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INFORME ANUAL
Sector de los Contenidos Digitales
en Espafa 2020

1. INTRODUCCION

Con esta nueva edicion del Informe Anual
sobre el Sector de los Contenidos Digitales
en Espana, el Observatorio Nacional de los
Telecomunicaciones y la Sociedad de la In-
formacion (ONTSI) contindia con su compro-
miso de analizar el desarrollo de un sector, el
de los contenidos digitales, con un impacto
cada vez mayor. Su relevancia se ha hecho
notar, mds si cabe, durante las excepciona-
les circunstancias derivadas de la pande-
mia del COVID-19. Si bien es cierto que la
mayor parte de la informacion cuantitativa
utilizada para la elaboracion del estudio no
captura aun los efectos estadisticos de la
pandemia sobre el consumo de contenidos,
las tendencias cualitativas descritas en esta
introduccion permiten obtener una primera
impresion de su impacto en el sector de los
contenidos digitales.

El informe se estructura en los siguientes
capitulos:

® E| primer capitulo corresponde a
esta introduccion general, donde se
presentan las principales novedades
en el dmbito requlatorio que afectan
al sector de los contenidos digitales
y unas primeras impresiones sobre el
impacto de lapandemia de la COVID-19
en el dmbito de los contenidos.

® E| sequndo capitulo estd centrado
en la presentacion de las principales
tendencias que van a configurar
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el desarrollo futuro del sector de
contenidos  digitales.  Previomente
se redliza una descripcion del
contexto general en el que operan
los diferentes subsectores de
contenidos digitales, prestando
atencion a las infroestructuras de
telecomunicaciones utilizadas por los
usuarios, los dispositivos desde los
que acceden a los contenidos y sus
hdbitos de consumo.

® E| tercer capitulo se dedica al
andlisis de la evolucion a nivel nacional
de la cifra de negocio, el numero de
empresas, el empleo generado y las
inversiones readlizadas en el sector de
contenidos digitales.

® | os capitulos del cuarto al noveno
estdn enfocados en lo sectores
especificos en el dmbito de los
contenidos digitales: videojuegos,
musica, cine y video, audiovisual
(considerando Unicamente lo
television), publicaciones y publicidad
digital. Todos estos capitulos siguen el
mismo esquema, comenzando por una
descripcion del contexto internacional
y centrdndose a continuacién en
nuestro pais.

® E| capitulo 10 recoge informacion
de otros sectores de contenidos
digitales que comienzan a tener un
peso especifico dentro de la industria
internacional.

® | os Ultimos capitulos incluyen las
notas metodoldgicas, glosario de
términos, referencias bibliogrdficas y
el indice de grdficas.

A nivel requlatorio e institucional, varias son
los novedades acaecidas en 2020, tanto a
nivel nacional como europeo, que contribui-
rdn en los proximos afos a la reconfigura-
cion de la economia y la sociedad digital, v,
en consecuencia, del sector de contenidos
digitales. Los siguientes apartados descri-
ben la actividad requlatoria relativa a los
contenidos digitales en el contexto europeo
y en nuestro pais.
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1.1. Marco requlatorio
europeo

En el afio 2018 se aprobo la Directiva (UE)
2018/1808 del Parlomento y del Consejo de
14 de noviembre de 2018, que modifica la
Directiva 2010/13/UE de servicios de comu-
nicacion audiovisual. La nueva directiva se
enmarca en el esfuerzo por crear un Mer-
cado Digital Unico en la Unién Europea y
mejorar la proteccion de los usuarios y, en
particular, de los menores, creando un mejor
equilibro entre esta proteccion, la garantia
de acceso a los servicios de contenidos di-
gitales audiovisuales y la libre competencia.
Esta Directiva debia ser transpuesta al orde-
namiento juridico espariol en 2020.

Las novedades mds importantes que apor-
ta la Directiva son la armonizacion de la re-
gulacion de los servicios de streaming, los
servicios de video bajo demanda y los ser-
vicios de intercambio de videos generados
por los usuarios a través de plataformas. De
este modo, las plataformas OTT tendrdn las
mismas limitaciones y regulaciones respecto
a la publicidad que las cadenas tradicionales
de television.

Tambien, se mejora la proteccion del sector
cultural europeo, estableciendo cuotas de
emisién de contenidos europeos y de pro-
ducciones independientes de un 30 % en
lo oferta a la carta, y dejando margen a los
Estados Miembros para establecer la obliga-
toriedad de aportaciones al sector propor-
cionales a los ingresos generados en el pais.

Respecto a la proteccion de consumidores,
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se amplia el dmbito de aplicacion de la requ-
lacion a los servicios de intercambio de vi-
deos generados por los usuarios a través de
plataformas y a las redes sociales, siempre
que ofrezcan servicios equivalentes a estos.

En febrero de 2020, la Comision Europea,
siguiendo las directrices marcadas por la
presidenta Ursula von der Leyen publico la
comunicacion Shaping Europe’s digital futu-
re (‘Dando forma al futuro digital europeo’)l.
En ella se esbozan las lineas maestras para
avanzar en la transformacion digital de la
Unidn, en la que los contenidos digitales son
parte esencial:

® Tecnologio que trabajo para las
personas, fomentando el desarrollo,
despliegue y utilizacion de tecnologia
digital que suponga una mejora en la
vida diaria de las personas.

® Una economia competitiva y justa,
creando las condiciones para un
verdadero mercado Unico, en el que
empresas de todos los tamarfios y
sectores puedan competir en los
mismas condiciones, utilizando
para ello tecnologias, productos y
servicios digitales que impulsen su
productividad y competitividad. Y en
elque los consumidores puedan
sentirse sequros de que sus derechos
serdn respetados.

® Una sociedad abierta, democrdtica
y sostenible, desarrollondo un entorno
confioble en el que los ciudadanos
puedan interactuar, sabiendo que los

1 https://ec.europa.eu/info/strateqy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/shaping-europe-digital-future_es
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datos que proporcionan reciben un
tratamiento adecuado.

Dentro de la primera linea, la Comision pro-
pone acciones clave relativas a la elabora-
cion de un marco legislativo para el deso-
rrollo de una inteligencia artificial confiable
y a la creacion de capacidades digitales de
vanguardia en dreas como inteligencia arti-
ficial, computacion cudntica o blockchain.
Tambien contempla acelerar las inversiones
en conectividad, con un plan de accién ac-
tualizado para el despliegue del 5G vy el fu-
turo 6G, sin olvidar la necesidad de reforzar
los capacidades de ciberseguridad y las ho-
bilidades digitales de los europeos.

En el dmbito de la segunda linea maestra, la
Comision impulsa la Estrategia Europea de
los Datos, para convertir a la UE en un lider
global en la economia de los datos. También
propone reformas legislativas para mejorar
la competencia en los mercados digitales,
especialmente en la economia de las plata-
formas, para reqular el mercado de las crip-
tomonedas y para abordar los desafios en
el dmbito de la fiscalidad de los servicios
digitales.

En la tercera linea maestra para impulsar la
digitalizacion europeaq, la Comision centra su
atencion en la revision del marco requlatorio
para mejorar el mercado interior de servi-
cios digitales, que se materializa, como ve-
remos a continuacion, en el Digital Services
Act Package. Esta linea también incluye un
plan de accion enfocado a impulsar la trans-
formacion digital de una de las principales
ramas de los contenidos digitales, el sector
audiovisual.

1// INTRODUCCION

Durante 2020, varias de las acciones co-
mentadas en el apartado anterior han ido
tomando forma. Sin embargo, la que proba-
blemente tenga mayor impacto en la futura
configuracion del sector de los contenidos
digitales sea el paquete requlatorio denomi-
nado Digital Services Act. La Union Europea
ha detectado en los Ultimos afos diversos
fallos reqgulatorios que impactan negativa-
mente en la provision de servicios digitales,
relacionados principalmente con la protec-
cion de los consumidores y la competencia
en los mercados digitales, fundamentalmen-
te en aquellos basados en plataformas. En
septiembre y octubre de 2020 el Parlamen-
to Europeo adoptd sendas iniciativas legis-
lativas2 que buscan reformar algunas piezas
clave del entramado requlatorio de los servi-
cios digitales, como la directiva de comercio
electrénico® o la regulacion P2B (Platform to
Business)4, con el fin de clarificar las res-
ponsabilidades de los proveedores de servi-
cios digitales sobre el contenido distribuido
y establecer normas ex ante para favorecer
la competencia. Se esperaba que a final de
2020 se aprobaran estas modificaciones le-
gislativas.

2 https://www.europarl.europa.eu/news/en/press-room/20200925IPR87924/meps-spell-out-their-priorities-for-the-digi-

tal-services-act

3 https://www.europarl.europa.eu/news/en/press-room/20200925IPR87926/digital-services-managing-harmful-con-

tent-while-protecting-freedom-of-expression

4 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/ALL/?uri=CELEX%3A32000L0031

5 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?toc=0J%3AL%3A2019%3A186%3ATOC&uri=uriser-

V%3A0J.L_.2019.186.01.0057.01.ENG
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La accidn mds reciente en el dmbito politico
ha sido la Declaracion de Berlin sobre la So-
ciedad Digital y el Gobierno Digital basado
en valores, firmada por todos los ministros
responsables del drea digital de los Estados
Miembros durante la reunién mantenida en
el marco de la presidencia alemana del Con-
sejo de la Union Europea®. Esta declaracion
pretende contribuir a la transformacion digi-
tal basada en valores, impulsando y promo-
viendo la participacion y la inclusion digital
en las sociedades europeas, reconociendo
el papel fundomental que desempena el
sector publico como habilitador de dicha
transformacion digital. En este sentido, la
declaracion propone una serie de principios
esenciales que las autoridades publicas de-
ben adoptar en la esfera digital:

- Validez y respeto de los derechos
fundamentales y valores democrdticos
en el mundo digital.

- Participacion social e inclusion digital
para dar forma al mundo digital.

- Empoderamiento y alfabetizacion
digital.

- Confionza y sequridod en los
interacciones  digitales con o
Administracion.

- Soberania digital e interoperabilidad.

- Sistemas orientados a los humanos
y tecnologias innovadoras en el sector
publico.

- Una sociedad digital resiliente y
sostenible.
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Estos principios generales se han concre-
tado en diversas dreas de accion politica
hasta 2024 para posicionar a los servicios
publicos digitales como catalizadores de la
transformacion digital, apoydndose para ello
en los contenidos digitales.

1.2. Marco requlatorio
nacional

En julio de 2020 el Gobierno de Esparia
presentd el plan Espafia Digital 20258, una
agenda para impulsar la transformacion digi-
tal de Espafia como una de las palancas del
crecimiento y la recuperacion economica, la
mejora de la productividad, la reduccion de
las desigualdades y la proteccion de los de-
rechos y libertades de los ciudadanos.

Esparia Digital 2025 toma el relevo de la
Agenda Digital para Espafia de 2013, y con-
tinda la senda de las agendas digitales pre-
vias, siempre en el marco de los programas
y agendas europeos de avance digital. Esta
estrategia se centra en impulsar un creci-
miento mds sostenible e inclusivo, la mejora
de la productividad y la digitalizacion tanto
del sector publico como el privado, con una
especial atencion a las PYMES. Los diez ejes
estratégicos del Plan son:

1. Garantizar una conectividad digital.
Meta 2025: 100% de la poblacion con
cobertura 100 Mbps.

2. Continuar liderando en Europa el
despliegue de la tecnologia 5G. Meta
2025: 100% del espectro radioelectri-

5 https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/berlin-declaration-digital-society-and-value-based-digital-govern-

ment

6 https://www.lamoncloa.gob.es/presidente/actividades/Documents/2020/230720-Espa%C3%BlaDigital_2025.pdf
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co preparado para 5G.

3. Reforzar las competencias digita-
les. Meta 2025: 80% de personas con
competencias digitales bdsicas, de las
que el 50% serdn mujeres.

4. Reforzar la capacidad espanola en
ciberseqguridad. Meta 2025: 20.000
nuevos especialistas en cibersequri-
dad, IA y Datos.

5. Impulsar la digitalizacion de las Ad-
ministraciones Publicas. Meta 2025:
50% de los servicios publicos disponi-
bles en app movil.

6. Acelerar la digitalizacion de las em-
presas, con especial atencion a las mi-
croPYMEs y las start-ups. Meta 2025:
25% de contribucion del comercio
electronico al volumen de negocio
PYME.

7. Acelerar la digitalizacion del modelo
productivo mediante proyectos tracto-
res de transformacion sectorial. Meta
2025: 10% reduccion de emisiones
CO2 por efecto de la digitalizacion.

8. Mejorar el atractivo de Espara
como plataforma europea de negocio,
trabajo, e inversion en el dmbito audio-
visual. Meta 2025: 30% de aumento de
la produccion audiovisual en Espaiia.

9. Favorecer el transito hacia una eco-
nomia del dato. Meta 2025: 25% de
empresas que usan IA y Big Data.

10. Garantizar los derechos de la ciu-
dadania en el nuevo entorno digital.
Meta 2025: una carta nacional sobre
derechos digitales.

Uno de los ejes estratégicos tiene como
objetivo impulsar a Espaia como un hub de
produccion audiovisual capaz de atraer in-
version y talento.

El sector audiovisual es, por un lado, una
potente industria, y, por otro, un producto
cultural, transmisor de valores y un bien de
consumo de masas. Un bien de consumo de
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masas que durante la crisis sanitaria global
de 2020 se ha convertido en una de las
fuentes de entretenimiento mds importantes.

Para sequir impulsando el sector en nues-
tro pais, el Gobierno propone dos objetivos
clave:

- Atraer inversion  extranjera y
convertir a Espafa en un polo de
atraccion del sector.

- Reducir los costes de produccion y
mejorar la competitividad.

Para ello el Plan establece las
siguientes medidas:

1. Proyecto de Ley General de Servicios
de Comunicacion Audiovisual

Esta ley reformard la Ley 7/2010, Ge-
neral de la Comunicacion Audiovisual
como consecuencia de la trasposicion
de la Directiva 1808/2018. El objeti-
vo de la reforma es generar un marco
normativo que mejore la flexibilidad y
la simplificacion, reduciendo las car-
gas administrativas al mdximo.

2. Plan Audiovisual Hub, que incluird, al
menos, las siguientes medidas:

d) Instrumentos de promocion
internacional del Sector Audiovisual

b) Ventanilla digital para permisos en
oficinas consulares, para facilitar la
locdlizacion de proyectos en nuestro
pais.

c) Simplificacion de requisitos para
todos los operadores de las distintas
plataformas y canales.

d) Incentivos fiscales, recientemente
mejorados con la aprobacion de la
Disposicion final primera del Real
Decreto-ley 17/2020, y que ahora es
necesario promocionar.

e) Mejoras de financiacion, con
medidas en colaboracién con ICO,
la Secretaria General de Industria
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y ENISA, Red.es o el ICAA, que
complementen las  subvenciones
a al Audiovisual Fionzas SGR para
conceder avales aprobadas en el Real
Decreto-ley 17/2020

1.3. La crisis sanitaria
mundial v los contenidos

digitales

La pandemia que ha afectado al mundo des-
de marzo de 2020 ha cambiado, quizd para
siempre, muchos de nuestros comporta-
mientos. Los datos que se incluyen en este
informe hacen referencia al afo 2019 y las
estimaciones y proyecciones se basan en
los datos existentes en ese momento y las
tendencias basadas en el comportamiento
conocido hasta entonces, tendencias que
se han visto alteradas de una forma sin pre-
cedentes.

Sin embargo, no podemos obviar que el dis-
tanciamiento social, las cuarentenas y limita-
ciones de horarios han tenido efectos signi-
ficativos en el ocio, el tiempo que pasamos
en nuestros hogares y la forma en la que
consumimos. Estos cambios han afectado
gravemente a la economia en su conjunto. El
Banco Central Europeo ha proyectado una
caida del 8,7% del PIB en la zona euro en
2020. Se espera que el transporte y el turis-
mo sean dos de los sectores mds afectados
por la crisis. Sin embargo, estos cambios
apuntan a una oportunidad de crecimiento
para los negocios digitales, en particular los
servicios de comercio electronico y el con-
sumo de contenidos digitales. Asi, por ejem-
plo, Eurostat recoge un aumento de las ven-
tas por Internet en la UE de un 17,4% entre
febrero y junio de 20207.
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Sequn un estudio de GFK8, en Esparia el afio
2020 estard marcado por la hiperconexion
digital. Durante el confinamiento los usuarios
pasaron un 25% mds de tiempo online que
antes de la pandemia. Una vez terminado el
confinamiento, el tiempo que los espanoles
pasamos conectados a internet se ha man-
tenido un 3% por encima del de principios
de afo, alcanzando los 169 minutos diarios.
El consumo de medios y entretenimiento
aumento un 26% durante el confinamiento,
siendo la gran protagonista la television di-
gital, con crecimiento del consumo audio-
visual en plataformas de pago de hasta un
40%. Otro de los segmentos que mds han
aumentado es el uso de las videollomadas,
con incrementos del 43 % en el consumo de
plataformas de videoconferencias para fines
personales.

