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tancuch wartosci w Internecie i modele funkcjonowania rynku

1. Wstep
Cel i zakres raportu

Internet staje sie coraz wiekszg czescig zycia zarowno prywatnego jak i biznesowego.
Nalezy zwroci¢ uwage na fakt, iz rosngce znaczenie Internetu, bez ktérego juz dzisiaj
ciezko wyobrazi¢ sobie codzienne funkcjonowanie, jest nieodtgcznie powigzane ze stale
rosngcy iloscig danych krgzgcg w jego strukturach, co oznacza rosngce wymagania
infrastrukturalne. Jednoczes$nie, ze wzgledu na specyfike i sposdéb powstania rynku
internetowego, brakuje planéw rozwoju uwzgledniajgcych zbilansowany model
biznesowy, zoptymalizowany na tyle, by sprosta¢ przysztemu rozwojowi podstawowej
platformy wymiany informaciji, jakg powoli staje sie Internet.

Niniejsze opracowanie koncentruje sie na opisie fancucha wartosci w dzisiejszym
Internecie, ujmujgc w syntetyczny sposéb kwestie potrzebne do rozpoczecia dyskusji
nad:

e zapewnieniem finansowania niezbednego do inwestycji w infrastrukture, co
umozliwi rozwoj w tempie odpowiadajgcym rosngcemu zapotrzebowaniu;

e utrzymaniem atrakcyjnosci Internetu jako platformy rozwoju nowych,
innowacyjnych przedsiebiorstw;

e zapewnieniem zgodnosci modelu rynku internetowego z zasadami wolne;j
konkurenciji;

e doborem odpowiedniego modelu finansowania inwestycji

Kazdy z wyzej wymienionych celéw zostanie przedstawiony w swietle aktualnej sytuaciji i
skonfrontowany z trendami rozwoju globalnej Sieci.
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2. Rozwdj Internetu
Internet na swiecie

Liczba uzytkownikdéw Internetu na $wiecie w trakcie ostatnich 15 lat znaczgco wzrosta
(ilustracja 1). W 1995 roku wynosita tylko 16 milionéw (co odpowiada 0,4% Swiatowe]
populacji). Do roku 2009 liczba ta wzrosta do 1,7 miliarda uzytkownikéw, co stanowito
ponad 25% liczby ludnosci na sSwiecie. Na wiekszosci zachodnioeuropejskich i
potnocnoamerykanskich rynkéw, penetracja Internetem przekracza 75%.

W ostatnich latach najsilniejszy wzrost odnotowano na rynkach rozwijajgcych sie. W
Chinach odsetek oséb korzystajgcych z Internetu wzrést z 2% (2000) do 27% (koniec
2009). Z 360 milionami osob ,online”, Chiny majg wiecej uzytkownikéw Internetu niz
catos¢ Europy Zachodniej i ponad 60% wiecej niz USA. Brazylia moze poszczycic sie
liczbg uzytkownikow wiekszg od kazdego europejskiego kraju, podczas gdy na Bliskim
Wschodzie wzrosta ona w okresie 2000-2009 z 3 do 57 milionéw uzytkownikow.

llustracja 1: —Penetracja Internetem (%) i liczba uzytkownikéw (min) - Globalnie
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Wiekszos¢  uzytkownikdw tgczy sie z Internetem przy pomocy statych
szerokopasmowych tgczy. tgcza szerokopasmowe, dostarczane przy pomocy réoznych
technologii, lecz przede wszystkim przez potgczenia DSL uzywajgce kabli
telefonicznych, przeksztatcity rynek telekomunikacyjny w wiekszosci krajow. Z biegiem
czasu jednak, tradycyjne tgcza niewystarczajgcego za mato, by dostarczyé ustugi
odpowiedniej jakosci, opierajgce sie na coraz wiekszych transferach danych.
Rozwigzaniem jest uzycie swiattowodow w celu zapewnienia znacznie wiekszej

przepustowosci potgczen.
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Branza telekomunikacyjna stoi przed koniecznoscig poczynienia znacznych inwestycji w
trakcie nastepnej dekady. Debata na temat przysztosci regulacyjnej i modelu
biznesowego, ktory sfinansowatby wspomniane inwestycje, juz sie rozpoczeta.

W ostatnich latach istotnym srodkiem dostepu do Internetu staty sie urzgdzenia mobilne.
Przyczyng takiego obrotu sytuacji jest coraz wieksza dostepnosc, takze ze wzgledu na
ceny, réznego rodzaju przenosnych urzgdzen. Przyktadowo, przewiduje sie, ze
catkowita sprzedaz smartphone’éw na swiecie wzrosnie z 54 milionéw (2005) do 289
milionéw w roku 2013.

Znaczaco rosnie takze ilos¢ czasu spedzanego ,online”, do pewnego stopnia na
niekorzysc tradycyjnych medidéw. Przyktadowo, niedawne badanie przeprowadzone w
Niemczech wskazuje, ze udziat Internetu w mediach wzrosnie z 4% w 2000 roku do
24% w 2015. Niemniej, nie dzieje sie to catkowicie kosztem mediow tradycyjnych. Na
przestrzeni lat 2000-2009 catkowita konsumpcja mediéw w Niemczech wzrosta niemal o
50%, do $redniej 10,3 godzin/dzien. Ponadto, obserwuje sie trend korzystania z wielu
mediow w tym samym czasie, na przyktad przeglgdanie Internetu podczas oglgdania
telewizji. To samo badanie pokazuje, ze wraz ze wzrostem udzialu w czasie
poswiecanym na wszystkie media, Internet zwieksza takze udziat w catkowitej kwocie
wydawanej przez konsumentéw i reklamodawcoéw — od 5% w 2000 do przewidywanej
wartosci 42% w 2015, co daje potencjalnie dwa razy wiecej niz telewizja i radio fgcznie.
Spodziewa sie, ze trend ten bedzie sie powtarzat na innych rynkach europejskich.

Internet oferuje coraz szerszy wachlarz codziennych ustug. W roku 2009, w Stanach
Zjednoczonych, 56% o0soOb zakupito produkt przez Internet. Dla poréwnania, w 2000
odsetek ten wynosit jedynie 27%. 42% oséb korzysta z ustug bankowosci elektronicznej,
w poréwnaniu do 10% w 2000. Duzy wzrost odnotowaty takze portale spotecznosciowe,
ktére na przyktad w USA, z liczby uzytkownikéw na poziomie 5% spoteczenstwa w roku
2000, skoczyty do 28% w 2009.

