Estudio de la Economia Digital:
Los contenidos y servicios digitales

pWwcC x AMETIC T ag



Este informe ha sido elaborado por PwC exclusivamente para AMETIC
y presenta los resultados del analisis de la economia digital en Espana.

El informe cuenta con U-TAD como patrocinador.




En la elaboracién del presente documento ha participado la Task Force del Area
Sectorial de Contenido Digitales de AMETIC, adicionalmente se ha contado con la
colaboracién de expertos de distintos sectores a los cuales el grupo de trabajo quiere
agradecer su inestimable aportacion.

Task Force de Contenidos Digitales

D. Ignacio Pérez, Copresidente de Grupo ZED y Presidente del ASCD.

D. Sebastidn Muriel, Vicepresidente de Desarrollo Corporativo de Tuenti y
Vicepresidente del ASCD.

D. Francisco Ruiz, Manager Politicas Ptblicas y Asuntos Institucionales de Google y
Vicepresidente del ASCD.

D. Javier Sdnchez, CEO de ADN STREAM y Vicepresidente del ASCD.

D. Miguel Lépez-Quesada, Director de Comunicacién de Grupo ZED y portavoz de la
Comisién Promocién, Difusién y Capacitaciéon del ASCD.

D. Oscar Mena, Director gerente de Culturatic y portavoz de la Comisién de Creacién,
Disefio y Desarrollo de Contenidos Digitales del ASCD.

D. Jaume Teodoro, Director de Lavinia Interactiva y portavoz de la Comisién de
Plataformas de Distribucién del ASCD.

D. Esteban Lorenzo, Director de Edebé y portavoz de la Comisién de Mercados
Sectoriales.

D. Gonzalo Babé, Director de Desarrollo de Negocio de TELECOR.

D. Michel Messina, Director de Servicios Multimedia de Telefénica Cable.

Equipo de trabajo:

D. Juan Gascén, Director del Area Sectorial de Contenidos Digitales de AMETIC.
D. José Antonio Ortega, Director de Entertainment and Media de PwC.

D. José Tomas Romero, AMETIC.

Da. Isabel Benito, PwC.

D. Gabriel Garcia, PwC.

Agradecimientos:
AMETIC quiere agradecer la colaboracién desinteresada del Foro de Contenidos
Digitales, Promusicae y el ONTSI en el contraste del contenido de este Informe.






Indice

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.

2.1.
2.2.
2.3.
24,

3.1
3.2.
3.3.
34.

4.1.
4.2.
4.3.
44.

5.1
5.2.
5.3.
54.

6.1.
6.2.
6.3.
6.4.

7.1.

7.2.
7.3.

8.1.
8.2.
8.3.

9.1.
9.2.
9.3.
9.4.

Contribucién a los contenidos digitales
Estado del arte

Tendencias

Contexto internacional

Contribucidn a los contenidos digitales
Estado del arte

Tendencias

Contexto internacional

Contribucion a los contenidos digitales
Estado del arte

Tendencias

Contexto internacional

Contribucién a los contenidos digitales
Estado del arte

Tendencias

Contexto internacional

Contribucién a los contenidos digitales
Estado del arte

Tendencias

Contexto internacional

Contribucion a los contenidos digitales
Estado del arte

Tendencias

Contexto internacional

Contribucion a los contenidos digitales
Estado del arte y tendencias
Contexto internacional

Contribucién a los contenidos digitales
Estado del arte y tendencias
Contexto internacional

Contribucién de los contenidos digitales
Estado del arte

Tendencias

Contexto internacional

13
16
26
30

37
38
41
42

47
48
51
52

55
56
57
58

61
62
65
66

69
70
72
73

75
76
77

79
80
83

87
88
93
95

Indice

5



Introduccion

La revolucién digital que ha venido
transformando el mundo ha supuesto el
cambio de muchas industrias y sectores
de actividad. Hoy, al igual que hace unos
afos, disfrutamos de actividades de
entretenimiento y ocio, nos
relacionamos en el &mbito personal y
profesional, compramos y vendemos
productos y servicios y realizamos
transacciones financieras; pero estas
relaciones han cambiado y tienen hoy un
componente digital que ha alterado
nuestra forma de interactuar con
nuestro entorno.

Adicionalmente al cambio de gran parte
de los sectores tradicionales, la
revolucion digital ha creado nuevos
modelos sobre propuestas de valor que
eran totalmente desconocidas hasta la
irrupcion de la digitalizacién.

Los modelos de negocio tradicionales
que se han visto mas impactados asi
como la mayoria de los nuevos modelos
que han aparecido al calor del fenémeno
digital tienen un punto en comun, y es
que todos tienen relacién con los
“contenidos”, con elementos
informacionales que se han
transformado o han encontrado nuevas
formas de expresion en soportes
digitales. Esta relacién con el
“contenido” puede ser tanto en la
elaboracién del “contenedor” en su
version digital (plataformas de
distribucién de video, por ejemplo), en el
desarrollo de las herramientas
necesarias para la elaboracién del
contenido (software de edicién 3D, por
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ejemplo) o el contenido en si mismo
(una pelicula de animacién digital).
Este proceso de cambio seguird su
evolucion y aparecerdn nuevos modelos
de negocio y otros desapareceran, pero
hoy, esa revolucidn digital es ya una
realidad, una “normalidad” que esta
integrada en nuestra forma de
relacionarnos entre nosotros y con las
organizaciones.

Es por este motivo, porque estamos ante
“el fin del principio” y por tanto las
lineas ya aparecen mas marcadas, por el
que el Area Sectorial de Contenidos
Digitales de AMETIC, con el patrocinio
de U-TAD, ha decidido junto con PwC
analizar lo que hasta ahora ha supuesto
el desarrollo de una economia de
“contenidos digitales”.

Asi, este estudio tiene como objetivo
dimensionar la representacion que
dentro de la economia espafiola tuvieron
los contenidos digitales en 2011,
entendiendo como tales contenidos
aquellos elaborados, publicados o
distribuidos en formato digital,
incluyendo texto, datos, sonido,
grabaciones, fotografias e imagenes,
peliculas y software.

El objetivo de este estudio no pasa por
valorar las mejoras en eficiencia que han
tenido aspectos como el desarrollo
generalizado de las comunicaciones o la
digitalizacién de algunos servicios que
no han supuesto cambios sustanciales en
los modelos establecidos. Asi, el
presente estudio no considera objeto del



mismo titulo ilustrativo las mejoras en
los sistemas “core” de las entidades
financieras, en los sistemas de
navegacién aérea o los desarrollos de
aplicaciones empresariales (ERPs,
CRMs,...), por mencionar algunos
ejemplos.

Tampoco incluye el estudio lo
relacionado con los elementos fisicos
necesarios para la produccién de esos
contenidos o su reproduccion. Por tanto,
los equipos de comunicaciones, de
grabacidn, de postproduccién o los
terminales necesarios para la
reproduccidn (televisores, reproductores
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publicidad
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Operacién
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moviles,...) no estan incluidos si bien
tienen una relacion directa con los
contenidos digitales y encuentran en
muchos casos su razén de ser en los
mismos.

Si se valora en cambio la transformacion
que para algunos sectores ha supuesto la
digitalizacién de informacion y
contenidos. En concreto, se analiza lo
que para sectores como la musica, el
cine o la televisién supone su vertiente
digital. Incluye igualmente la
contribucion del comercio electrénico,
pero recogiendo tan sélo lo relacionado
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con lo digital, es decir, dejando a un lado
el valor del bien fisico objeto de la
transaccion (si deberia estar en la
“economia digital”). No obstante,
existen muchas ocasiones en que el bien
objeto de la transaccion es un contenido
digital en si mismo.

Igualmente se incluye en este estudio el
analisis de la economia “nativa digital”,
aquella que tiene en su ADN los
contenidos digitales. Redes sociales,
aplicaciones para dispositivos méviles o
videojuegos son sélo algunos ejemplos
de estos modelos.

Los ingresos del conjunto de sectores y
actividades recogidos en el estudio
ascienden en el afio 2011 a 18.500
millones de euros, que representa en
torno al 1,74% del PIB nacional. Destacan
por su peso dentro del entorno digital asi
COMO por su crecimiento y proyeccion, la
industria audiovisual, que asciende a mas
de 8.500 millones de euros y el sector de
videojuegos con 890 millones de euros.
Son relevantes también las aplicaciones y
el contenido digital relacionado con el
B2B y los nuevos negocios emergentes en
Internet como e-learning, las redes
sociales o las aplicaciones moviles.

El informe est4 estructurado en nueve
secciones y recoge las principales
fuentes de ingresos, tendencias y
contextualizacién del mercado nacional
en el total mundial, de los sectores mas
relevantes en relacioén a los contenidos
digitales.

Estas secciones son:

La televisién contribuyd en 2011 con
3.415 millones de euros a través de la
publicidad y la suscripcién y pago por
contenidos. Esta cifra fue inferior a la
recogida en 2010 especialmente por el
impacto negativo de la situacién
macroeconémica en la publicidad.

Si sumamos a la cifra de publicidad las
subvenciones recibidas otorgadas por las
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distintas Administraciones Publicas por
importe de 2.335 millones de euros y los
ingresos por otros conceptos de 283,2
millones de euros la contribucién de los
contenidos digitales televisivos asciende
a 6.033 millones de euros.

La industria del cine supuso en Espafia
914 millones de euros. Durante 2011 las
salas de exhibicién digitales alcanzaron
el 38,2% llegando a contabilizarse 1.545
pantallas frente a las 758 de 2010, de las
cuales, mds del 70 % son pantallas
digitales 3D.

El sector de la produccién audiovisual
contribuyé a la industria de los
contenidos digitales con 1.802 millones
de euros en 2011, incluyendo
produccién de cine, video y contenidos
para television asi como la
postproduccion de estos contenidos.

Los contenidos audiovisuales realizan la
mayor aportacion de los sectores
analizados: la televisién, el cine y la
produccién de contenidos digitales para
éstos alcanzo los 8.750 millones de
euros en 2011.—Ilustraciones 1y 2—

La industria del videojuego forma parte
del grupo de industrias que pueden ser
consideradas “nativas” digitales. La
aparicion y desarrollo de este sector
viene de la mano de la mejora de las
técnicas de creacion digital y del
aumento de la penetracién de consolas y
accesos a Internet.

El sector de los videojuegos en Espaifia
contribuyé a la industria de los
contenidos digitales en 890 millones de
euros, de los cuales 499 millones se
corresponden al consumo en soporte
fisico.

La musica fue una de las primeras
industrias en incorporar y gestionar la
digitalizacién en su cadena de valor.
Comparte con el cine ser pioneros en la
digitalizacién de sus contenidos y



comparten igualmente el impacto
negativo que la pirateria supone para
ambos. Sin embargo, esta industria es
un generador de nuevos modelos de
negocio como el stream, que en 2011 ha
tenido un incremento de ventas superior
al 75%.

Los ingresos por venta de musica digital
en Espafia supusieron 194 millones de
euros en 2011.

La industria de aplicaciones en Espafia
en 2011 supuso 153 millones de euros,
que representan tanto la publicidad
como la venta/descarga de aplicaciones.
Espafia estd jugando un papel
importante en el crecimiento de este
nuevo mercado. Muestra de ello es que
en nuestro pais se descargan 1,4
millones de apps al dia, lo que supone
mas de 16 descargas cada segundo, un
dato fuertemente ligado al hecho de que
nos encontramos por encima de la
media europea en términos de
penetracion de tabletas y smartphones.

La incidencia de la edicién en formato
digital en la aportacién del sector
editorial a la industria de los contenidos
digitales no sélo se circunscribe a los
ebooks en Espafia. En 2011, la edicién
digital alcanz6 los 201 millones de
euros, siendo la aportacién del ebook de
72,6 millones de euros.

La prensa y revistas digitales
contribuyeron al total de los contenidos
digitales con 357 millones de euros. El
impacto que la digitalizacién esta
teniendo en este sector estd obligando a
cambiar los modelos productivos,
llevando en unos casos a eliminar el
soporte fisico (como es el caso de
Newsweek), a hacer convivir fisico y
digital en un nuevo modelo de relacién o
fomentando la apariciéon de nuevas
cabeceras digitales.

La aportacién de estos contenidos digitales
al total de la industria ha sido de 11

>
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millones de euros. Sibien es cierto que
esta cifra es la mas modesta de los sectores
analizados, sus expectativas de
crecimiento en los préximos afios son muy
positivas debido a la implantacién y
desarrollo de nuevos soportes digitales de
exterior. Esta palanca de crecimiento vera
reducido su efecto positivo por la alta
correlacién entre la inversién publicitaria
y las variables macroeconémicas.

La revolucion digital también transforma
la comunicacién y transferencia de
informacion entre empresas, generando
en formato digital un contenido que ya
existia en el negocio tradicional como
libros profesionales o directorios digitales.
Adicionalmente ha sido necesario
desarrollar herramientas de uso
profesional para la generacion del propio
contenido tanto de ocio o cultura como el
estrictamente asociado al propio sector
(herramientas de arquitectura, ingenieria
o medicina). El total del sector ascendi6 en
2011 a 3.964 millones de euros.

El segmento de herramientas de
desarrollo alcanz6 en 2011 con 2.709
millones de euros. Los contenidos
digitales profesionales, que incluye por
tales los libros y revistas profesionales, el
sector infomediario y los directorios
digitales, contribuyeron en 2011 con 713
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millones de euros. Las plataformas que
posibilitan el negocio electrénico o la
realizacién de transacciones electrénicas
contribuyeron con 542 millones de euros.

Modelos como el e-commerce,
e-gambling, las redes sociales y el
e-learning son claros ejemplos de
modelos de negocio basados en las
posibilidades de comunicacién que
ofrece un medio digital como es
Internet. En 2011, las industrias que
tienen como principal &mbito de sus
operaciones Internet contribuyeron al
total de la economia con 3.951 millones
de euros.

Si bien esta cifra refleja el volumen de
mercado de los contenidos digitales en
Espafia, conviene sefialar que el
e-commerce a través de las 131 millones
de transacciones que se realizaron en
2011, aporta a la economia espafiola
9.200 millones de euros (1.816 millones
de euros correspondientes a contenidos
o servicios digitales y 7.385 M€
correspondientes al valor del bien fisico
comercializado). Asi, si tenemos en
cuenta el valor total del e-commerce, se
observa que el impacto de la economia
digital en nuestro pais asciende a
aproximadamente 25.900 millones
euros.



llustracion 1. Economia digital en 2011

. Contenidos
.......... Musica .. audiovisuales
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llustracion 2. Impacto de la Economia Digital en Espana
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1.1. Contribucion a los contenidos digitales

La evolucién de las ondas hertzianas a la
sefial digital da carta de naturaleza a la
televisién en su difusién en abierto como
parte de este ecosistema de contenidos
digitales. La “Television Digital Terrestre”
(TDT) es precisamente eso, digital, y
como tal se incorpora en este estudio.

Segun la Tercera ola del EGM de 2011 la
penetracion de la TDT en Espafia super? el
97% de la poblacién. Este despliegue
provocd un incremento de la oferta
televisiva en Espafia desconocido hasta la
fecha. La suma de todas las emisiones de
las diferentes cadenas alcanzé un total de
34 emisiones nacionales y 41 autondmicas.
Esta oferta nacional y autonémica se
completa con las emisiones locales. Asi,
durante 2011 emitieron un total de 712
canales locales (632 privados y 80
publicos).

Pero no sélo es digital la TDT sino que
también lo son otras formas alternativas de
difusion de televisién como la satelital o la
sefial que transcurre por las redes de cable
o redes moviles.