Los videojuegos igualmente se han visto be-
neficiados por la situacién socio- sanitaria.
Nielsen apunta a que desde el mes de marzo
de 2020 el consumo de videojuegos ha cre-
cido un 46% en EE.UU., un 41% en Francia,
28% en Reino Unido y un 23% en Alemania®.

Los datos mundiales indican que la crisis
del coronavirus ha aumentado también con-
siderablemente el consumo de noticias en
los medios de comunicacion. Las noticias
por television y las fuentes online han expe-
rimentado un aumento significativo, y mds
personas identifican la television como su
principal fuente de noticias, lo que significa
un cambio en la tendencia decreciente de
los ultimos arfos. Respecto a la prensa im-
presa, las limitaciones en el movimiento de
personas y las dificultades a la distribucion
fisica se espera que aceleren definitivamen-
te la transformacion digital del sector. Tam-
bién aumentd significativamente el uso de
medios de comunicacion online y los servi-
cios de mensajeria instantdnea como What-

sApp .

7 https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php/Impact_of_Covid-19_crisis_on_retail_trade

8 Gfk (2020): ‘Escenario Digital Post- COVID’

9 Nielsen Video Game Tracking (2020) https://www.nielsen.com/us/en/insights/article/2020/3-2-1-go-video-gaming-is-

at-an-all-time-high-during-covid-19/
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Por todo ello, la volatilidad del entorno actual
es un aspecto muy pertinente que debe te-
nerse en cuenta al considerar los datos de
este estudio, particularmente en las proyec-
ciones de consumo y las tendencias estima-
das de los mercados digitales.
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endencias del sector de los Contenidos Digitales

Las infraestructuras de telecomunicaciones son un prerrequisito imprescindible para la distri-
bucion de contenidos digitales, como el equipamiento y los dispositivos lo son para su consu-
mo. Por ello, la primera parte de este capitulo estd dedicada a la situacion actual tanto de las
redes e infraestructuras como del equipamiento TIC desde un punto de vista global, pero tam-
bien con referencias a la Union Europea y a Esparia. Las fuentes de datos utilizadas para ello
son IDATE, Eurostat, el Indice de Economia y Sociedad Digital (DESI) de la Comision Europea
y el Instituto Nacional de Estadistica (INE).

En segundo lugar, el capitulo se centrard en describir de forma global los cambios mds impor-
tantes que se han vivido en este aio 2020, hasta donde los datos disponibles permiten cono-
cer, y como se prevé que estos cambios afecten a la evolucion del sector en los préximos afios.
Para ello se utilizado el documento Media Strategies: The content industry’s fundamentals and
new trends, realizado por IDATE en exclusiva para el ONTSI.

2.1 Contexto general: desplieque de infraestructuras y
equipamiento del hogar

La carrera por alcanzar conexiones a velocidades de muy alta velocidad ha impulsado el deso-
rrollo de multiples tecnologias de banda ancha y el despliegue de este tipo de redes por todo
el mundo, especialmente en las zonas urbanas del planeta.

Los accesos de alta velocidad en el mun-

El 78% de los 1.400 millones de do suponian el 78% de los 1.400 millones
accesos de banda ancha fija en el de suscripciones de acceso a banda an-
mundo son de alta velocidad cha fijo en diciembre de 2019, 15 puntos

mds que en diciembre de 2017.

A finales de 2019, y en relacion con las
redes fijas, el numero de suscriptores a
redes de fibra 6ptica (FTTx) en el mundo era de 804 millones, de las cuales el 73% correspon-
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dian a redes FTTH/B (redes de fibra éptica hasta el hogar o el edificio), muy por delante de las
suscripciones FTTx/DOCSIS 3.0 y de las VDSL. IDATE estima que el mercado de tecnologios
FTTx podria superar los mil millones de suscripciones en el afio 2023 11, con una tasa compues-
ta de crecimiento anual en el periodo 2019-2024 del 6,4%, muy inferior al 23,5% del periodo
2014-2019. Si nos fijomos exclusivamente en tecnologias FTTH/B, se estima que se alcancen
los 860 millones de suscriptores en 2024, con una tasa de crecimiento anual en el periodo
2019-2024 del 8%12,

Por regiones, en Europa la tecnologia FTTH/B estd haciendo progresos alcanzando los 71 mi-
llones de suscriptores. La adopcion de esta tecnologia ha sido muy amplia en Asia-Pacifico,
donde en 2019 existian 465 millones de suscriptores. En América del Norte, las estrategias se
han concentrado en torno a la migracion a FTTH desde las tecnologias de cobre heredadas,
llegando a los 21 millones de suscriptores. En América Latina, los principales despliegues de
FTTH/B se han dado en Brasil, México y Argentina, y ya alcanza a 21 millones de suscriptores,
mientras que en Africa y Oriente Medio son 6 millones. Las tasas compuestas de crecimiento
anual del periodo 2014-2019 han sido mds altas en Ameérica Latina y Asia-Pacifico, con cifras
de crecimiento entorno al 50% y al 33%, respectivamente. Si bien en el caso asidtico se espera
que el crecimiento para el periodo 2019-2024 se reduzca drdsticamente hasta el 4,7%, mien-
tras que en Ameérica Latina se mantengan tasas de crecimiento muy elevadas, de alrededor del
24%.

Espania se posiciona entre los paises lideres del mundo por nimero de suscripciones FTTH/B.
Con 10,1 millones de suscripciones, es el primer pais de la UE. A nivel global, Esparia se situa en
octava posicion por numero de suscripciones FTTH/B, solo superada por China (372 millones),
Japon (39 millones), Rusia (22 millones), Estados Unidos (18 millones), Corea del Sur (15 millo-
nes), Vietnam (14 millones) y Brasil (10,2 millones).

El VDSL representaba el 12% de las suscripciones de FTTx, 96 millones, y contindian aumentado
gracias a su capacidad de ofrecer mayores velocidades a través de soluciones como Vecto-
ring y G.fast para aprovechar la infraestructura de cobre ya desplegada, una estrategia que
se ha puesto en marcha especialmente en Europa, pero también en Norteamérica y Asia. Sin
embargo, los planes de despliegue de fibra superardn a los VDSL en los proximos afos, ya que
muchas empresas de telecomunicaciones estdn haciendo la transicion a soluciones de fibra
completa, y se estima que el numero de abonados comenzard a disminuir a partir de 202113,

La FTTx/D3.0 representaba a finales de 2019 el 15% de las suscripciones de FTTx, lo que
significa que existen 123 millones de suscriptores. Muchos operadores de cable estdn imple-
mentando soluciones DOCSIS 3.1, especialmente en Estados Unidos, para proporcionar veloci-
dades de Gigabit. Algunas companias de cable también estdn desplegando nuevas soluciones
FTTH como una forma de tener una infraestructura mads escalable con el tiempo. La publica-
cion en 2020 de DOCSIS 4.0, que permite alcanzar velocidades de 10 Gbps, previsiblemente
supondrd que se comiencen a dar decisiones estratégicas de los operadores de cable en los
proximos meses respecto a su despliequel4.

11 1DATE (2020), World Telecom Services Market:
12 /pare (2020), FTTH Opportunities after COVID-19.
13 1pATE (2020), World FTTx markets.

14 1pATE (2020), World FTTx markets.
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Respecto a las conexiones de banda ancha mavil, a nivel global existion 5.150,5 millones de
conexiones 4G a finales de 2019, un 46,7% mds que en 2018. Mds del 60% (concretamente el
62,2%) de estas conexiones estaban localiza-
das en Asia-Pacifico, donde habia 3.205 mi-
llones de suscriptores y se ha dado una tasa
compuesta de crecimiento del 54,4% anual

La tasa compuesta de crecimiento
en el periodo 2014-2019. Se estima que esta

anual en suscripciones 4G mds alta

tosa se reduzca hasta el 3,2% entre 2019 y en el periodo 2014-2019 se ha dado
2024. Sin embargo, la tasa de crecimiento en Latinoamérica (95,5%)

compuesta anual mads elevada se ha dado en-

tre 2014 y 2019 en América Latina, donde el

crecimiento anual de subscriptores a tecno-

logias 4G ha sido del 95,5%, alcanzando los

533,4 millones. En Europa los suscriptores en 2019 eran 662,9 millones y en Norteamérica
551,5 millones. En esta ultima, la tasa de crecimiento ha sido la mds baja de todas las regiones,
un 7% para el periodo 2014-2019, siendo la estimacion para 2019-2024 todavia menor, el 3,9%.
En Oriente Medio y Africa se estima que existian en 2019 297,4 millones de suscripciones 4G,
con un crecimiento medio anual del 23,5% entre 2014 y 2019.

Pero la gran novedad del afio 2020 respecto a la conectividad ha sido el despliegue de redes
5G. La operadora finlondesa Elisa fue la primera en poner en marcha su red 5G, en junio de
2018. Le siguieron operadores norteamericanos y coreanos, siendo la segunda mitad de 2019
cuando los operadores europeos comenzaron a desplegar sus servicios 5G, con el Reino Unido
a la cabeza. 2020 era el gran afio del despliegue de este tipo de redes. Sin embargo, la crisis
sanitaria derivada de la pandemia del coronavirus ha tenido un importante impacto en los pla-
nes de implementacion a nivel mundial. Los trabajos de estandarizacion y pruebas se han ro-
lentizado, algunos desplieques han sido
pospuestos, el ritmo de adopcion ha dis-
minuido y se estima que no se recupero-

mundial ha frenado las inversiones y rdn los ingresos previstos a nivel mundial
ralentizado el despliegue de redes previos a la pandemia hasta el afio 2027.

5G previstas para 2020 en todo el La revision de las estimaciones en el nu-
mundo. mero de conexiones 5G a nivel mundial

para el afo 2021 ha provocado una re-

duccion del 12% respecto a las previsio-
nes realizadas antes de la COVID-1915. Para el afio 2025 se estimaba que se llegase a los 1.700
millones de tarjetas SIM de 5G, una prevision que se ha revisado a la baja un 1% tras la crisis.
De estas conexiones 5G, mds del 60% estardn localizadas en Asia debido al tamario de las
poblaciones de China y la India.

La crisis sanitaria y econdmica

Los datos a finales de 2019 mostraban que existian ya en Europa 660.000 conexiones 5G18, y,
tras el impacto de la crisis, se espera que el incremento de suscripciones en el afio 2020 sea
un 36% menor de lo inicialmente previsto, a pesar de lo cual se estima que en 2026 habrd en
Europa unos 215 millones de suscripciones 5G17. En Norteamérica el nimero de suscriptores
era de 344.000 en 2019, de 11,4 millones en Asia Pacifico y de 317.000 en Africa y Oriente
Medio, mientras que no habia redes desplegadas aun en Latinoamérica.

15 1DATE (2020), How is Covid-19 affecting 5G?
161pATE (2020), World Telecom Services Market.
17 IDATE (2020), How is Covid-19 affecting 5G?
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Sin duda, la crisis del COVID-19 ha supuesto un enorme desafio para todos y ha puesto de
manifiesto el papel clave que las telecomunicaciones juegan para muchas industrias de nues-
tra economia, y para muchas personas. Por ello se ha evidenciado también el problema que
supone la brecha digital, especialmente la existente entre las zonas urbanas y las rurales. Al
mismo tiempo que aumentaba la demanda de redes ultrarrdpidas y de una mayor calidad en el
servicio, las restricciones de movilidad y la distancia social han supuesto un reto para los planes
de despliegue de infraestructuras y las inversiones necesarias para llevarlas a cabo, lo que ha
ralentizado algunos de los planes de despliegue a nivel mundial 18,

En este sentido, la Comision Europea ha emitido una Recomendaciéni? instando a los Estados
Miembros a que impulsen la inversion en infraestructura de conectividad de banda ancha de
muy alta capacidad, incluida la 5G, como
un pilar esencial de la recuperacion. Se
considera que las redes 5G ofrecerdn im-
portantes oportunidades econdmicas en
los afos venideros, como un activo crucial
para la competitividad y la sostenibilidad
de Europa y un importante habilitador para
los futuros servicios digitales.

La Comision Europea ha instado a
los Estados Miembros a impulsar

la inversion en tecnologias 5G
como herramienta para acelerar la
recuperacion tras la crisis originada
por la COVID-19

Comparativamente respecto al resto de la

Unién, Esparia se situa en quinto lugar en

la clasificacién europea DESI 202020 en
el apartado de conectividad, mostrando una situacion particularmente avanzada en lo que res-
pecta a las redes de muy alta capacidad, con un 89% de cobertura de hogares, muy por encima
de la media europea, que se situa en el 44%.

18 1DATE (2020), FTTH Opportunities after COVID-19.

19 Recomendacion (UE) 2020/1307 de la Comision de 18 de septiembre de 2020 relativa a un conjunto de instrumentos
comunes de la Union para reducir el coste del despliegue de redes de muy alta capacidad y garantizar un acceso al es-
pectro radioeléctrico 5G oportuno y favorable a la inversion, a fin de fomentar la conectividad y ponerla al servicio de la
recuperacion econémica en la Union tras la crisis de la COVID-19.

20 fndice de Economia y Sociedad Digital (DESI), https://administracionelectronica.gob.es/pae_Home/pae_OBSAE/Posi-
cionamiento-Internacional/Comision_Europea_OBSAE/Indice-de-Economia-y-Sociedad-Digital-DESI-.html


https://administracionelectronica.gob.es/pae_Home/pae_OBSAE/Posicionamiento-Internacional/Comision_Europea_OBSAE/Indice-de-Economia-y-Sociedad-Digital-DESI-.html
https://administracionelectronica.gob.es/pae_Home/pae_OBSAE/Posicionamiento-Internacional/Comision_Europea_OBSAE/Indice-de-Economia-y-Sociedad-Digital-DESI-.html
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Grafico 1. Cobertura de redes fijas de muy alta capacidad en Espaiia vs. UE-28 (% de hogares)
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Fuente: Comision Europea, 2020

La cobertura de redes 4G alcanza ya el 99,8% de los hogares esparioles, mientras que la de
VDSL se estabiliza en el 12% y la fibra hibrida coaxial (HFC) se mantiene en el 49%.

Grdfico 2. Cobertura de redes de banda ancha ultrarrdpida en Espaia por tecnologia
(% de hogares)
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Fuente: SEAD, 2020
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EQUIPAMIENTO EN EL HOGAR Y DISPOSITIVOS MOVILES EN ESPANA

Respecto al equipamiento tecnoldgico necesario para acceder a Internet y consumir conte-
nidos digitales, el teléfono movil es el dispositivo estrella, como ya viene sucediendo desde
hace ainos. Un 99,5% de los hogares espanoles cuentan con este tipo de dispositivo, un punto
porcentual mds que en el afo 2019. Las viviendas con algun tipo de ordenador se situan en el
81,4%, 0,5 puntos porcentuales mads que el afo anterior.

Grdfico 3. Equipamiento TIC en los hogares espaiioles (% de hogares)
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Fuente: INE, Encuesta sobre equipamiento y uso de TIC en hogares 2020

Ademds, el nimero de personas que se conectan diariamente a Internet continda tombién au-
mentando y se situaba, en 2019, en el 78%, un punto porcentual mds que la media de la Union
Europea. Este porcentaje es, para Espaia, 6 puntos porcentuales superior al de 2018, por lo
que hemos pasado de estar ligeramente por debajo de la media europea a situarnos por encima
en lo que respecta este indicador.

La situacion socio-sanitaria vivida
durante 2020 y los confinamientos
domiciliarios han supuesto un
aumento en el uso de Internet

en general, y de los servicios de
comunicacion y el consumo de
contenidos para el ocio en particular
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Grdfico 4. Evolucion de los usuarios europeos y espanoles que utilizan diariamente Internet
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Fuente: Eurostat, 2020.

El impacto de la crisis sanitaria y los confinamientos domiciliarios ha tenido un reflejo claro en el
consumo de Internet en nuestro pais, produciéndose en el primer semestre de 2020 un impor-
tante aumento en el uso de Internet. El nimero de usuarios diarios de Internet ya supera el 83%.

Grdfico 5. Personas que han utilizado Internet diariamente (al menos 5 dias a la semana) (%)
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» 9
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Fuente: INE, 2020.