Model korzystania z Internetu ewoluuje bardzo szybko, co ilustruje zestaw
preferowanych przez konsumentoéw witryn. Z listy 15 czotowych serwiséw internetowych
stworzonej w USA w 1999 roku, tylko czterech graczy utrzymato sie przez cate
dziesieciolecie (patrz ilustracja 2). Wiekszo$¢ z pozostatej 11 na aktualnej liscie zostata
uruchomiona stosunkowo niedawno i obejmuje takie serwisy jak Google, Facebook,
eBay czy iTunes Apple.




tancuch wartosci w Internecie i modele funkcjonowania rynku

llustracja 2: Top 15 serwisow w Internecie — 1999 vs. 2009

USA Top 15 witryn - 1999 USA Top 15 witryn - 2009

Witryna Uzyt. (m)| Typ | Witryna Uzyt. (m) Typ
1. AOL Sites | 46 | Portal | 1. Google Sites 164 Wyszukiwarka
2. Microsoft Sites 32 | Portal | 2. Yahoo Sites 158 Portal
3. Yahoo Sites on | Portal | 3. MicrosoftSites 133 Portal
4. Lycos X 29 | Wyszukiwarka | 4. AOL Sites 99 Portal
5.Go Network X | 21 | Portal | 5. Facebook 97 Spolecznose
6. GeoCities X ] 19 ] Hosting | 6. Ask Network 88 Wyszukiwarka
7. The Excite Network | 17 | Portal | 7. Fox Interactive Media 83 Media/spolecznosc
8.Time Warner Online T Media | 8.Amazon 70 E-Handel
9. Blue Mountains Arts | 12 | E-kartki | 9. Wikimedia Foundation 69 Bazainformacji
10. AltaVista X ] 11 . Wyszukiwarka | 10.eBay 67 E-Handel
11.Amazon . E-Handel | 11. Turner Network 63 Media
12.Xoom X_ 9 ] Hosting | 12.CBS Interactive 59 Media
13.Snap | 9 | Wyszukiwarka | 13.Apple Inc 58 Muzyka
14.Real Networks ] 8 Media- odtwarzacz | 14.Glam Media 56 Lifestyle
15.CNET X| 8 Media | 15. Answers.com 55 Baza informaciji
X =Nie istnieje X = Nie istnieje jako niezaleznajednostka 1

Wyszukiwarki i portale spotecznosciowe sg przyktadami tego, ze rodzaj liderow
rynkowych i sposob ich funkcjonowania zmienit sie bardzo szybko. W 1999 r. Google
posiadat jedynie 4% udziatbw w globalnych przychodach z wyszukiwarek. Dzisiaj
posiada 2/3 rynku, podczas gdy Yahoo — lider z 1999 r. — odnotowat znaczgcy spadek z
29% do 7%. Wsrdd portali spotecznosciowych sytuacja jest jeszcze bardziej skrajna —
Facebook przeciez nie istniat w 2003 r. Pie¢ lat pézniej posiadat 23% rynku, podczas
gdy lider z 2003, Xanga, wypadt z listy pieciu kluczowych graczy.

' Na podstawie , Internet Value Chain Economics”, patrz lista zrodet
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3. tancuch wartosci w Internecie

Schemat tancucha wartosci

“‘Ekosystem” Internetu jest ztozony i obejmuje wielu graczy i wiele réznych aktywnosci.
Na potrzeby niniejszego opracowania, przyjmiemy podziat tancucha warto$ci na pie¢

kluczowych rynkow:

llustracja 3 pokazuje gtdwne segmenty strategiczne na kazdym z rynkéw, w podziale na

e prawa do tresci

ustugi online
technologie i ustugi dostepowe
tacznosc¢
interfejsy uzytkownika (obejmujgce zarowno oprogramowanie jak i sprzet)

rézne kategorie ustug. Odnotowani na niej sg takze gtdowni gracze.

llustracja 3: tancuch wartosci w Internecie
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Czesc¢ z graczy rynkowych dziata w dwoch lub wiecej segmentach. Moze to przynosic¢
korzysci ze wzgledu na wiekszg kontrole nad jakoscig ustug dla odbiorcy finalnego, ale

’Na podstawie , Internet Value Chain Economics”, patrz lista zrodet
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takze dzieki korzystaniu w petni z zasobow takich jak technologie, marka i relacje z
klientami.

Kluczowe rynki w tancuchu wartosci - opis
1. Prawa do tresci

Znaczna czes¢ materiatbw w Internecie tworzona jest przez samych uzytkownikow
(przyktadowo: osobisty profil na portalu spoteczno$ciowym, wiadomos¢ w serwisie
»Twitter”). Co za tym idzie, nie wigze sie z tym zazwyczaj przyporzgdkowanie praw do
tworcow, niemniej, mogg oni zachowac prawa autorskie lub pewien rodzaj kontroli nad
swojg prywatnoscig (poprzez okreslanie oso6b, dla ktérych informacje s3g
widoczne/dostepne). Rynek praw autorskich wspomniany w tym miejscu odnosi sie do
pobierania opfat za materiaty udostepniane w Internecie na zasadach komercyjnych, na
przyktad muzyka, programy telewizyjne, gry, wiadomosci, czy ksigzki i prasa.

Wiasciciele praw do tresci to zazwyczaj spétki mediowe, udostepniajgce materiaty w
zamian za czes¢ dochoddw i/lub optaty licencyjne. Otrzymujg oni z reguty 50% do 70%
przychodow wygenerowanych przez dostawce ustugi, ktoéry zapewnia dostepnosc
materiatow w Sieci. Przyktadowo, iTunes przekazuje okoto 70% dochoddéw ze sprzedazy
muzyki do wiascicieli praw autorskich. W niektorych przypadkach, witasciciele
materiatdw tworzg wtasne serwisy, jak na przyktad iPlayer stworzony przez BBC.

2. Ustugi Internetowe

Ustugi Internetowe sg bardzo zroznicowane. Dla uproszczenia, wyrdzniono piec
gtébwnych grup:

e Komunikacja: obejmuje wszystkie mozliwe formy komunikacji w Internecie, takie jak
komunikacja gtosowa (VolP®), portale spoteczno$ciowe, poczta elektroniczna i
komunikatory. Czotowi gracze to Skype (czes¢ grupy eBay), Facebook, czy Hotmail
(wkasnosc¢ Microsoft). Z wyjatkiem VolP, ustugi sg generalnie bezptatne, finansowane
przez reklamy.

e Dystrybucja informacji: ta grupa obejmuje portale ogdlne (Yahoo!) oraz portale
skoncentrowane na konkretnej ustudze (np. randkowe) czy temacie (tzw. vortale)
oraz portale sScisle informacyjne (np. CNN). Przychody sg tu generowane gtéwnie
dzieki reklamom, cho¢ czes¢ serwisdw pobiera opfaty za dostep (wiekszos¢ portali
randkowych, FT.com).

e Wyszukiwanie: grupa ta sklada sie gtdbwnie z wyszukiwarek sieciowych, takich jak
Google czy Bing, ale takze z wyszukiwarek lokalnych/krajowych, takich jak Yell w
Wielkiej Brytanii czy Pages Jaunes we Francji. Przychody w tej grupie pochodzg
przede wszystkim z reklam, ktore korzystajg ze ztozonych algorytméw doboru
zawartosci do odbiorcy (rozpoznajgc preferencje po wyszukiwanych stowach) czy

% Voice over Internet Protocol — Glos przez protokét internetowy
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systemow pay-per-click (przychod z reklamy zalezy od ilosci ,kliknie¢” na nig).
Rozrywka: grupa obejmujgca witryny koncentrujgce sie na mediach
audiowizualnych, czyli na przyktad portal iTunes, umozliwiajgcy pobieranie tresci
elektronicznych, streaming audio/video czy radia Internetowe (YouTube, last.fm),
telewizje IP, serwisy gier (Xbox Live), hazard (PartyPoker) czy tresci dla dorostych.
Niemal sto procent przychodéw pochodzi z reklam i optat od uzytkownikow
koncowych.

e-Handel. Wiele witryn zajmuje sie obrotem towarem materialnym. Najwieksze
kategorie obejmujg e-Sklepy (Amazon), e-Podréze (Expedia) i brokerow online
(Boursorama.com). Istniejg zaréwno sklepy posiadajgce swoje wtasne budynki, jak i
przedsiebiorstwa wirtualne, istniejgce tylko w sieci. Operator e-Handlu zachowuje
marze, reszte przychodu przekazujgc producentowi lub dostawcy ustugi. Koszty
prowadzenia przedsiebiorstwa online sg zazwyczaj o wiele nizsze od tradycyjnych,
co przektada sie zazwyczaj, choC nie zawsze, na nizsze ceny. To spowodowato
znaczacy wzrost i zastgpienie wolumenu nabywanego w sklepach tradycyjnych
wolumenem kupowanym online — dla przedmiotéw takich jak ksigzki.