La televisién contribuyd en 2011 ala
industria de los contenidos digitales con
3.415 millones de euros a través de la
publicidad y la suscripcién y pago por
contenidos. Esta cifra fue inferior a la
recogida en 2010 especialmente por el
impacto negativo de la situacién
macroecondmica en la publicidad. Los
ingresos suscripcion de televisién asi como
el PPV, excluyendo aquellos ingresos

Distribucion de ingresos por television

283 M€

1.938 M€
32%

millones €

39%

1.478 M€
24%

generados por peliculas (incluidos en el
capitulo de cine), supusieron 1.478
millones de euros en 2011. Por su parte, la
publicidad alcanzé los 1.937 millones de
euros, incluyendo patrocinio, televentay
otros conceptos asimilables.

Si sumamos a la cifra de publicidad las

subvenciones recibidas por importe de
2.335 millones de euros, la contribucién

Contenidos audiovisuales

2.335 M€

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de
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de los contenidos digitales televisivos
asciende a 6.033 millones de euros.

Las cadenas de televisién también
cuentan con otros ingresos como los
derivados de la comercializacién de
producciones propias, el envio de SMS
para participar en concursos y chats en
directo y las llamadas de tarificacién
adicional con el mismo fin que los SMS.
Los ingresos proporcionados por estos
servicios han disminuido notablemente
estos tres ultimos afios, alcanzando los
283,2 millones de euros en 2011.

En 2011, el nimero de suscriptores que
pagaban por contenidos digitales en
television se incrementd en 32.000
usuarios. Este incremento vino potenciado
por el aumento de las suscripciones a la
plataforma de TDT de pago y a la television
IP (IPTV). Atendiendo a las plataformas de
distribucién de contenidos, la plataforma
con mayor niumero de usuarios fue la
television por satélite seguida de la
television por cable.—Ilustracién 3—

Si bien es cierto que las primeras
secuencias digitales en el cine las podemos
datar a principios de los afios 80, no fue
hasta los 90 cuando se comenzé a
popularizar el uso de esta tecnologia como
sustitutivo del celuloide. M4s alla de
cuestiones artisticas sobre las diferencias
de matices entre camaras analdgicasy
digitales, la digitalizacién se ha hecho
patente de una forma casi omnipresente
tanto en la produccién, como en la
postproduccién y en la exhibicién.

Mencidn especifica merece el cine de
animacion, que ha encontrado en la
digitalizacién de su contenido una férmula
de evolucién exponencial.

Uno de los aspectos positivos que el
proceso de digitalizacién ha incorporado a
la industria del cine es la posibilidad de
incurrir en menores costes de produccién.
Por el contrario, esta digitalizacién ha
tenido también una consecuencia negativa
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en términos de la facilidad de copia ilegal y
posterior comparticion de ficheros. Asi, la
pirateria es hoy uno de los principales
riesgos de la industria, con especial
incidencia en nuestro pais.

Asi, atin a pesar del efecto negativo de la
pirateria, la industria del cine digital
supuso en Espafia 914 millones de euros.
Durante 2011 las salas de exhibicién
digitales alcanzaron el 38,2% llegando a
contabilizarse 1.545 pantallas frente a las
758 de 2010, de las cuales, mas del 70 %
son pantallas digitales 3D.

La exhibicién en Espaiia, sufrié un
descenso del 4% con respecto a 2010, y la
recaudacion total por taquilla y publicidad
en sala se situd en torno a los 665 millones
de euros.

En cuanto a la comercializacién en soporte
fisico de contenidos digitales, esta partida
contribuyd con 116 millones de euros en
2011, esta cifra engloba los ingresos por
ventay alquiler de DVD y cine en alta
definicién.

El impulso de los contenidos digitales para
el consumo de cine en el hogar en los
dltimos afios ha facilitado el desarrollo de
nuevos modelos de negocio online. En
2011, se alcanzaron los 99 millones de
euros por comercializacién de cine digital
en el hogar incluyendo VoD, PPV de
peliculas y otras modalidades de cine en el
hogar. —Ilustracién 4—

Merece la pena sefialar la industria de
postproduccién digital que ha surgido
como consecuencia de la generalizacién de
la adopcién de este modelo de produccion.
El desarrollo de soluciones de simulacion,
animacién y otros servicios auxiliares son
los principales dinamizadores de este
sector. El sector de la produccién
audiovisual contribuyé a la industria de los
contenidos digitales con 1.802 millones de
euros en 2011, incluyendo produccién de
cine, video y contenidos para televisién asi
como la postproduccién de estos
contenidos. —Ilustracién 5—



llustracion 4. Distribucion ingresos en Cine en 2011

Cine en el hogar 34 M€

Venta y alquiler en
soporte fisico

millones €

Taquillay
publicidad en sala

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de CMT, FAPAE, ICAA,
Global Entertainment Media Outlook 2012-2016 PwC

llustracion 5. Distribucion de ingresos por contenidos audiovisuales

Cine
91 4 M€ 10% Produccién y post-produccion
de cine, video y television
1.802 M€
millones €
JTelevision |
6.033 M€
69%

Fuente: Elaboracién propia a partir de CMT, ONTSI, ICAA
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1.2. Estado del arte

El consumo de televisién en Espafia no ha
dejado de crecer en los ultimos afios,
siendo el 2011 el de maximo consumo de
los tltimos diez afios con 239 minutos/
espectador/dia. —Ilustracion 6—

Analizando la distribucién por concepto
de ingresos en el sector audiovisual,
durante el 2011 las subvenciones fueron
el concepto de mayor relevancia con
2.335 M&, lo cual supuso un aumento del
3,1% con respecto al afio 2010. Por otra
parte el descenso de la inversién
publicitaria en televisién iniciado en

2010 continué en 2011 (11,3%
interanual) suponiendo en este afio para
el sector 1.937 ME.

En contraposicién a estos datos los
ingresos por suscripcién televisién de pago
crecieron ligeramente en 2011 llegando a
los 1.471 ME, lo cual supuso un incremento
del 2,8% respecto al afio anterior.
Finalmente, los ingresos generados por
otros conceptos como el PPV y el video bajo
demanda, descendieron ligeramente en
2011 respecto al afio anterior.
—Ilustracién 7—

Consumo de television en Espana (minutos/persona/dia)
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llustracion 7. Distribucion por conceptos de los ingresos en el sector audiovisual

Millones de euros

7.000 - 227,7 243,4 61,9
6.000 129,5
5.000
4.000
3.000 1.430,7
2.000
1.000

0

2006 2007 2008 2009 2010 2011
PPV'y VoD = Otros B Subvenciones B Cuotas de television de pago ® Pyblicidad
Fuente: OMT

Haciendo un mayor foco en la evolucién 38% desde el afio 2007, y que en 2011 la
de los ingresos publicitarios en television  inversién publicitaria fue inferior a los
es importante destacar que los ingresos datos registrados de 2003.

asociados a esta inversién han caido un —Ilustraciéon 8—

llustracion 8. Ingresos publicitarios TV
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3.500
3.000

2.500
21899 21834

I 1.937,5

2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011

2.000

1.500

1.000

500

Fuente: CMT
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En 2011, las televisiones privadas en
abierto obtuvieron en 2011 un 10,2%
menos de ingresos que con respecto a
2010, con un total de 1.760 M€. En el
caso de las televisiones publicas la
disminucién fue del 20,6% respecto a
2010, y con unos ingresos en 2011 de 177
M€. —Ilustracién 9—

18 Estudio de la Economia Digital: los contenidos y servicios digitales

En el caso de las televisiones privadas se
observa en 2011 una concentracion de la
inversién en dos de los grupos
audiovisuales operando en Espafia. Asi,
sumando los importes de Mediaset
Espafia y Antena 3 Television obtendrian
el 84% de los ingresos publicitarios.
—Ilustracién 10—




llustracion 9. Ingresos publicitarios por cadenas de TV
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llustracion 10. Distribucion de ingresos publicitarios por cadenas de TV
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Como ya se observé durante 2010 la mayor claridad el éxito de los canales

transicién a la TDT ha producido una tematicos, que obtuvieron un 25% de
importante fragmentacioén de audiencias  audiencia media en el afio.
debido a la diversidad de canales, y ha —ilustraciones 11y 12—

sido en 2011 donde se ha podido ver con

llustracion 11. Audiencia por tipologia de canales
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En cuanto a la televisién de pago, su
penetracion en los hogares espafioles fue
del 22,8% y el numero de abonados en
Espafia se increment6 en mds de 32.000
usuarios (0,7% con respecto a 2010)
llegando a superar los 4,5 millones,
excluidos los suscriptores a contenidos
moéviles. Esta variacién se debe
especialmente al aumento en los
abonados de IPTV y las suscripciones a la
plataforma de TDT de pago. Por su parte,
la TV mévil fue la tinica tecnologia en la
que se produjo descenso en el nimero de
abonados. —Ilustracién 13—

Por tamafio, la plataforma lider de
television de pago en Espafia por nimero
de clientes fue la television satelital con
el 38,9% de los abonados, seguida de la
de television por cable que mantiene sus
porcentajes de representatividad en el
20,6% del total de abonados. Por detras
quedan los servicios de televisién IP y
TDT de pago, que vienen
experimentando avances en los dltimos
afios, pero siguen representando menos
del 10% del mercado de la television de

pago.

En cuanto a la distribucién de los
ingresos generados por cada una de estas
plataformas, la satelital obtuvo el 59,1%
de los ingresos (dos puntos porcentuales
menos que en la distribucién de 2010),
mientras que el cable obtuvo el 15%
(similar al de 2010) seguido de las
plataformas de IPTV con un 13,9% de los
ingresos (0,4 puntos porcentuales de
incremento). —Ilustracion 14—

llustracion 13. Evolucién del nimero de abonados a la television de pago en Espaiia
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El andlisis del modo de consumo de la
television de pago desvela una
preferencia por los consumos bajo
demanda, en el caso de contenidos como
peliculas, y una migracién desde el PPV
hacia los paquetes basados en
suscripciones, para contenido deportivo.
—Ilustracién 15—

A nivel mundial los ingresos via
streaming pasan de representar 4.300
millones de ddlares en 2011 a 11.000
millones de ddlares durante 2016, lo cual
muestra un crecimiento en tasa anual del
21%.

1.2.2. Cine

El sector del cine en Espafia esta pasando
por un proceso de transformacién en el
que convergen multiples factores.

En concreto, el nimero de espectadores
en salas de cine ha decrecido un 32%
desde 2004, experimentdndose tan sélo
crecimiento en 2009 debido, en gran
parte, a la llegada de la tecnologia 3D a
las salas de cine espafiolas.

Los largometrajes extranjeros dominaron
un afio mas los ingresos en la taquilla
espafiola. Por su parte, los ingresos de
largometrajes espaiioles crecieron hasta
alcanzar el 15,6%, frente al 12,1% de
2010. La mayor cuota de mercado
corresponde al cine norteamericano, con
un 69,24%. Incluso con estos repartos, la
pelicula que més recaudé en 2011 fue la
espafiola “Torrente 4”. Las peliculas
europeas (descontando Espafia) suponen
al 13,2% de la recaudacion.
—Ilustracién 16—

llustracion 15. Numero de eventos de VoD y PPV de pago en Espaiia
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En este contexto, la digitalizacién de las
salas y la incorporacién del 3D han
supuesto para el sector un impulso en los
ultimos afios. Asi, si 2009 marcé un
punto de inflexi6én en cuanto a la
implantacion de salas digitales en

nuestro pais y 2010 fue el afio del
despegue. 2011 se puede decir que fue el
afio de la consolidacién, ya que se volvi6
a duplicar el nimero de pantallas
digitales espafiolas, alcanzando la cifra
de 1.545, frente a las 758 de 2010.

llustracion 16. Ingresos por largometrajes espanoles vs largometrajes extranjeros
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llustracion 17. Porcentaje de pantallas digitales en Espafa
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Asi, las salas digitales ya representan el
38% del total de salas de cine en Espafia,
habiendo experimentado un crecimiento
muy significativo en este tltimo afio.
—Ilustracién 17—
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Sin embargo, y a pesar de estos esfuerzos
en inversién por parte de los exhibidores,
los ingresos en los ultimos afios no han
dejado de caer, cerrandose el afio 2011
con una recaudacién total en Espafia de
algo més de 635 millones de euros. Esta
cifra supone un 4% menos que el afio
anterior y mantiene la tendencia negativa
de los ultimos afios, a excepcion del
impulso tomado en 2009 como
consecuencia de la irrupcién de la
tecnologia 3D. —Ilustracién 18—

Y si la exhibicién en sala como ventana
de explotacion cede terreno a otras
férmulas alternativas de consumo, la

venta del contenido digital en soporte
fisico y su alquiler mantienen la misma
tendencia negativa pero en ritmos mas
acusados que en afios pasados.

Los ingresos por venta y alquiler de
peliculas en DVD en Espafia cayeron casi
un 52% respecto a 2010.

—Ilustraciéon 19—

Los soportes en alta definicién no han
conseguido suponer un cambio de
tendencia y aunque las ventas de
peliculas en este formato crecieron mas
del 6%, los ingresos cayeron mas del 17%
respecto a 2010. —Ilustracién 20—

llustracion 18. Evolucion ingresos por taquilla de cine en Espaina
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llustracion 19. Ingresos por venta y alquiler de peliculas en soporte DVD en Espaiia
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llustracion 20. Ingresos y venta en Espaina de peliculas en alta definicion
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1.3. Tendencias

La evolucidn de la televisién en abierto
para los préximos afios estara
especialmente condicionada por la
inversién publicitaria, que a su vez
presenta una fuerte correlacién con la
evolucién de las variables
macroecondmicas.

Asi, en la medida en la que las previsiones
de las principales instituciones apuntan a
evoluciones negativas de estos
parametros, la prevision para la
publicidad en television sera igualmente
negativa.

Adicionalmente al mal comportamiento
esperable por parte de la publicidad, la
televisién en abierto vera cémo se
desarrollan ventanas alternativas de
consumo de video digital que supondran
una opcion de consumo impulsada por: el
crecimiento de la penetracién de la
banda ancha (especialmente bajo
infraestructuras de fibra) y el incremento
de dispositivos capaces de reproducir
contenido audiovisual conectados a
internet (especialmente Smart TVy
tablets).

Otro de los fendmenos que se
consolidaran en los préximos afios es el

Estudio de la Economia Digital: los contenidos y servicios digitales

del “social TV”. Asi, el uso simultaneo de
dispositivos mientras se visualiza la
television serd cada vez mas frecuente
con el objetivo de conocer y compartir
con los contactos integrados en las redes
sociales la experiencia sobre el usuario
del contenido.

Segtin una encuesta realizada por
Nielsen el 29% de la poblacién busca
informacion relacionada con el programa
de television que estd viendo en paralelo
a través de un dispositivo conectado a
Internet, mientras que el 19% busca
informacion adicional a los productos
anunciados durante la publicidad y el
13% busca ofertas relacionadas con
dichos productos. —Ilustracién 21—

Las televisiones conectadas han
adquirido en los tltimos afios una
importancia cada vez mas relevante en el
mercado pasando de la utilizacién de
dispositivos externos de conexién a los
televisores a las actuales “Smart TV”. Las
ventas de Smart TV representaron el 25%
de las ventas de TV en Europa y el 18% en
Espafia en 2011. Por geografias, Norte
América representa el 54% del total del
mercado de Smart TV en 2011.
—Ilustracién 22—



llustracion 21. Uso de dispositivos en paralelo a la TV
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llustracion 22. Cuota de mercado y share geografico del mercado global de SMART TV en 2011
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Fuentes: Time analysis y IDATE, World Connected TV Markets 2011.