De hecho, los ultimos datos disponibles publicados en noviembre de 2020 por el INE muestran
el incremento en el nimero de conexiones y en todos los tipos de usos de Internet.
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Tabla 1. Equipamiento y uso de TIC en los hogares - Aho 2020

Hogares con conexion a internet 95,4% A
Hogares con conexion de banda ancha 95,3% 41
Personas que han usado Internet (Ultimos 3

93,2% 2,5
meses)
Usuarios frecuentes de Internet (ol menos una vez

91,3% 3,6
por semana en los Ultimos 3 meses)
Personas que han comprado por Internet (Ultimos

53,8% 6.9

3 meses)

Fuente: INE, 2020.

Respecto a las actividades mds redlizadas en los tres meses anteriores, destaca el uso de
Internet para comunicarse. Los usos de Internet mds importantes entre la poblacion de 16 a
74 afos son el uso de servicios de mensajeria instantdnea, como WhatsApp (89,5% frente al
85,1% en 2019), la busqueda de informacién sobre bienes y servicios (78,3% frente al 72,9%
en 2019) y redlizar llamadas o videollomadas a través de Internet (77,7% frente al 54,9% en
2019). 21

USO DE LOS CONTENIDOS DIGITALES

En relacion al consumo de contenidos digitales, en 2020 todas las actividades vinculadas han
crecido respecto al afo anterior. La lectura de noticias, periddicos o revistas de actualidad di-
gitales ha pasado del 71,1% al 75,9%. Escuchar o descargar musica online del 62,5% al 68,2%.
El consumo de contenidos educativos ha pasado del 24,1% al 35,1%, y subir contenido propio
para compartirlo en la red del 31,3% al 37,9%. Cabe destacar, aunque no existen datos previos
con los que poder realizar una comparativa, que el porcentaje de personas que en 2020 uti-
lizan Internet para ver peliculos o videos bajo demanda de servicios comerciales ya alcanza
el 55,1%, y ver la television online, ya sea en directo o en diferido, lo realiza el 46,7% de las
personas en Esparia.

21 INE, Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacion y Comunicacion en los hogares 2020.

20—
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Grdfico 6. Evolucion de los principales usos de Internet relacionados con el consumo de
contenidos digitales en Espaiia (% de individuos) (2020)
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2.2 Tendencias del sector

La crisis de la COVID-19 ha supuesto la aceleracion de una importante transformacion que ya
venia sucediendo en los ultimos afos en el contexto internacional, donde la television tradicio-
nal o lineal (terrestre o por cable), aunque sigue siendo mayoritaria, pierde ingresos de forma
progresiva en favor de los servicios OTT audiovisuales ofrecidos a través de Internet22.

Los ingresos de la publicidad televisiva estdn estrechamente vinculados al PIB y sufren parti-
cularmente las variaciones, tanto al alza como a la baja, que se dan en el mismo. Sin embargo,
los ingresos por suscripcion a la television y la financiacion publica son menos sensibles a los
cambios econdmicos que la publicidad televisiva.

Antes de la crisis, los ingresos por publicidad televisiva en Europa ya estaban estancados y ha-
bia menores ingresos en los Estados Unidos y China, pero tras la crisis la television lineal, tanto
los servicios en abierto como la television de pago, saldrd especialmente debilitada.

En lo que se refiere a la television en abierto, el mercado de la publicidad se ha derrumbado
en 2020 a pesar de las audiencias récord y es improbable que vuelva a los niveles anteriores
a la pandemia, porque la migracion del consumo hacia las OTT posiblemente disuadird a los
inversores a retornar masivamente a la television lineal. IDATE estima que los ingresos por pu-
blicidad de la television se estancardn en los proximos arfios en torno a los 371.00 millones de
euros, mientras que los ingresos por video OTT crecerdn hasta duplicarse en 2024 respecto a
los ingresos obtenidos en 2019, alcanzando los 155.000 millones de euros.

Pero la crisis no hace mds que acelerar una tendencia que ya estaba en marcha. Segun previ-
siones anteriores, se esperaba que los ingresos mundiales en concepto de publicidad en 2023
fueran equivalentes a los de 2019, iniciando una tendencia a la baja tras afos de estancamiento.

Europa parece ser particularmente sensible a la crisis y, aunque el mercado televisivo sigue
siendo especialmente fuerte en la region, se estd experimentando una importante disminucion
de los ingresos en concepto de publicidad, que no volverd a sus niveles anteriores a la crisis
hasta 2023. Tampoco se espera que se recuperen los niveles de ingresos previos a la crisis
en América del Norte y Asia-Pacifico, ya que en estas regiones el cambio en las tendencias de
consumo hacia plataformas de television online es especialmente rdpido.

Se prevé que en Oriente Medio y Africa se superardn en 2021 los ingresos totales alcanzados
en 2019, gracias a una caida limitada en 2020 y al fuerte impulso que sigue teniendo la region.
En cuanto a América Latina, es probable que supere sus niveles anteriores a la crisis en 2022,
ya que todavia se beneficia de un mercado de television en desarrollo.

2277 (delinglés, Over The Top) designa a los servicios que son ofertados a través de Internet sin mediar control alguno ni
gestion especifica por parte de los operadores de red. En este caso, los servicios de video OTT serian aquellas plataformas
de transmision libre por Internet de contenido audiovisual (por ejemplo, Netflix, HBO u otras plataformas de video a la carta
no gestionadas por operadores de telecomunicaciones). (CNMC, 2020).
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La television de pago, por su parte, se ha visto especialmente afectada por la cancelacion o
aplazamiento de los eventos deportivos en todo el mundo, y sus ingresos estdn disminuyendo
mads rdpidamente de lo que se esperaba antes de la crisis. Se estima que el mercado mundial de
este tipo de television se reduzca en mds de 8.500 millones de euros en 2020, en comparacion
con el total previsto antes de la crisis, de los cuales 2.400 millones de euros corresponden a
EE.UU. (28%). En 2023, el diferencial con la estimacion previa a la crisis se elevard a 15.000
millones de euros, de los cuales 9.300 millones corresponden a Estados Unidos (61%).

A escala mundial, el mercado alcanzé un mdximo en 2018 y luego comenzé una trayectoria de
erosion lenta. En el nuevo escenario, la disminucion en 2020 es mds pronunciada de lo previsto
antes de la crisis y es poco probable que los ingresos de la television de pago alcancen en el
futuro los niveles anteriores a la crisis, pero no producird tampoco un colapso del mercado.

La crisis y los confinamientos domiciliarios de 2020 han acelerado la migracion de los abo-
nados a la television de pago hacia ofertas de subscripcion de video bajo demanda (o SVoD)
mads accesibles y ha llevado muchos espectadores a explorar por primera vez estos servicios.
La situacion ha propiciado que muchas personas se abonasen a multiples servicios diferentes,
y se dieron muchas suscripciones temporales, ya que una vez superados los confinamientos
mds restrictivos muchos se dieron de baja en los servicios. Por ello, es pronto para saber qué
patrones de consumo emergerdn respecto de este tipo de consumo de video.

Sin embargo, y a pesar de la reduccion del tiempo disponible para el consumo de contenidos
audiovisuales, la naturaleza complementaria de las plataformas fomenta el mantenimiento de
suscripciones multiples, lo que va en detrimento de la television de pago. Asi, por ejemplo, du-
rante este afo, Disney+ se lanzé en Europa y la plataforma se establecio rapidamente como uno
de los lideres del sector, junto a Netflix y Amazon.

Como resultado, esta situacion ha supuesto un impulso a un mercado que empezaba a des-
acelerarse tras una fase de expansion rdpida y sostenida, y es el Unico segmento que crece
dentro del sector audiovisual a escala mundial. De hecho, el mercado mundial podria superar
los 70.000 millones de euros en 2022 en lugar de 2023 como se preveia antes de la crisis,
obteniendo 3.200 millones de euros mds de lo inicialmente estimado en 2020.

Estados Unidos y China son los principales mercados responsables de esta aceleracion, donde
el cambio hacia las OTT ya se encontraba en una fase avanzada antes de la crisis y se ha visto
reforzada. Esta tendencia se observa también en mercados occidentales avanzados con Reino
Unido y Alemania, pero en Europa en su conjunto es adn pronto para ver este cambio en el
consumo.

Europa estd haciendo de la creacion artistica un aspecto importante de su estrategia digital,
fomentando el apoyo a la promocion de la cultura europea y su diversidad.
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Europa es el segundo mercado mds grande del mundo para las industrias culturales y creativas,
con el 32% del total mundial y 7,7 millones de puestos de trabajo. Pero la industria creativa eu-
ropea depende en gran medida del apoyo publico, por lo que la reduccion del gasto publico ya
desde la crisis de 2008 y la nueva crisis de la COVID-19 supone una amenaza para el sector.
Aunqgue las plataformas de streaming estdn ayudando a crear valor ofreciendo un canal legal
para consumir contenidos, son las plataformas, mayoritariomente empresas estadounidenses,
las principales beneficiadas de las nuevas formas de consumo y no los creadores.

Tal y como se comentaba en la introduccion al estudio, la Directiva AMS (Audiovisual Media
Services) incluye una cuota de un minimo del 30% de obras europeas, que deben ser promo-
cionadas, aplicable a los catdlogos de servicios online de radiodifusion y de servicios a la carta.
Como resultado, las plataformas deberdn contribuir financieramente a la creacion de conteni-
dos en el pais en que comercializan sus servicios, independientemente del lugar en que estén
establecidas. El objetivo es remediar la distorsion de la competencia, evitar la deslocalizacion y
proteger la financiacion de la creacion de contenidos europeos.

Se espera que el afo 2020 represente una nueva etapa en la estrategia digital europea y se
establezcan ciertas limitaciones al poder de los gigantes de Internet.

2020 es también el afio de la apuesta por la desmaterializacion de la distribucion de videojue-
gos. Los juegos en la nube suponen importantes beneficios para los desarrolladores y editores,
ya que pueden mantener el control de las aplicaciones desde un punto de vista técnico y co-
mercial.

Con un servicio de juegos en la nube, las cuestiones técnicas se gestionan de forma mds
eficiente y son mds rentables de implementar porque el motor del juego estd centralizado.
Ademds, los proveedores de servicios de juego (Cloud Gaming Service Provider, CGSP) pue-
den monitorizar el consumo de los juegos de su catdlogo en tiempo real y pueden adaptar sus
infraestructuras, estrategia de publicacion y estrategia comercial también en tiempo real.

La ubicuidad ofrece a los estudios y editores la posibilidad de ofrecer contenidos sustituibles
o complementarios para mejorar la experiencia del usuario a través de una Unica cuenta en
varias plataformas (TV, ordenador, tableta, smartphone, consola). Por Ultimo, el control de una
aplicacion en la fase inicial dificulta la pirateria porque el software se distribuye en la red y, por
lo tanto, es inaccesible para los usuarios.

Aunque los juegos en la nube tienen muchas ventajas también supone importantes retos tecni-
cos y de seguridad, especialmente para las redes de conexion, ya que se requiere de un gran
ancho de banda - especialmente en juegos en calidad 4K o 3D - y puede, en funcion del juego,
requerir tiempos de latencia muy cortos para garantizar una experiencia de usuario optima.

En 2019, el 82,4% de los ingresos totales de la industria de los videojuegos procedian de la
distribucion digital o de los juegos en linea. El mercado mundial de los juegos en la nube tenia
un valor cercano a los 1.200 millones de euros en 2019 y llegard aproximadamente a los 6.000
millones de euros en 2024, impulsado también por un aumento del consumo durante los meses
de confinamiento y las limitaciones en las opciones de ocio fuera del hogar.

Se estima que para 2024 habrd cerca de 40 millones de suscriptores de servicios de juegos
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en la nube en todo el mundo. Este mercado estd dominado por la region de Asia-Pacifico, que
representa al menos el 40% de las suscripciones.

Se trata de un mercado bastante concentrado ya que existen importantes barreras de en-
trada. Ademds de los requisitos tecnoldgicos, también es necesario ofrecer un catdlogo lo
suficientemente amplio y proporcionar a los usuarios una experiencia fluida. Los proveedores
de servicios de cloud gaming suelen disponer de un catdlogo de entre 200 y 400 titulos AAA
23 y/0 juegos casuales de las principales editoriales como Ubisoft, Electronic Arts, Konami y
Square Enix. Sony es el lider de los juegos en la hube con mds de 700.000 suscriptores, sequi-
do por todos los proveedores de consolas (especialmente Microsoft). Google, junto con Stadia
y Steam, son los principales competidores. Ademds, hay multiples servicios centrados en un
unico juego. En el capitulo dedicado a los videojuegos se profundiza mds detalladamente sobre
el impacto econdmico de esta modalidad de distribucion.

El libro es el sector que mds se resiste a la transicion digital. Las ventas de libros electronicos
representan menos del 5% de los ingresos totales en paises como Francia, Alemania, Italia y
Esparia, frente al 15% en el Reino Unido y el 12% en Estados Unidos, donde se dio un impor-
tante aumento hasta los afios 2013 y 2014, cuando las ventas cayeron de nuevo en favor del
libro fisico. La tecnologia digital estd ayudando a la venta de libros, pero principalmente gracias
al comercio electronico. Asi en Estados Unidos las ventas online ya superaron a las ventas en
librerias fisicas en 2017.

Mientras el mercado del libro crece menos de un 1% en la mayor parte de los paises occidenta-
les, el mercado asidtico, China e India en particular, crece de forma muy significativa. En 2021
se espera que China sea el lider mundial en la publicacion de libros, superando a Estados Uni-
dos. China es actualmente el primer pais en ventas de ebooks. Se espera que la India supere
a los grandes mercados europeos en 2023, gracias a cifras de crecimiento anual cercanas al
20%.

Es todavia pronto para saber cémo ha impactado la crisis en el mercado del libro. Si bien mu-
chas librerias en gran parte del mundo han tenido que cerrar, la venta online y los ebooks han
permanecido disponibles. A pesar de ello no se espera que suponga un cambio importante a
medio plazo en las tendencias del sector.

El mercado de la edicion del libro sigue concentrado en 10 grandes editoriales norteamerica-
nas, britdnicas, neerlandesas, alemanas y francesas, pero la gran amenaza surge ahora desde
los grandes plataformas de Internet, especialmente Amazon y China Literature. Ademds de
vender libros en su plataforma, Amazon también tiene su brazo Kindle Direct Publishing, que
permite a los autores dirigirse directamente a los lectores. La filial de Tencent conecta a autores
y lectores a través de sus propias plataformas y de las de sus socios, y monetiza tanto la lectura
en linea como la adaptacion de los derechos de los libros en otros medios.

Las plataformas también lideran el desarrollo de nuevos modelos de negocio, tales como los
servicios de subscripcion o la incorporacion a los servicios multimedia a traves de asociaciones
y acuerdos de cooperacion. Amazon estd desarrollondo estos dos ultimos enfoques a través

23| 55 juegos AAA (o triple A) es una clasificacion informal que se refiere a juegos desarrollados y distribuidos por grandes
estudios para los que se realizan fuertes inversiones en produccion y marketing.
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de su servicio Kindle Unlimited (1 milldon de titulos disponibles por 9,99 euros/mes) y Prime
Reading, que estd incluido en las subscripciones de Amazon Prime, junto con Prime Video y
Prime Music.

Frente a las grandes plataformas digitales, diversos agentes de la cadena de negocio tradicional
del libro estdn comenzando a organizarse para poder competir en el dmbito online. En Esparia,
la Confederacion Espariola de Gremios y Asociaciones de Libreros (CEGAL) ha desarrollado su
propia plataforma (https://www.todostuslibros.com/) para que los librerias asociadas puedan
vender sus libros a través de Internet con mejores condiciones y evitar sequir perdiendo cuota
de mercado.

El desarrollo del comercio social (en Facebook, Snapchat...) es la manifestacion de las nuevas
estrategias de comercializacion que apuestan por la multicanalidad y tienen cada vez mds vin-
culos directos con la venta de productos.

El influencer marketing se estd convirtiendo asi en una alternativa seria, aunque actualmente
representa solo un pequeno porcentaje del mercado de la publicidad. Este tipo de marketing se
dirige a las comunidades de seguidores en torno a los influencers de los medios sociales - lide-
res de opinion clave - ya sean bloggers o vloggers, en sitios como Instagram o Snapchat. Los
seqguidores de los influencers se convierten en audiencias y el posicionamiento de un producto
se convierte en creacion de contenido centrado en la marca. Esta estrategia se ha extendido
especialmente en sectores como la cosmética y la moda, a través de los influencers de belleza
en YouTube e Instagram.

Las plataformas sociales, que ya dominan el mercado de la publicidad digital, estdn prestando
cada vez mds atencion a este tipo de posicionamiento de marca, muy atractivo para los anun-
ciantes. Los esfuerzos se centran actualmente en profesionalizar el sector redisefiando su
oferta para incluir a estos influencers.

