z najnowszych, ale nadal do$¢ mato popularnych metod zakupu w Internecie w Polsce, jest tzw. direct
billing. Jest to sposab transakcji polegajgcy na doliczeniu do rachunku telefonicznego klienta sieci komérkowej
kwoty, na jakq zostata zawarta transakcja — w przypadku rozliczania typu .postpaid”, bgdz na odjeciu danej
kwoty od funduszy na koncie uzytkownika — w przypadku rozliczania typu ,prepaid”.

Aktualnie direct billing jest juz metodq powszechnie dostepng w Orange, Plus i T-Mobile, @ wedtug deklaracji
Digital Virgo, firmy, ktéra jako pierwsza w Polsce, we wspdtpracy z operatorami, data mozliwosc¢ takiego
rozliczania sie za zakupy digital goods w Internecie dzigki ustudze Justpay, do konca 2016 powinna nastgpic
integracja ze wszystkimi operatorami.

Jest to réwniez forma chetnie promowana przez same sieci komdrkowe. T-Mobile, przy okazji promocji
.Z Supernetem 4 miesigce Netflix za darmo” informuje o mozliwosci doliczenia kwoty transakcji do abonamentu,
podobnie robi Orange, promujgc ustuge Spotify. Fakt ten nie dziwi, biorqc pod uwage, iz sami operatorzy
spodziewajq sie wzrostu obrotéw ze sprzedazy ustugq i tresci cyfrowych poprzez direct billing nawet o 1007%
w cigqu roku, a w nadchodzgcych latach wolumenu obrotéw rzedu 20 do 30 min ztotych miesiecznie.

Ponizej przyktad jedneqgo z duzych serwiséw internetowych, ktdry jako jedng z metod transakcji oferuje direct
billing. 0d momentu jej wprowadzenia i zaimplementowania dodatkowych pozioméw transakgji liczba transakgji
mobilnych wzrosta o 23 punkty procentowe w ciggu 7 miesiecy.

WIROST LICZBY UZYTKOWNIKOW TRANSAKCJI DIRECT BILLING
W DUZYM SERWISIE INTERNETOWYM (W KOLEJNYGH MIESIACACH)
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Wuykres 15: Opracowanie na podstawie danych Digital Virgo
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Direct billing spetnia wymagania klientéw w zakresie tak waznej dla klientéw wygody — wystarczy podac jedynie
numer telefonu, a nastepnie wpisac kod otrzymany SMSem jako potwierdzenie transakcji. Jest to réwniez metoda
bezpieczna i wymagajgca podania minimalnej ilosci danych, natomiast trzecia strona transakcji otrzymuje
jedynie numer telefonu. Istotna jest ponadto szybkos¢ — transakcja realizowana jest bowiem natychmiast.

Prognozy dla direct billingu sq bardzo optymistyczne. Mtodzi uzytkownicy Internetu korzystaejg z dostepu do
sieci w duzej mierze za pomocq smartphonéw. Wedtug danych GUS w Polsce zarejestrowanych jest 56,6
min aktywnych kart SIM, co oznacza ze na jednego obywatela przypada prawie 1,5 urzgdzenia mobilnego.
Okazuje sig jednak, ze transakcje zawierane tq metodg nie sg wytqgcznie przypisane do telefonéw. Wedtug
danych operatoréw polskich sieci telefonii komérkowych transakcje zawierane na konkretny numer telefonu sg
zaréwno za posrednictwem komputeréw stacjonarnych, jaki mobilnych. Jest to réwniez sposéb na potwierdzanie
transakcji w aplikacjach mobilnych.

Z ankiety przeprowadzonej wsrdd operatoréw komaérkowych wynika, iz najczesciej przy uzyciu direct billing
zamawiane sqg aplikacje, gry mobilne, e-booki i audiobooki, gry przeglgdarkowe oraz kody w grach, ale réwniez
ogtoszenia (bgdz ich wyrdznienia, podbicia) i abonamenty w serwisach randkowych czy dla dorostych.
Ponadto wspotczynnik reklamacji w transakcjach dokonanych metodq direct billing jest wielokrotnie nizszy, niz
w przypadku Premium SMS.
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8. METODOLOGIA BADANIA

Niniejszy raport powstat w wyniku analizy danych zastanych (desk research), poszerzonej o badanie ilo$ciowe
zrealizowane przez osrodek SW Research na zlecenie Digital Virgo, oraz opracowanie danych Fundacji Bez-
piecznie] w Sieci, poszerzonych o informacje z eksperymentu Wi-Fi, dotyczgcego ryzykownych zachowan mo-
bilnych internautdw.