Contenidos audiovisuales

27



Por su parte, la evolucidn de la televisién
de pago a nivel nacional, segtin
estimaciones del “Global Entertainment
Media Outlook: 2012-2016”, presenta
perspectivas en cuanto al nimero de
abonados que difieren dependiendo de la
tecnologia en la que ésta se apoya. Estas
perspectivas serdn positivas para la

televisién de pago por cable, que se
espera que alcance los 2,25 millones en
2015; sin embargo se estima un
crecimiento negativo para el acceso por
satélite, donde el nimero de abonados
para 2016 serd de 1,65 millones.
—Ilustracién 23—

llustracion 23. Previsidon abonados al cable y satélite en Espana
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1.3.2. Cine

Necesariamente vinculado con la
previsién de tendencias para la television
se encuentra el cine. Ademads de la
exhibicion en cine durante los tiltimos
afios han aparecido nuevos modelos de
negocio basados en streaming de
peliculas que pueden ser visualizadas en
cualquier dispositivo con conexién a
Internet.

En Espafia, a las plataformas existentes en
los tltimos afios, como www.filmotech.
com y www.filmin.es, se sumaron nuevas
plataformas de VoD como www.youzee.
com, www.cineclick.com, con contenidos
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en streaming como www.wuaki.tv o
www.nubeox.com, www.vodler.com por
citar algunas de ellas.

Otros canales como Youtube y Apple se
estan convirtiendo en una alternativa al
consumo ilegal, facilitando el acceso facil
de catdlogo de calidad con modelos
comerciales flexibles.

Estos nuevos modelos de negocio
soportados por las plataformas
mencionadas no hacen sino responder a
las demandas de los usuarios que, cada
vez mas, van modificando sus habitos
hacia el consumo de video online. En



llustracion 24. Horas mensuales dedicadas a ver video online
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llustracion 25. Dispositivos usados en paralelo ala TV
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concreto los usuarios de Internet
espafioles dedican 16 horas al mes a
visualizar contenidos de video en la red.
Este valor se encuentra por encima, tanto
de la media europea, como del tiempo
dedicado por los usuarios
estadounidenses (15,8 horas al mes), los
cuales disponen de un mercado de video
online con méas contenidos y mas

consolidado, lo cual evidencia el fuerte
apetito de la audiencia espafiola por los
contenidos online. —Ilustraciéon 24—

En el ambito de la demanda, las nuevas
tecnologias digitales estan cambiando la
forma de consumir television, cada vez se
utilizan mas dispositivos diferentes como
son los smartphones y tablets (los cuales

presentan frecuencias de uso similares),
ademas de ordenadores, e-readers junto
con las pantallas convencionales. Las
redes sociales como Tuenti, Twitter o
Facebook, estan consiguiendo aumentar el
interés y audiencia sobre aquellos
programas que mas se comentan, al
permitir una mayor relacién e implicacién
del ptiblico. —Ilustracién 25—
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1.4. Contexto internacional

1.4.1. Television

La debilidad del mercado publicitario en
television aunque no es exclusiva del
mercado espafiol, es més notable que en
otros paises debido a la situacién
macroeconoémica. —Ilustracién 26—

Si analizamos el contexto de los
principales paises de nuestro entorno
(Francia, Alemania, Italia y Reino
Unido), en lo que a implantacién de
plataformas de televisién de pago se
refiere, observamos que en el caso de la
television por satélite nos encontramos
lejos de los porcentajes de penetracion de
Reino Unido (superiores en un 40%) pero

superiores a los de Alemania
(ligeramente superiores al 5%).
—Ilustracion 27—

En el caso del cable la situacién se
invierte, mostrando como donde el
satélite estaba menos implantado, es la
tecnologia del cable la que muestra
mejores porcentajes. Asi, en este caso es
Alemania quien obtiene mayores
porcentajes de penetracion (superiores al
40%) mientras el resto de paises
(incluido Espafia) se encuentran
ligeramente por encima 10%.
—Ilustracion 28—

llustracion 26. Evolucién de ingresos por publicidad en Europa
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llustracion 27. Evolucién de penetracion de abonados a satélite en Europa
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llustracion 28. Penetr bonados de cable en Europa en 2011
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En el caso de las plataformas de IPTV
destaca Francia, con un porcentaje de
penetracion mayor al 42%, que
encuentra su justificacién en modelos de
comparticién de infraestructuras y
relaciones entre operadores de
plataformasy de infraestructuras de
telecomunicaciones distintas a las

existentes en el mercado espafiol.
—Ilustracién 29—

Si abordamos la dimensién de ingresos
podemos observar que Espafia es el pais
con un volumen menor de los analizados,
siendo Francia con mas de 7.600 millones
el que obtuvo unos mayores resultados.
—Ilustracién 30—

llustracion 29. Penetracion hogares IPTV
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llustracion 30. Ingresos por television de pago en Europa
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1.4.2. Cine

Los esfuerzos de las salas de exhibicién
espafiolas por digitalizar sus salas han
estado en linea con los del resto de
paises europeos, habiendo duplicado su
numero entre 2010 y 2011.
—Ilustracién 31—

En términos relativos, Espafia representa
el 8,3% del total de pantallas europeas,

situdndose en cuarto lugar entre los
paises analizados.

Si atendemos al niimero de espectadores

que acudieron a las salas de cine en 2011.

El nimero de entradas por habitante es
de 2, cifra superior a la obtenida por
Italia (1,8) pero alejada de las obtenida
por Francia que es el pais con un mayor
ratio (3,3). —Ilustracién 32—

llustracion 31. Evolucién de pantallas digitales en los principales mercados de Europa
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llustracion 32. Numero de entradas por habitante en 2011
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En cuanto al mercado de venta y alquiler ~ En cuanto al consumo de video

en soporte fisico, Espaiia es el pais con doméstico digital en 2011 fuimos el
menores ingresos de los cinco analizados.  cuarto pais por ingresos, siendo Reino
Alemania es el tinico pais que mantiene Unido el que obtuvo mejores resultados.
los ingresos estables, mientras que el —Ilustracion 34—

resto de paises, incluido Espafia,
presentan una disminucién de estos en
los tltimos afios. —Ilustracién 33—

llustracion 33. Ingresos por venta y alquiler en soporte fisico

Millones de euros

3500

3.048 3.031
2.752

3.000

2.648 2537

2.500

2.000

1.59 1.605 1 555 1.633 1.627 1.625

3
1.500 1.4511.439 1.426 1.205

968

1.000 804

660 590 54,

500 271

185 195 128 111

Francia Alemania Italia Espafa Reino Unido

2007 = 2008 =2009 ®=2010 = 2011

Fuente: “Global Entertainment Media Outlook: 2012-2016” PwC

2/

Estudio de la Economia Digital: los contenidos y servicios digitales



llustracion 34. Ingresos por venta y alquiler de video doméstico digital
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2. Videojuegos




2.1. Contribucion a los contenidos digitales

La industria del videojuego forma parte del
grupo de industrias que pueden ser
consideradas “nativas” digitales. Su
aparicién y desarrollo viene de la mano de
la mejora de las técnicas de creacion digital
y del aumento de la penetracién de
consolas y accesos a Internet.

El sector de los videojuegos en Espafia
contribuyd a la industria de los contenidos
digitales en 890 millones de euros, de los
cuales 499 millones se corresponden al
consumo en soporte fisico.

En el origen de estos contenidos se
encuentra su desarrollo, un aspecto en el
que Espafia cuenta con firmas que
destacan en el panorama internacional,
como son Ninja Fever o Mercury Steam, y
que contribuyeron con 112 millones de
euros a la industria de los contenidos
digitales en Espafia.

El segmento de videojuegos sobre soporte
fisico y descarga para consola y PC alcanzd
en 2011 los 584 millones de euros, un leve
retroceso respecto a 2010 que se relaciona
con la ausencia de novedades en relacién a
las consolas. El tinico factor dinamizador
del mercado en 2011 fue el aumento de la
penetracion de nuevos periféricos de
control distintos del mando, como Kinect,
que ha supuesto una nueva forma de
interactuar en el videojuego.

Por tipos de videojuegos sobre soporte
fisico, los videojuegos para PC supusieron
32 millones de euros incluyendo los juegos
“PCinfo”y “edutaiment”1.

llustracion 35. Distribucion de ingresos en videojuegos en 2011
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Por su parte, los videojuegos para consolas
contribuyeron con 468 millones de euros
considerando la venta en soporte fisico y la
descarga.

La conexién tanto de consolas como de PCs
a Internet propici6 que 85 millones de
euros se sumaran a la contribucién de esta
industria con contenidos digitales
descargados de lared.

Esta conectividad est4 provocando también
una relevancia cada vez mayor de nuevas

formas de juego como los Massive
Multiplayer Online (MMO), casual gamesy
juegos en redes sociales, incluyendo virtual
goods, que en 2011 contribuyeron con 115
millones de euros al total de la industria.

Las tabletas y los smartphones se sumaron
en 2011 a las tradicionales plataformas de
juegos. Aplicaciones especialmente
disefiadas para estos dispositivos han sido
titulos de referencia en este sector, que en
2011 llegé a contribuir con 79 millones de
euros. —Ilustracién 35—
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2.2. Estado del arte

La industria de los videojuegos contintia
en una tendencia descendiente iniciada
en 2009.

Los ingresos por venta de videojuegos en
soporte fisico se situaron en 2011 en 499
millones de euros, lo que supone un
descenso de un 13,2% respecto al
ejercicio anterior. —Ilustracién 36—

Este descenso ha sido motivado tanto por
la caida de los ingresos de los videojuegos
para PC como de los videojuegos para
consola, los cuales supusieron
aproximadamente un 94% del mercado
en 2011. La caida mas destacada es la que
se ha producido en las ventas de los
videojuegos para PC que ha visto su cifra
reducida en un 28,2% respecto a 2010,
situdndose en 31,6 millones de euros,
mientras que las ventas de videojuegos
para consola han disminuido en un
11,9%, alcanzando los 468 millones de
euros en 2011. —Ilustracién 37—

El andlisis de las cuotas de mercado por
fabricante, refleja que los tres principales
agentes siguen copando el mercado de las
consolas en Espaiia, se trata de Sony,
Microsoft y Nintendo. Este tiltimo ha
perdido cuota de mercado a favor de
Microsoft que ha ganado en el tltimo
ejercicio un 2% de cuota, y desde el
ejercicio 2007 ha logrado algo mas del
doble de representacién, pasando del 6%
en 2007 al 13% en 2011. En cualquier
caso Sony sigue aglutinando la mitad del
mercado con sus consolas portatiles y de
sobremesa. —Ilustracién 38—

En relacién con las ventas para consola
por plataforma, PS3, consola de
sobremesa de Sony, es la que mds ventas
acumula con un tercio de cuota de
mercado (31% en 2011), si bien es cierto
que respecto a 2010 ha perdido 6 puntos
de cuota en detrimento de su antecesora,
la PS2. La consola de sobremesa de
Nintendo ha perdido 7 puntos de cuota

llustracion 36. Ingresos por ventas de videojuegos
en soporte fisico en Espaiia
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llustracion 37. Ingresos por ventas de videojuegos por

plataforma en Espana
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de mercado respecto a 2010. Por el PSP ha doblado su cuota de mercado en
contrario, ha aumentado en un punto la el afio 2011, pasando de 7% en 2010 al
cuota de mercado de DS, su consola 14% en 2011. —Ilustraciéon 39—
portatil. Por Gltimo, merece la pena

resaltar que la consola portatil de Sony, la

llustracion 38. Cuota de mercado de videojuegos por fabricante
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llustracion 39. Cuota de mercado de videojuegos por consola
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Si atendemos al tipo de consola, se
observo que la caida més pronunciada se
produce en las consolas de sobremesa, ya
que el nimero unidades vendidas
desciende un 14% respecto a 2010
situdndose las ventas en 1,03 millones de
unidades en 2011. —Ilustraciéon 40—

Los ingresos por ventas de videojuegos
para PC contintan con el descenso
comenzado en 2007. En 2011 los ingresos
provenientes de la venta de videojuegos
para PC fueron 32 millones de euros, lo
que significé un 27,3% menos que en el
afio 2010 y un 61,4% menos que en 2007.
Uno de los factores que puede explicar
este descenso, entre otros, es el de la
copia ilegal de estos videojuegos en
soporte fisico, un factor que no esta

presente en otros juegos como los online
o los “social games”. Asi, 2011 fue el afio
de referencia para los conocidos juegos
sociales (juegos integrados en redes
sociales, basados en su mayoria en
publicidad y micro transaccion) entre los
que destacan desarrollos de la factoria
Zynga desarrolladas para la red de
Facebook. —Ilustracién 41—

En relacién al mercado de juegos online,
este se ha visto beneficiado de una
penetracion cada vez mayor de la banda
ancha y con ella una mayor distribucién
digital de contenidos. Las nuevas formas
de juego online como los MMO, los casual
games y los juegos en redes sociales,
alcanzaron un volumen de ingresos de
115 millones de euros en 2011.

llustracion 40. Unidades de consolas vendidas en Espaia
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2.3. Tendencias

Segun datos del “Global Entertainment
Media Outlook: 2012-2016”, la previsién
es que la tendencia cambie a partir del
afio 2014 y los ingresos comiencen a
crecer alcanzando los 523 millones de
euros en 2016. —Ilustraciéon 42—

Como principales tendencias
observables en los préximos afios caben
citar dos:

1. Desarrollo de los juegos online y los
conocidos como “wireless” (aquellos
descargados en un dispositivo
inaldmbrico como tablets o
smartphones). La prevision de

crecimiento del “Global
Entertainment Media Outlook
2012-2016” PwC en tasa acumulada
equivalente para los juegos online en
el periodo 2012-2016 es del 9,7% y
para los wireless del 8,6%.

Asi, se espera que los ingresos por la
venta de juegos wireless en Espafia

sean de 205 millones de euros en 2012.

En lo que respecta a juegos online se
espera que la cifra de ingresos
alcance los 192 millones de euros en
2012 y llegue hasta los 280 millones
de euros en 2016. —Ilustracion 43—

. Fuerte crecimiento de la publicidad

insertada en los videojuegos que
tendrd como principal driver el
aumento de los juegos online que
permiten posibilidades de
targetizacion diferenciales respecto
al resto de modelos.

En relacién a los juegos sociales es de
esperar una ralentizacién en su
crecimiento y un cambio de modelo
que permita una monetizacién mayor
para el desarrollador de los
contenidos.

llustracion 42. Prevision de venta de videojuegos en Espaiia
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llustracion 43. CAGR 2012-2016 para Espaina por segmento

9,7
10
530
523 8
520
6
510
501 4
500
490 0,9
481 o —_— Juegos PC
250 Juegos para consola Juegos online Juegos Wireless
470 -2
-2,5
460 -4

2012 2013 2014 2015 2016

Fuente: “Global Entertainment Media Outlook: 2012-2016” PwC Fuente: “Global Entertainment Media Outlook: 2012-2016” PwC

Videojuegos 41



2.4. Contexto internacional

A nivel global Espafia es el mercado mas
pequeiio de los incluidos en la
comparativa europea. Alemania
representa mas del doble, Francia casi
tres veces mas y Reino Unido supera el
tiple de ingresos que Espaia.
—Ilustracién 44—

Espaiia es el quinto mercado por tamaifio
en ventas de videojuegos en soporte
fisico, con 512 millones de euros, muy
cerca de Italia que alcanzé los 599
millones de euros en 2011. El pais con
mayores ingresos es Reino Unido cuya
cifra total ascendi6 a 1.765 millones de
euros seguidos por Alemania con 1.493
millones de euros y Francia con 1.312
millones de euros. Reino Unido, con un

Comparativa de previsién de ingresos a nivel internacional
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82,3%, es el pais donde los videojuegos
para consola de sobremesa representan
un porcentaje mayor del mercado, y
Alemania con 59,8%, el pais con menor
porcentaje. Por el contrario, Alemania es
el pais donde los videojuegos para PC
tienen el mayor peso, con un 25,2% del
total. —Ilustracién 45—

Reino Unido es el mayor mercado de
juegos wireless en Europa. Al igual que en
otros paises, los rompecabezas, arcade y
los de estrategia son los juegos wireless
mads populares en el Reino Unido. Los
ingresos de los juegos wireless se esperan
que sean 259 millones de euros en 2012y
que lleguen hasta los 362 millones de
euros en 2016.