IDATE estima que el gasto en Influencer marketing o marketing influyente podria triplicarse
de aqui a 2024, hasta alcanzar los 16.700 millones de euros. La crisis de la COVID-19 freno el
crecimiento del mercado, pero se espera que vuelva a tasas de crecimiento muy fuertes a par-
tir de 2021/2022. A pesar de este crecimiento, sequird siendo un mercado subsidiario durante
algun tiempo. Representard una cuota en constante aumento del sector de la publicidad digital,
pasando del actual 3,6% del mercado a aproximadamente el 6,5% en 2024.

China se ha convertido en el mayor mercado de medios sociales del mundo. Este rapido de-
sarrollo se debe en parte a la aparicion de una serie de innovaciones en las plataformas socia-
les para aprovechar el impacto de las personas influyentes. A diferencia de la mayoria de las
plataformas de medios sociales en Occidente, las plataformas chinas han incorporado el pago
digital y el comercio electronico, lo que fomenta el desarrollo de la comercializacion directa por
los influencers.

Debido a las restricciones de acceso a las plataformas de medios sociales en Occidente, los
influencers chinos involucran a los consumidores a través de su propio ecosistema de medios
sociales (WeChat, Sina Weibo, TikTok...). Mds del 70% de los consumidores entre 25 y 34 afios
compran productos directamente a través de los medios sociales.


https://www.todostuslibros.com
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Industria de los contenidos digitales en Espana

A efectos de este informe, se considera a la industria de los contenidos digitales como un
subconjunto incluido dentro del sector de los Contenidos. Dicha industria se centra en las ac-
tividades digitales de las siguientes ramas de actividad:

® Publicacion de libros, periodicos y otras actividades de publicacion.
® Actividades cinematogrdficas, de video y de programas de television.
® Actividades de grabacion de sonido y edicion musical.

® Actividades de programacion y emision de radio y television.

® \/ideojuegos.

® Publicidad online.

® Otros servicios de informacion.

Como es tradicional en este informe, el andlisis de la industria de los contenidos digitales se
basa en cuatro indicadores principales: cifra de negocio generada, nimero de empresas, per-
sonal ocupado en actividades digitales y la inversion realizada.

3.1 Cifra de neqgocio de los contenidos digitales

Los ingresos generados por la industria de contenidos digitales contindan, un afo mds, en
franco crecimiento. En 2019, la facturacion de las actividades digitales de las empresas que
conforman el sector de los Contenidos alcanzo los 14.550 millones de euros. Esta cifra es un
9,1% superior a la alcanzada en 2018. El
crecimiento de la facturacion se ha mo-
derado en 2019 respecto a los dos afos
anteriores, cuando se alcanzaron tasas
de crecimiento superiores al 10%.

Cifra de negocio de la industria de
contenidos digitales en 2019:

14.550 Vi€

Todas las ramas de actividad que forman
parte de la industria de contenidos digi-
tales aumentan su facturacion en 2019,
con la excepcion de las publicaciones de
libros, periddicos y otras actividades de publicacion. No obstante, buena parte de estos creci-

Variacion interanual: +9,1%
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mientos son muy moderados, por debajo del 3%. El crecimiento mds significativo se ha produ-
cido en la rama de publicidad digital. En 2019, esta actividad facturd 3.150 millones de euros,
un 59,7% mds que en 2018. Entre 2014 y 2019, la cifra de negocio de la publicidad digital ha
crecido a una tasa media anual del 24,2%, la segqunda mayor de todas las ramas consideradas.
De sequir a este ritmo, en pocos afnos se convertird en la sequnda rama de actividad que mds
facture, superando a las actividades de programacion de radio y television.

Las actividades de grabacion de sonido y edicion musical se situan como las segundas que
mads crecen, pasando de los 222 millones de 2018 a los 226 de 2019 (+2,2%). Se trata de la
rama de actividad con menor facturacion derivada del negocio digital. A pesar de ello, su com-
portamiento en el Ultimo lustro es positivo, con una tasa de crecimiento medio anual del 13,1%.

La rama de otros servicios de informacion logré aumentar su facturacion por actividades di-
gitales un 1,6%, hasta los 453 millones de euros. Tras el fuerte crecimiento experimentado en
2018 (+252%), esta rama consolida su tendencia positiva, que se refleja en la tasa de creci-
miento medio anual en el periodo 2014-2019 (+53,2%).

Los videojuegos, rama cuya facturacion es enteramente digital, alcanzé una cifra de negocio de
911 millones de euros, un 1,4% mds que en 2018. Se trata de la tasa de crecimiento mads baja de
los ultimos arfos. Antes de 2019, el sector de los videojuegos habia crecido con tasas de dos
digitos. De hecho, su tasa media anual entre 2014 y 2020 llega al 17,2%, a pesar del estanca-
miento de los ingresos en 2019.

Los ingresos de las actividades cinematogrdficas, de video y de programas de television cre-
cieron un 1% en 2019, alcanzando los 4.654 millones de euros. Al igual que en el caso de los
videojueqgos, el crecimiento se modera de forma notable tras dos afos de fuertes crecimientos.

La rama cuya cifra de negocio crecié menos en 2019, y en todo el periodo 2014-2019, fue la
de actividades de programacion y emision de radio y television. Su facturacion llego a los 3.981
millones de euros, un 0,5% mds que en 2018. Su tasa de crecimiento medio anual entre 2014
y 2018 es del 4,6%.

El Unico sector que no logré aumentar su facturacion en 2019 fue el de publicacion de libros,
periddicos y otras actividades de publicacion. Respecto a 2018 la cifra de negocio cayd un
4,2%. Se trata de la seqgunda caida consecutiva tras los fuertes aumentos experimentados
entre 2014 y 2017. Dichos aumentos son los responsables de que la tasa media anual de cre-
cimiento en el periodo 2014-2019 sea del 18,2%.
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Grdfico 7. Cifra de negocio de la industria de contenidos digitales en Espaiia,
por ramas (2014-2019) (millones de euros)
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Fuente: ONTSL

La distribucion de la facturacion obtenida en 2019 por la industria de contenidos digitales entre
sus diversas ramas situa en cabeza, por segundo afio consecutivo a las actividades cinemato-
grdficas, de video y de programas de television. Esta rama representa el 32% de la facturacion
total por actividades digitales en 2019.

En segunda posicién vuelven a aparecer los actividades de programacion y emision de radio
y television. Tras verse superada por lo rama de actividades cinematogrdficas, de video y de
programas de television en 2018, la distancia entre ambas contindia aumentando.

La publicidad digital se consolida en la tercera plaza, con el 217%. Respecto a 2018 ha aumen-
tado su participacion en el conjunto de la industria casi 7 puntos.

La facturacion digital de la rama de publicacion de libros, periddicos y otras actividades de
publicacion representa el 8,1% del total, mientras que la de los videojuegos supone el 6,3%. Las
otras dos ramas, otros servicios de informacién y actividades de grabacion de sonido y edicion
musical representan el 3,1% y el 1,6%, respectivamente.
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Grdfico 8. Distribucion por ramas de la cifra de negocio de la industria
de contenidos digitales en 2019 (%)
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Fuente: ONTSI.

Otro indicador interesante para ver la evolucion de la industria de contenidos digitales es la
tasa de digitalizacion alcanzada. Dicha tasa se calcula como la proporcion de los ingresos pro-
venientes de actividades digitales (considerando la produccion, edicion, distribucion y comer-
cializacion de bienes y servicios digitales) sobre el total de ingresos del sector de contenidos.
En 2019, esta tasa se situd en el 58%, 0,7 puntos mds que en 2018. Desde 2016 esta tasa
crece ininterrumpidamente, confirmando
lo importancia, en términos econodmicos,
que las actividades digitales representan

Tasa de digitalizacion del sector de :
para el sector de los contenidos.

Contenidos en 2019: 582

Variacion interanual: +O,7 p.p. Sin considerar los dos sectores plena-

mente digitalizados, publicidad digital

y videojuegos, la tasa de digitalizacion

muestra un comportamiento negativo en

lo mayoria de las ramas. De esta forma, la

tasa de digitalizacion de lo rama de actividades cinematogrdficas, de video y de programas de

television coe del 83,4% en 2018 al 75,6% en 2019. En la rama de otros servicios de informa-

cion pasa del 54,5% al 52,5%. En la rama de publicaciones cae un punto porcentual, hasta el

19,9%. Finalmente, en la rama de actividades de grabacion de sonido y edicion musical se situa
en el 61,2%, 0,2 puntos menos que en 2018.
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La Unica rama en la que crece la tasa de digitalizacion es la de actividades de programacion y
emision de radio y television, donde pasa del 50,7% en 2018 al 51,5% en 201924, A pesar de
este crecimiento, sigue siendo la sequnda mds baja, solo por delante de la rama de publicacio-
nes.

Gradfico 9. Tasa de digitalizacion por ramas en 2019 (%)
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Fuente: ONTSI.

3.2 Numero de empresas

El nimero de empresas dedicadas a actividades relacionadas con el desarrollo, edicion, dis-
tribucién y comercializacién de contenidos llegd en 2019 a las 9.97925. Esta cifra es un 0,6%
inferior a la que se alcanzoé en 2018. Ademds, se trata del primer descenso interanual de los
ultimos 5 aros.

Este descenso general del numero de empresas de la industria de contenidos no es uniforme.
Asi, mientras que este indicador disminuye un 2,5% en las ramas de publicaciones de libros,
periodicos y otras actividades de publicacion, y un 2,3% en lo rama de actividades de progro-

24 En 2016 la CNMC redalizé un cambio metodolodgico en la medicion de la cifra de negocio del sector audiovisual, incluyen-
do los ingresos de servicios mayoristas de contenidos. Dicho cambio provocé una reduccién muy importante de la tasa de
digitalizacion, que desde entonces se situa en el entorno del 50%.

25 [n esta cifra no se considera las empresas dedicadas a la publicidad digital y a los videojuegos.
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macion y emision de radio y television, en el resto crece ligeramente (Actividades de grabacion
de sonido y edicion musical: 1,1%; Actividades cinematogrdficas, de video y de programas de
television: 1%; Otros servicios de informacion: 0,8%).

Grdfico 10. Nitimero de empresas de la industria de los contenidos (2014-2019)
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Fuente: ONTSI.

El descenso en el numero de empresas de la rama de publicacion de libros, periodicos y otras
actividades de publicacion hace que, por primera vez desde 2014, pierda la primera posicion
en la distribucion sectorial del nimero de empresas de la industria de contenidos en favor
de los actividades cinematogrdficas, de video y de programas de television. Esta ultima roma
aglutina al 30,8% del total de empresas dedicadas a los contenidos, mientras que la rama de
publicaciones representa el 30,4%.

Un cuarto de las empresas (25,2%) se encuadran en la rama de otros servicios de informacion.
Otro 11,7% se dedica a actividades de programacion y emision. Finalmente, el 1,9% centra su
actividad en la grabacion de sonido y edicion musical.
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Grdfico 11. Distribucion por ramas del nimero de empresas de la industria
de contenidos en 2019 (% / total)
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Fuente: ONTSL

3.3 Personal ocupado

El sector de Contenidos da empleo a 94.906 personas en 2019, manteniéndose casi constante
respecto a 2018 (afio en el que se alcanzd el mdximo histérico), con un minimo descenso del
0.2%.

Del total del personal ocupado en el sector de Contenidos, el 36,5% desarrolla su actividad pro-
fesional en el negocio digital de las empresas de contenidos, 0,5 puntos menos que en 2018. En
valores absolutos, el personal ocupado en actividades digitales dentro del sector de Conteni-
dos llega a las 34.605 personas. En 2019
se produce por primera vez un descenso
en el personal ocupado en la industria de

Personal ocupado en actividades contenidos digitales respecto al ejercicio
digitales del sector de Contenidos anterior (-1,6%).
(2019)

Las diversas ramas que componen la in-

AR R B dustria de contenidog digitolez han expe-

Variacion interanual: -1,62% rimentado comportamientos dispares en

relocion al empleo. Tanto la rama de pro-

gramacion y emision de radio y television

como la de actividades de grabacion de

sonido y edicion musical han incrementado el personal ocupado. En el primer caso, el personal

ocupado asciende a 8.075 trabajadores, un 2,6% superior a la cifra de 2018. En lo segunda
rama, el aumento ha sido del 2,2%, hasta los 744 trabajadores.
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Por el contrario, el resto de ramas han reducido el personal ocupado. Especialmente significati-
va es la caida en la rama de publicacion de libros, periddicos y otras actividades de publicacion
(-7.3%). El personal ocupado se situa en los 7.037 empleados. También registra un relevante
descenso la rama de otros servicios de informacion. En este caso, el personal ocupado ascien-
de a 2.356 personas, un 3,8% menos que en 2018. Finalmente, la rama que menor variacion
ha experimentado en 2018 es la de actividades cinematogrdficas, de video y de programas de
television. El descenso ha sido del 0,7%, hasta la cifra de 16.393 empleados.

Grdfico 12. Evolucion del personal ocupado en la industria de contenidos digitales
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Fuente: ONTSL.

La rama de actividades cinematogrdficas, de video y de programas de television amplia 0,4
puntos porcentuales su peso en el conjunto del personal ocupado en la industria de contenidos
digitales, representando en 2019 el 47,4% del total. La rama de programacion y emision de
radio y television también aumenta su representatividad, pasando del 22,4% en 2018 al 23,3%
en 2019.

Debido al fuerte descenso del personal ocupado en la rama de publicacion de libros, periddicos
y otras actividades de publicacion, su peso en el conjunto de la industria de contenidos digi-
tales se reduce 1,3 puntos porcentuales, hasta el 20,3%. Lo mismo ocurre a la rama de otros
servicios de informacion, que baja del 7% en 2018 al 6,8% en 2019. Por ultimo, la participacion
de la rama de actividades de grabacion de sonido y edicion musical permanece invariable en
el 2,1%.
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Grdfico 13. Distribucion del personal ocupado entre las diferentes ramas de la industria de
contenidos digitales en 2019 (% / total)
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Fuente: ONTSL.

3.4 Inversion

La inversion en el sector de Contenidos ha caido por sequndo ejercicio consecutivo. En 2019,
lo inversion se redujo un 8,2%, el mayor descenso del ultimo lustro. En valores absolutos la
inversion se situa en los 2.696 millones de euros, lejos del mdéximo alcanzado en 2017 (3.164
millones de euros).

La inversion en el negocio digital del sector de Contenidos muestra una tendencia totalmente
contraria a la inversion general. En 2019, la inversion en actividades digitales crecio un 23,3%.
Sumada al 44,1% de crecimiento en 2018, la industria de contenidos digitales casi ha doblado
la inversion en solo dos afos. En 2019, la inversion llego a los 1.166 millones de euros. Esta cifra
representa el 43,3% del total invertido por las empresas del sector de Contenidos, 11,1 puntos
superior al alcanzado en 2018.

Sin lugar a dudas, la rama que ha contribuido en mayor medida al crecimiento de la inversion
en actividades digitales ha sido la de publicacion de libros, periddicos y otras actividades de
publicacion. Con un crecimiento del 119,4%, supera a la rama de actividades de programacion
y emision de radio y television como la segunda que mayor inversion digital realiza. Este cre-
cimiento se traduce en una inversion de 283 millones de euros. La rama con mayor relevancia
respecto a la inversion digital es la de actividades cinematogrdficas, de video y de programas
de television. En 2019 la inversion de dicha rama crecid un 3,4% hasta los 609 millones de eu-
ros. Las actividades de programacion y emision de radio y television aumentaron su inversion
un 23,3%, dlcanzando los 233 millones de euros. Otra rama que aumentd su inversion digital
fue la de actividades de grabacion de sonido y edicién musical (+11%), hasta los 23 millones de
euros.

|30

M Actividades de programacion y emision de radio y

}7
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La unica rama que redujo su inversion es la de otros servicios de informacion. La inversion dis-
minuyo un 1,3% hasta los 18 millones de euros.

Grdfico 14. Evolucion de la inversion en la industria de contenidos digitales (millones de euros)
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Fuente: ONTSL

Las actividades cinematogrdficas, de video y de programas de television concentran mds de
la mitad de la inversion digital. Concretamente el 52,3%. Este peso se ha reducido 7,2 puntos
respecto a 2018. La inversion digital de la rama de publicacion de libros, periddicos y otras ac-
tividades de publicacion representan el 24,3% del total. Respecto a 2018, su representatividad
ha crecido 11,3 puntos porcentuales. El 20% de la inversion corresponde a las actividades de
programacion y emision de radio y television, 3,5 puntos menos que en 2018. Las actividades
de grabacion de sonido y edicion musical llevan a cabo el 1,9% de la inversion, mientras que el
1,6% restante corresponde a otros servicios de informacion.
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Grafico 15. Distribucion de la inversion entre las diferentes ramas
de la industria de contenidos digitales en 2019
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Fuente: ONTSI.
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El sector de los videojuegos

4.1 El mercado global de los videojuegos

El mercado mundial de los videojuegos presenta una evolucion positiva, que se mantendrd en
los proximos anos. Este mercado se puede desglosar en dos grandes grupos: hardware y sof-
tware. El primero de ellos (hardware) se refiere a los dispositivos fisicos que permiten jugar:
videoconsolas, videoconsolas portdtiles y dispositivos de realidad virtual (VR). Aunque este
segmento no se considera dentro del dmbito de los contenidos digitales, ofrece una idea de
lo simbiosis existente entre el hardware y el software en este sector. Dentro del segmento del
software se considera la facturacion por la venta de los contenidos jugables: juegos de video-
consolas y videoconsolas portdtiles, videojuegos para ordenador, teléfonos moviles, tabletas y
smart TVs y videojuegos de realidad virtual y aumentada.