Przychody z ustug online, jak widac¢, koncentrujg sie obecnie na kombinacji reklam, optat
za dostep i prowizji za transakcje.

3. Technologie i ustugi dostepowe

Technologie i ustugi dostepowe sg z reguty niewidoczne dla uzytkownika koncowego,
ale niezbedne jako zaplecze technologiczne zawartosci sieci i generowania przychodu.
Rynek jest silnie rozdrobniony. Mozna wyrozni¢ trzy dos¢ szerokie grupy: Technologie
Wsparcia, Optaty Online i Ustugi Reklamowe.

Technologie Wsparcia odnoszg sie do grupy ustug technicznych, swiadczonych dla
dostawcow ustug online. W grupie tej mieszczg sie: design, rozwdj i utrzymanie
serwisow internetowych, hosting i platformy technologiczne ustug (jak np. system do
zarzagdzania zawartoscig, platforma sklepu internetowego). Przyktadowo, Akamai
dostarcza ustugi zarzadzania zawartoscig przez sie¢ swoich serweréw, znanych z
niezawodnosci i wysokiej predkosci potgczen.
Optaty Online — ustugi te obejmujg wszystkie platformy ptatnosci obstugujace
ptatnosci w Internecie. Poza platformami udostepnianymi bezposrednio przez banki i
firmy obstugujgce ptatnosci (jak np. First Data) sg takze przedsiebiorstwa
wyspecjalizowane wytgcznie w ustugach internetowych (np. PayPal).
Ustugi Reklamowe - ich dostawcy sg podstawg generowania przychodu dla
wiekszoéci dostawcow ustug internetowych. Grupa obejmuje cztery kategorie
przedsiebiorstw:
o Agencje reklamowe, dostarczajgce grupe ustug, obejmujacg planowanie
kampanii, zakup medidw i ustugi kreatywne
o Dedykowane sieci reklamowe (np. Doubleclick — Google) — sg one
technicznym i finansowym zapleczem przestrzeni reklamowej w Internecie.
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Zajmujg sie zakupem przestrzeni reklamowej oraz jej sprzedazg

o Zewnetrzni, bezposredni dostawcy ustug, hostujgcy i dystrybuujgcy
reklame internetowa.

o Firmy analityczne, mierzgce ruch w Internecie.

Reklamodawcy majg wiec wybor pomiedzy zakupem przestrzeni reklamowej od sieci
reklamowych, od zwyktych agencji reklamowych bgdz bezposrednio od wiascicieli.

4. tacznosé

tacznos¢ odnosi sie do ustug umozliwiajgcych korzystanie z Internetu, dostarczanych
przez operatorow sieci telekomunikacyjnych, stacjonarnych oraz bezprzewodowych.
Rynki telekomunikacyjne réznig sie pod wzgledem struktury, opartej na regulacjach i
konkurencji. Wielu uzytkownikdw korzysta takze z dostepu za posrednictwem
operatorow mediéw (gtdwnie telewizji kablowej), ktéry to sposob jest czesto atrakcyjny
pod wzgledem szybkosci potgczenia i ceny.

Ustugi fgcznosci najczesciej oparte sg na optatach miesiecznych, niekiedy
zawierajgcych w pakiecie abonament telefoniczny. Intensywnosé uzytkowania ro$nie w
szybkim tempie, co wywofato poczatek dyskusji o przysztym modelu przychodowym.
Pojawiajg sie koncepcje oparcia opftat na wolumenie pofgczenia (korzystny dla
okazjonalnych uzytkownikow), czy model, w ktéorym dostawca ustug ptaci za potgczenie
klienta, by zapewni¢ okreslony poziom ustug. Wiecej o mozliwych modelach
biznesowych w rozdziale 7.

W dostarczanie tgcznosci zaangazowani sg takze kluczowi operatorzy sieci,
zapewniajgcy hurtowy szerokopasmowy obieg danych.

5. Interfejsy uzytkownika

Interfejsy uzytkownika to niezbedna czes¢ tancucha wartoéci w Internecie, obejmujgca
zaréwno urzgdzenia (PC, konsole, telefony) i odpowiednie oprogramowanie (systemy
operacyjne, przegladarki Internetowe, odtwarzacze mediéw).

Przychody generowane z interfejsow uzytkownika pochodzg gtéwnie z optat za
urzgdzenie/oprogramowanie, uzywane przez uzytkownikow koncowych. W niektérych
przypadkach spotyka sie takze forme subskrypcji. Ponadto, sieci komoérkowe czesto
subsydiujg urzgdzenia dostepowe.
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4. Rynek Internetu

Przychody wygenerowane w catosci fancucha wartosci w Internecie wynosity 1930
miliardow dolaréw, w oparciu o szacunki dla roku 2008 (patrz ilustracja 4). Przychody w
segmencie ustug konsumenckich wyniosty 732 miliardow dolarow.

llustracja 4: Przychody wygenerowane w Internecie (mld USD) (2008) - Globalnie
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Przychody z ustug biznesowych wynosity znacznie wigcej — 1195 miliardéw dolaréw.
Osiemdziesigt procent pochodzi z segmentu Ustug Online, a najwiekszg kategorig jest
e-Handel B2B, ktory daje 86% przychodéw dla Ustug Online. Internet przyniost
korzystne zwiekszenie efektywnosci interakcji B2B, np. przez elektroniczng wymiane
danych, ktéra oferuje szybkosS¢ i petng przejrzystosc, niedostepng dla transakcji online.
Zaowocowato to btyskawicznym zastgpieniem ustug tradycyjnych przez ustugi web-
based (w 2007 okoto 50% e-Handlu pomiedzy biznesem odbywato sie w Sieci).

Przychody generowane przez konsumentow nieinstytucjonalnych (segment B2C)
skupione sg na tgcznosci (262 miliardy dolaréw), Interfejsach Uzytkownika (151
miliardéw dolaréw) i e-Handlu (146 miliardow dolaréw, w e-Handlu uwzglednione sg
m,in. sklepy internetowe, internetowe biura podrézy i agencje brokerskie). Innymi stowy,
typowe przedsiebiorstwo wydaje wiekszosC¢ swojego ,budzetu internetowego” na
urzagdzenie dostepowe (czyli np. PC z oprogramowaniem) i potgczenie (np. abonament
na fgcze szerokopasmowe) oraz na marze zwigzane z zakupami via e-Handel.

Ustugi online stanowig najbardziej widoczng czes¢ branzy internetowej. Z 242 miliardéw
dolarobw bedgcych przychodami tego segmentu wiekszos¢ pochodzi z e-Handlu,
podczas gdy Wyszukiwarki i Rozrywka generujg ok. 76 miliardow dolaréw — 10%
przychodoéw catosci tancucha. Nawet czotowi gracze, tacy jak Skype, Facebook czy

*Na podstawie , Internet Value Chain Economics”, patrz lista zrodet
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Youtube, osiggajg przychody mniejsze niz pét miliarda dolaréw, pomimo ogromnej liczby
uzytkownikow. Wiecej niz 75% przychoddw z reklamy online i ptatnej zawartosci oraz
ustug pochodzi z wyszukiwarek oraz gtbwnych kategorii Rozrywki, takich jak hazard, gry
online i tresci dla dorostych.