Espafa Reino Unido

2012 2013 =2014 2015 2016

Fuente: “Global Entertainment Media Outlook: 2012-2016” PwC
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Francia, con dos de los principales editores
de juegos wireless, Gameloft y Zenops, es
el segundo mercado més grande de la
regién, con una facturacién esperada para
el 2012 de 184 millones de euros y se
espera que alcancen los 252 millones de
euros en 2016. Principalmente los juegos
para iPhone y iPad estan impulsando los
ingresos de Gameloft. Adictiz, empresa
francesa que fabrica juegos para
smartphones y Facebook, desarrollé Paf le
chien, que esta disponible en ambas
plataformas y fue el juego mas descargado
en Francia en 2011, obteniendo mas de 3
millones de descargas.

Se prevé que los juegos wireless en
Alemania sean relativamente bajos en

2012, en comparacioén con el resto de
Europa, llegando hasta los 42 millones de
euros. Sin embargo, como resultado de
partir de una base muy baja, se espera
que Alemania experimente el mayor
incremento en porcentaje de la regién
EMEA, llegando hasta los 78 millones de
euros en 2016.

Por ultimo, Italia tiene una de las cifras
mas altas de abonados wireless de
Europa. Se espera por tanto que el
mercado de juego wireless alcance los
108 millones de euros en 2012y que
llegue a una cifra de 141 millones de
euros en 2016. Italia puso en
funcionamiento un sistema de pago
mévil para facilitar la compra de juegos

llustracion 45. Comparativa internacional de ingresos por venta de videojuegos sobre

soporte fisico en 2011
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wireless, lo cual sin duda estd ayudando
a obtener estos resultados.
—Ilustracién 46—

En lo que respecta a juegos online, Reino
Unido también es el mayor mercado en
laregién EMEA. Se prevé que alcance
los 645 millones de euros en 2012y que
en 2016 se sitte en 934 millones de
euros. World of Warcraft es el juego
online multijugador mas popular en
Reino Unido, en linea con gran parte de
paises de Europa.

Francia es el siguiente, con ingresos de
446 millones de euros en 2012 y llegara
alos 650 millones de euros en 2016. En
enero de 2012, Bouygues Telecom y
Media Playcast se asociaron para lanzar
un nuevo servicio de juego en la nube
llamado Bbox games. Bouygues es la
primera empresa francesa de
telecomunicaciones en ofrecer juegos de
alto perfil directamente a los televisores
de los jugadores con una interfaz facil de
usar. Playcast esta ofreciendo un
servicio similar en Espafia y Portugal.

Bigpoint y Gameforge, son dos
compaiiias de referencia en Alemania en
un mercado que espera obtener unos
ingresos online que pasen de los 334

millones de euros en 2012 a los 485
millones de euros en 2016.

Italia se considera el quinto mercado
mas grande de juego online, el cual se
espera que alcance los 304 millones de
euros en 2012 y que muestre el mayor
incremento de todos los paises de
Europa Occidental, llegando a los 490
millones de euros en 2016. Este aumento
responde a un importante crecimiento
del namero de abonados de banda ancha
unido a una mayor penetraciéon de
jugadores online.

Otro elemento al que hay que prestar
atencidn es el boom que esta generando
el crecimiento de las
microtransacciones. Los juegos que se
desarrollan en las redes sociales y los
“juegos casuales” son cada vez un
elemento mas importante del mercado
online, ya que ayudan a aumentar la
base de los jugadores e incrementar el
gasto. Desde la mirada de los
desarrolladores, la expansion de los
smartphones y las tabletas, con sus
capacidades gréficas mejoradas, les
estd permitiendo disefiar juegos mas
avanzados e impulsar la demanda de
los mismos.

llustracion 46. Comparativa internacional de ingresos por nuevos modelos de negocio
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Asi, a continuacién se muestra el
indicador que mide el nimero de
usuarios activos mensuales de
aplicaciones a través de la red social

activos. De las 15 aplicaciones
mencionadas, cuatro son juegos que en
total aglutinan 139,6 millones de
usuarios mensuales. —Ilustracién 47—

Facebook. En la siguiente grafica se
recogen las 15 principales aplicaciones de  Otro indicador que conviene destacar es

Facebook por nimero de usuarios

el niimero de videojuegos respecto al

total de aplicaciones méviles. La
tendencia entre los afios 2011 y 2012 no
cambia, representando los videojuegos
en ambos ejercicios el 40% del total de
aplicaciones méviles. —Ilustracién 48—

llustracion 47. Usuarios activos mensuales de aplicaciones a través de Facebook
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llustracion 48. Contribucion de los videojuegos frente al total de aplicaciones méviles
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3.1. Contribucion a los contenidos digitales

La industria de la musica fue una de las llustracion 49. Distribucién ingresos por musica en 2011

primeras industrias en incorporar la
digitalizacion a su cadena de valor.
Comparte con el cine ser pioneros en la
digitalizacion de sus contenidos y
comparten igualmente el aspecto
negativo que la pirateria supone para
ambos. Sin embargo, esta industria es un
generador de nuevos modelos de negocio
como el stream, que en 2011 ha tenido un
incremento de ventas superior al 75%.

Los ingresos por venta de musica digital
en Espaiia supusieron 194 millones de
euros en 2011.

En términos de produccion (grabacién,
edicién y copia) el sector contribuyé con
34 millones de euros.

El valor del mercado de venta sobre
soporte fisico (CD’s musicales) en Espaiia
en 2011 alcanzd los 110 millones de
euros.

Los ingresos por servicios de streaming,
experimentaron un crecimiento en 2011
de aproximadamente el 76% respecto a
2010, superando los 28 millones de
euros, siendo Spotify el agente mas
relevante en este tipo de servicios.

Esta contribucidn incluye tanto las
suscripciones como la publicidad

Descargas
internet y movil

)
|

I\(

incluida en los servicios gratuitos,
siendo estos los mas relevantes en el
total.

Las descargas musicales tanto en
ordenador como en moévil, contribuyeron
con 22 millones de euros.

—Ilustracién 49—

194

millones €

Soporte fisico

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos de

Promusicae, Global Entertainment Media Outlook:

i 2012-2016.
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3.2. Estado del arte

La musica grabada es un sector que ha
experimentando un cambio profundo
motivado por la digitalizacién del
contenido y amplificado por la
proliferacion de reproductores portatiles.
Su condicién de pionero en la
digitalizacién de contenidos (junto con el
cine) permitio a los usuarios desarrollar
nuevos habitos de consumo, lo cual vino
aparejado a la aparicién de la pirateria.
La posibilidad de acceder a estos
contenidos online generd una alta tasa de
descargas ilegales que a dia de hoy
contintia siendo un problema grave para
el sector.

Este fenémeno de la pirateria estd en la
base de la evolucion negativa de las cifras
mundiales de musica grabada. Espafia
presenta las tasas mas elevadas en este
contexto internacional.

Latasa de pirateria en Espafia en el primer
semestre de 2011 se situd en el 77,3%,
acusando un ligero ascenso con respecto
al mismo periodo del afio anterior. Sin
embargo, teniendo en cuenta la pirateria
solo en la industria de la musica este valor
se incrementa 98,2%, lo cual supone un
ascenso con respecto al 97,8% alcanzado
en 2010. —Ilustracién 50—

De esta forma, la pirateria en Espafia esta
suponiendo un importante freno al
desarrollo del mercado de la venta de
musica grabada. El valor de los contenidos
pirateados se ha disparado en los dltimos
afios, llegando en el primer semestre de
2011 alos 5.229 millones de euros, de los
cuales se estima que 2.746 millones de
euros fueron debidos a la pirateria de
musica. Estas cifras suponen un
incremento del valor de los contenidos

llustracion 50. Evolucién de la tasa de pirateria en Espana
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pirateados con respecto al mismo periodo
de 2010 de un 6,1% en su valor total. Para
el caso de la musica el incremento se situd
en un 3,2%. —Ilustracién 51—

Adicionalmente a este factor, debe
considerarse el cambio que la
digitalizacion ha supuesto en la
comercializacién de la musica grabada,
habilitando modelos de pago por titulo (en
lugar de por el album completo) y de
suscripcion en streaming.

Espafia en 2011 contaba con una oferta de
descargas legales, y abarcaba desde
agentes con presencia internacional como
Apple (itunes), con modelo s de pago por
titulos, hasta agentes con presencia
geografica mas acotada como PixBox
(Telefénica) que ofrecia modelos de
suscripcion.

La proliferacién de dispositivos con
funciones de reproduccién de archivos
digitales ha sido uno de los factores mas
determinantes en la migracién de lo
fisico a lo digital. Entre estos dispositivos
cabe destacar los smartphones que
incluyen ya como una funcionalidad
bésica la reproduccién de musica digital.
En Espaiia, las ventas en 2011 por mdusica
grabada en soporte fisico alcanzaran los
98,3 millones de €, lo cual supuso una
caida del 15,1% con respecto al afio
anterior. —Ilustracién 52—

En cuanto al consumo de musica en
Espafia, el 60% de los 4lbumes mds
vendidos (los que conforman top 50)
fueron de repertorio internacional, frente
al 40% de repertorio espaiiol, los cuatro
discos més vendidos fueron de este
altimo repertorio. Este dato apenas varia
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llustracion 52. Evolucion del mercado de
musica en soporte fisico en Espafna
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con respecto al afio anterior, en el que la
distribucién fue del 58% para el
repertorio internacional frente al 42% del
repertorio espafiol. —Ilustraciéon 53—

Finalmente, la evolucion de la
distribucién de musica en soporte digital
en Espafia ha variado significativamente
en los ultimos cuatro afios. A partir de las
cifras de Promusicae el incremento de las
ventas en el dltimo afio en stream se sitia

en el 76,5%, habiendo partido de cero en
el afio 2008. Asimismo, es destacable el
repunte experimentado el tltimo afio en
descargas de musica para Internet, con
un crecimiento del 7,7% que contrasta
con la caida del 29,1% que se produjo en
el afio 2010. Por ultimo, los contenidos
digitales musicales para mdviles
contintian en este tltimo afio su ascenso
(crecimiento del 16,9%).

—Ilustracién 54—

llustracion 53. Evolucion de la presencia del repertorio espaiol e internacional entre los

50 albumes mas vendidos en Espana
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llustracion 54. Evolucion del mercado de distribucién digital de la musica en Espaina
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3.3. Tendencias

Las tendencias para la musica grabada en
los préximos afios pasan por:

1) Aumento sostenido de lo digital y
una disminucion de lo fisico: Segtin
estimaciones de PwC en su informe
Global Entertainment and Media
Outlook, en el periodo 2012-2016 la
musica digital crecerd a una tasa del
10,6% (CAGR), que es la misma, pero
con signo contrario, a lo que decrecera
el soporte fisico.

2) Consumo en streaming: el
incremento de los accesos a internet
(especialmente lo méviles sobre
terminales inteligentes) provocara un
incremento del consumo en streaming
tanto en sus modelos de pago como en
aquellos basados en publicidad.

3) Consumo en la “nube”: en los
proximos afios se espera una
evolucién muy significativa de
modelos basados en “cloud”, donde el
usuario almacena su musica en un

espacio reservado para él (“Locker”),
y tiene acceso al mismo desde
cualquier reproductor conectado a
lared.

A nivel global, el crecimiento en gasto
digital compensara el descenso en
soportes fisicos. Este crecimiento
permitird alcanzar los 18.167 millones de
dolares en 2016, frente a los 16.873
millones de délares de 2012. Cabe
destacar que segun estas previsiones,
desde una visién global, la distribucién
digital superara a la fisica en 2015.

Las previsiones en las ventas de musica
grabada también varian
significativamente dentro de Europa. La
situacion de Italia (con una tasa de
crecimiento compuesto anual esperado
entre 2012 y 2016 del 3,1%), Alemania
(crecimiento del 1,3%), se contraponen a
la de Reino Unido (caida del 0,1%),
Francia (caida del 1,5%) y,
especialmente, a la de Espafia (caida del
1,96%). —Ilustracidon 55—

llustracion 55. Prevision ingresos por venta de musica grabada en Europa
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3.4. Contexto internacional

En el contexto internacional un dato principalmente por los ratios de pirateria. —anterior la caida que se venia

llama la atencién cuando se comparanlos ~ —Ilustracién 56— produciendo durante la dltima década.
ingresos de esta industria con paises de Esta caida se ve representada por una
nuestro entorno, y es lo poco significativo  Desde una perspectiva mundial, en el disminucién del 41,6% de las ventas de
de los mismos en comparacién con paises  afio 2011 la musica grabada generd mas 2011 con respecto a 2001.

como Reino Unido y Alemania, un hecho  de 23.300 millones de ddlares, —Ilustracion 57—

que puede venir explicado amortiguando con respecto al afio

llustracion 56. Ingresos por venta de musica en Europa 2012
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Unido a esta caida en las ventas de
musica grabada durante los dltimos afios
también se ha producido una pérdida de
peso relativo por parte del soporte fisico,
el cual represento en 2011 el 61% de las
ventas totales a nivel mundial,
suponiendo una caida de 5 puntos con
respecto al afio 2010. Por el contrario, los
soporte digitales han continuado este
altimo afio con su tendencia positiva
aunque con cierta ralentizacion, llegando
arepresentar en 2011 un 31% del total de
las ventas a nivel mundial, lo cual
significa un aumento desde el 29% que
representaban en 2010.

—Ilustracién 58—

Siguiendo con esta comparativa y
teniendo en cuenta sélo las ventas de
musica grabada tanto fisica como digital
se observa de nuevo una tendencia
creciente en el soporte digital. En 2011
este tipo de formato represent6 el 38% de
las ventas totales a nivel mundial,
aumentandose este porcentaje en 8
puntos con respecto al afio anterior. Por
su parte, analizando la serie histérica, se
observa que este tipo de formato ha
experimentado un crecimiento que ha
llevado a casi duplicar el mercado en los
altimos cuatro afios.

—Ilustracién 59—

llustracion 58. Evolucion de las ventas globales de musica grabada seguin soportes
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llustracion 59. Evolucion mundial de musica grabada digital sobre ventas totales
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A nivel europeo, el consumo de musica en
soporte fisico con respecto al total de las
ventas varia segun el pais bajo andlisis.
Mientras que paises como Francia o
Alemania presentan ventas en soporte
fisico que superan ampliamente la media
a nivel mundial con porcentajes del 81%
y 78% respectivamente, otros como
Espafia presentan mayores consumos de
soporte digital dejando el soporte fisico
en un 63% de las ventas totales.