En 2019, la cifra total de ingresos del mercado de videojuegos a nivel mundial llegd a los
128.903 millones de euros. Una amplia mayoria (87,8%) de esta cifra corresponde a la venta
de los videojuegos (software) para videoconsolas, moviles, ordenadores, etc. El 12,2% restante
procede de la venta de las videoconsolas y dispositivos de juego (hardware). Segun las previ-
siones de IDATE 26 |a facturacion del sector sequird aumentando a nivel mundial hasta alcanzar
los 186.973 millones de euros en 2023, con una tasa de crecimiento anual compuesta del 9,7%.

26 [DATE, World Video Game Market 2019
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Grdfico 16. Ingresos del mercado global del videojuego (hardware y software)
(2019-2023) (millones de euros)

186.973

172.844

-
24.392

155.718

139.295
128.903

159.884
148.452

— 135.113

113.156 :

2019 2020 2021 2022 2023

I software ™S Hardware =®=Total

Fuente: IDATE (2019c).

Si se andliza la cifra de negocio del mercado de software de forma desagregada, de los 113.156
millones de euros de facturacion en 2018, un 45,2% (51.162 M€) representa la venta de video-
juegos para dispositivos moviles. Con un peso bastante inferior, los juegos para videoconsolas
(26.6%) y para ordenadores (23,7%) son
lo segunda y tercera categorias de video-
juegos con mayor facturacion. En las pre-
visiones para los proximos anos aumenta
lo facturacion por la venta de videojue-

Cifra de negocio del mercado
mundlial de software de

videojuegos
113,156 millones de euros

Variacion interanual: +10,4%

gos para todos los tipos de hardware,
excepto los jueqgos para videoconsolas
portdtiles. El incremento del uso de otros
dispositivos moéviles como soporte para
el juego es una de las principales razones
del descenso estimado en la facturacion
de los videojueqos para consolas portdti-

les, que caerd con una tasa compuesta anual del 20,4% entre 2019 y 2023.

En conjunto, se prevé que la facturacion por venta de software de videojuegos en 2023 llegue
a los 159.884 millones de euros, con una tasa de crecimiento anual compuesto en el periodo

2019-2023 del 9%.
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Grdfico 17. Ingresos del mercado del videojuego por ventas de software
segun tipologia (2018-2023) (millones de euros)
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Fuente: IDATE (2019c).

De los 15.747 millones de euros facturados por la venta de hardware (videoconsolas) en 2019,
el 56,7% (8.935 M€) corresponde a la venta de videoconsolas. El 37,9% corresponde a la
venta de dispositivos de RV (Realidad Virtual). La venta de videoconsolos portdtiles tan solo
representa el 5,3% de la cifra de negocio total.

Las previsiones de IDATE indican un destacado crecimiento de la venta de dispositivos de rea-
lidad virtual, que superarian en ingresos a la venta de videoconsolas en 2020. IDATE estima el
despegue de este tipo de dispositivos en 2021, cuando los ingresos crecerian un 34,5%. Entre
2019 y 2023 se prevé que los ingresos por la venta de este tipo de dispositivos crezcan con
una tasa compuesta anual del 28,6%.

Se espera que los ingresos por venta de videoconsolas también aumenten en los préoximos
anos, coincidiendo con el lanzamiento de los nhuevas generaciones de consolas de los principa-
les agentes del mercado (Playstation 5 y Xbox Serie X) a finales de 2020, aunque a un ritmo
anual mucho menor (3,9%).

De esta forma, en 2023, el mercado mundial de hardware de videojuegos podria alcanzar una
cifra de negocio de 27.088 millones de euros, con una tasa de crecimiento anual compuesto
del 14,5%.
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Grdfico 18. Ingresos del mercado del videojuego por ventas de hardware
segun tipologia (2018-2023) (millones de euros)
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Fuente: IDATE (2019c).

CLOUD GAMING

Cloud gaming (videojuegos en la nube) es la adaptacion de los servicios disponibles en la nube
y accesibles online bajo demanda al mundo de los videojuegos. Esta forma de ofertar conte-
nido ya ha triunfado en la industria de la musica y el video y llega con fuerza al sector de los
videojuegos.

La gran diferencia en relacién al uso tradicional de los videojuegos es la ausencia de un dis-
positivo hardware o videoconsola especifica que permita la reproduccion del videojuego o el
acceso a este. Al ser un contenido distribuido de forma online, el acceso a los contenidos es
multipantalla a través de diferentes dispositivos como la television, teléfonos moviles, tabletas,
etc. Entre las caracteristicas mds atractivas del Cloud gaming se encuentran la ausencia de una
inversion inicial importante como ocurre con la adquisicion de videoconsolas, el versdtil acceso
desde multiples dispositivos, siempre que exista una conexion adecuada a Internet, y el acceso
a amplios catdlogos de juegos bajo demanda. Aunque se contemplan diversos modelos de ne-
gocio para el Cloud gaming, la suscripcion por un periodo de tiempo determinado parece que
se impondrd como el mecanismo mds comun de acceso al servicio.

En 2019, la cifra de negocio del mercado mundial de videojuegos en la nube fue de 1.174 millo-
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nes de euros. Las estimaciones de IDATE 27 para los préoximos 5 afios prevén una destacada
tendencia de crecimiento, que permitird alcanzar una facturacion de 5.897 millones de euros
en 2024, con una destacada tasa compuesta de crecimiento anual del 38,1%.

TCCA (2019-2024) del Cloud
gaming

+38,1%

Grdfico 19. Evolucion del mercado mundial de Cloud gaming (2019-2024) (millones de euros)
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Fuente: IDATE (2019a)

Los movimientos de las grandes comparias tecnologicas sostienen estas previsiones. En
noviembre de 2019, Google lonzé Stadia, su plataforma de videojuegos en streaming. Sony
ha bajodo el precio de sus servicios PlayStation VR. Microsoft estd desarrollando su futura
plataforma, Xcloud. La compania francesa Blade ha ampliado la inversion en el desarrollo de
Shadow, su plataforma de videojuegos bajo demanda. Y Apple ha anunciado Apple Arcade.28

27 IDATE, Cloud Gaming: The Era of Games Streaming, 2019
28 DATE, Digiworld Yearbook 2020
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Junto a las cifras de mercado, IDATE también estima un aumento del numero de personas
suscritas a servicios de Cloud gaming en los proximos afos. En 2019, 11,3 millones de personas
contaban con algun tipo de suscripcion a estos servicios. Se preve que el nuUmero de suscrip-
tores alcance los 38,7 millones en 2024, una cifra mds de tres veces superior a la actual, tras
crecer con una tasa compuesta anual del 27,9% en dicho periodo.

Grdfico 20. Numero de suscriptores a servicios de videojuegos bajo
demanda en el mundo (2014-2019) (millones)

2020 2021 2022 2023 2024

Fuente: IDATE (2019a)

4.2 El sector de los videojueqgos en Espana

Segun los datos publicados por la Asociacion Esparola de Empresas Productoras y Desarrolla-
doras de Videojuegos y Software de Entretenimiento (DEV)29, la facturacion de las empresas
espanolas productoras de videojuegos en
2019 fue de 911 millones de euros, lo que
supone un incremento del 12,1% respecto
Ingresos del sector de los a 2018. Las previsiones elaboradas por
videojuegos en Esparia (2019) DEV para los proximos afios auguran un
crecimiento continuado del sector, que
alcanzaria una facturacién de 1.223 mi-
Variacion interanual: +12,1% llones de euros en el afio 2022, con una
tasa compuesta de crecimiento anual en

el periodo 2019-2022 del 10,3%.

911 millones de euros

29 pey (2020), Libro blanco del desarrollo espariol de videojuegos 2019
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Grdfico 21. Facturacion de la industria espaiiola de desarrollo de videojuegos
(2014-2022) (millones de euros)
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Fuente: DEV (2020).

Por otro lado, la Asociacion Espariola del Videojuego (AEVI) también publica datos sobre la
cifra de negocio del mercado de los videojuegos en Esparia, desde la perspectiva de las ventas
producidas en nuestro pais. En este caso, la facturacion total del mercado espaiol del video-
juego cayd en 2019 un 3,3%, situdndose en los 1.479 millones de euros.30

30 Esta cifra considera la facturacion fisica, que incluye los ingresos por venta de hardware, software y accesorios, y la
facturacion digital, que concentra los ingresos por venta de aplicaciones para dispositivos moviles y los ingresos proceden-
tes del juego a través de plataformas.
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Grdfico 22. Evolucion de la facturacion del mercado espaiiol de videojuegos
(2018-2019) (millones de euros)
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Segun AEVI, la facturacion por ventas fisicas llegd a los 754 millones de euros en 2019, un 11,2%
menos respecto al afo anterior. Entre los componentes de la facturacion fisica, los ingresos por
ventas de software habrion bajado un 8,4% hasta los 333 millones de euros. La facturacion por
dispositivos hardware fue la que experimentd un mayor descenso (-19,2%), hasta la cifra de 287
millones de euros. Por el contrario, la facturacién por ventas de accesorios se incremento un 2,7%.

Grdfico 23. Evolucion de la facturacion fisica del mercado espaiiol de videojuegos
(2018-2019) (millones de euros)
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Fuente: AEVI.
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La cifra de negocio online aumentd un 6,6% en 2019, alcanzando los 725 millones de euros. Si
se desglosa por segmentos, la facturacion de las plataformas disminuye un 7,5% hasta los 366
millones de euros. Sin embargo, la cifra de negocio de las aplicaciones se dispara un 26,4%,
sumando 359 millones de euros.

Grdfico 24. Evolucion de la facturacion online del mercado espaiiol de videojuegos
(2018-2019) (millones de euros)
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El Sector de la musica

5.1 El mercado global de la musica

El mercado global de la musica continda la tendencia creciente de los Ultimos afos. Segun
la Federacion Internacional de la Industria Fonogrdfica (IFPI por su denominacion inglesa),
tras los minimos marcados en la primera
mitad de la década pasada, en 2019 se
recuperan los niveles del inicio de siglo,
superando de nuevo los 20.000 millones
de dolares.3! E| crecimiento respecto al
afo pasado ha sido del 9,7%. En el perio-

Facturacion del neqocio digital de
la musica en Esparia:

226 millones de euros do 2014-2019 la facturacion del mercado
Variacion interanual: +2,2% global de lo musica ha crecido con una

tasa compuesta anual del 7,8%.

El protagonista de este crecimiento es,
sin lugar a dudas, el streaming, que representa mds de la mitad de la facturacion. Entre 2014
y 2019 los ingresos por streaming han crecido cerca de 10.000 millones de dolares, siendo el
modelo de negocio que mds impulsa las ventas. En terminos relativos, la tasa media de creci-
miento anual en dicho periodo se situa en el 43,1%. En 2019, el crecimiento fue del 23,9%.

31 1rpp (2020), Global Music Report. The industry in 2019.



INFORME ANUAL
! ) 5// EL SECTOR
51 Sector de los Contenidos Digitales >
en Espana 2020 : DE LA MUSICA

Grdfico 25. Ingresos del mercado global de la musica (miles de millones de délares)
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Fuente: IFPL

El crecimiento del streaming contrasta con el descenso de los formatos que tradicionalmente li-
deraban el mercado. La facturacion por ventas de musica en formato fisico cae nuevamente en
2019 hasta los 4.400 millones de dolares. Desde 2014 este modelo ha perdido protagonismo
en la industria, pasando de representar el 42,1% de la facturacion global al 21,6% en 2019. Las
descargas y otros formatos digitales tambien reducen su facturacion. El streaming se ha po-
sicionado como el formato digital preferido por el mercado, desbancando otras opciones mds
complejas de gestionar para los usuarios. Los ingresos por descargas se reducen a los 1.500
millones de dolares, un 11,8% menos que en 2018. Desde 2014, la facturacion por este modelo
cae a un ritmo anual del 17,8%.

El resto de fuentes de ingresos, ligadas a los derechos de autor y las licencias de sincronizacion
32 mantienen cifras de facturacion similares a las de 2018, llegando a los 2.600 millones y los
500 millones de ddlares, respectivamente.

Como se ha comentado anteriormente, el streaming representa mads de la mitad de los ingresos.
Concretamente el 55,9%. La venta de musica en formato fisico reporto el 21,6% de los ingre-
sos de 2019, mientras que los derechos de autor representaron el 12,7% de la facturacion. Las
descargas y las licencias de sincronizacion supusieron el 7,4% y el 2,5%.

32 Ingresos por el uso de musica en publicidad, peliculas, videojuegos y programas de television
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Grafico 26. Distribucion de la facturacion mundial de la musica (2019) (% / total)
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Fuente: IFPIL.

Dentro del streaming conviven dos modelos de negocio principales: los ingresos por publicidad
y los ingresos por suscripciones. Estos ultimos representan el 74,9% del total. De acuerdo a
IFPI, a finales de 2019 existian en el mundo 341 millones de suscripciones de pago a servicios
de streaming. Los ingresos por publicidad representan el 25,1% restante.

Grafico 27. Distribucion de los ingresos por streaming (2019) (% / total)
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Fuente: IFPL
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La distribucion geogrdfica de la facturacion de la musica muestra importantes crecimientos
en todas las regiones. América Latina alcanza la mayor tasa de crecimiento 2018-2019, con el
18,9%. Considerando unicamente la musica en formato digital, el crecimiento fue del 24,6%. La
musica digital representa el 74,6% del total de ingresos en esta region.

La facturacion del sector de la musica en Estados Unidos y Canadd aumenté un 10,4% en 2019.
En esta regidn la musica digital representa el 77,8% del mercado. En 2019, esta region fue la
unica que logro revertir la tendencia descendente de los ingresos por formatos fisicos gracias
al auge de la venta de vinilos.

En Europa, los ingresos del sector de la musica crecieron un 7,2%, impulsado por los fuertes
crecimientos de los principales mercados (Reino Unido: 7,2%; Alemania: 5,1%; Italio: 8,2%; Es-
paria: 16,3%).

Oceania y Asia son las regiones donde menos crece la facturacion de la musica. En la primera
region aumento un 7,1%, mientras que en la segunda subié un 3,4%. En Asia, el formato fisico
lidera la distribucién, con el 48,5% del total en 2019.

9.2 El sector de la grabacion y edicién de musica en
Espana

Tras los fuertes incrementos experimentados en 2015 y 2017 por la facturacion del negocio
digital de la musica en Esparia, los dos ultimos ejercicios se caracterizan por un crecimiento
moderado. En 2019, el negocio digital de la musica obtuvo 226 millones de euros de factura-
cion, un 2,2% mds que en 2018.

Facturacion del negocio digital de
la musica en Espania:

226 millones de euros

Variacion interanual: +2,2%
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Grdfico 28. Facturacion del negocio digital de la misica en Espaiia (2014-2019)
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Fuente: ONTSI.

El nimero de empresas que conforman el sector de la musica también se ha mantenido cons-
tante en 2019, aumentando Unicamente un 1%, hasta las 192.

Grdfico 29. Numero de empresas del sector de la musica (2014-2019)
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Fuente: ONTSI.
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Las empresas dedicadas a la grabacion de sonido y edicion musical empleaban a un total de
1.492 trabajadores en 2019. Esta cifra es un 1,6% inferior a la de 2018. El sector encadena asi
dos afos consecutivos de reduccion del personal ocupado. Del total de trabajadores del sec-
tor, el 49,9% se dedica a actividades relacionadas con el negocio digital. En valores absolutos
son 744 trabajadores. Mientras que en el conjunto del sector de la musica el numero de em-
pleados desciende, en el caso del negocio digital el personal ocupado aumenta un 2,2%. Tras la
fuerte caida de 2018 (-10,3%), el empleo ligado al negocio digital vuelve a crecer, al igual que
habia hecho durante el periodo 2014-2017.