Reklamy (gtéwnie w Wyszukiwarkach) generujg ponad 58 miliardow dolarow, czyli 60%
catosci, podczas gdy pozostate 40% pochodzi z ptatnosci od uzytkownikéw Internetu.
Stosunek przychodéw z reklam do przychodow z ptatnosci dokonywanych przez
uzytkownikow jest podobny do tego w tradycyjnych mediach.

Poréwnanie wolumenu transferu danych (mierzonego w petabajtach — 1PB = 1 000 000
GB) i struktury przychoddéw wskazuje na znaczgcqg dysproporcje (patrz ilustracja 8).
Udostepnianie plikéw (zaréwno legalne jak i nielegalne) generuje 54% catosciowego
ruchu w Internecie, ale jedynie 2% cato$ciowych przychoddéw. Wideo i muzyka na
zyczenie to 18% ruchu, ale tylko 6% przychoddéw. Moze to wyjasnia¢ obawy zgtaszane
przez licznych dostawcow Internetu (operujgcych w konsumenckiej czesci rynku), jako,
ze koszty utrzymania ruchu stanowig ponad 40% ich kosztow, ktére, wedtug powyzszej
analizy i z aktualnym modelem cenowym, nie przektadajg sie na przychody.

llustracja 5: Wolumen danych (PB) (miesiecznie) vs. przychéd (mld USD) (rocznie)
generowany w ustugach online (2008)
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5. Internet w Polsce
Rozwdéj

Wedilug danych Net Track (Millward Brown SMG/KRC) na koniec 2009 roku liczba
internautéw w Polsce siegneta 15 min (co stanowi 49,5% populacji). Analiza pokazuje,
ze Internet jest bardziej popularny wsréd ludzi mtodych. Okoto 30% ogodtu internautow
stanowig osoby w wieku 15-24 lata. Dwie kolejne najbardziej liczne grupy to osoby w
wieku 25-34 i 35-44 lat — po 24% kazda. W stosunku do roku 2006 liczba internautéw w
wieku 55 lat i wiecej wzrosta o 2 pkt proc. Obecna penetracja Internetu wynosi 52,8%.

Z danych wynika, ze powszechnos¢ korzystania z Internetu jest rowniez zréznicowana
ze wzgledu na grupe wyksztatcenia. Okoto 88% o0sOb z wyzszym wyksztatceniem
korzysta z Internetu, w grupie osob z wyksztatceniem srednim udziat ten wynosi 66%, a
z podstawowym i zawodowym odpowiednio co pigta i co trzecia osoba jest online. Dane
pokazujg rowniez, ze wiekszos¢ uzytkownikow korzysta z Internetu w domu (93,97%)
lub w pracy (27,1%).

llustracja 6: Penetracja Internetem (%) i liczba uzytkownikéw (min) - Polska
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Wedtug danych PBI/Gemius na koniec 2009 roku statystyczny polski internauta
poswiecit na surfowanie w sieci ponad 50 godzin w ciggu miesigca. W stosunku do roku
2008 jest to wiecej o 4 godziny. Zwiekszyta sie takze liczba uzytkownikow
odwiedzajgcych czotowe serwisy polskiego Internetu. Na pierwszym miejscu znajdowata
sie grupa Google.pl, serwis odwiedzito blisko 16 min internautéw. Pod wzgledem
popularnosci, drugie miejsce zajmuje Grupa Onet.pl z liczbg odwiedzajgcych na
poziomie 12 min. Kolejne miejsce zajmuje grupa Allegro.pl (zanotowata 3 milionowy
wzrost liczby internautéw osiggajgc w grudniu 11 min odwiedzajgcych). Na nastepnym
miejscu plasuje sie portal spotecznosciowy Naszaklasa.pl, ktéry niezmiennie pozostaje

liderem tej kategorii w Polsce z blisko 11 min uzytkownikéw.
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Analizy wskazujg, ze warto$¢ polskiego rynku serwiséw internetowych siega w
przyblizeniu 2,5 mld PLN, co stanowi okoto 7,5% catosci przychodow wygenerowanych
przez dziatalnos¢ polskich firm bezposrednio zwigzanych z siecig. Podana warto$¢ nie
uwzglednia przychodéw Grupy Google.pl w Polsce. Wedtug oficjalnych danych
przychody Google w 2009 roku to tylko 41 min PLN. W 2008 r. IAB i PwC oszacowaty
obroty polskiego Google na okoto 200—-230 miIn zt, a w 2009 r. na 270-300 min zt. Inne
niz oficjalne wielkosci pojawity sie tez w artykule Gazety Wyborczej z marca br. ,Gazeta”
powotuje sie w nim na informatorow ,zblizonych do spotki”, wedtug ktorych w ub.r.
internetowy gigant osiggnat w Polsce 105-115 min dol.

Rynek
Ponizej przedstawiono gtéwnych graczy w poszczegolnych segmentach.

llustracja 7: Gtéwni przedstawiciele faricucha wartosci w Polsce
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Wielkos¢ przychoddéw wygenerowanych przez graczy rynkowych w prezentowanym
powyzej tancuchu wartosci w Polsce w roku 2009 wynosita 29,2 mld PLN, z czego

segment B2C objat ponad 12 miliardow.
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llustracja 8: Przychody wygenerowane w Internecie (mld PLN) (rocznie) — Polska
(2009)

29,297
Prawadotresci [ mmm

Uslugi online 16,209
17,057
12,241
Technologie/uslugi dostepu 1L
11,548
4,661

Lacznosé 4,070

473

Interfejs uzytkownika

Ogodtem Biznes Konsument

Zwraca uwage fakt, iz jest to proporcja inna od struktury globalnej — rynek konsumencki
jest wcigz duzo mniejszy od biznesowego. Obserwujgc rozwéj Sieci w Polsce mozna
przypuszczag, iz struktura bedzie dgzy¢ do proporcji notowanych obecnie globalnie (por.
ilustracja 4).

Analiza stosunku przychdéd — wykorzystany transfer (analogicznie do poréwnania dla
danych globalnych — ilustracja 5) pokazuje strukture podobng do Swiatowej:

llustracja 9: Wolumen danych (PB) vs. przychod generowany w usfugach online w
Polsce (mld PLN) - rocznie (2009)
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Jednym stowem, podobnie jak globalnie, segmenty generujace wiekszos¢ przychoddw
zuzywajg stosunkowo niewielkg czes$¢ przepustowosci, podczas gdy aktywnosci/ustugi
zabierajgce ponad 65% transferu przynoszg niewielkg czes$¢ przychodu.