Fuente: IFPI/SGAE
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4. Aplicaciones moviles




4.1. Contribucion a los contenidos digitales

La industria de aplicaciones en Espafia
contribuyé a la industria de Contenidos
Digitales con 153 millones de euros en _Publicidad
2011, que incluyen tanto la publicidad 18 M€
asociada a las aplicaciones gratuitas
como la venta/descarga de aplicaciones

de pago.

llustracion 60. Distribucion de ingresos por aplicaciones moviles

Segtin datos de The App Date, en Espafia
el 70% de las aplicaciones fueron creadas
por programadores independientes, que
no habian constituido ningun tipo de .
empresa. Las empresas de desarrollo de
apps en Espafia dedican el 90% de sus 153
recursos a la creacién de apps para millones €
terceros; so6lo un 10% de sus recursos es

para la creacion de producto propio. Los

ingresos por publicidad en apps gratuitas

ascienden en 2011 a 18 millones de

€uros.

Mercado aplicaciones méviles

Por otra parte, la venta de aplicaciones de

pago ascendid a 135 millones de euros en 135 M€
un contexto en el que el 85% de las 88%
aplicaciones descargadas lo fueron de

forma gratuita.—Ilustracién 60— . .
¢ Fuente: Elaboracion propia con datos de

i Strategy Analytics
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4.2. Estado del arte

Espafia estd jugando un papel importante  destacar que, cada usuario espafiol de A dia de hoy, las aplicaciones gratuitas

en el crecimiento de este nuevo mercado.  smartphone tiene una media de 28 apps representan el 89% de las descargas
Muestra de ello es que en nuestro paisse  instaladas, por las 25 de los usuarios de totales. Segtin Gartner, el mercado de las
descargan 1,4 millones de apps al dia, lo  tablets. —Tabla 1— aplicaciones experimentard un fuerte
que supone mas de 16 descargas cada crecimiento en los préximos cuatro afios,
segundo. Segun el informe TheAppDate A nivel nacional, y segtin ComScore, pasando de 45.600 millones de descargas
en el primer trimestre de 2012 5 millones = Android mejora sustancialmente su cuota en 2012 a 309.600 millones en 2016. En
de personas usan apps en Espafia. E1 32%  de mercado con un 32,1%, sumando un 2016, se espera que el 93 % sean

usaron sus apps preferidas en los tltimos ~ incremento del 24,9% respecto a 2010. aplicaciones gratuitas. —Tabla 2—

7 dias, lo que se encuentra cerca de la —Ilustracién 61—

media mundial situada en el 35%. Cabe

Tabla 1. Descarga de aplicaciones en llustracion 61. Market share de smartphones en Espaiia por SO
Espafa por sistema operativo @ U

0, 0,

Sistema operativo = Apps descargadas 100% 1,.9% 20%

. (o]
(Millones)
90%
i0S : 389 ’
.........................................§ ......................................... 80%
Android : 220

......................................... 70%
................. DA T A, 60%
.................................. 50%
Fuente: The AppDate 40%
30%
20%

32,1%
10%
0%

Otros Microsoft = RIM =i0S = Symbian = Android

Fuente: ComScore

Tabla 2. Venta de aplicaciones (en millones) en tiendas online a nivel mundial en 2011y
prediccion para el periodo 2012-2016

Sistema 2011 2012 2013 2014 2015 2016
Descargas gratuitas : : : : : 287.933
 Descargas de pago | _ o162
v Tota|descargas 309606

Fuente: Gartner
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4.3. Tendencias

Sibien es cierto que desde que en 2010
Chris Anderson realizara la afirmacién
de que “la web esta muerta, larga vida a
Internet”, la web sigue estando “viva”, no
es menos cierto que las aplicaciones han
tomado un papel muy relevante en el uso
de Internet y es de esperar que esta
importancia se mantenga en el tiempo.

Uno de los principales factores que
determinard este crecimiento serd el
aumento de la penetracion de
smartphones, tabletas y Smart TVs. En el
caso de las tabletas, el incremento en el
numero de los dispositivos disponibles

(con nuevos agentes/fabricantes
ofreciendo innovadores dispositivos) y la
disminucién de los precios de los mismos
serd un factor decisivo para el desarrollo
del mercado de aplicaciones.

A pesar de esta entrada de nuevos agentes
en la oferta de nuevos dispositivos, la
situacién es de elevada concentracién en
uno de esos agentes, Apple, que vendi6 a
nivel mundial durante el segundo
trimestre de 2012, siete veces mas tablets
que su inmediato perseguidor (Samsung)
y mas unidades que la suma del resto de
players. —Tabla 3—

Tabla 3. Venta de tabletas a nivel mundial por fabricante

Compaiiia Envios (miles)
Apple 17.042
............. Samsung 2391
.......... Amazoncom 1252
................. Asus 855
................. Acer 385
Otros ................................ 3 067 ................

Cuota de mercado Crecimiento
(%) interanual
68,2% 84,3%
................ 96% 1175%
5% NA ...................
................ 34% 1156%
................ 15% _337%
............... 123% 164%

llustracion 62. Prevision de evolucion de descargas de web apps frente al total de

descargas
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Otro factor a destacar es el desarrollo de
aplicaciones sobre el lenguaje HTML5
(webApps) que en la medida que superen
limitaciones en la experiencia de usuario,
podran convertirse en alternativa al
desarrollo en lenguaje nativo
permitiendo reducir costes de desarrollo.
En los préximos afios, se espera que la
descarga de web Apps gane peso en el
mercado global de descargas frente a las
aplicaciones para sistemas operativos
concretos. Asi, en 2016 se prevé que
alcancen el 3,5% del total de descargas
de aplicaciones. —Ilustracién 62—

Fuente: Gartner
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4.4. Contexto internacional

El sector de las aplicaciones méviles,
tanto para smartphones como para
tabletas a nivel mundial tendrd en los
préximos afios un fuerte crecimiento que
le llevara a alcanzar los 74.000 millones
de euros en 2016, segin Gartner.

La distribucién de estos ingresos
también evolucionara en los préximos
afios, pasando desde la situacién actual
en la que el 75% de los ingresos
provienen de las descargas de pago, a un
escenario muy diferente en el que solo
supondrdn un 45,2%, propiciado por el
incremento de las microtransacciones a
través de las aplicaciones que
alcanzardn el 41% del total. Como se
puede observar en la siguiente tabla, el
peso de los ingresos por publicidad,
aunque aumenta, lo hace en tan solo 3,5
puntos manteniéndose por debajo del
14% en 2016. —Tabla 4—

Segun un estudio elaborado por
Gartner, el nimero de tabletas que se
venderdan a lo largo del afio 2012
ascenderd a 119 millones de unidades.
Esto supondra duplicar las ventas que se
registraron durante 2011, en parte

gracias a la nueva generacién de iPads
lanzados por Apple.

Sin embargo, la cuota de mercado a nivel
mundial por SO, incluyendo tabletas y
smartphones, sitia a Android a la cabeza
con un 56,1% del mercado en primer
trimestre de 2012. Android mejora en 20
puntos porcentuales su cuota de mercado
respecto al primer trimestre de 2011.
—Ilustraciéon 63—

En 2012, Android e iOS acaparan mas del
79% del mercado, muy por detrds se
encuentran otros sistemas como Symbian
yRIM con un 9%, yun 7 %
respectivamente. En los tres tltimos afios
tanto Android como iOS han ganado peso
en el mercado respecto a otros Sistemas
Operativos. A nivel europeo Android
también mantiene una posicién
dominante con un 31,2% del mercado.
En este mismo contexto, Android
ascendié al primer puesto en el afio 2011
pasando del 12% en 2010 al 31%. Por su
parte iOS ha ampliado ligeramente su
cuota en 2011, manteniéndose en el 21%.
—Ilustraciéon 64—

Tabla 4. Prevision de ingresos por aplicaciones a nivel mundial

Sistema 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Descargas de pago 78,7% 75,0%

Compras in-app

Publicidad

Ingresos totales
(Millones de €)

69,0% 62,4% 54,9% 45,2%

Fuente: Gartner
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llustracion 63. Mercado a nivel mundial por sistemas operativos
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Fuente: Elaboracién propia en base a datos Gartner (Mayo 2012)

llustracion 64. Mercado europeo (EU5) por SO (Dic 2011)

Symbian

Fuente: Elaboracion propia a partir de
informacion comScore 2012
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5.1. Contribucion a los contenidos digitales

La incidencia de la edicién en formato del sector. Por su parte, el resto de
digital en la aportacién del sector ediciones en formato digital aport6 96
editorial a la industria de los contenidos millones de euros, esta cifra incluye las
digitales no solo se circunscribe a los ventas de libros educativos e infantiles,
ebooks en Espafia. En 2011, la edicién diccionarios y publicaciones con mapas,
digital alcanzé los 201 millones de euros.  asi como otros libros, folletos, prospectos
La aportacion del ebook en 2011 fue de y similares. Por tltimo, la digitalizacién
72,6 millones de euros, un 3% mas que alcanzé los 32 millones de euros.

en el afio 2010. Esta cifra de facturacion =~ —Ilustracién 65—

representa el 2,8% de la facturacién total

llustracion 65. Distribucion de ingresos en el sector editorial

Ebooks
Otras ediciones en 73 M€
formato digital
.............................. 36%

201

millones €

Digitalizacion

Fuente: Elaboracién propia con datos de
ONTSIy FGEE
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5.2. Estado del arte

En los ultimos afios, hemos asistido al
lanzamiento de nuevas plataformasy la
puesta en marcha de diversas iniciativas
desde el sector del libro espafiol
destinadas a promocionar, distribuir y/o
comercializar libros digitales; iniciativas
respaldadas por los grandes grupos
editoriales que se suman a algunas
plataformas precursoras establecidas en
Espafia con anterioridad de caracter
independiente.

Hay que sefialar que las editoriales
espafiolas han realizado un importante
esfuerzo para ampliar de manera
considerable su oferta de titulos en este
formato. De hecho, durante el afio 2011,
el nimero de titulos digitales disponibles
ascendi6 a 40.328, un 243,3% mas que
en el aflo 2010. Asimismo, se
digitalizaron 81.170 obras de fondo de
catdlogo. Hay que afiadir que el niimero
total de titulos digitales comercializados
alcanzaron los 52.000, un 103,4% mas
que en 2010 (391% mas que en 2009).

Este esfuerzo se vio reforzado con el
lanzamiento de Libranda en 2010. Esta
plataforma, promovida por los
principales grupos editoriales del pafs,
(Grupo Planeta, Random House
Mondadori, Santillana, Roca Editorial,
Grup 62, Grupo SM y Grupo Wolters
Kluwer), representa el primer
acercamiento conjunto de los grandes
grupos editoriales espafioles a la edicién
digital.

Por su parte, Amazon.es llegé a Espafia
en diciembre de 2011 poniendo a
disposicién de los lectores de nuestro pais
su catalogo de libros online. Siendo el
quinto pais europeo, (antes lo hizo en
Reino Unido, Alemania, Francia e Italia),
entrd en el mercado de libros digitales en
espafiol con un catdlogo inicial de mas de
23.000 titulos en lengua espariola

Estudio de la Economia Digital: los contenidos y servicios digitales

acompafiado, ademads, de su dispositivo
“Kindle”.

Durante el afio 2011 se registraron
20.119 ebooks, lo que supone un aumento
del 55,4% frente a la misma cifra de
2010, que se situd en 12.948 ISBN. Por
tanto, el ebook ha mostrado una
importante evolucién pasando del 11,2%
en 2010 a aproximadamente el 18% en
2011. Estos datos reflejan por tanto el
creciente interés del sector editorial por
ofrecer titulos en formato digital.
—Ilustraciéon 66—

No obstante este esfuerzo por la
digitalizacion de titulos, la oferta de
obras digitales continua siendo muy
limitada.

Asi, y segiin una encuesta elaborada por
la Federacion de Gremios de Editores de
Espafia, durante los afios 2009 y 2010
aproximadamente la mitad de las
editoriales encuestadas comercializaban
menos de un 5% de su catdlogo en
formato digital. Sin embargo, durante el
2011 el niimero de editoriales que
comercializan entre el 10 y el 50% de su
catdlogo en digital practicamente se
duplica. Esta tendencia creciente se prevé
que tenga consecuencias en 2012, donde
el 18% de las editoriales esperan tener
comercializados mds de la mitad de su
catdlogo en versién digital.

A pesar de estos esfuerzos en la
adaptacidn, la persistencia de una “ley de
precio inico” y gravdmenes por IVA
distintos para las versiones digitales y
fisicas, seguira siendo un freno al
desarrollo de los libros electrénicos en
Espafia. —Ilustracién 67—

Durante los afios 2011 y 2012 los
e-readers y los ordenadores personales se
espera que sean los dispositivos



preferidos por las editoriales para los e-readers. En 2011 la diferencia entre
comercializar su obra digital. Otro ambos es muy pequefia, inicamente de 3
aspecto a resaltar es que en 2009 y 2010 puntos porcentuales, y se espera que sea
el ordenador superaba a los e-readers. Sin  de 4 puntos en 2012. En cualquier caso,
embargo a partir de 2011 cambia la los dos métodos de lectura experimentan
tendencia y las editoriales se inclinan por ~ un crecimiento significativo a partir de
comercializar los contenidos a través de 2011. —Ilustracién 68—

llustracion 66. ISBN registrados en papel vs. Ebook
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Fuente: Panoramica de la Edicion Espafiola de Libros (2008-2010) y Agencia .
Espariola del ISBN (2011) Fuente: FGEE

llustracion 68. Entornos de lectura para los que se comercializa o espera comercializar
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Otro indicador que permite diagnosticar
el estado del sector editorial es el nimero
de personas que se declaran lectores y su
frecuencia de lectura. Asi, para las
personas de mas de 14 afios se observa
que la evolucién de los que leen con
frecuencia aumenta desde el 41% en
2007 a 45,1% en 2011. Por otro lado,
desde el afio 2010 el nimero de lectores

Por tipo de contenido y formato, el 52,7%
de la poblacion lee algun tipo de
contenido en version digital. Los
peridédicos son el material con un mayor
porcentaje de lectores en soporte digital,
con un 34,9%. Un 6,8% de la poblacion
de mas de 14 afios leen libros en formato
digital y un 7,4% afirman leer revistas
digitales. —Ilustracién 70—

frecuentes supera al de no lectores.
—Ilustraciéon 69—

llustracion 69. Evolucion de los habitos de lectura de libros en el tiempo libre
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llustracién 70. indices de lectura por tipo de contenido y formato
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5.3. Tendencias

La previsién para los préximos afios es un
aumento significativo de los titulos
electrénicos (23% hasta 2016) si bien no
superaran el 15% del total de ingresos
del sector.

Un posible cambio en la regulacion del
IVA, que podria derivar del periodo de
consultas abierto recientemente por la
Comision Europea, tendria impacto
positivo en el desarrollo del libro
electrénico.

Si comparamos la evolucién de libros de
consumo y libros educativos, estos
altimos tendrdn una penetracién mas
lenta en la medida en que la implantacién
de un parque de tabletas/dispositivos de
lectura en los colegios requiere de un
esfuerzo econémico que en la actual
situacion se prevé se retrasara en el
tiempo.
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5.4. Contexto internacional

En los préximos afios se prevé que los
ingresos generados por el ebook sigan en
continuo avance. Como modelo a seguir a
nivel internacional, Estados Unidos es
uno de los mercados de referencia para
evaluar las tendencias y modelos de
negocio que, mas tarde se replicaran en
Europa. El territorio de Estados Unidos
lidera la industria del libro digital y Reino
Unido es el pais que mas rapido adapta
las tendencias, principalmente por el
lenguaje y por ser puerta de entrada al
resto de Europa.

Segun las previsiones del “Global
Entertainment Media Outlook: 2012-
2016”, en el afio 2016 se espera que los
ingresos del ebook alcancen los 7.547
millones de euros en Estados Unidos,

cifra que representa un aumento de un
150% respecto a 2012, afio en el que se
espera alcanzar los 3.019 millones de
euros. Pero esta tendencia no es ajena al
mercado europeo, ya que en paises como
Francia, Alemania, Italia, Reino Unido y
Espafia el mercado crecerd desde los 343
millones de euros en 2012 a 1.329
millones de euros en 2016, lo que
supondra un crecimiento de un 287%.