Badanie iloéciowe, zrealizowane za pomocg ankiet internetowych (metoda CAW1), przeprowadzono w pazdzier-
niku 2016. W ankietach wzigto udziat 500 uzytkownikéw Internetu — kobiety i mezczyzni, w wieku 18+ lat.

8.1 Cel badania ilosciowego

Celem przeprowadzonych ankiet internetowych byto zbadanie:

o Jak wielu internautéw dokonuje zakupu tresci i ustug cyfrowych

o Jakie najczesciej tresci i ustugi cyfrowe sq wybierane przez uzytkownikéw sieci

o (zy sq to pojedyncze zakupy, czy tez reqularne korzystanie z tej formy pozyskiwania tresci cyfrowych
o Jakie i dlaczeqo sqg najczescie) wybierane metody ptatnosci

o Kto z 0séb korzystajgcych z Internetu nie kupuje ustug cyfrowych i z jakiego powodu

o Czy korzystanie z tzw. torrentéw jest zastepczym sposobem pozyskiwania tresci cyfrowych

8.2 Charakterystyka préby badania ilo$cioweqo

Wsrod ankietowanych 51% oséb stanowity kobiety, 49% - mezczyzni. Najmniej, bo 15% badanych, stanowity
osoby w wieku do 24 r.z, pozostate grupy wiekowe byty w badaniu reprezentowane przez podobny procent
0s0b.
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WIEK UGZESTNIKOW BADANIA
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Wykres 16: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500

Najmniej respondentow, 1,2%, posiada wyksztatcenie podstawowe/gimnazjalne. 44% ankietowanych deklaruje
wyksztatcenie wyzsze, 474% - wyksztatcenie srednie, @ 74% zasadnicze zawodowe.

Wsrdd osab, ktore wziety udziat w badaniu, przewage stanowig osoby majgce statg prace (58,8%), 12% stano-
wiqg uczniowie i studenci, co dziesigty badany pracuje dorywczo.

MIEJSCE ZAMIESZKANIA UGZESTNIKOW BADANIA

B wis
I winsTa 20-88 15,
[0 MIASTA 200-499 TYS.

- MIASTA DO 20 TYS.
. MIASTA 100-199 TYS.
MIASTA PONAD 500 TYS.

Wuykres 17: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500
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Na pytanie o dochody co trzeci ankietowany zdecydowat sie nie udzieli¢ odpowiedzi. Wérdd pozostatych oséb
najmniej, do 1000 zt netto, zarabia 6,6%. 21,6% deklaruje dochody w przedziale od 1001 do 2000 zt, natomiast
do zarobkéw przekraczajgcych 5000 zt netto przyznaje sie 74% badanych.

DOCHOD NETTO UGZESTNIKOW BADANIA

B PONIZES 1000 PLN

B 2001-3000 PLN

I POW. 5000 PLN

" 1001-2000 PLN

I 3001-5000 PLN
0DMOWA ODPOWIEDZI

Wuykres 18: Opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ankiety przeprowadzonej w pazdzierniku 2016, N=500
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ROZWO] TECHNOLOGI1 INFORMACYINO-KOMUNIKACYINYCH
A TRESCI CYFROWE

Dr hab. Katarzyna Sledziewska, DELab UW

Rozwdj technologii informacyjno-komunikacyjnych, w tym technologii sieciowych, daje nowe,
wigksze mozliwosci przesytania tresci cyfrowych. Popularne obecnie technologie 3G i 4G, zapew-
nigjgce predkos$¢ pobierania tresci cyfrowych nawet do 1Gb/s, umozliwiajg rozwdj nowych modeli
biznesowych w oparciu np. o platformy internetowe jak i aplikacje dostarczajgce muzyke, filmy
czy audiobooki. Nadchodzgca technologia 5G ma zapewni¢ dziesigtki lub nawet setki razy szybszq
transmisje tresci cyfrowych.

Co to sq tresci cyfrowe? Towary, ustugi czy dane?

Dostarczanie tresci cyfrowych to przyktad zjawiska wchodzgcego w zakres swobodneqo prze-
ptywu ustug. W art. 2 ust. 1 Wniosku: Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady w sprawie
niektérych aspektéw umow o dostarczanie tresci cyfrowych z 9 grudnia 2015 r. jako tresci cyfrowe
wymienione zostaty™:

a) dane wytwarzane i dostarczane w postaci cyfrowej, jak na przyktad pliki wideo, audio, aplikacje,
gry cyfrowe I inne oprogramowanie,

b) ustugi, ktére umozliwiajq tworzenie, przetwarzanie lub przechowywanie w formie cyfrowej da-
nych dostarczonych przez konsumenta,

c) ustugi umozliwigjgce rozpowszechnianie danych w formie cyfrowej dostarczanych przez innych
uzytkownikéw ustugi lub inne formy interakgji takich danych.