La inversion en el sector de la musica disminuye con fuerza en 2019. Las empresas del sector
han invertido 85 millones de euros, un 38% menos que en 2018. Tras dos afos de fuertes su-
bidas, la inversion vuelve a caer por debajo de los 100 millones de euros. Del total invertido, el
26,5% se ha dedicado a actividades digitales (23 millones de euros). En este caso, la inversion
aumenta un 11,3%, alcanzando la segunda mejor cifra del periodo 2014-2019.

El personal ocupado en
actividades digitales aumenta un
+2,27%
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El sector del cine y del video

6.1 El mercado global del cine vy del video

El sector del cine y del video continda aprovechando el éxito de las plataformas de video OTT
y los servicios de suscripcion de contenidos audiovisuales de los operadores de telecomunica-
ciones, que requieren de contenido premium para sequir aumentando sus cuotas de mercado.

La financiacion de este tipo de contenido varia considerablemente en funcion de la region
geogrdfica. En Europa dos de las principales vias de ingresos son la financiacion publica y
la participacion de los operadores de television. A esta ultima se suma la financiacion de las
plataformas OTT, tras obligar la directiva europea audiovisual, y consecuentemente las trans-
posiciones en los ordenamientos juridicos nacionales de dicha directiva, a que contribuyan a la
financiacion del cine y series europeas en la misma medida que los operadores de television.
En América, la autofinanciacion de las productoras es el principal mecanismo de financiacion
de este sector.33

En el dmbito de la distribucion, la exhibicion cinematogrdfica continda su lento declive. Con la
excepcion de China, donde la asistencia a los cines crecio un 860% en el periodo 2009-2019 34,
la exhibicion cinematogrdfica mantiene la tendencia decreciente en los mercados mds madu-
ros. Por ejemplo, en Estados Unidos, el niumero de tickets vendidos se mantiene apenas inva-
riable desde 1995, a pesar del aumento de poblacion.

Las preferencias de los usuarios se enfocan hacia los servicios de streaming bajo demanda
(SVoD), muchos de los cuales son propiedad, o cuentan con una inversion destacada, de los
estudios de cine. Este fendmeno reduce los incentivos de estos estudios a mantener largas
ventanas de exhibicion cinematogrdfica y lleva a los estudios a priorizar los lanzamientos de
titulos en sus propios servicios.

En el dmbito de la plataformas SVoD se estd produciendo un fendmeno de concentracion en
unos pocos agentes estadounidenses (principalmente Netflix, Amazon Prime Video y HBO). No
obstante, la aparicién de nuevos contendientes (Disney+) puede alterar el ecosistema actual,
incrementando la competencia y permitiendo a los usuarios el acceso a una oferta de conteni-
do mads amplia. Todo ello contribuird sin duda al crecimiento sostenido de este mercado en los
proximos anos en detrimento del tradicional modelo de negocio de exhibicion cinematogrdfica.

33 1pATE (2020). Digiworld Yearbook 2020. The challenges of the digital world.
34 World Economic Forum (2020). Can there be a fairy-tale ending for Hollywood after COVID-19?
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SITUACION DEL MERCADO DE VIDEO OTT EN EL MUNDO

De acuerdo a las estimaciones de IDATE, el mercado de los servicios de video OTT apenas se
verd impactado por la crisis derivada de la pandemia del COVID-19.

Grdfico 30. Evolucion de la facturacion de los servicios OTT de video en el mundo (2015-2023)
(miles de millones de euros)
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Fuente: IDATE (2019b).

Se estima que, en 2019, el mercado de servicios OTT de video alcanzo los 84.800 millones
de euros en el mundo, un 24,1% mds que en 2018. Aungue en los proximos las tasas de creci-
miento se moderan, como corresponde a
un mercado cada vez mds maduro, hasta
2023 se espera que estas sean de dos di-

Facturacion global de los servicios .
qitos.

OTT de video:

84.800 millones de euros En 2019, el 46,9% de la facturacion pro-
cedia de la publicidad. Las suscripciones a
servicios OTT representaban el 40,2% de
los ingresos. Finalmente, los modelos de
descarga (tanto las descargas en régimen
de alquiler como las descargas en la que el contenido pasa a ser propiedad del usuario) supu-
sieron el 12,9% restante. No obstante, en los préximos afos esta distribucion tenderd a cambiar

Variacion interanual: +24,1%
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sustancialmente, con los ingresos por suscripciones superando a la publicidad como principal
fuente de ingresos del sector. Se espera que los ingresos por suscripciones crezcan a una tasa
media anual entre 2019 y 2023 del 17,7%. En el caso de la publicidad, la tasa de crecimiento
anual en el mismo periodo se situard en el 12,3%. Los ingresos por descargas crecerdn a un
ritmo mucho menor (4,6%).

Norteamérica se situa como la region con mds ingresos procedentes de servicios OTT de vi-
deo. En 2019, alcanzé los 36 mil millones de euros, lo que representa el 44,3% del total. Estos
servicios generaron 21,1 mil millones de euros en la region de Asio-Pacifico, el 26% del total.
Europa alcanzé los 17,8 mil millones de euros, lo que supone el 21,9%. Latinoamérica y Oriente
Medio y Africa concentraron el 6,6% y el 1% del mercado global, respectivamente.

Grdfico 31. Evolucion de los ingresos de los servicios de video OTT por regiones (2015-2023)
(miles de millones de euros)
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Fuente: IDATE (2019b).

La fuerte concentracion del mercado en Norteamérica y Asia-Pacifico tenderd a reducirse en
los proximos afos, dado que sus tasas de crecimiento compuesto anual entre 2019 y 2023
(10,3% y 10,7%, respectivamente) son inferiores a las del resto de regiones (Europa: 15,7%; La-
tinoamérica: 16,3%; Oriente Medio y Africa: 28,3%).

2023
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6.2 El sector del cine y del video en Espana

El sector del cine y del video ha incrementado su cifra de negocio digital un 1% en 2019, llegan-
do a los 4.654 millones de euros. Se trata del quinto afo consecutivo de crecimiento, aunque
se ha reducido considerablemente respecto a
los anteriores, especialmente 2018, cuando el

sector aumentd su facturacion un 33,3%.

Facturacion del hegocio digital
del sector del cine y del video en La tasa de digitalizacion del sector ha sufrido un
Esparia: retroceso en 2019, bajando del 83,4% al 75,6%.
A pesar de ello, se trata del sector mas digitali-
zado del dmbito de los contenidos, a excepcion
Variacion interanual: +12 de los sectores nativos digitales (videojuegos y
publicidad online).

4.654 millones de euros

Grdfico 32. Facturacion del negocio digital del cine y video en Espaiia
(2014-2019) (millones de euros)
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Fuente: ONTSL.
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La facturacion global del sector por actividades digitales ha crecido en el Ultimo lustro con una
tasa media anual del 12,3%. Los subsectores que crecen a ritmos anuales mds altos entre 2014
y 2019 son los de actividades de distribucion de programas de television (64,9%) y actividades
de produccioén de programas de television (26,8%). El subsector de actividades de distribucion
cinematogrdfica y de video es el que crece con una tasa mds moderada (5.4%). Las activida-
des de exhibicion cinematogrdfica han alcanzado una tasa media anual de crecimiento en el
periodo 2014-2019 del 7,3% las actividades de post-produccion cinematogrdfica, de video y de
programas de television un 8%. Finalmente, las actividades de produccion cinematografica y de
video han crecido con una tasa media anual del 13,5%, confirmando el aumento del consumo de
este tipo de contenido digital a través de nuevos canales, como las plataformas OTT.

Las actividades de produccion cinema-
togrdfica y de video siguen encabezando
la distribucion de la facturacion del nego-

El negocio digital de la produccion cio digital del cine y del video en Esparia.
cinematogrdfica y de video En 2019, su cifra de negocio alcanzo los
representa el 427% del total, 1.955 millones de euros, que representan

el 42% del total. Respecto a 2018, esta
facturacion crecié un 0,8%.

Las ramas de produccion de programas
de television, post-produccion cinematogrdfica, de video y de programas de television y la de
exhibicion cinematogrdfica alcanzaron porcentajes similares respecto al total del sector. La
primera obtuvo unos ingresos de 813 millones de euros, que suponen un 17,5% del total. La
segunda facturd 728 millones de euros por sus actividades digitales, el 15,6% del total. Final-
mente, la cifra de neqgocio digital de la exhibicion cinematogrdfica llego a los 663 millones de
euros, el 14,2% del total.

La rama de distribucion cinematogrdfica y de video representa el 10% del total del sector (467
millones de euros). Finalmente, la rama de distribucion de programas de television facturd 28
millones de euros por sus negocio digital, lo que supone el 0,6% del sector.
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Grdfico 33. Distribucion de la facturacion del negocio digital del cine
y video en Espaiia (2019) (% / total)
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Fuente: ONTSI.

El aumento de la cifra de negocio digital del sector del cine y del video en Espafia viene acom-
pafado de un incremento similar en el nimero de empresas que lo conforman. En 2019, el sec-
tor del cine y del video estaba compuesto por 3.072 empresas, un 1% mds que en 2018. Unica-
mente dos ramas, de las seis que conforman el sector, han consequido aumentar el nimero de
empresas: las actividades de produccion de programas de television (+3%) y las actividades de
produccion cinematogrdfica y de video (+2,8%). En el émbito de la distribucion cinematogrdfica
y de video el nimero de empresas disminuye un 10%, mientras que en la rama de distribucion
de programas de television cae un 4,9%. Las ramas donde la caida respecto a 2018 ha sido
menor son las de exhibicion cinematogrdfica (-1,3%) y la de post-produccion cinematogrdfica,
de video y de programas de television (-0,3%).
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Grdfico 34. Numero de empresas del sector del cine y video en Espaiha (2014-2019)
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Fuente: ONTSL.

Las actividades de produccion cinematogrdfica y de video aglutinan mds de la mitad de las
empresas del sector (54,1%). Este porcentaje es un punto porcentual superior al alcanzado en
2018. El 14,8% de las empresas se dedican a actividades de exhibicion cinematogrdfica, 0,4
puntos porcentuales menos que en 2018. La produccion de programas de television concentra
al 14,4% de las empresas del sector, 0,3 puntos menos que en 2018. El 9,4% de las empre-
sas centran su actividad en la post-produccion cinematogrdfica, de video y de programas de
television, 0,2 puntos menos que en 2018. La distribucion cinematogrdfica y de video es rea-
lizada por el 6,1% de las empresas, 0,8 puntos menos que en 2018. Finalmente, el 1,3% de las
empresas del sector estdn centradas en la distribucion de programas de television, el mismo
porcentaje que el alcanzado en 2018.

La produccion cinematogrdfica y
de video concentra al 54,1% de las
empresas del sector
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Grdfico 35. Distribucion del nimero de empresas del sector del cine y video en Espaia (2019)
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Fuente: ONTSI.

Respecto al personal ocupado en el sector del cine y del video, en 2019 se ha producido el
primer descenso interanual del Ultimo lustro. El sector dio empleo a 25.781 personas, un 1,2%
menos que en 2018. Casi dos de cada tres empleados (63,6%) desemperian su labor profesio-
nal en actividades vinculadas al negocio digital. El personal ocupado en actividades digitales
desciende un 0,7% en 2019, situdndose en los 16.393 trabajadores.

Las tres principales ramas en relacion al empleo (actividades de exhibicion cinematogrdfica,
actividades de post-produccion cinematogrdfica, de video y de programas de television y ac-
tividades de produccién de programas de television) concentran el 76,8% del empleo relacio-
nado con el negocio digital. El 23,2% restante se reparte entre las actividades de produccion
cinematogrdfica y de video, la distribucion cinematogrdfica y de video y la distribucion de
programas de television.



—68

INFORME ANUAL 6// EL SECTOR

ggctEoSrpggglostCz%wtomdos Digitales DEL CINE Y DEL VIDEO

Grdfico 36. Distribucion del personal ocupado en actividades digitales
del sector del cine y video en Espaia (2019)
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Fuente: ONTSI.

La inversion en el sector del cine y del video ha caido drdsticamente en 2019. De los 1.544
millones de euros invertidos en 2018 se ha pasado a los 903 millones en 2019, lo que supone
una reduccion del 41,5%. Tras tres anos de destacados crecimientos, las empresas del sector
frenan su ritmo de inversion.

A pesar de la fuerte reduccion general de la inversion, la destinada al negocio digital ha conse-
guido aumentar un 3,4%, llegando a los 609 millones de euros. Las empresas estdn reorientan-
do su inversion hacia el negocio digital. Dicha inversion representa el 67,5% del total invertido
en 2019, 29,4 puntos mds que en 2018. Por primera vez mds de la mitad de la inversion tiene
como destino el negocio digital. El sector del cine y del video se convierte en el segundo que
mayor porcentaje de inversion invierte en actividades digitales, solo superado por las activida-
des de programacion y emision de radio y television.

Mds de tres cuartas partes de la inversion (76,4%) se concentra en dos ramas de actividad: la
exhibicion cinematogrdfica y la post-produccion cinematogrdfica, de video y de programas de
television.
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Grdfico 37. Distribucion de la inversion en actividades digitales del sector
del cine y video en Espaiia (2019)
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Fuente: ONTSI.

PRODUCCION CINEMATOGRAFICA Y DE VIDEO

La cifra de negocio de las actividades digitales de la rama de producciéon cinematogrdfica y
de video alcanzé los 1.955 millones de euros. Tras el fuerte crecimiento de 2018 (27%), la fac-
turacion se queda a las puertas de los 2.000 millones de euros. La tasa de digitalizacion de
esta rama disminuye 3,2 puntos porcentuales, queddndose en el 79,8%. Se trata de la primera
reduccion de la tasa de digitalizacion de los ultimos 3 anos.

Facturacion por actividades
digitales de la rama de produccion
cinematogrdfica y de video:

1.955 millones de euros

Variacion interanual: +0,8%
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Grdfico 38. Facturacion del negocio digital de la produccion cinematogrdfica y de video (2014-
2019) (millones de euros)
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Fuente: ONTSL.

En relacion al numero de empresas registradas en esta rama, en 2019 llegaron a las 1.661, un
2,8% mds que en 2018. Cada aflo nuevas empresas se suman a este sector. No obstante, en
2019 se produce el menor crecimiento interanual de los ultimos cinco afios.

Grafico 39. Numero de empresas de produccion cinematogrdfica y de video (2014-2019)

1615 1.661
1.463
1.359
1.241
1.187
4,5% 9,5% 7.7% 10,4% 2,8%
2014 2015 2016 2017 2018 2019

Fuente: ONTSL.



INFORME ANUAL
I 6// EL SECTOR
S SR S0y eidos Diattales DEL CINE Y DEL VIDEO ‘ n }7

POST-PRODUCCION CINEI\I]ATOGRAFICA, DE VIDEO Y DE
PROGRAMAS DE TELEVISION

El negocio digital de la rama de post-producciéon cinematogrdfica, de video y de programas de
television encadena dos anos de fuertes subidas. Si en 2018, el crecimiento de la facturacion
por actividades digitales fue del 17,9%, en 2019 aumento un 11,9%, llegando a los 728 millones
de euros.

Facturacion por actividades digitales de la
rama de post-produccion cinematogrdfica,
de video y de programas de television:

728 millones de euros

Variacion interanual: +11,9%

La tasa de digitalizacion ha crecido 2,6 puntos en 2019, alcanzando el 80,9%. Tras los descen-
sos producidos entre 2016 y 2017, en los dos ultimos afos las actividades digitales vuelven a
cobrar fuerza en esta rama.

Grdfico 40. Facturacion del negocio digital de la post-produccién cinematogrdfica, de video y de
programas de television (2014-2019) (millones de euros)
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Fuente: ONTSL.
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Al contrario que la facturacion por actividades digitales, el niumero de empresas se estanca en
2019. Tras el notable crecimiento de 2018 (17,3%), en 2019 experimenta un ligero retroceso
(-0,3%), que impide a esta rama alcanzar la cota de las 300 empresas.

Grdfico 41. Nimero de empresas de post-produccion cinematogrdfica, de video y de programas
de television (2014-2019)
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Fuente: ONTSI.
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EXHIBICION CINEMATOGRAFICA

La exhibicion cinematogrdfica consiguio en 2019 ampliar la facturacion por actividades digita-

Facturacion por actividades
digitales de la rama de exhibicion
cinematogrdfica:

663 millones de euros

Variacion interanual: +O,6%

les un 0,6%, llegando a los 663 millones
de euros. Tras el destacado crecimiento
de 2018 (41,4%), esta rama mantiene la
tendencia positiva, aunque mucho mds
moderada.

El 86,9% de los ingresos de la rama de
exhibicion cinematogrdfica proceden de
su negocio digital. Esta tasa ha descen-
dido 5,2 puntos porcentuales respecto a
2018. Aun asi, se trata de la sequnda tasa
de digitalizacion mds alta de los Ultimos

cinco afos. También es la segunda rama dentro del sector del cine y del video con mayor tasa
de digitalizacion, solo superada por la distribucion de programas de television.
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Grdfico 42. Facturacion del negocio digital de la exhibicion cinematogrdfica (2014-2019)
(millones de euros)
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Fuente: ONTSL.