Esta misma fuente afirma que, en 2012,
Estados Unidos serd el claro dominante
de la industria obteniendo dos tercios de
los ingresos a nivel global. Europa, por su
parte, alcanzard los 433 millones de
euros que suponen un 10% de la cuota de
mercado global, como se aprecia en el
siguiente grafico. —Ilustracién 71—
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Sinos centramos en los principales paises
de Europa, el pais con mayores ingresos
por la venta de libros digitales se espera
que sea Alemania, con 455 millones de
euros en 2016, seguido por Reino Unido
con 290 millones de euros, y en tltima
posicidn se situara Italia con 156 millones
de euros. En el periodo comprendido entre
2012y 2016, el pais que se prevé que
experimente un mayor aumento de los
ingresos por la venta de libros digitales
serd Francia, donde los ingresos para 2016
ascenderdn a 229 millones de euros. En lo
que respecta al mercado espaiiol, los
ingresos en 2016 seran de 199 millones de
euros, lo que supondra un crecimiento del
131% respecto al afio 2012, donde los
ingresos se espera que se sittien en 86
millones de euros. —Ilustracién 72—
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Fuente: “Global Entertainment Media Outlook: 2012-2016” PwC
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6.1. Contribucion a los contenidos digitales

El sector de la prensa esta incorporando
progresivamente los cambios que la
digitalizacion de la informacién supone.
El proceso de adaptacién estd teniendo
dos expresiones fundamentalmente.

La primera estd relacionada con las
versiones digitales de los periddicos,
disponibles en Internet y basadas en
modelos gratuitos o de pago, ya sea por
suscripcién o venta individual de edicién.

Y la segunda esté relacionada con los
“kioskos electrénicos” donde se ofrecen,
en modelos de pago, ediciones digitales
de los periddicos y revistas para consumo
en soportes como tabletas o smarthpones.
La suma de los dos componentes
anteriores supuso en 2011 una
contribucién de la industria de la prensa
y revistas digitales de 307 y 50 millones
de euros respectivamente, alcanzando un
total de 357 millones de euros.
—Ilustracién 73—

llustracion 73. Distribucion de ingresos por prensa en 2011

50 M€ 14%

Fuente: Elaboracién propia con
datos de ONTSI.

Prensa
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6.2. Estado del arte

La penetracién de la prensa en Espaiia,
mantiene su descenso un afio mas desde
el maximo obtenido en 2008. Por tercer
afio consecutivo, se sittia por debajo del
40% y las previsiones de la Asociacion
para la Investigacion de Medios de
Comunicacion (AIMC) sittian la
penetracion en el 36,9% para 2012.
—Ilustracién 74—

La evolucién del nimero de lectores en
2011, aunque ha sufrido una disminucién
respecto a 2010, ha sido menor que la
experimentada entre 2009 y 2010 que
fue del (-4,6%). En el dltimo afio la caida

ha sido de un 1,4% respecto a 2010. En
valor absoluto, en 2011 el nimero de
lectores fue del5 millones, lo que supone
una pérdida de mas de 1,3 millones de
lectores en el periodo 2008/2011.
—Ilustracién 75—

Esta disminucion en el &mbito fisico no se
esta viendo compensada por la migracién
de lectores a las ediciones digitales de
pago, con la consiguiente disminucién de
los ingresos para la industria.

En Espafia son dos las plataformas que
agrupan la mayor parte de las
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suscripciones a contenidos de prensa en
formato digital. Orbyt, plataforma de
Unidad Editorial, entre incluye El Mundo,
Expansién, Marca o Actualidad
Econdmica entre otros. En el primer
trimestre de 2012 esta plataforma
contaba con 54.000 suscriptores.

La otra plataforma espafiola es Kiosko y
Mas, creada por Vocento a mediados de
2011, y en ella se pueden consultar mas
de 80 cabeceras de diarios tanto
nacionales como regionales, asi como
revistas.

Estos “quioscos digitales” son atin
modelos incipientes que no ofrecen una
experiencia de uso significativamente
distinta al papel.

Las aplicaciones para dispositivos como
smartphones pero especialmente tabletas
ofrecen la posibilidad de elaborar un
producto informativo cuya experiencia
de uso puede ser sustancialmente mas
rica que el papel o que la digitalizacién
del mismo en un fichero.

llustracion 75. Evoluciéon nimero de lectores
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6.3. Tendencias

Los principales dinamizadores de las 2) Laposibilidad que ofrece el medio
ediciones digitales de prensa y revistas digital de evolucionar un soporte
seran: basado en papel (y por tanto en su
lectura) a un soporte multimedia, con
1) Elincremento de la penetracion de presencia de video y formatos
tabletas y smartphones. El desarrollo interactivos que ofrezcan experiencias
de aplicaciones que exploten todas las de uso mas alineadas con los nuevos
capacidades que estos soportes estilos de consumo de informacién y
ofrecen sera el catalizador para el ocio digital.

desarrollo de un modelo mds
desarrollado de pago por contenidos
digitales.
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6.4. Contexto internacional

A nivel mundial, la publicidad en
periddicos digitales, crecera a una tasa
compuesta anual del 10%, pasando de los
7.200 millones de ddlares de 2011 a los
11.500 millones de délares de 2016.
Aumentando su peso dentro del total del
mercado publicitario de la prensa desde
el 7,9% actual al 11,7% en 2016.

Por su parte, el gasto mundial en
circulacién de periédicos digitales
aumentard hasta los 79.600 millones de
ddlares en 2016 desde los 2.028 millones
de ddlares de 2011, lo cual constituye un

incremento anual compuesto del 64,7%.
Este incremento se produce gracias al
aumento del trafico en las paginas web
mas populares de los periddicos. Y
ademads, en este entorno digital, los
usuarios parecen dispuestos a pagar por
descargarse diarios en sus tabletas, lo que
generara un mercado de circulacién
digital.

La publicidad sobre revistas digitales
también muestra fuertes incrementos, y
en 2016 sumara 5.500 millones de
ddlares frente a los 2.100 millones de

ddlares de 2011, evidenciando un
crecimiento en tasa compuesta anual del
20,8%. Con estos antecedentes, se estima
que en 2016 este formato de publicidad
supondra ya el 15,1% de la publicidad
total en revistas, dejando lejos la tasa del
7% de 2011. El gasto en circulacién de
revistas digitales, sera inferior en 2016 al
de 2011. Bajara un 0,3% en tasa anual
compuesta, este descenso es menor que el
previsto para circulacion de revistas
impresas que se sitia en el 1,5%.







7.1. Contribucion a los contenidos digitales

La publicidad exterior digital comenzé su
expansion en 2011 y se ha venido
perfilando como un soporte que genera
mas atencion y por periodos mds largos
de tiempo que las carteleras
tradicionales. Ademas de su capacidad
para proporcionar mayor eficiencia en los
displays, permite generar mayores
ingresos que las vallas estaticas.

Ala publicidad en vallas digitales hay que
sumar las redes digitales “on spot”, que

distribuyen el contenido y la publicidad a
multiples pantallas instaladas en
consultorios médicos, ascensores,
gimnasios o supermercados. La mayoria
proporciona informacién, asi como
anuncios publicitarios, mientras que
algunos ofrecen sélo los anuncios de los
productos del local.

La aportacién de estos contenidos
digitales al total de la industria ha sido de
11 millones de euros.

llustracion 76. Distribucion de ingresos por DOOH

Out of home Digital

Fuente: Elaboracién propia.
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7.2. Estado del artey tendencias

El digital signage o marketing digital
dindmico, supone una evolucién de la
publicidad digital que permite
enriquecer los contenidos que los
anunciantes podian presentar tan solo
de manera plana.

Segun el “Libro Blanco del Digital
Signage” publicado por el IAB en 2011,
se entiende por Digital Signage la
evolucion de publicidad tanto en
exteriores como en interiores que
permite ofrecer contenidos dindmicos,
personalizados y, en ocasiones,
interactivos a través de la tecnologia IP.

Los medios digitales estan generando
una gran revolucion en la publicidad
OOH, ya que, en este caso los
anunciantes disfrutan de mayor
capacidad de decisién, al disponer de
nuevas oportunidades y alternativas
para promocionar sus productos.

Una combinacién de formatos
tradicionales con los nuevos medios de
OOH seleccionados por localizacién y
entorno se convierte en un canal de
comunicacién eficiente. Los contenidos

Estudio de la Economia Digital: los contenidos y servicios digitales

dindmicos y la integracién con areas
tales como las redes sociales o los
méviles, genera una mayor participacién
del publico aprovechando el contexto, y
estilo de vida de los mismos.

Un ejemplo de agente dinamizador del
sector es la empresa Clear Channel que
actualmente dispone de mas de 3.000
pantallas en Europa, Asia y América.
Cuenta con multiples formatos y estdn
en diversos entornos, incluyendo
aeropuertos, estaciones de ferrocarril,
redes de metro, centros comerciales y
lugares tan emblemadticos como Times
Square en Nueva York o Piccadilly
Circus en Londres. En Espafia, también
estan realizando una fuerte apuesta por
este sector, actualmente cuentan con
mas de 20 monopostes Led en Madrid,
Barcelona y Valencia y presencia en los
principales centros comerciales con 193
pantallas LED distribuidas en 14
centros.

No obstante lo anterior, el porcentaje de
ingresos de soporte digital para los
grandes agentes que operan en este
sector no superan el 10%.



7.3. Contexto internacional

Los ingresos generados a nivel mundial
por Out of Home Digital crecieron un
15,3% alcanzando los 6.970 millones de
ddlares en 2011, y se prevé un
incremento del 19,2% para 2012, segtin
los datos de PQ Media. Los ingresos
globales por DOOH se prevé que
obtengan un CAGR del 21,3% en el
periodo 2011-2016.

Como se puede observar en el siguiente
gréfico la region Asia/Pacifico es la que
mayor peso tiene en la revolucién del
DOOH, representando un 40% del
mercado global. Por su parte, Europa
representa el 23% de dicho mercado.
—Ilustracién 77—

Segun esta misma fuente, Estados Unidos
es el mayor mercado de DOOH con unos
ingresos de 2.050 millones de ddlares y
un crecimiento del 11,2% en 2011. China
es el segundo mercado mundial, con un
crecimiento del 39,2% en 2011.

En Europa el lider es el Reino Unido,
favorecido por la renovacién y
digitalizacion de espacios publicitarios de
cara a los Juegos Olimpicos de 2012.
Cabe destacar también el gran
crecimiento de Brasil (38%) que suma su
quinto afio consecutivo en crecimientos
por encima del 10%.

Distribucién de ingresos a nivel mundial por DOOH en 2011

2%

23%

Fuente: PQ Media
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8.1. Contribucion a los contenidos digitales

La revolucién digital también transforma
la comunicacién y transferencia de
informacion entre empresas, generando
en formato digital un contenido que ya
existia en el negocio tradicional como
libros profesionales o directorios
digitales.

Adicionalmente ha sido necesario
desarrollar herramientas de uso
profesional para la generacion del propio
contenido tanto de ocio o cultura como el
estrictamente asociado al propio sector
(herramientas de arquitectura,
ingenieria o medicina). El total del sector
ascendié en 2011 a 3.964 millones de
euros.

Una gran parte de los contenidos
digitales comentados anteriormente
requieren de herramientas, igualmente
digitales, para su desarrollo. Estas
herramientas de desarrollo son productos
de software especialmente disefiados
para el desarrollo de contenidos digitales
y contribuyeron en 2011 con 2.709
millones de euros.

En este concepto se incluyen, por
ejemplo, el software multimedia para la
generacién de nuevo contenido digital ya
sea cultural como musica, video, libros
digitales, de ocio como videojuegos o
profesional como herramientas de disefio
para estudios de ingenieria o
arquitectura. No han sido considerados
en estudio las herramientas de gestién
como soluciones ERP 6 CRM por
entenderse que, aun siendo elementos
digitales (basados en software) en su

esencia, los mismos no responden a
“contenidos” sino a “transacciones” o a
“informacion transaccional”.

Los contenidos digitales profesionales,
entendiendo por tales los libros
profesionales, el sector infomediario y los
directorios digitales, contribuyeron en
2011 con 713 millones de euros.

El sector infomediario tuvo una
contribucién de 600 millones de euros en
2011, con una actividad centrada en la
propia digitalizacion de la informacién y
la posibilidad de realizar transacciones
con la misma.

Los libros profesionales entendiendo
como tales aquellos relacionados con
revistas especializadas y libros
profesionales, contribuyeron en su
formato digital con una cifra de 113
millones de euros.

La publicidad en directorios digitales,
que ofrecen contenido de video,
fotografias, mapas personalizados, asi
como indicaciones para los usuarios
moviles con sistema GPS, entre otros
contenidos, contribuyé con 102 millones
de euros en 2011.

El desarrollo de plataformas para la
realizacién de transacciones electrénicas
asi como para posibilitar los negocios via
e-commerce, alcanzé en 2011 los 542
millones de euros. —Ilustracién 78—
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llustracion 78. Distribucion de ingresos por B2B en 2011

Contenidos digitales
profesionales

Herramientas para
desarrollo de software
profesional

2.709 M€
68%

millones €

Fuente: Elaboracion propia a partir
de datos de Global Entertainment

i Media Outlook 2012-2016,

i AMETIC y ONTSI

8.2. Estado del artey tendencias

El mercado de software y desarrollo de
herramientas para generacién de
contenidos digitales en Espafia ha
mostrado un buen comportamiento en
2011, con una cifra global del mercado,
que alcanzo los 2.709 millones de euros,
lo que indica un crecimiento en su tasa
interanual del 1,6%.

Este crecimiento viene marcado por la
suma de las evoluciones de los segmentos
que componen el sector, los cuales han
sido muy dispares. Asi, el mercado de
software multimedia ha presentado una
caida de sus ingresos de un 9,2% respecto
a 2010, las aplicaciones verticales han
incrementado el volumen de ventas en
9,9%, por citar algtin ejemplo.

El segmento de los libros y revistas
profesionales en formato digital en
Espafia, es muy incipiente y los ingresos
generados menores que los generados

80 Estudio de la Economia Digital: los contenidos y servicios digitales

por otros segmentos editoriales. Asi, los
ingresos por venta de libros profesionales
en 2011, ascendié en 2011 a 11 millones
de euros, mientras que la publicidad
asociada a la distribucién de revistas
profesionales ascendié a 1 millon de
€uros.

La publicidad sobre directorios digitales,
por su parte, sigue incrementando las
ventas, alcanzando un volumen de
ingresos de 101 millones, que indica un
crecimiento interanual del 4,1%.
—Ilustracién 79—

El sector infomediario, se caracteriza por
la existencia de modelos de ingresos
gratuitos, con modelos de pago. Los
servicios de pago se centran en la
contratacién de informes o documentos a
medida, asi como la suscripcién a
informacién actualizada periédicamente.
Los modelos gratuitos, suelen sustentarse



en los ingresos por publicidad en paginas
web, y ofrecen servicios més sencillos con
un menor grado de elaboracién y
tratamiento de la informacién.

Segtn el “Estudio de caracterizacion del
Sector Infomediario en Espafia”
elaborado por ONTS], los clientes de este
sector son esencialmente otras empresas
(75,5%). Desde el punto de vista del
ambito territorial del negocio, hay algo
mas de un 30% de las empresas que
tienen clientes de otros paises de la UE y
casi un 25% tienen clientes del resto del
mundo.