11 Whniosek: Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady w sprawie niektérych aspektéw umdw o dostarczanie tresci cyfro-
wuych. COM(2015) 634 wersja ostateczna z dnia 912.2015 1.



Przede wszystkim tresciami cyfrowymi sq pliki wideo, audio, aplikacje, gry cyfrowe i inne
oprogramowanie. (ze$¢ z nich moze byt¢ rozpatrywana jako przyktady ustug, szczegolnie
ustug audiowizualnych. Jednak przede wszystkim sq to dane, ktérych cyfrowy format sprawia,
ze ich dostarczanie podlega¢ bedzie rezimowi swobodnego przeptywu danych. Przyktady tresci
cyfrowych tego typu to seriale czy filmy pobierane z sieci, dostepne w Internecie oprogramowanie
czy aplikacje.

Niestety przesytanie, pobieranie i korzystanie z tresci cyfrowych nie jest jeszcze urequlowane na
poziomie Unii Europejskiej. Oznacza to, ze pomimo braku fizycznych barier pomiedzy krajami UE,
wcigz nie mozna kupowac dostepu do filméw czy relacji z imprez sportowych oferowanych przez
provideréw z innych krajéw. Ten mechanizm to tzw. geoblokowanie, czyli uniemozliwianie dostepu
do pewnych zasobdw w zaleznos$ci od miejsca pobytu uzytkownika. W odniesieniu do tresci cyfro-
wych jest ono szczegdlnie odczuwalne.

Jakie propozycje ma Komisja Europejska?

1. Wprowadzenie Jednoliteqo Rynku Cyfrowego

Plany Komisji Europejskiej zaktadajg zlikwidowanie wirtualnych barier pomiedzy krajami UE
i wprowadzenie Jednolitego Rynku Cyfrowego (JRC). Pakiet dziatan w ramach JRC to, miedzy in-
nymi, umozliwienie swobodnego przeptywu tresci cyfrowych oraz zmodernizowanie infrastruk-
tury telekomunikacyjnej w Unii Europejskiej. Jesli plany Komisji sie powiodg, tresci cyfrowe jako
przedmiot transakcji bedg nabiera¢ coraz wigkszego znaczenia w panstwach UE. Nastepstwem
zmian i otwarcia nowych rynkéw bedzie efekt skali, czyli obnizenia kosztéw statych przedsigbior-
cow w wyniku zwigekszenia rozmiaréw ich dziatalnosci, a co za tym idzie wzrost liczby transakgji
I spadek ich cen. Doprowadzi to do jeszcze wigkszego wzrostu liczby transakcji. By ten proces
przebiegt pomysinie, poza odpowiednimi requlacjami prawnymi, potrzebne jest réwniez dostoso-
wanie systemow ptatnosci.

2. Przenoszalno$¢ danych czyli portability

Zagadnienie tresci cyfrowych wigze sie bezposrednio z problemem mozliwosci przenoszenia da-
nych, czyli ich portability. W najblizszym czasie powsta¢ majg propozycje aktéw legislacyjnych
dotyczqgcych inicjatyw z zakresu ich swobodnego przeptywu — free flow of data — ktére stanowic
bedqg bardziej szczegdtowq requlacje teqgo zagadnienia.

Gtéwne ograniczenia w przenoszalnoscitresci cyfrowych wynikajg z praw autorskich. Chodzi przede
wszystkimoterytorialng nature licencjiipraw autorskich. Komisja Europejska proponuje rozwigzanie,
majqce prowadzi¢ do umozliwienia korzystania z ustug abonentowi czasowo przebywajgcemu
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w innym panstwie cztonkowskim niz panstwo cztonkowskie jego zamieszkania”. Uzytkownik
danej ustugi traktowany ma by¢, niezaleznie od miejsca swojeqo pobytu, jakby przebywat caty
czas w panstwie, w ktérym dang ustuge wykupit. Ustuga powinna, wedtug projektu, wedrowac
wraz z jej uzytkownikiem, niezaleznie od prawa obowigzujgcego w poszczegolnych panstwach.