El nimero de empresas que forman parte de esta rama permanece invariable en los ultimos
anos, en torno a las 450. En 2019 esta rama estaba formada por 454 empresas, un 1,3% menos
que en 2018. Entre 2014 y 2019 se han alternado ligeras subidas y bajadas, sin modificaciones
sustanciales.

Grafico 43. Numero de empresas de exhibicion cinematogrdfica (2014-2019)
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-1’8% I 2’9% I -0’4% I 1,5% -1,3%
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Fuente: ONTSL.
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PRODUCCION DE PROGRAMAS DE TELEVISION

La rama de produccion de programas de television es la sequnda que mayor cifra de negocio
digital aporta al conjunto del sector del cine y del video. En 2019, su facturacion por acti-
vidades digitales llegd a los 813 millones
de euros, un 5,5% mds que en 2018. Esta
roma encadena cuatro anos de subidas,
Facturacion por actividades aunqgue el aumento de 2019 es el més mo-

digitales de la rama de produccicn derado de todos.

de programas de television:
La tasa de digitalizacién de esta rama ha

disminuido con fuerza en 2019, situdndo-
Variacion interanual: +5,5% se en el 63,2%, 20,8 puntos menos que
en 2018. Se trata de lo tasa de digitali-
zacion mas baja de todas las ramas que
componen el sector del cine y del video.
Se situa, ademds, a 12,4 puntos de la media del sector (65,6%).

813 millones de euros

Grdfico 44. Facturacion del negocio digital de la produccion
de programas de television (2014-2019) (millones de euros)
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Fuente: ONTSL.

El numero de empresas dedicadas a la produccion de programas de television continda cre-
ciendo de forma sostenida. En 2019 se llegd a las 442 empresas, tras un crecimiento del 3%
respecto a 2018, el mayor de todas las ramas del sector del cine y del video.
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Grdfico 45. Numero de empresas de produccion de programas de television (2014-2019)
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Fuente: ONTSL.

DISTRIBUCION CINEMATOGRAFICA Y DE VIDEO

La distribucion cinematogrdfica y de video es la Unica rama dentro del sector del cine y del
video cuya facturacion por actividades di-
gitales desciende en 2019. En concreto su
cifra de negocio digital cae un 16,5% hasta

Facturacion por actividades los 467 millones de euros, rompiendo asi
digitales de la rama de dlistribucion la tendencia alcista de los tres afos ante-
cinematogrdfica y de video: riores. Tras el mdximo marcado en 2018

(560 millones de euros), la facturacion di-
gital de esta rama disminuye notablemen-
Variacion interanual: -16,5% te. Serd necesario confirmar en proximas
ediciones si se trata de un descenso co-
yuntural o si es el inicio de una tendencia
negativa.

467 millones de euros

En 2019, la tasa de digitalizacién de esta rama también ha experimentado un comportamiento
negativo, bajondo 15,6 puntos hasta el 64,5%. Dicha tasa situa a esta rama como la segunda
menos digitalizada de las que forman el sector del cine y del video.
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Grdfico 46. Facturacion del negocio digital de la distribucion cinematografica
y de video (2014-2019) (millones de euros)

213
.141 -
v A A
-60,6% 50,9% 145,4%

2014 2015 2016 2017 2018 2019

560
524

467

359

6,9% -16,5%

Fuente: ONTSL.

La caida de la facturacion del negocio digital de la distribucion cinematografica y de video estad
directamente vinculada a la disminucion del nimero de empresas. Estas caen un 10,1%, situdn-
dose en las 186, lejos de la cota de las 200 empresas, superada en los tres afios anteriores. Es
el mayor descenso de todas las ramas que forman parte del sector del cine y del video.

Grdfico 47. Numero de empresas de distribucion cinematogrdfica y de video (2014-2019)
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Fuente: ONTSI.
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El sector audiovisual

7.1 El mercado global audiovisual

La digitalizacion del mercado audiovisual a nivel mundial continta creciendo de forma impa-
rable. Tanto la penetracion de la television digital como los ingresos por modelos de negocio
digitales aumentan afo tras afo y se espera que lo sigan haciendo a medio plazo.

PENETRACION DE LA TELEVISION EN EL MUNDO

En 2019, casi 1.704 millones de hogares en el mundo disponian de receptor de television. Esta
cifra supone que el 82,2% de los hogares cuentan con este tipo de dispositivo. Esta penetra-
cion varia muy lentamente. Si en 2015 se situaba en el 81,2%, se espera que en 2023 llegue al
82,9%. Entre 2019 y 2023 se estima que unos 75 millones de hogares adicionales cuenten con
televisor.

Grafico 48. Evolucion del nimero de hogares con television
en el mundo (2015-2023) (millones de hogares)

2.034 2.055 2.073 2.092 e 2 s 2o
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I HogaresconTV ™ Hogaressin TV~ =3=—Total hogares

Fuente: IDATE (2020h).
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El andlisis de la evolucion de la television a nivel mundial por tipos de emision muestra la pau-
latina desaparicion de la television analégica. En 2019, el 88,8% de los hogares a nivel mundial
contaban con television digital, superando por primera vez la barrera de los 1.500 millones. En-
tre 2015 y 2019 los hogares que reciben
este tipo de emision han crecido a una
tasa compuesta anual del 6,5%. Esta tasa

Hogares a nivel mundial con tv digital se reducird entre 2019 y 2023 al 3,3%,
respecto al total de hogares con tv dado que la penetracion de la tv digital
88,8% es muy elevada y existe poco margen de

crecimiento. Se estima que, en 2023, el
porcentaje de hogares con television digi-
tal llegue al 96,9%.

Grafico 49. Evolucion de la digitalizacion de la television
en el mundo (2015-2023) (millones de hogares)
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Fuente: IDATE (2020h).

Considerando las modalidades de acceso, la television de pago continua siendo la dominante.
En 2019, el 63,9% de los hogares a nivel mundial con televisién accedia a algun servicio de
television de pago, un 1% mds que en 2018.
Entre 2015 y 2019, el nimero de hogares
gue disponian de servicios de television de

pago crecié con una tasa media anual del Hogares a nivel mundial con tv de pago

41%. En los proximos afios (2019-2023) respecto del total de hogares con tv
este ritmo se moderard notablemente, lle- 63,9%

gando al 0,7%.

En 2019 se ha producido un cambio de
tendencia en la penetracion de la television
en abierto. Entre 2015 y 2018 esta modalidad de acceso habia descendido afio tras afio, con
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una tasa media anual del -3,5%. No obstante, en 2019 el numero de hogares a nivel mundial con
television en abierto ha crecido un 1,4%. Se estima que esta tendencia creciente se mantenga
en los proximos anos. Entre 2019 y 2023, los hogares que acceden a servicios de television en
abierto crecerdn a un ritmo medio anual del 1,7%, una tasa superior a la de la television de pago.

Grafico 50. Evolucion del ntiimero de hogares con television a nivel mundial por modalidad de
acceso (2015-2023) (millones de hogares)
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Fuente: IDATE (2020h).

El ultimo andlisis de la penetracion de la television a nivel global se basa en los medios de
transmision utilizados. En 2019, el medio dominante era el cable. Con 550,4 millones de hoga-
res utilizando este medio de transmision,
representan el 32,3% del total de hogares
con television en el mundo. Sin embar-
go, este medio presenta una tendencia
decreciente que le hard perder protago-
nismo en el futuro. Se espera que entre
2019 y 2023, los hogares que accedan
a servicios de television mediante cable
disminuyan anualmente un 1,7%.

Distribucion de hogares con tv por
medlio de transmisicn (2019)

TV por cable: 32,3%
TV por satélite: 2925
TV Terrestre: 22,5%

Television IP: 16,3% El segundo medio mds utilizado en 2019
para acceder a servicios de television es
el satélite (29%). Los hogares que acce-
den a servicios de television por satélite
crecen afno tras afo desde 2015, dado que es el medio de acceso mds sencillo y barato de des-
plegar en paises o zonas geogrdficas en desarrollo donde las tecnologias sobre soporte fisico

(cable o fibra optica) tienen un coste elevado. Entre ese afio y 2019 el crecimiento medio anual
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fue del 2%, mientras que en el periodo 2019-2023 este crecimiento se moderard, alcanzando
tasas anuales del 1,1%.

La television terrestre estd presente en el 22,5% de los hogares a nivel mundial. El acceso a
través de este medio se redujo fuertemente entre 2015 y 2018, con una tasa media anual de
descenso del 6%. Sin embargo, a partir de 2019 se percibe una recuperacion que continuard
hasta 2023. En ese periodo se estima que los hogares con acceso a television terrestre crece-
rdn anualmente un 1,5%.

El medio de acceso con menor representatividad a nivel mundial es la television a través de
redes IP. Esta modalidad es utilizada por 277 millones de hogares en 2019, lo que representa
el 16,3% del total de hogares con television. No obstante, es el medio que cuenta con un creci-
miento mds intenso. En 2019 el nimero de hogares que cuentan con television sobre IP crecio
un 9,5%. En el periodo 2015-2019, el crecimiento medio anual fue del 23,3% y se espera que
entre 2019 y 2023 el crecimiento se mantenga con tasas anuales del 5,5%.

Grafico 51. Evolucion del nimero de hogares con television a nivel mundial por medio de
transmision (2015-2023) (millones de hogares)
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Fuente: IDATE (2020h).
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INGRESOS POR SERVICIOS DE TELEVISION EN EL MUNDO

Los ingresos obtenidos por la emision de television en el mundo han crecido de forma sostenida
en el periodo comprendido entre 2015 y 2018, con una tasa media anual del 1,4%. Sin embargo,
en 2019 se ha producido un descenso
del 0,1% respecto a 2018, situdndose la
cifra de ingresos en los 377,5 mil millones
de euros. Se espera que los ingresos de
la television a nivel mundial crezcan muy
timidamente en los préximos anos, con
nuevos descensos a partir de 2023.

Ingresos por servicios de
television en el mundo en 2019:

377,5 mil millones de euros

Los ingresos por television se desagre-
gan en tres categorias principales: finan-
ciacion publica de servicios de television
propiedad de los gobiernos, ingresos por publicidad e ingresos por suscripciones a servicios de
television de pago. La siguiente grdfica muestra la evolucion de cada una de estas categorias.

Grdfico 52. Evolucion de los ingresos de television por categoria (2015-2023)
(miles de millones de euros)
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Fuente: IDATE (2020h).

La financiacion publica representa el 9,6% de los ingresos mundiales de la television en 2019.
Estos se han mantenido prdcticamente constantes entre 2015 y 2019, con una tasa media de
crecimiento anual del 0,1%. En el periodo 2019-2023 se espera que esta categoria de ingresos
crezca muy levemente, repitiendo la tasa media anual del 0,1%.
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Los ingresos por publicidad llegaron a los 156,9 mil millones de euros en 2019, un 0,8% menos
que en 2018. La inversion en publicidad en la television se desplaza hacia otros medios con
mayor impacto, como la publicidad online. Entre 2015 y 2019 los ingresos por publicidad han
crecido con una tasa media anual del 0,5%. Sin embargo, esta tasa se reducird al 0,2% en el
periodo 2019-2023.

La categoria de ingresos mds relevante es la de suscripciones a TV de pago. Esta representa el
48,8% de los ingresos totales en 2019. Respecto a 2018, estos ingresos han crecido un 0,4%,
llegando a los 184,4 mil millones de euros. Esta categoria presenta la mayor tasa de crecimiento
medio anual en el periodo 2015-2019 (1,6%). Sin embargo, IDATE estima que los ingresos por
suscripciones a TV de pago se irdn reduciendo paulatinamente en los préximos arfios. Como
resultado, entre 2019 y 2023 se espera que dichos ingresos se reduzcan con una tasa media
anual del -0,2%.

Atendiendo a la distribucion geogrdfica de los ingresos de la television, la principal region en
2019 fue Norteamérica. Con 141,7 mil millones de euros, representa el 37,5% del total mun-
dial. No obstante, los ingresos en esta region no dejan de decrecer, por lo que su peso en los
ingresos globales también disminuye afo tras afo. En 2019, los ingresos de la television en
Norteamérica cayeron un 2,2% y se espera que sigan cayendo hasta 2023 con una tasa media
anual del -1,9%.

Asia-Pacifico es la segunda region que mds contribuye a los ingresos globales de la television.
En 20109, los ingresos en esta region llegaron a los 99,4 mil millones de euros, el 26,3% del total.
Al contrario que en Norteamérica, los ingresos en Asia-Pacifico crecen de forma significativa.
En 2019 aumentaron un 1,7% y hasta 2023 se estima que crezcan con una tasa media anual
del 2%.

Los ingresos en Europa supusieron el 25,7% del total en 2019. En esta region los ingresos
crecieron durante el periodo 2015-2018. A partir de 2019 se inicid un lento descenso que se
estima continle hasta 2023. Anualmente los ingresos en Europa bajaran, de media, un 0,2%
entre 2019 y 2023.

Las regiones mds dindmicas en cuanto al incremento de los ingresos son América Latina y
Oriente medio y Africa. En América Latina los ingresos han crecido entre 2019 y 2015 con una
tasa media anual del 5,8%. No obstante, en los proximos afios (2019-2023) esta tasa se mode-
rard hasta el 1%. En Oriente medio y Africa los ingresos de la televisidn crecieron anualmente un
4% entre 2015 y 2019. En el periodo comprendido entre 2019 y 2023 se espera que crezcan
con una tasa media anual del 4,5%.
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Grdfico 53. Evolucion de los ingresos de television
por region (2015-2023) (miles de millones de euros)
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Fuente: IDATE (2020h).

7.2 El sector audiovisual en Espana

CIFRA DE NEGOCIO DEL SECTOR AUDIOVISUAL

En 2019, el sector espanol de la television ha logrado retomar la senda del crecimiento, inte-
rrumpida en 2018. En 2019, los ingresos de los servicios de television alcanzaron los 3.981
millones de euros, un 0,5% mds que en
2018. En el periodo 2014-2019, el creci-
miento medio anual de los ingresos de los

Cifra de negocio de las servicios de television fue del 4,6%.

actividades de programacion y

L L Este incremento estd directomente vincu-
emision de television 2019:

lado al crecimiento de los ingresos de la
3.981 millones de euros television de pago, que en 2019 aumenta-
ron un 4,3%. Entre 2015 y 2019 los ingre-
sos de la television de pago han crecido
en Espana con una tasa media de creci-
miento anual del 8,3%. Por el contrario, los
ingresos de la television en abierto descendieron por segundo afio consecutivo. En 2019, estos

Variacion interanual: +O,52%
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ingresos cayeron un 4% respecto al afo anterior. A pesar de este descenso, la tasa media de
crecimiento anual de los ingresos de la television en abierto entre 2014 y 2019 es positiva
(0,8%).

Tras sobrepasar en 2016 a los ingresos de la television en abierto, la television de pago continda
ganando peso en los ingresos del sector. En 2019 representaba el 56,6% del total, 2 puntos
porcentuales mds que en 2018.

Grdfico 54. Evolucion de los ingresos del sector espaiiol de la television
por modalidad3% (2015-2019) (millones de euros)
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Fuente: CNMC, 2020. Informe Anual

El andlisis de la distribucion de los ingresos de la television de pago entre las diferentes mo-
dalidades ofrece interesantes conclusiones. La principal es el incesante incremento de los
ingresos por television IP, que contindan
robando cuota de mercado a los medios
mas tradicionales de transmision: el cable

Tasa compuesta de crecimiento y el satélite. En 2019, los ingresos por te-
anual de los ingresos de la levision IP llegaron a los 1.631 millones de
television IP (2014-2019): euros. Esta cifra es un 13,9% superior a la
+39,1% obtenida en 2018. Entre 2014 y 2019, los

ingresos de la television IP han crecido a
un ritmo medio anual del 39,1%.

La principal damnificada del gran creci-
miento de la television IP es la television por satélite. Tras ser superada en 2016 como principall

35 No se consideran las subvenciones publicas
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medio de transmision por volumen de ingresos, en los ultimos afios no ha dejado de reducirse
su participacion. En 2019, los ingresos por suscripciones a servicios de television por satélite
cayeron un 16,9%, llegando a los 384 millones de euros, la menor cifra de todo el siglo XXI. En
el periodo 2014-2019 los ingresos de este medio de transmision han caido de media un 16,2%
anual. De sequir esta evolucion en los proximos anos, la television por satélite se convertird en
un medio de transmision residual, utilizado unicamente en aquellas zonas donde no sea posible
desplegar la infraestructura necesaria que da soporte a la television IP (redes xDSL o fibra
oOptica).