16
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6. Dalszy rozwéj rynku Internetowego

Dokonujgc analizy trendow w kazdym z omawianych rynkow, segmentow i kategorii
ustug w tancuchu wartosci w Internecie, otrzymujemy przyblizone oszacowanie wzrostu.
Prognozowanie dtugoterminowe stanowi w tym wypadku duze wyzwanie, jednak w
horyzoncie nastepnych 3 lat, oczekujemy, ze przychody generowane w Internecie rosty
beda z dynamikg roczng 10% - przy istotnych dysproporcjach w samym fancuchu
wartosci.

llustracja 10 obrazuje szacunki wzrostu — ciemniejsze obszary wykresu sygnalizujg
najmocniejszg droge wzrostu. Ustugi online to jeden z najbardziej dynamicznych rynkow
w fancuchu wartosci, ze srednig wzrostu 16% rocznie — napedzang przez migracje
budzetéw reklamowych z klasycznych na formaty online. Ponadto, coraz lepsza jest
Sciggalnos¢ optat za zawartosci audio-wideo w poréwnaniu do nielegalnych pobran.
Wzrost ustug tgcznosci szacowany jest na srednim poziomie (ok. 6% rocznie), co wynika
z duzego wzrostu na rynkach rozwijajgcych sie i w technologiach mobilnych, ale
jednoczesnie ze spowolnienia wzrostu szerokopasmowego dostepu w krajach
rozwinietych i wzmozonej presji cenowe;.

llustracja 10: Perspektywy wzrostu na rynku konsumenckiego Internetu (% CAGR)
(2008-2013)
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Zwréémy takze uwage na dwie nastepne ilustracje (11 i 12), ktére pokazujg dane
dotyczgce koncentracji oraz srednich stop zwrotu w segmentach rynku, co pozwala
lepiej zrozumie¢ faktyczng sytuacje.

llustracja 11 obrazuje koncentracje segmentow rynkowych. Zauwazy¢ mozemy, iz
prawie caty rynek tgcznosci cechuje sie podobnym poziomem koncentracji — pomiedzy
10 a 20% udziatow rynkowych znajduje sie w rekach trzech gtéwnych graczy, najwyzszy
stopien koncentracji obserwujemy w segmentach systemow operacyjnych oraz konsoli

do gier.

llustracja 11: Koncentracja (%) segmentow rynkowych w Internecie
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llustracja 12 przedstawia wskaznik stopy zwrotu (ROCE - return on capital employed —
zwrot z zaangazowanego kapitatu). Najistotniejszg obserwacjg jest fakt, iz najnizszymi
Srednimi stopami zwrotu cechuje sie segment tgcznosci — srednia segmentu to 11%.

" Na podstawie , Internet Value Chain Economics”, patrz lista zrodet
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llustracja 12: Stopy zwrotu (%) w segmentach rynkowych Internetu
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Na szczegolng uwage zastuguje segment tgcznosci, do tej pory gtéwny odpowiedzialny
za rozwoj infrastruktury. Zaréwno stopy zwrotu jak i perspektywy wzrostu sg na
poziomie niskim, w odniesieniu do reszty segmentéw - bardzo niskim. W potgczeniu z
koncentracjg na poziomie dochodzgcym do 15% - stwarza to ryzyko zahamowania
inwestycji przy zachowaniu obecnego modelu rynkowego, co wynika z matej zachety do
inwestowania. Z perspektywy graczy w tym segmencie, rynek jest coraz mniej

atrakcyjny.

® Na podstawie , Internet Value Chain Economics”, patrz lista zrédet
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7. Modele biznesowe w Internecie

Patrzgc na trendy rozwojowe i najnowsze technologie, mozna spodziewac sie, ze
Internet bedzie tylko zyskiwat na znaczeniu. Co za tym idzie, nieustannie wzrastaé
bedzie wolumen przesytanych danych. Naturalnym oczekiwaniem jest zachowanie
przynajmniej takiej jakosci ustug jak dotychczas, a spodziewaC sie mozna, ze
konsumenci wrecz oczekiwacC beda jakosci wyzszej (naturalnie kojarzonej z rozwojem
technicznym). Wszystko to sprowadza sie do oczekiwania rozwoju petnoprawnej sieci
nowego typu zdolnej do bezproblemowego, zapewniajgcego wysokg jakos¢ odbioru,
przesytu danych pakietowych (danych, video, gtosu, etc.).

Rozw¢j infrastruktury jest krytyczny dla branzy, warunkujgc jej atrakcyjnosé.
Jednoczes$nie, przywotujgc wnioski z poprzedniego rozdziatu (ilustracje 11, 12) widzimy,
ze zacheta do inwestycji w infrastrukture przez dotychczasowych jej ,opiekunéw” jest
niewielka.

Spéjrzmy na llustracje 13, przedstawiajgcg przyktadowe okresy zwrotu dla inwestycji w
sieé typu FTTH® przy obecnym modelu rozwoju:

llustracja 13: Lata zwrotu - FTTH
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® FTTH — Fiber To The Home — sie¢ doprowadzajgca swiattowody do budynkéw mieszkalnych

Na podstawie , Internet Value Chain Economics”, patrz lista zrédet
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Widzimy, iz sg to okresy dtugie, ktére nawet w rynkach rozwinietych na terenach scisle
miejskich przekraczajg okres 5 lat. Podstawowym nastepstwem jest duze ryzyko
inwestycyjne oraz mata atrakcyjnosc¢ dla przedsiebiorstw. Pamieta¢ nalezy, ze sg to
kalkulacje dla aktualnie obowigzujgcego modelu przychodow — optata za przepustowos¢
w petni po stronie Klienta (odbiorcy ustug).

Co wiecej, omowiona w poprzednich rozdziatach dysproporcja pomiedzy wielkoscig
wolumenowg (ilos¢ danych) a wielkoscig generowanych przychodéw w poszczegdlnych
elementach tancucha wartosci Internetu, sktania do rozwazenia mozliwych przysztych
drog rozwoju modeli biznesowych w Internecie. Zwréémy bowiem uwage na fakt, iz przy
zatozeniu dotychczasowej struktury, gtdwng czes$¢ przychodow generowac bedg ustugi
relatywnie mato obcigzajgce infrastrukture. Jednoczesnie, aby dba¢ o zrobwnowazony
rozwoj Sieci, nalezy wspieraC przepustowos¢ na takim poziomie, by z jednej strony
stworzy¢ platforme pod rozwdj przysztych technologii, a z drugiej zapewnic
przepustowos¢ gwarantujgcg dostarczenie pozgdanej jakosci przy obecnie
Swiadczonych ustugach. Prowadzi to do wniosku, iz obecny model biznesowy, ze
wzgledu na jego niezrbwnowazenie, ma mate szanse utrzymania sie.

Chcgc zapewni¢ potencjalng trwatos¢ inwestycji i rozwoju infrastruktury nalezy
przemysle¢ podziat wartosci pomiedzy gtéwnych interesariuszy. Gtéwne pytanie, ktére
sie pojawia to pytanie o podziat kosztéw rozwoju infrastruktury do poziomu, ktéry
zapewni trwato$¢ rozwoju i koncepcji sieci nowej generacji.

Mozemy wyrdznic trzy grupy interesariuszy:

¢ Kilienci ustug,
e Dostawcy ustug,
e Dostawcy Internetu (sieci),

gdzie trzecia grupa, jako grupa czerpigca bezposrednie korzysci ze sprzedazy
przepustowosci, jest najmniej zainteresowana, by jg subsydiowa¢. Pozostajg dostawcy
ustug i klienci ustug. Pierwsza z grup jest zywotnie zainteresowana odpowiednim
poziomem jakosci potgczenia, co zapewnia satysfakcje i naptyw klientéw. Klienci sg
zainteresowani odpowiednim tgczem, co pozwala im maksymalizowac¢ uzytecznosc¢
czerpang z ustug.