Este mismo informe afirma que, las
empresas del sector consideran que ha
habido una mejora sustantiva en los
dltimos afios en lo que se refiere al
volumen de informacién disponible.

Aunque es un sector que, también esta
sufriendo las consecuencias de la crisis
econdmica, se esta viendo favorecido por
la evolucién de la Administracién en
materia de gestion de la informacién, que
favorecen la reutilizacion.

Las principales necesidades de las
empresas de cara al futuro son:

* Mayor coordinacién y un liderazgo
claro por la Administraciéon Publica
para la reutilizacion, asi como limitar
las diferencias entre CC. AA.

* Mejora de la regulacién, actualizando
las normas actuales a las nuevas
condiciones de mercado.

* Cambio de cultura para que la
reutilizacién no sea vista como un
enfrentamiento, sino un mecanismo de
colaboracién entre el sector ptiblico y
el privado favoreciendo igualmente la
competencia y la neutralidad en el
acceso a la informacién y la
reutilizacién de la misma.

El comercio electrénico sigue siendo un
sector con fuerte crecimiento anual y la
tendencia hacia la incorporacién de
segmentos no tradicionales en su uso
continta. El desarrollo de plataformas
para permitir la compra venta de
articulos asi como la realizacién de
transacciones electrénicas permite a las
empresas posicionarse en una nueva
forma de negocio.

Segtn datos de Nielsen Espafia, El Corte
Inglés es el portal online lider en
comercio electrénico en Espaifia
desbancando a eBay que lo fue el dltimo
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llustracion 79. Evolucién de ingresos por publi
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afio, y ganando los 600.000 usuarios que
perdié eBay en dicho periodo.

Segtn el ultimo informe del ONTSI
“Comercio electrénico B2C 2011”, cifra
en 13,2 millones los espafioles que
realizan ya sus compras en la red -el
50,7% de los internautas-,
incrementando en un 20,2% el nimero
de individuos respecto al dltimo afio.
—Ilustraciéon 80—

Amazon, dedicado al comercio
electrénico de todo tipo de articulos,
ahora en pleno apogeo tras el
lanzamiento de Kindle, se encuentra por

primera vez entre los primeros. Tras la
apertura de su portal en espafiol en
septiembre de 2011, Amazon.es ha
protagonizado un gran aumento, y en
sdlo ocho meses alcanz6 un trafico
mensual de 2,7 millones de visitantes.

En las primeras posiciones también
figuran los portales de descuentos o de
‘cuponing’, es el caso de LetsBonus, que
se ha situado con fuerza entre los mas
visitados. Groupalia aparece entre los
diez primeros portales, mientras que
Groupon mantiene una posicion
privilegiada con 2,3 millones de
usuarios.

llustracion 80. Evolucién niimero de internautas vs nimero de compradores
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8.3. Contexto internacional

El mercado de software a nivel mundial,
ha mostrado un comportamiento positivo
con un crecimiento de ingresos del 6,3%,
y elevando la cifra de negocio a 250.086
millones de euros, segin el European
Information Technology Observatory
(EITO).

Como se puede apreciar en el siguiente
gréfico, la comercializacién de software
es el mercado que mas crece dentro de la
industria TIC en el mundo por encima de
la venta de hardware (5,3%) y los
servicios TI (3,3%).

—Ilustracién 81—

llustracion 81. Evolucién del mercado mundial de tipos principales areas de actividad
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llustracion 82. Distribucion del mercado mundial de Tl por principales areas de actividad

Hardware

Servicios Tl

Fuente: EITO

En 2011, el reparto de ingresos entre las
principales dreas de actividad del sector
sitda los servicios TI como principal
sector con un 43,9% del mercado
mundial de TI. Por su parte, la venta de
software se incrementé en 0,4 puntos
hasta el 24,3%, correspondiendo el
31,8% restante a la comercializacion de
hardware. —Ilustracién 82—
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A nivel europeo, los servicios TI siguen El mercado libros y revistas profesionales

siendo el drea con mayor volumen de en formato digital en Europa, es uno de
negocio, con una cuota de mercado hasta  los segmentos con mayor disparidad

el 56,3% del total. El mercado de entre paises. Mientras que los ingresos
software, es el que mas ha crecidodelos  generados por la distribucién y

tres, incrementando su volumen en un publicidad en estos soportes, supera los
4% respecto al ultimo afio. Por otrolado, = 120 millones en Alemania y Francia,
sigue siendo el menor en proporcién, y tiene un volumen diez veces menor en
alcanza un 20,4% del mercado. Por Espafia e Italia, superando ligeramente
tltimo, la comercializacién de hardware, los 10 millones de euros en 2011.

que ha sufrido un decremento en los —Ilustracion 84—

ingresos del 5,5% en el tltimo ejercicio,
obtiene un 23,3% del mercado.
—Ilustracién 83—

llustracion 83. Distribucion del mercado europeo de Tl por principales areas de
actividad 2011
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Los ingresos generados por el negocio
infomediario y la publicidad sobre
directorios digitales alcanzaran los
80.306 millones de euros en 2016, segin
el “Global Entertainment Media Outlook:
2012-2016”. Al analizar las componentes
de esta cifra, se observa que el negocio
infomediario tendrd un crecimiento
moderado con una tasa de crecimiento
anual compuesto del 4,3% hasta 2016, y
por otro lado, el gran avance esperado en
el segmento de la publicidad en
directorios digitales donde se prevé una
tasa de crecimiento anual compuesto del
20,7% en este mismo periodo.

A nivel europeo, Alemania se sitla como
primera potencia en la generacién de
ingresos por estos conceptos,
adicionalmente presenta previsiones de

una tasa anual de crecimiento compuesto
del 3,2% para los negocios infomediarios,
muy por encima del resto de paises que se
sitian entre el 1,3% de Francia y el 0,2%
de Espafia.

Francia es el lider en ingresos por
publicidad en directorios digitales con
500 millones de euros en 2012y la
previsién de alcanzar los 860 millones de
euros en 2016. Italia y Espafia, que
presentan los menores ingresos para
2012, tienen mejores previsiones que el
resto, con alcanzando tasas de
crecimiento anual compuesto del 24% y
21% respectivamente, muy por encima
de las esperadas para Reino Unido
(9,8%), Alemania (14,5%) o Alemania
(16%). —Ilustracién 85—

llustracion 85. Evolucién de los ingresos por negocios infomediarios y publicidad en directorios digitales en Europa
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9.1. Contribucion a los contenidos digitales

Internet soporta numerosos modelos de
negocio que se benefician de la
flexibilidad y dinamismo que permite
este medio digital. El e-commerce,
e-gambling, las redes sociales y el
e-learning son claros ejemplos de
negocios basados en las posibilidades de
comunicacién que ofrece un medio
digital como es Internet. En 2011, las
industrias que tienen como principal
ambito de operaciones Internet
contribuyeron al total de la economia con
3.951 millones de euros.

En 2011, el comercio electrénico en
Espafia gener6 cerca de 9.200 millones de
euros (un 25% superior a 2010) a través de
131 millones de transacciones
comerciales. Estas transacciones tienen
dos componentes: el “finalista”, es decir, el
bien fisico que se adquiere, y el “medio”,
los servicios informacionales de caracter
digital que posibilitan la transaccién. En la
valoracién de lo considerado como
contenido digital no se ha tenido en
cuenta el componente fisico y sdlo se ha
considerado el elemento digital que sirve
de vehiculo a la transaccién y que supone
un valor afiadido que el comprador
reconoce a través del precio final de la
compra. Esta valoracion en 2011 alcanza
los 1.816 millones de euros.

El e-gambling recoge actividades como
las apuestas online, el pdker online y los
skill games, asi como las actividades
online de Loterias y Apuestas del Estado
y ONCE. Se estima que en 2011 el sector
del juego online generd unos ingresos
superiores a los 437 millones de euros.

llustracion 86. Distribucion de ingresos por e-content

o,

E-learning

El sector de e-learning por su parte
contribuyé con 740 millones de euros y
seglin estimaciones del sector empleé en
Espafia a unas 10.000 personas de forma
directay a 12.000 de manera indirecta.

Internet, ademads de ser plataforma para
el desarrollo de negocios, es en si mismo
un soporte publicitario que cada vez
asume mayor relevancia. Asi, en 2011, las
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millones €

E-comerce

1.816 M€
46%

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos

de Global Entertainment Outlook 2012-2016,
: JDigital, LAE, Apel y CMT

empresas espafiolas dedicaron en torno a
958 millones de euros a e-advertising, lo
que supone aproximadamente el 23% del
total de la inversién publicitaria en
Espafia. Esta publicidad online viene
representada por la suma de la publicidad
sobre buscadores, anuncios clasificados,
banner, displays, video y los ingresos por
publicidad que obtienen las redes
sociales. —Ilustraciéon 86—
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9.2. Estado del arte

Los modelos de negocio como el
e-commerce, el e-gambling, el e-learning
o la publicidad en Internet se han visto
favorecidos por el incremento de la
penetracion de Internet asi como por el
incremento de la velocidad de estos
accesos.

El e-commerce en Espafia viene
mostrando una senda sostenida de
crecimiento en los dltimos afios. En el
primer trimestre de 2012, los ingresos
del comercio electrénico en Espafia
alcanzaron los 2.452,6 millones de euros,
un 19,3% mds que en el mismo trimestre
de 2011. Este aumento vino ligado a la
evolucién interanual en el niimero de
operaciones que ha sido del 21,5%,
sumando un total de 36,7 millones de
transacciones en este trimestre, siendo
las ramas de actividad con mayores
ingresos, las agencias de viajes y
operadores turisticos (12,7%), el
transporte aéreo (12,0%) y el marketing
directo (7,2%). —Ilustraciéon 87—

En cuanto a la procedencia de las
transacciones, el comercio electrénico

interior supuso un 42% del volumen de
negocio total, mientras que las
transacciones desde el exterior y desde
Espafia con el exterior han representado,
respectivamente, un 14% y un 44% del
volumen de negocio total.

Al analizar el volumen de compras desde
el extranjero en sitios webs de Espaiia
comparado con la compra de Espafia
hacia el exterior, se observa que existe un
déficit que alcanzé la cifra de 738,6
millones de euros en el primer trimestre
de 2012. —TIlustracién 88—

En mayo de 2011 se aprob¢ la Ley
13/2011, que regula los servicios de
juego online con dmbito estatal, que
quedan sometidos al nuevo impuesto
sobre actividades de juego en lo que se
refiere al juego ofrecido a jugadores en
nuestro pais y al que se ofrece desde
Espafia a jugadores no residentes.
Segtn los datos de la DGOJ al
procedimiento de obtencién de licencias
de operacién de juego online
concurrieron 59 entidades que solicitaron
98 licencias generales y 197 licencias

llustracion 87. Evolucién trimestral e-commerce en Espaina
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singulares. Finalmente, se concedieron singulares correspondientes a otras 5

un total de 91 licencias generales y 186 entidades, y han sido denegadas 2
licencias singulares otorgadas a un total licencias singulares y 1 licencia general
de 53 empresas. Por otra parte se correspondiente a 2 empresas.
archivaron por la DGOJ solicitudes de 5 —Tabla 5—

licencias generales y 2 licencias

Desde el exterior
con Espaina

Dentro de Espana

Desde Espaiia
con el exterior

Fuente: CMT

Tabla 5. Distribucién de licencias de juego online singulares concedidas

Fuente: DGOJ
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Las empresas licenciatarias se dividen a
partes iguales entre empresas con
experiencia en el sector del juego en linea
(26), y nuevos entrantes al mercado (27),
destacando asimismo la presencia de 4
medios de comunicacién.

El nimero de usuarios tinicos de apuestas
online tuvo un incremento del 60%
respecto a 2010 y alcanzé los 600.000 en
2011. Si analizamos el resto de
productos, las apuestas deportivas son el
principal segmento y se elevan hasta el
medio millén usuarios, mas de 200.000
usuarios jugaron a péker online y en
torno a 100.000 usuarios para los juegos,
azary casino en 2011.

—Ilustracién 89—

El e-learning estd revolucionando la
manera de enfocar la formacidn, tanto
desde las universidades, como para
proveer la formacién interna en la
empresa, llegando a convertirse en el
método favorito por parte, no sélo, de los
departamentos de RR.HH. sino de los

departamentos financieros.
Especialmente importantes son las
ventajas para los usuarios en cuanto a
flexibilidad horaria y geogréfica.

En el contexto de crisis econdmica de los
altimos afios se ha favorecido el uso de
plataformas e-learning en el entorno
profesional. Los costes asociados
(ponentes externos, alquiler de aulas o
elaboracién de manuales), hacen que la
formacion interna represente un esfuerzo
econémico considerable para las
organizaciones. En contraste, el
e-learning resulta més econdémico y
conveniente, un curso online puede
reutilizarse y permite un acceso a los
participantes mas adaptado a sus
necesidades.

Por otra parte, se ha producido un
notable aumento en los cursos en linea
masivos abiertos (MOQOC), donde las
mejores universidades podran llegar a
millones de estudiantes a través de la

llustracion 89. Distribucion juego online en 2011

Juegos azar, casino

Estudio de la Economia Digital: los contenidos y servicios digitales

Fuente: Analisis PwC, datos de LAE,
ONCE y JDigital



tecnologia en linea. Entre los principales
actores de esta nueva forma de educacién
se encuentran compaiiias como Coursera,
que tiene como socios, las mejores
universidades del mundo, y ofrece cursos
en linea de multiples disciplinas de forma
gratuita. Segun lo publicado en su blog,
los estudiantes espafioles representan un
1,6% del total en esta plataforma.

La publicidad en Internet ha crecido un
12% respecto a 2010 y representa un
23% sobre la publicidad total en Espafia.
Internet cierra el 2011 como el tercer
medio en inversién publicitaria, por
detras de los diarios y la television. En
este sentido cabe destacar que Internet se
esta convirtiendo en la primera fuente de
informacién para personas a la hora de
tomar una decision sobre la compra de un
servicio o producto.

Dentro de la publicidad en Internet
merece especial atencién la publicidad en
redes sociales por sus caracteristicas

diferenciales respecto a otros medios. La
penetracion de las redes sociales en
Espafia es del 91% de la poblacién
internauta con cuentas activas, y con una
media de 2,31 redes por individuo, segtin
los datos de The Cocktail Analysis.
—Ilustracién 90—

Segtn los datos aportados por el informe
“enREDados” de PwC, se observa que en
cuanto al uso, las mujeres se muestran
mads activas que los hombres. Las mujeres
acceden con més frecuencia a las redes
sociales, sobre todo pensando en
propuestas de ocio.

Respecto a la edad, cada vez se aprecia
una mayor uniformidad. Disminuye la
diferencia entre jévenes y adultos en el
uso de las redes. Los primeros, tienen
una tasa de uso superior al 90% y son los
usuarios mds activos, pero el resto de los
segmentos mas maduros van
aumentando progresivamente sus niveles
de actividad.

llustracion 90. Evolucidn de la penetracion de las redes sociales en Espaina
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Fuente: The Cocktail Analysis
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Las principales redes sociales en Espafia
son Facebook, Twitter y Tuenti. Como se
puede observar en el siguiente gréfico
existe un claro dominio de Facebook, que
llega al 85% de los internautas, mientras
que se consolida Tuenti (36%) y Twitter
(32%) experimenta un gran crecimiento
y se convierte en la tercera red por
penetracion. —Ilustracién 91—

A medida que las redes sociales se van
convirtiendo en el medio de
comunicacion preferido por millones de
personas, van evolucionando la forma de
entender la publicidad, ademads de ser su
principal fuente de ingresos. En este
sentido Tuenti se presenta a los
anunciantes como una plataforma para
acceder a millones de consumidores,
Unica tanto por su enfoque como por su
eficacia, que permite a los anunciantes
crear campaflas segmentadas,
interactuar con sus clientes, generar
debate y aumentar la conciencia de
marca. Segin Tuenti, las marcas pueden
tener presencia ante los usuarios de
forma relevante sin resultar intrusivas,

creando asi un tipo de publicidad que
aporta valor.