Tredci cyfrowe a ptatnosci

Jednym z istotnych elementéw procesu sprzedazoweqo jest dokonywanie ptatnosci. Z badan
przedstawionych w raporcie wynika, ze najwazniejsze w zakupach internetowych sq bezpieczen-
stwo | wygoda - konsumenci wybierajgc proces ptatnosci kierujg sie m.in. jego prostotq i intu-
icyjnoscig. Dobrym rozwigzaniem wydaje sie byc¢ tutaj zastosowanie direct billing jako metody
ptatnosci polegajgcej na doliczaniu kwoty za zakupy w sieci do rachunku telefonicznego (bgdz
pobieranie z rachunku kwoty w przypadku kart prepaid). Nie wymaga ono posiadania konta ban-
kowego i dostepu do bankowosci online, co wydaje sie istotne, biorgc pod uwage mozliwos¢ dal-
szeqo rozwoju tej metody ptatnosci. Nie bez znaczenia jest takze kwestia bezpieczenstwa - przy
dokonywaniu ptatnosci nalezy podac tylko numer telefonu.

Kluczowym aspektem zwigzanym z handlem tresciami cyfrowymi jest réwniez ich réznorodnosc.
Chociaz proponowane requlacje dotyczyc majg szerokiego spektrum tresci cyfrowych: gier, filmow
I muzyki, w aspekcie ptatnosci powinno sie uwzglednia¢ dostosowanie mozliwosci do preferencji
konsumentdw, ale réwniez specyfiki korzystania z réznych typoéw tresci cyfrowych. Przyktadem
moze byc réznica miedzy ciggtym dostepem optacanym statym abonamentem a dostarczaniem
danej tresci cyfrowej jednorazowo lub z niereqularng czestotliwoscig. Sposoby ptatnosci powinny
by¢ zatem dostosowane do form uzytkowania tresci cyfrowych, za ktére optata jest pobierana,
I odpowiadac na potrzeby konsumenta w tym zakresie.

12 Wniosek: rozporzqdzenie Parlamentu Europejskieqgo i Rady w sprawie zapewnienia mozliwosci transgranicznego przeno-
szenia na rynku wewnetrznym ustug online w zakresie tre$ci. COM (2015) 627 wersja ostateczna z dnia 9.12.2015 r., motyw 21.



KOMENTARZ ORANGE POLSKA

tukasz Perzynski,
Kierownik Wydziatu Ustug Premium Rate

Jestesmy $wiadkami prawdziwej rewolucji ekonomicznej, gdzie na naszych "
zmienia swo6j model funkcjonowania, przechodzgc na catkowicie cyfrowe $wiadczenie ustug, czy
sprzedaz produktow. Pojawiajq sie réwniez zupetnie nowe modele biznesowe, catkowicie oparte
na cyfrowej dystrybucji. Wszystko to dostepne jest w kazdej chwili, w kazdym miejscu i na do-
wolnym urzqdzeniu: smartfonie, smart TV, PC itp. Szczegdlnie dynamicznie ros$nie gatgz handlu
elektronicznego, realizowana za pomocg urzgdzen mobilnych (tzw. m-commerce] wraz z rosngcg
sprzedazq smartfonédw. W tym ekosystemie direct billing moze sta¢ sie wiodgcg metodq ptatnosci,
ktéra w bezpieczny, szybki i wygodny sposéb bedzie umozliwia¢ naszym uzytkownikom zakup
ich ulubionej ustugi cyfrowej za pomocq jednego klikniecia, bez koniecznosci posiadania rachunku
bankowego, podawania wrazliwych danych karty kredytowej czy korzystania z cyfrowych portfeli.

Wierze, ze jesli operatorzy komaérkowi, wspdlnie z agregatorami ptatnosci, takimi jak Digital Virgo,
stworzq wspdlny globalny standard, nasi uzytkownicy pokochajg te metode ptatnosci, tak, jak
kiedys pokochali ptacenie SMSem Premium za tapety czy dzwonki na telefon. Niewykluczone, ze
w niedalekie] przysztosci bedg mogli ptaci¢ w ten wygodny sposéb nie tylko za kontent cyfrowy,
ale réwniez za bilety do kina, parking oraz komunikacje miejskg. W dtuzszej perspektywie, wraz
z rozwojem i upowszechnieniem sig technologii druku 3D, mozna sobie wyobrazi¢ powstanie skle-
pow z aplikacjami mobilnymi, zawierajgcymi cyfrowe modele zabawek. Nasze pociechy bedg je
mogty kupi¢, korzystajgc z direct billingu i $rodkéw zgromadzonych na karcie prepaid, cieszqgc sie
w cigqu kilku minut nowo wydrukowang zabawkg, nie wychodzgc z domu.
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Raport przygotowano na podstawie badania na zlecenie Digital Virgo,
przeprowadzonego w pazdzierniku 2016 przez SW Research.

Cytowanie dozwolone tylko za podaniem zrddta.
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