Mozemy rozwazyc¢ trzy modele finansowania inwestycji w infrastrukture Internetu:

1. Model klasyczny - funkcjonujgcy obecnie, w ktéorym za dodatkowg
przepustowosc ptaci klient, czyli odbiorca ustug

2. Model oparty na dostawcach ustug — model zaktadajgcy obcigzenie kosztem
modernizacji tgcza dostawcow ustug internetowych

3. Model hybrydowy - bazujgcy na podziale optat pomiedzy Klienta (odbiorce

ustug) a dostawcow ustug internetowych
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Ciekawy wydaje sie model 3, rozkfadajgcy obcigzenie rozbudowy infrastruktury
pomiedzy gtéwnych beneficjentow zwiekszonej przepustowosci. Oferuje on najwyzszag
premie ARPU za tgcze z dyskutowanych modeli (nawet dwa razy wiekszg od
pozostatych opcji), co pozwala przypuszczaé, ze umozliwi najszybszg modernizacje
infrastruktury, najbardziej efektywnie budujgc platforme pod dalszy rozwdj rynku
Internetowego. Porownywalnie, model tradycyjny oferuje premie ARPU minimalnie
nizszg od premii przy modelu opartym na dostawcach ustug.

Ponadto, zaletg modelu hybrydowego jest swoista ,sprawiedliwosc¢”, ktéra oczywiscie
nie musi by¢ czynnikiem decydujgcym dla wyboru tego modelu. Przy przyjeciu tego
modelu zwiekszone zapotrzebowanie na przepustowos¢ pochodzgce od uzytkownika
kohcowego optacane jest zarowno przez niego jak i przez dostawce ustugi internetowe;j.
Innymi stowy mowigc, w koncepcji tego modelu lezy zasada — im wiekszy rozmiar
danych jest wrzucany ($ciggany) tym wiecej dostawca ustugi oraz uzytkownik koncowy
musi zaptaci¢ — oczywiscie z doktadnoscig do wyliczenia taryf, stawek etc.

Zaréwno, model hybrydowy wydajgcy sie by¢ dos¢ powazng opcja, jak rowniez 4
szczegotowe modele przedstawione w dalszej czesci niniejszego dokumentu, znacznie
doktadniej opisane zostaty w jednym ze zrédet niniejszego dokumentu®?.

" patrz ,Viable Future model for the Internet”, lista zrodet




tancuch wartosci w Internecie i modele funkcjonowania rynku

8. Scenariusze rozwoju rynku - implikacje regulacyjne

Neutralnos¢ Sieci — debata publiczna

Przypomnijmy poruszone we wstepie do niniejszego materiatu, kluczowe wyzwania
budowy sieci nowej generacji:

1. Jak maksymalizowaé¢ korzysci dla klienta poprzez migracje w kierunku nowych

rozwigzan?

2. Z jakim udziatem poszczegdlnych ogniw tancucha wartosci?
3. Czy obecny model i regulacje umozliwig osiggniecie celéw? Jak zasady
neutralnosci sieci mogg by¢ wykorzystane w celu maksymalizacji korzysci?

Pamietac trzeba, ze sg one pytaniami o szczegoty regulacji, jakie miatyby zapewni¢
optymalny i pozgdany kierunek zmian w omawianej branzy. Wspomniany samoistny
rozwoj Internetu, logiczny i zasadny w pierwszej jego ,erze”, musi poddac sie

regulacjom,
komercjalizacje.

ze wzgledu na jego nieunikniong (a wilasciwie juz zrealizowang)

Zakres regulacji, jakimi objety moze byC Internet nowej generacji, jest przedmiotem
ogolnoswiatowej debaty. Amerykanska debata przesunela akcent z relacji pomiedzy
klientami i dostawcami dostepu do Internetu na relacje pomiedzy dostawcami a
innymi ogniwami fancucha wartosci. Ponizsza ilustracja prezentuje zakres zasad,
ktére okreslajg ,neutralnos¢” sieci, z ktdrg, w duzej czesci, wigzana jest jej atrakcyjnosc:

llustracja 14: Zasady Neutralnosci Sieci

Nadrzedne
zasady

Neutralnosci
Sieci

0Od wolnosci klienta...

... do modeli ekonomicznych/
biznesowych

Dostep do kazdego rodzaju
legalnej tresci

Uzytkowanie aplikacji wybieranych
przez klienta

Podlaczanie kazdego urzadzenia,
ktore dziala w zakresie ograniczen
zakladanych w ramach planu ustug

Otrzymywanie pelnej informacji
dotyczacej ustug

= Ustalanie zasad kreowania cen
(jezeli wystepuja) przez graczy
tancucha wartosci

réznicowania cen (oraz rynki
obustronne)

Integracja pionowa oraz sita

rynkowa (z regulacjami: ex-ante vs.

ex-post)

Korzysci klienta i kreowanie
wartosci

Zasady dyskryminacji cenowej vs.

Z perspektywy Europejskiej debata musi by¢ kontynuowana, aby

wyeliminowac naduzywanie sily rynkowej przez graczy z innych branz

12

© Rynki obustronne — rynki na ktérych wzajemne korzysci biznesowe osiggajg zarowno dostawcy jak i odbiorcy.

Przyktadowym takim rynkiem jest rynek kart kredytowych gdzie uzytkownikom zalezy, aby ich karta byta
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Jak wida¢, zagadnienia te orientujg sie wokoét dwoch gtownych tematow:

e Zapewnienia, ze w zaden sposOb nie zostang pogwatcone zasady wolnosci
Klienta, co na klasycznych rynkach zapewniane jest przez szereg regulaciji.

e Dbatosci o zasadnos¢ biznesowg i rentownos¢ projektowanego modelu
biznesowego.

Na rynku europejskim debata publiczna miata swdj wiasciwy poczatek w chwili
rozpoczecia przez Komisje Europejskg konsultacji spotecznych na temat neutralnosci
sieci. Odbywaty sie one w roku 2010 i zakonczyly dos¢ umiarkowanym stanowiskiem,
przystajgcym do sytuacji w chwili obecnej i najblizszej przysztosci. Jednakze, dojscie do
finalnego konsensusu i optymalnego rozwigzania na dtuzszy okres bedzie wymagato
uwzglednienia intereséw zarowno regulatoréw, jak i podmiotow biznesowych. Ponizsza
ilustracja przedstawia gtbwne dazenia obu grup:

llustracja 15: Przyszta dyskusja na przestrzeni Europy

= Dyskryminacja cenowa i sita rynku (na konkurencyjnych i
niekonkurencyjnych rynkach)

Argumenty » Zrdznicowanie ceny oraz korzysci dla klienta
Regulatoréw * Kreacja dobrobytu i korzysci dla klienta

* Integracja pionowa dostawcow oraz znaczaca sita rynkowa w
internetowym tancuchu wartosci (regulacje ex-post vs. ex-ante)

» Kreacja dobrobytu/wartosci, konkurencja, zyski i stopy zwrotu
w internetowym fancuchu wartosci

Argumenty = Optymalna konfiguracja lancucha wartosci w srodowisku NGN:
Biznesu rozmieszczenie infrastruktury, podziat wartosci pomiedzy
uczestnikow branzy oraz korzyscidla klienta

= Wplyw zachowan dostawcow tresci internetowej na ekonomike
sieci (koszty krancowe vs. krancowe przychody, standaryzacja)

Idealny model regulacyjny musi by¢ wariantem wypadkowym obu grup argumentow.