Otras plataformas sociales (Google+,
Instagram, Tumblr) muestran una
presencia incipiente, aunque todavia su
posicionamiento no es sélido, y
responden a motivaciones e intereses de
algunos segmentos. El caso de Google+
(con un 16% de penetracion) resulta mas
ambivalente.

El Social Commerce, es el nexo entre el
e-commerce y las redes sociales, ya que
incorpora a cualquier proceso de compra
online la identidad 2.0 del comprador a
través de su perfil. Segtin el barémetro de
Social-Buy.com, un 38% de las tiendas
encuestadas utiliza el Social Commerce
para el lanzamiento de ofertasy
promociones, y un 9,5% de las empresas
espafiolas usa algun perfil social como
forma de promocionar sus productos. En
cuanto a redes sociales, Facebook es el
canal de venta directa mas utilizado, con
un 24% de las empresas, mientras que
Twitter es seguida por un 12% de estas.

llustracion 91. Penetracion de redes sociales en internautas
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Fuente: The cocktail analysis
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9.3. Tendencias

Los negocios basados en contenidos
digitales sobre Internet son uno de los
segmentos con mayor capacidad de
crecimiento, motivado por una mayor
penetracion y velocidad de la banda
ancha.

En los préoximos afios, las principales
palancas de desarrollo del e-commerce
seran la generalizacién de las paginas
web especificas para moviles (m.sites),
el aumento de las aplicaciones (apps)

y los servicios basados en
geolocalizacién.

Las m.sites, permitiran a los usuarios
navegar por paginas disefiadas
especificamente para los dispositivos
moviles con la informacion basica y no
acceder a la web general de la empresa,
en la que existird un mayor desglose y

detalle, pero que dificulta la navegacién
mévil. La utilidad y beneficio de estos
websites especificos no viene solo dado
por los ingresos generados por las
transacciones, sino que adicionalmente
permitird a los potenciales compradores
informarse y mantenerse al dia sobre las
tendencias y productos para luego
realizar la compra desde otro dispositivo
o desde la tienda fisica una vez
encuentren donde existe una.

Las aplicaciones ya son una realidad y

se encuentran en continua evolucion.

Su objetivo de cara al comercio
electrénico no sé6lo debe ser permitir
acceder a la informacién, sino que deben
convertirse en una fuente de fidelizacion,
ofreciendo servicios adicionales, como
por ejemplo, los basados en realidad
aumentada.

llustracion 92. Prevision ingresos juego online 2012-2015
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Fuente: Elaboracién propia con datos MECN

Los servicios basados en geolocalizacién
son otra de las claras tendencias a futuro,
y permitiran a los usuarios recibir ofertas
personalizadas de los comercios
préximos a su ubicacion.

Segun las previsiones de MECN, el sector
del juego online en Espaiia alcanzara los
681 millones de euros en 2015, esto
supone un incremento de 126 millones
mas sobre sus previsiones para 2012.
—Ilustracién 92—

Como se observa en la grafica, este
incremento se sustenta en la previsién de
aumento de ingresos en todas las
modalidades de juego online para los
préximos afios. Cabe sefialar, la especial
relevancia del pdker online, cuyas
previsiones para 2015 son de superar los
200 millones de euros.
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Por otra parte, en el contexto de la
publicidad en Internet su relevancia ira
en aumento debido a los nuevos
comportamientos de los usuarios. Segtn
estimaciones del IAB durante el 2012 la
inversion en publicidad en Internet
alcanzard la segunda posicién en el
ranking de publicidad por tipo de medio,
por detrds de la television, llegando a
rondar los 1.000 millones de euros.

El fuerte crecimiento de las redes sociales
estd impulsando su valor como
herramienta publicitaria y de soporte
para otras formas de consumo
audiovisual. En Espafia la evolucién del
numero de usuarios en redes sociales

serd positiva llegando a alcanzar los 21
millones en 2014, segtin eMarketer.

El escenario de e-learning se vera
favorecido por la demanda de servicios
sobre dispositivos méviles, el incremento
de la penetracién de las tabletas y otros
reproductores multimedia, siendo un
claro llamamiento de la sociedad a
disponer de los contenidos en movilidad
y poder consumirlos en el momento y
lugar que deseen. Esta facilidad de acceso
alos contenidos y la flexibilidad de los
estudiantes/trabajadores para formarse
se traducirdn en una demanda real de
contenidos de e-learning.
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9.4. Contexto internacional

El nimero de usuarios de Internet crece
de forma continua, y actualmente casi la
mitad de ellos se encuentran en Asia
(45%), segtin Forrester, siendo China el
lider mundial, con casi 485 millones de
usuarios de Internet. —Ilustracién 93—

A nivel europeo, Reino unido y Alemania
cuentan con el mayor porcentaje de
poblacién que usa Internet, alcanzando
en 2011 tasas del 85%y 81%
respectivamente, lo que los sitia muy por
encima de la media de la UE27 que se

llustracion 93. Distribucién de usuarios de Internet en el mundo

América del norte

Fuente: Internet
World Stats 2011

encuentra en el 71%. Espafia, con un
67% se acerca cada vez mas a esta media,
aunque aun se encuentra retrasado frente
al resto de paises de su entorno.
—Ilustracién 94—

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

EU27

Francia

%81%
75047 gy
72%
()

Alemania Italia

= 2007

= 2008 = 2009 = 2010 = 2011

829:83% 85%

76%
72%,
67%66%

Reino Unido

Espafia

Fuente: Eurostat

E-content 95



Alolargo de 2011, en la mayoria de los
mercados, el e-commerce se mostro
resistente a la crisis, y creci6 en volumen
de facturacion. En 2011, los ingresos
alcanzaron 680.000 millones de délares
a nivel mundial, un 18,9% mas que el afio
anterior. EE.UU. obtuvo un incremento
del 13,2% alcanzando los 187.000
millones de ddlares, segtin el informe
sobre comercio electrénico de Innopay.

Las proyecciones para el comercio
electrénico siguen siendo positivas para
los préximos afios y se prevé que
alcancen a nivel mundial los 963.000
millones de doélares en 2013. Se espera
que China supere los EE.UU. como el
mayor mercado del mundo con
transacciones por un valor de 314.000
millones de ddlares, y un nimero de
compradores superior a los 329 millones
en 2015.

Uno de los potenciadores del
e-commerce, serd el incremento de las
transacciones via mévil, que con
exclusion de las tabletas, representara el
6,8% de todas las ventas en toda Europa
para el afio 2017, alcanzando los 19.250
millones de euros, segin un nuevo
informe de Forrester Research Inc.

A pesar de que la economia mundial
continda su lucha frente a la
incertidumbre, el mercado de e-learning
sigue creciendo, potenciado por el
incremento de los solicitantes de empleo
que optan por reciclarse con el fin de
mejorar sus perspectivas de empleo. A
pesar de los recortes presupuestarios en
las partidas de formacion, las empresas
siguieron poniendo énfasis en la
reconversién de su personal con el fin de
obtener una ventaja competitiva en el
mercado

El mercado mundial de e-learning se
proyecta llegar 168.800 millones de
ddlares en 2018, impulsado por la
creciente adopcién de los usuarios a
través de sociedades, asi como los
sectores académicos, seglin el tltimo
informe de Global Industry Analysts. A

Estudio de la Economia Digital: los contenidos y servicios digitales

pesar de que en América del Norte y
Europa e-learning se ha convertido en
una alternativa ideal para el aula
convencional, basada en el aprendizaje o
enfoque de aprendizaje mixto, Asia ha
sido hasta ahora relativamente lento en
su adopcion.

Atendiendo a la publicidad en Internet,
en el contexto europeo destacan
Alemania con 6.230 millones de euros de
inversién en publicidad en Internet y
Francia con 3.500 millones de euros.

Segtn eMarketer, las redes sociales
alcanzaron los 1.200 millones de
usuarios en todo el mundo en 2011. Esto
representa un 84% de la poblacién
mundial online, en Espafia, este
porcentaje se eleva hasta el 98%, segiin la
informacién de comScore.

Por redes sociales, Facebook es la que
mayor nimero de usuarios tiene y
representa un 50% del total. Por su parte,
Twitter sigue con su tendencia alcista y
ya cosecha un 31% del total. LinkedIn por
su parte, se afianza como red social para
profesionales, y segtin la encuesta de
Jobvite, el 93% de los reclutadores usan
esta red para buscar candidatos.
—Ilustracién 95—

El reparto geografico de usuarios de
redes sociales elaborado por eMarketer,
nos muestra que Europa y Estados Unidos
suponen un 32% de la cuota total de
mercado. Siendo Asia el mayor mercado
en este segmento, con un total de 616
millones de usuarios de 1.433 millones
que se estiman para 2012. Alemania con
29 millones de usuarios en 2012, es el
pais con més usuarios de redes sociales
en Europa, seguida de Reino Unido y
Francia. —Ilustraciéon 96—



llustracion 95. Reparto de usuarios de redes sociales en el mundo

Pinterest

Twiter
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llustracion 96. Distribucion de usuarios de redes sociales por geografia en 2012

Fuente: eMarketer
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Nota metodologica

El presente informe realiza una valoracién
de la economia de los contenidos digitales
en Espafia en el afio 2011. La informacién
con la que se ha elaborado el informe
procede de datos histdricos que provienen
de organismos ptiblicos, informes de
analistas, empresas privadas y diversas
fuentes que comparten la caracteristica de
estar proximas a la industria.

Para la realizacién del informe se han
usado las principales fuentes sectoriales, la
informacién propia de AMETICy los
informes publicados desde entidadesy
organismos publicos. Al ser las fuentes
heterogéneas, se ha realizado un trabajo
de homogenizacién de los datos,

El informe recoge la cifra total del
mercado en Espafia compuesta por las
ventas realizadas en territorio espafiol,
ya sean importaciones 0 COnsumo
interno, es decir, se han valorado los
consumos nacionales y no sélo los
ingresos de las empresas establecidas en
Espafia.

Es conocido que el sector de los
Contenidos Digitales en Espafia genera
una gran industria auxiliar y de
componentes, que implica a su vez a un
amplio nimero de industrias conexas:
telecomunicaciones, electronica,
fabricacion de hardware, implantacién y
soporte de software, etc.

realizando los célculos y estimaciones
necesarias y alcanzando la cifra global de
cada industria, a partir de la informacién
recopilada para los segmentos que la
componen. Una vez estimadas, estas cifras
se han sometido a la valoracién y contraste
con expertos sectoriales de cada uno de los
segmentos, que aportaron sus comentarios
aumentando asi el valor de la estimacion
realizada, para garantizar su
transparencia y solidez. Por dltimo, se han
revisado todas las estimaciones con los
comentarios y validaciones obtenidas del
proceso de revision y se ha definido la
estructura final del informe, que una vez
validada por AMETIC ha permitido
elaborar el presente estudio.

Todos estos ingresos indirectos,
vinculados con el contenido, quedan fuera
del alcance del informe que se centra en
los ingresos directos que genera la
industria de contenidos digitales. Es decir,
se excluyen de los calculos y estimaciones,
los ingresos por comercializacién de
reproductores de musica, video y
videojuegos, asi como los periféricos a
estos; la venta de televisores y radios; el
hardware necesario para desarrollo de
contenidos digitales, PC, servidores, etc.

Entre las fuentes utilizadas para la
elaboracién de este estudio se encuentran
las referencias de cada sector, bien sean de
caracter publico como CMT, INE, Red.es y
Ministerio de Cultura, o de organizaciones



sectoriales como Promusicae, FAPAE,
ADESE y FGEE o bien otras organizaciones
de caracter privado.

Se ha utilizado el “Global Entertainment
Media Outlook 2012-2016” (“Global
Entertainment Media Outlook: 2012-
2016”) elaborado por PwC, como fuente de
contraste de cifras y para realizar una
contextualizacién internacional de la
situacién de las diferentes industrias en
Espafia. El “Global Entertainment Media
Outlook: 2012-2016” sostiene su analisis
en la proyeccion del comportamiento
futuro de la industria y sus distintos
sectores en el periodo 2012-2016. Dentro
de este andlisis se tiene en cuenta la
dindmica de cada segmento en una regién
concreta y los factores que le afectan. Para
establecer, de forma numérica, el
crecimiento o el decrecimiento de cada
region geogréfica o sector de actividad se
usa la tasa de crecimiento compuesta
anual (CAGR, segtn sus siglas en inglés).
Las previsiones del “Global Entertainment
Media Outlook: 2012-2016” se realizan en
el primer trimestre del afio por lo que no
reflejan el impacto que pueden tener
cambios en la dindmica de los segmentos
provocados por diferentes situaciones en el
mercado no previsibles, hasta ese
momento. En concreto no recoge el
impacto que puede tener en Espafia el
incremento del IVA para la exhibicién
cinematografica en salas. En los analisis de
distribucién de ingresos a nivel mundial se
han considerando los valores globales
segun el informe del “Global
Entertainment Media Outlook: 2012-
2016” de PwC, en el caso de de Europa este
ambito geografico hace referencia a los
ingresos de los siguientes paises:

* Europa Occidental: Austria, Bélgica,
Dinamarca, Finlandia, Francia,
Alemania, Grecia, Irlanda, Italia,
Holanda, Noruega, Portugal, Espafia,
Suecia, Suiza y Reino Unido

* Europa Central y Oriental: Reptblica
Checa, Hungria, Polonia, Rumania,
Rusia y Turquia.
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Acronimos

ADESE: Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de
Entretenimiento

AMETIC: Asociacién de empresas de electrénica, tecnologias de la informacién,
telecomunicaciones y contenidos digitales

ApelL: Asociacion de Proveedores de e-learning

B2B: Business to Business

CAGR: Tasa de crecimiento anual compuesto (Compound Annual Growth Rate)
CC.AA.: Comunidades Auténomas

CMT: Comision del Mercado de las Telecomunicaciones

DOOH: Digital Out of Home

DVD: Digital Versatile Disc

EITO: European Information Technology Observatory

EGM: Encuesta General de Medios

EMEA: Europe, Middle East and Africa

EE.UU.: Estados Unidos de América

FAPAE: Federacién de Asociaciones de Productores Audiovisuales Espafioles
FGEE: Federacion de Gremios de Editores de Espafia

GEMO: Global Entertainment Media Outlook

GPS: Global Positioning System

IAB: Interactive Advertising Bureau

ICAA: Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales
IDATE: Institut de lAudiovisuel et des Télécommunications en Europe
IDC: International Data Corpoation

IFPI: International Federation of the Phonographic Industry

INE: Instituto Nacional de Estadistica

IPTV: Internet Protocol Television

ISBN: International Standard Book Number

LAE: Loterias y Apuestas del Estado

LED: Light-Emitting Diode

MECN: Media & Entertainment Consulting Network

MMO: Massive Multiplayer Online

MOOC: Massive Open Online Course

ONCE: Organizacién Nacional de Ciegos Esparioles

ONTSI: Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacién

PPV: Pago por vision (Pay per view)

Promusicae: Productores de musica de Espafia

SGAE: Sociedad General de Autores y Editores

SO: Sistema Operativo

TDT: Television Digital Terrestre

UE: Uni6n Europea

UVE: Uni6n Videografica Espafiola

VoD: Video bajo demanda (Video on Demand)
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