Dyskusja na temat neutralnosci Sieci w Europie de facto rozpoczeta sie pod koniec 2009
r., kiedy Komisja Europejska przyjeta deklaracje (niewigzacg prawnie) o monitorowaniu
wptywu rozwoju rynku i technologii na “wolno$¢” Internetu. Prace Komisji
przeprowadzane byly w formie publicznych konsultacji (w ktérych udziat wzieto 318

akceptowana w jak najwiekszej ilosci sklepdw a wiasciciele sklepdw chcieliby rozlicza¢ rodzaje kart, ktére majg jak
najwiecej uzytkownikéw
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organizaciji, obejmujgcych operatoréow, urzedy panstwowe, organizacje konsumenckie),
ktére miaty na celu wypracowanie do konca roku 2010 szczegotowych rekomendaciji co
do wprowadzenia dodatkowych regulacji (majgcych wejs¢ w zycie w maju 2011).
Stosunek organizacji do regulacji jest dos¢ tagodny, co wynika z liberalnego nastawienia
Komisarz ds. Spoteczenstwa Informacyjnego i Medidéw (Nellie Kroes), a takze organu
doradczego BEREC, twierdzgcego, iz prace nad neutralnoscig sg na zbyt wczesnym
etapie, by przyjmowaé uzasadnione sady. Niemniej jednak, ta sama organizacja
identyfikuje trzy najbardziej prawdopodobne problemy przysztoSci:

1. tamanie zasad konkurencji poprzez dyskryminacje (technologiczna,
ekonomiczng, monopole)

2. Niekontrolowany i niezgodny z oczekiwaniami rozwdj Internetu (innowacje,
wolno$¢ wypowiedzi)

3. Szkody i utrudnienia dla konsumentoéw poprzez brak przejrzystosci i niskg jakosc
ustug.

Konsultacje trwajgce od czerwca zostaty podsumowane przez KE na poczatku listopada
2010. Nie stwierdzono zapotrzebowania na dziatania legislacyjne w obecnym
momencie, zastrzegajgc jednoczesnie, ze regulacje mogg okazacC sie niezbedne w
przysztosci. Jednym z najwazniejszych ustalen byto stwierdzenie, ze przyjety w 2009
Pakiet Telekomunikacyjny moze stanowi¢ baze regulacyjng dot. podstawowych
zagadnieh neutralnosci, zatem z dalszymi dziataniami winno sie czekaé do jego
wprowadzenia na poziomie krajowym. Ponadto, pojawialy sie obawy przed nowymi
modelami biznesowymi, zarowno jako zagrozeniem dla neutralnosci sieci, jak i
czynnikiem zmieniajgcym dotychczasowg strukture rynku. Gtosy organizacji biorgcych
udziat w konsultacjach oscylowaty wokét ustalenia zasad przejrzystosci, przy
jednoczesnym braku wyraznych sygnatéw do ustalania minimalnych pozioméw jakosci
ustug.

Debata kontynuowana byta dnia 11 listopada 2010, na Szczycie Neutralnosci Sieci (Net
Neutrality Summit) w Brukseli, gdzie utrzymano stanowisko z podsumowania konsultaciji
- Komisarz Neelie Kroes mowita przede wszystkim o "zdrowej, przejrzystej konkurencji",
jednoczesnie sugerujgc, ze warto rozwazy¢é zezwolenie graczom na testy nowych
modeli biznesowych, ktére miatyby przyczyni¢ sie do wzrostu efektywnosci uzytkowania
Sieci.

Podsumowujgc stanowisko organow europejskich, w tej chwili nie zidentyfikowano
potrzeb regulacyjnych, jednak przewiduje sie, ze mogg by¢ one niezbedne w
przysztosci, wskutek naturalnego rozwoju Sieci, bgdz kontrolowanych testéw nowych
modeli rynkowych. Ponadto warto zauwazy¢, ze aktualnie akcent ktadziony jest w
wiekszym stopniu na przestrzeganie zasad konkurencji, problem modeli biznesowych
odsuwajgc jako problem do rozstrzygniecia w najblizszej przysztiosci. BEREC na
przestrzeni przysztego roku, w mys| zidentyfikowanych gtéwnych probleméw, planuje
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szczegotowo przeanalizowaé kluczowe dla neutralnosci Internetu aspekty (jako$¢ ustug,
przejrzystos¢, dyskryminacja ekonomiczna), co moze dostarczy¢ informacji
pozwalajgcych lepiej zrozumieé sytuacje i zweryfikowa¢ dotychczasowe stanowisko.

Nalezy jednak zwréci¢ uwage, ze w chwili obecnej nie ma zabezpieczenia przed
praktykami monopolistycznymi, ktére w rzeczywistosci ekonomicznej Internetu, dla
odpowiednio duzego gracza, sg stosunkowo tatwe do prowadzenia i w momencie, gdy
zaistniejg, bedg musiaty byc¢ rozstrzygane indywidualnie, bez jasnych wytycznych.

Regulacje na swiecie i modele biznesowe

Biorgc pod uwage przeanalizowane dotychczas informacje, mozemy ustrukturyzowaé
czynniki, ktére w obecnej chwili oddziatujg na tancuch wartosci w Internecie |
potencjalnie mogg ksztattowac jego rozwaj. Przedstawiono je ponizej:

llustracja 16: Czynniki zmiany fanncucha wartosci w Internecie

Techniczne

Uprzednio: ruch symetryczny, liniowy wzrostruchu

Obecnie: niesymetryczny ruch o wzroscie wyktadniczym,
wymagania lepszej jakosci

b

tancuch wartosci

‘ ) ) )y ¢

Regulacyjne Ekonomiczne

Uprzednio: wolny rynek, samoregulujacy, Uprzednio: dodatkowy rynek dla duzych graczy,
sporadyczne interwencje, drugorzedny srodek wiele start-up’ow,

komunikacji Obechnie: kluczowy rynek dla wielu graczy, jasha
Obecnie: Wzrastajace znaczenie komercyjneji hierarchia, oczekiwanie wiekszej stabilnosci

technicznej architektury, wzrostznaczeniajako
$rodek komunikacji

llustracja obrazuje trzy strony, ktére optymalny model regulacyjny powinien balansowac
W sposob, ktory zapewni rownowage pomiedzy trzema zobrazowanymi stronami, czyli:

e Zapewni ekonomike zdolng pokry¢ koszty rozwoju infrastruktury, niezbednego do
spetnienia rosngcych wymagan technicznych

e Zapewni bezpieczenstwo i legalnos¢ przeptywu informacji i dziatalnosci
komercyjnej

e Zachowa atrakcyjnos¢ Internetu jako platformy biznesowej

Istniejg rézne koncepcje modeli regulacyjnych stworzonych z uwzglednieniem
wszystkich powyzej omoéwionych czynnikow. Przeanalizowano cztery podstawowe

warianty o roznym zakresie:
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llustracja 17: Warianty modeli regulacyjnych

o Model obecny z

s Ustugi
zaloZzonym Oplaty za eros\?a::::rma)uz;enmy specjalistyczne w
wzrostem ceny dla dostarczony ruch g QoS Y sieciach
uzytkownikow dostepowych

1. Model obecny z zalozonym wzrostem ceny dla uzytkownikéw
llustracja 18: Model 1 — obieg danych i dodatkowych przychodéw

<+—» Przeptywinformaciji

= Przeplyw dodatkowych platnosci Dostawca polaczenia - detal Uzytkownik

koncowy
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ustugi pofaczenia Internetu tracja
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Opftata dostepowa: Wzrost
cen detalicznych wspierany 13
przez réznicowanie cen

W wariancie tym dostawcy tgcznosci zwiekszajg przychod poprzez zwiekszanie
Srednich cen detalicznych, np. przez ustalanie planoéw taryfowych (opartych na
strefach czasowych, pakietach, etc.).
2. Optaty za dostarczony ruch
llustracja 19: Model 2 — obieg danych i dodatkowych przychodéw

<> Przeplywinformacji . Uiyt](ownik
—p Przeptyw dodatkowych platnosci Dostawca potaczenia - detal koncowy
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Dostawca Dostawca Rdzen — Koncen- -
J‘ \
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cen hurtowych ’,’ 14

B Na podstawie “A Viable Future Model for the Internet”, patrz lista zrédet

" Na podstawie “A Viable Future Model for the Internet”, patrz lista zrédet
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Model, w ktéorym dostawcy ustug ptacg tzw. ,termination fee”, czyli optate za
dostarczony przez nich ruch, jako dodatek do optaty podstawowej, pokrywajgce;j
koszty tgcznosci. Optaty sg nastepnie dystrybuowane pomiedzy wszystkich
uczestniczgcych dostawcow tgcznosci.

3. Zrdéznicowane ceny z gwarantowanym Qos™

llustracja 20: Model 3 — obieg danych i dodatkowych przychodéw

Uzytkownik

<+ Przeplywinformaciji . H
—_— Przeghl:w d odatkodwych platnogei Dostawca polaczenia - detal koncowy

Odcinek [ ’ J:

Dostawca Dostawca Rdzeri | SN koncen- |l Xoncowy // A
ustug potaczenia g Internetu tracja . _

>
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Umow. y komercyjne
dystrybuujace dpda:kowy 16
przychéd
Dostawcy ustug majg mozliwos¢ wykupienia ustug premium, ptatnych dodatkowo
— np. gwarantowany priorytet przeptywu danych. Dostawcy tgcznos$ci przekazujg
dodatkowy przychdéd zgodnie z umowami pomiedzy nimi. Ustugi standardowe

pozostajg jako opcja bazowa.

Zréznicowane ceny za
gwarancfe jakosci

1o Quality of Service — jako$¢ ustugi

*Na podstawie “A Viable Future Model for the Internet”, patrz lista zrédet
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4. Ustugi specjalistyczne w sieciach dostepowych
llustracja 21: Model 4 — obieg danych i dodatkowych przychodéw
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Wariant zaktadajgcy oferowanie przez dostawcow tgcznosci zréznicowanych
ustug typu ,managed services”, czyli w petni przez nich zarzadzanych i
obstugiwanych  potgczen bezposrednich do uzytkownika koncowego,
pomijajgcych infrastrukture publiczng. Optaty bazujg na dwustronnych umowach
pomiedzy detalicznymi dostawcami tgcznosci a dostawcami ustug.

Nalezy zda¢ sobie sprawe, iz sg to teoretyczne modele docelowe, prezentowane jako
sytuacja na docelowym rynku po transformacjach. Niemniej, niezwykle istotne jest
przeanalizowanie ich jako najbardziej prawdopodobnych do realizacji, tak, by mieé
Swiadomos¢ realnego ich wptywu i prawdziwego przedmiotu nieuniknionej dyskusji na
temat regulaciji.

W celu oszacowania wptywu obecnych i potencjalnych modeli na rozwdj rynku w Polsce
(i nie tylko w Polsce) nalezy rozpoczgC szeroko zakrojong dyskusje nad mozliwymi
rozwigzaniami oraz dokonac¢ dogtebnej analizy potencjalnych scenariuszy dalszego
rozwoju internetowego fancucha wartosci) oraz roli regulatora, zakresu oraz sposobu
regulacji, czyli poszuka¢ sposobu zapewnienia zrownowazonego i trwatego rozwoju
Sieci, optymalnych kosztowo inwestycji oraz ochrony intereséw konkurencji i
konsumentow.

Ponadto, modele te, ze wzgledu na teoretyczny charakter powinny ewoluowaé w trakcie
dyskusji branzowej, ktdéra umozliwi zderzenie argumentow wszystkich interesariuszy
rynkowych. Efektem dyskusji winien by¢ model rownowazacy dgzenie do neutralnosci i

" Na podstawie “A Viable Future Model for the Internet”, patrz lista zrédet
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wolnoéci Sieci oraz zachowanie atrakcyjnosci rynku, jako podstawowego stymulanta
jego rozwoju.

Oceniajgc poszczegdlne aspekty w kazdym z modeli zyskujemy mozliwos¢ analizy
poréwnawczej, ktora w finalnym etapie dyskusji branzowej bedzie mie¢ nieoceniong
wartos¢ przy wyborze modelu regulacji lub jego braku.
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9. Podsumowanie

Informacje przedstawione w opracowaniu mozna ustrukturyzowa¢ w trzech gtéwnych
punktach, prawdziwych zarowno dla globalnego rynku Internetu, jak i sytuacji w Polsce:

1. Internet rozwija sie dynamicznie, stajgc sie z kazdg chwilg coraz bardziej
zasobochtonny, wymagajgc zwiekszania przepustowosci i elastycznosci
infrastruktury.

2. Stosunek wykorzystania infrastruktury do osigganych przychodoéw pokazuje, ze
obecnie odpowiedzialni za jej rozwdj nie majg ekonomicznie uzasadnionych
powoddw, by prowadzi¢ dalsze inwestycje.

3. Wyjsciem pozwalajgcym na utrzymanie pozgdanego rozwoju jest opracowanie
modelu rynkowego zapewniajgcego stabilny rozwaj Internetu.

Pamietac trzeba, ze sposobem do rozwiniecia modelu powinna by¢ otwarta dyskusja
rynkowa, ktéra w polskich realiach jeszcze sig, de facto, nie rozpoczeta. Istotne jest, by
stymulowac jej przebieg juz w obecnej chwili, gdyz spadek atrakcyjnosci ekonomiczne;j
rynku dla operatoréw (szczegolnie przy zderzeniu z rosngcg atrakcyjnoscig dla innych
graczy) moze zahamowac rozwoj juz w krétkim horyzoncie czasowym, badz
doprowadzi¢c do nieuporzgdkowanych, niekoniecznie korzystnych, rozwigzan
inwestycyjnych (np. finansowanie cze$ciowego rozwoju przez wybrane grupy
interesariuszy). Kolejnym argumentem za rozpoczeciem dyskusji jest fakt, ze
nowoczesna infrastruktura (sieci $wiattowodowe) jest w Polsce stabo rozwinieta, jesli
porownamy jg z innymi krajami europejskimi.

Kwestig nierozstrzygnietg pozostaje rola regulatora w tej dyskusji. Wydaje sig, ze
powinien on petnic¢ role arbitra, swoistego ,katalizatora”. Wigze sie to z tym, iz liczba
uczestnikdw bedzie znaczna, a pamietac trzeba, ze w wigkszosci uczestnicy tancucha
wartosci nie podlegajg regulacjom (ani z powodu pozycji na rynku telekomunikacyjnym
ani z powodu pozycji poza tym rynkiem). Dodajgc fakt, iz od pewnych grup zalezy
sytuacja catego rynku — niezbednym wydaje sie podmiot, ktéry posiadajgc odpowiednig
wiedze, poprowadzi dyskusje w sposéb godzacy interesy gtdwnych podmiotéw
rynkowych, jednoczesnie zapewniajgc stabilny rozwoj Internetu.
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