La television por cable también estd sufriendo la fuerte competencia de la television IP. Los in-
gresos de este medio de transmision crecieron sostenidamente entre 2014 y 2017. Sin embar-
go, en 2018 y 2019 se produjeron significativas caidas. Concretamente, en 2019 estos ingresos
disminuyeron un 24,6%, situdndose en los 166 millones de euros.

La television online (servicios de suscripcion a los que se accede directamente desde Internet)
alcanzoé unos ingresos de 74 millones de euros en 2019. Esta cifra supone un crecimiento del
56,7% respecto a 2018. Se trata del medio de transmision con mayor crecimiento en el periodo
2014-2019, con una tasa media anual del 63,3%. No obstante, su peso en el total de ingresos
es aun muy reducido.

Los servicios de television digital terrestre de pago o servicios prestados a través del moévil no
han consequido atraer la atencion de los usuarios. Desde 2016, ambos servicios no generan
ingresos.

Grdfico 55. Evolucion de los ingresos de la television de pago
por medio de transmision (2015-2019) (millones de euros)
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Fuente: CNMC, 2020. Informe Anual
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El constante incremento de los ingresos de la television IP hace que su peso en el conjunto de
los ingresos por television de pago en Espana crezca afo tras afo. En 2019 los ingresos de la
television IP representaron el 72,3% del total, 6,1 puntos mds que en 2018. La television por
satélite supone el 17% de los ingresos de la television de pago en Espafa, 4,4 puntos menos
que en 2018. La televisidon por cable pasa de representar el 10,2% en 2018 al 7,4% en 2019.
Finalmente, la television online concentra el 3,3% de los ingresos totales, 1,2 puntos mds que
en 2018.

Grafico 56. Distribucion de los ingresos de la television
de pago por medio de transmision. Ao 2019 (% / total)

M Television IP
M Television por satélite
™ Television por cable

M Television online

Fuente: CNMC, 2020. Informe Anual

INVERSION PUBLICITARIA EN EL SECTOR DE LA TELEVISION

La segunda mayor fuente de ingresos del sector de la television en Esparia es la publicidad. En
el afo 2017 se produjo un punto de inflexion en la inversion publicitaria en la television. Hasta
ese momento, la inversion crecia de forma
sostenida. A partir de dicho afo, la inver-
sion publicitario comenzo a caer, particu-
Inversion publicitaria en television larmente en 2019, cuando descendid un
en Esparia (2019) 5,8%, situdndose en los 2.003 millones de
euros. Dado que la inversion publicitaria
total apenas ha caido un 0,2% en 2019
Variacion interanual: -5,8% (10,5 millones de euros, en términos ab-
solutos), buena parte de la inversiéon pu-
blicitaria perdida por la television se ha
derivado hacia otros medios, fundamen-

talmente Internet, como veremos en el capitulo dedicado a la publicidad digital.

2.003 millones de euros
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Grdfico 57. Evolucion de la inversion publicitaria
en television en Espaiia (2014-2019) (millones de euros)
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Fuente: Infoadex

Las televisiones nacionales en abierto concentran el 90% de la inversién publicitaria en tele-
vision. Los canales de pago representan el 5,4% de la inversion total. Ademds, este es el Uni-
co medio que logra aumentar la inversion publicitaria respecto a 2018 (+1%). Las televisiones
autondmicas captan el 4,5% de la inversion publicitaria en television, siendo el medio que mds
cae respecto a 2018 (-12,6%). Las televisiones locales apenas suponen un 0,1% del total de
inversion realizada en la television en Espaia.
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El sector de las publicaciones

8.1 El mercado global de las publicaciones

A nivel mundial, los datos disponibles, proporcionados por IDATE, para evaluar la evolucion del
mercado de las publicaciones se refieren a los ingresos por venta de libros digitales. Este mo-
delo de negocio genero 7.122 millones de euros en 2019 en todo el mundo. Dicha cifra es un
5,8% superior a la alcanzada en 2018. Tras la Unica caida experimentada en 2016, el mercado
mundial del libro digital crece ininterrumpidamente y se espera que entre 2019 y 2023 lo siga
haciendo con una tasa media anual del 5,4%.

Grafico 58. Evolucion de los ingresos por venta de libros digitales en el mundo (2015-2023)
(millones de euros)
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Fuente: IDATE (2019b)

Asia-Pacifico se situa como la region mundial con mayores ingresos por venta de libros digita-
les. En 2019, la cifra de negocio llego a los 3.366 millones de euros, el 47,3% del total mundial.
Los ingresos por venta de libros digitales sequirdn creciendo en esta region entre 2019 y 2023
con una tasa compuesta anual del 3,7%.
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Los ingresos por venta de libros digitales en Norteameérica crecen a un menor ritmo. La tasa
compuesta de crecimiento anual entre 2019 y 2023 se estima en el 2,5%. En 2019, los ingresos
de esta region representaron el 31,3% del total.

La venta de libros digitales generd en Europa unos ingresos de 1.360 millones de euros en
2019. Hasta 2023 se espera que los ingresos crezcan con una tasa media anual del 9,7%.

En las otras dos regiones (América Latina y Oriente Medio y Africa), las ventas de libros digi-
tales tienen un peso muy reducido en los ingresos totales (2% y 0,4%, respectivamente). No
obstante, serdn las que crezcan con mayores tasas medias anuales hasta 2023 (32,1% y 16,7%,
respectivamente).

Grdfico 59. Evolucion de los ingresos por venta de libros digitales en el mundo por regiones
(2015-2023) (millones de euros)
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Fuente: IDATE (2019b)

8.2 El sector de las publicaciones en Espana

El sector de las publicaciones en Esparia alcanzo una cifra de negocio de 5.910 millones de eu-
ros en 2019, lo que supone un crecimiento de un 0,5% respecto a 2018. Se trata de la segunda
subida consecutiva, tras el aumento del 7,5% experimentado en 2018.

La facturacion proveniente del negocio digital del sector de las publicaciones llego a los 1.175
millones de euros en 2019, un 4,2% me-
nos que en 2018. Dicha facturacion del
negocio digital representa el 19,9% de
la cifra de negocio global del sector. La
tasa de digitalizacion del sector de publi-
1.175 millones de euros caciones se ha reducido 1 punto porcen-
tual respecto a 2018. El sector continua
siendo, un ano mds, el que menor tasa de

Cifra de negocio digital en el
sector de publicaciones:

Variacion interanual: -4,2%
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digitalizacion presenta, muy lejos del resto de sectores de contenidos, que superan el 50%.

Las diferentes ramas que conforman el sector de publicaciones han experimentado evolu-
ciones dispares en su cifra de negocio. Tanto la rama de edicién de libros como la de otras
actividades editoriales han conseguido discretos incrementos. El negocio digital de la edicion
de libros facturd 420 millones de euros, un 6% mds que en 2018. La parte digital de otras acti-
vidades editoriales aumento su facturacion un 0,8% hasta los 115 millones de euros.

Por el contrario, el resto de ramas han obtenido cifras de negocio digital inferiores a las de
2018. La que mds ha caido es la de edicion de periddicos (-12,3%), facturando 490 millones de
euros. La facturacion digital de la edicion de revistas disminuyo un 5,3% en 2019, situdndose
en los 143 millones de euros. Finalmente, la cifra de negocio digital de la edicion de directorios
y quias de direcciones postales bajé un 0,2%, hasta los 7 millones de euros.

Grdfico 60. Cifra de negocio digital del sector de las publicaciones en Espaiia (2014-2019)
(millones de euros)
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Fuente: ONTSL

La rama de edicion de periddicos es la que mds aporta a la facturacion total por el negocio digi-
tal del sector de publicaciones, representando el 41,7%. Respecto a 2018, su participacion dis-
minuye 3,9 puntos porcentuales. La rama
de edicion de libros supone el 35,7% de la
facturacion digital general. Este porcenta-

Las ramas de edicion de periodicos je es 3,4 puntos superior al que obtuvo

y de libros generan el 77,42 de la
cifra de negocio digital

en 2018. La edicion de revistas aporta el
12,1% de la facturacion digital de las pu-
blicaciones, porcentaje similar al de 2018
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(12,3%). La rama de otras actividades editoriales concentra el 9,8% de la cifra de negocio di-
gital, 0,5 puntos porcentuales mds que en 2018. Finalmente, la rama de edicion de directorios
y quias de direcciones postales aporta el 0,6% de la facturacion digital, mismo porcentaje que
en 2018.

Grafico 61. Distribucion de los ingresos del negocio digital del sector de publicaciones.
Ao 2019 (% / total)
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Fuente: ONTSI.

Respecto al numero de empresas que forman parte del sector de las publicaciones, en 2019
volvio a producirse un nuevo descenso, que se suma a los que tuvieron lugar en el periodo
2015-2019. El nimero de empresas se situd en las 3.037, un 2,5% menos que en 2018. Todas
las ramas experimentaron una reduccion en el nimero de empresas, con la excepcion de la
edicion de revistas.

La rama que aglutina un mayor nimero de empresas es la de edicion de libros. Con 1.190
empresas representa el 39,2% del total del sector. Las empresas dedicadas a la edicion de
periddicos son 784, el 25,8% del total. Las empresas de edicion de revistas y otras actividades
editoriales representan porcentajes similares (15,2% y 14,7%, respectivamente). Finalmente, el
5,1% de las empresas del sector se dedican a la edicion de directorios y guias de direcciones
postales.

La rama de edicion de libros aglutina
al 39,27% del total de empresas del
sector
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Grdfico 62. Distribucion del numero de empresas del sector de publicaciones.
Ao 2019 (% / total)
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Fuente: ONTSI.

El sector de las publicaciones volvio a generar empleo en 2019. El personal ocupado en este
sector llegd a los 35.195 trabajaodores, un 0,4% mds que en 2018. Se trata de la mayor cifra del
ultimo lustro. El empleo en el sector se consolida por encima de los 35.000 trabajadores, tras
dos arfos de subidas.

Del total de trabajadores en el sector de
los publicaciones, el 20% (7.037 perso-

El personal ocupado en el nhegocio nas) se dedica a actividades digitales.
digital del sector de publicaciones Este porcentaje es 1,6 puntos inferior al
representa el 207 del total alcanzado en 2018. En términos absolu-

tos, se ha producido una caida del 7,3%

respecto al personal ocupado en activi-

dades digitales en 2018. Se trata del pri-

mer descenso que ha experimentado el
volumen de personal ocupado en el negocio digital desde 2014.

Las ramas de edicion de periodicos y de libros concentran el 80,8% del personal ocupado en
el negocio digital del sector de publicaciones. El 19,2% restante se distribuye entre la edicion
de revistas, otras actividades editoriales y la edicion de directorios y de quias de direcciones
postales.
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Grdfico 63. Distribucion del personal ocupado en el negocio digital del sector de publicaciones.
Ao 2019 (% / total)
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La inversion en el sector de publicaciones se recupero parcialmente en 2019 tras la fuerte cai-
da experimentada en 2018. La inversidn llego a los 1.271 millones de euros en 2019, un 37,4%
mds que en 2018. No obstante, aun queda lejos del mdximo marcado en 2018 (1.791 millones
de euros). A este dato positivo le acom-
paria el destacado incremento de la in-
version en el negocio digital, que alcanzo
los 283 millones de euros en 2019, tras
un aumento del 119,4% respecto a 2018.
Se trata de la mayor cifra de inversion en
actividades digitales desde 2014. Gracias
a este incremento, el peso de la inversion
en el negocio digital sobre el total de la
inversion crece 8,4 puntos, llegando al
22,3%.

La inversion en el heqocio digital
del sector de publicaciones crecio
un 119,472 en 2019, hasta los 283

millones de euros

La rama de otras actividades editoriales concentrd la mitad de la inversion en el negocio digitall
del sector. La edicion de libros representa el 23,2% de la inversion, mientras que la edicion de
periodicos supuso el 19,8%. El 6,6% restante correspondio a la edicion de revistas. La inversion
de lo rama de edicion de directorios y guias del direcciones postales en el negocio digital en
2019 no es significativa.
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Grdfico 64. Distribucion de la inversion en el negocio digital del sector de publicaciones.
Ao 2019 (% / total)
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Fuente: ONTSI.

EDICION DE LIBROS

La cifra de negocio de la rama de edicion de libros consiguié revertir en 2019 la tendencia des-
cendente que se produjo entre 2016 y 2018. De esta forma, la facturacion total de esta roma
llegd a los 2.510 millones de euros en 2019, con un incremento del 8,8% respecto a 2018. Se
trata de la cifra de negocio mds alta del ultimo lustro.

La cifra de negocio digital también evoluciona positivamente en 2019, subiendo un 6% respecto
a 2018 hasta los 420 millones, marcando un nuevo récord. A pesar de este crecimiento, la tasa
de digitalizacion de esta rama (16,7%) sigue siendo de las mds bajos del sector. Respecto a
2018, la tasa de digitalizacion se reduce 0,5 puntos porcentuales.

Cifra de negocio digital de la rama
de edicion de libros:

420 millones de euros

Variacion interanual: +6,0%
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Grdfico 65. Cifra de negocio digital de la rama
de edicion de libros (2014-2019) (millones de euros)
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El numero de empresas dedicadas a la edicion de libros se redujo un 4,3% en 2019, situdndo-
se en las 1.190. Se trata del cuarto descenso consecutivo, que ha llevado al sector a caer por
debajo de las 1.200 empresas por primera vez desde 2014.
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Grdfico 66. Numero de empresas de la rama de edicion de libros (2014-2019)
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EDICION DE PERIODICOS

La rama de edicion de periodicos alcanzé una facturacion de 1.725 millones de euros en 2019.
En el ultimo lustro, la cifra de negocio de esta rama ha alternado subidas y bajadas interanuales.
Tros el significativo aumento de 2018 (+10.1), en 2019 vuelve a bajar (-7.8%). La tasa de digi-
talizacion de esta rama llega al 28,4%, lo que supone que la facturacion del negocio digital es
de 490 millones de euros. Al igual que la cifra de negocio global, la procedente de actividades
digitales cae con fuerza (-12,3%).

Cifra de negocio digital de la rama
de edicion de periodicos:

490 millones de euros

Variacion interanual: -12,3%
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Grdfico 67. Cifra de negocio digital de la rama de edicion
de periodicos (2014-2019) (millones de euros)
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El nimero de empresas dedicadas a la edicion de periodicos se situa en las 784 en 2019, un
1,5% menos que en 2018. Desde el mdximo alcanzado en 2015, esta rama encadena cuatro
ejercicios consecutivos de ligeros descensos.
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Grdfico 68. Numero de empresas de la rama de edicion de periddicos (2014-2019)
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EDICION DE REVISTAS

Tras marcar el minimo de los ultimos cinco afos en 2018, la cifra de negocio de la rama de edi-
cioén de revistas se recupera ligeramente en 2019, llegando a los 536 millones de euros (+0,9%).
La facturacion del negocio digital alcanza los 143 millones de euros, un 5,3% menos que en
2018. Por lo tanto, la tasa de digitalizacion de esta rama se situa en el 26,6%, 1,7 puntos menos
que la alcanzada en 2018.

Cifra de negocio digital de la rama
de edicion de revistas:

143 millones de euros

Variacion interanual: -5,3%
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Grdfico69. Cifra de negocio digital de la rama
de edicion de revistas (2014-2019) (millones de euros)
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El nimero de empresas que forman parte de esta rama ha crecido un 0,2% hasta llegar a las
463. Se observa una tendencia decreciente en los Ultimos afos que ha hecho que el numero
de empresas caiga por debajo del nivel de las 500 empresas.

Grdfico 70. Nitimero de empresas de la rama de edicion de revistas (2014-2019)
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El sector de la publicidad digital

9.1 El mercado global de la publicidad digital

Como ocurre en los ultimos anos, el sector de la publicidad en Internet ha mantenido una firme
tendencia de crecimiento. En 2015, el volumen total de ingresos por este tipo de publicidad fue
de 163.501 millones de euros. En 2019, esta cifra se duplico, alcanzando los 329.908 millones
de euros. En este periodo, los ingresos por publicidad digital han crecido con una tasa com-
puesta de crecimiento anual del 19,2%.

Este mercado no ha sido ajeno al impacto de lo COVID-19. IDATE preve que los ingresos por
publicidad digital caerian un 2% respecto a 2019. A pesar de este hecho circunstancial, se
espera que en 2021 vuelvan a crecer con fuerza, moderdndose este crecimiento a partir de
2022. Sequn las estimaciones de IDATES3®, en el ao 2023, los ingresos superarion por primera
vez el medio billon de euros, concretamente 505.567 millones de euros. Sin embargo, el ritmo
de crecimiento se reduciria respecto al del periodo 2015-2019, aunque sequiria siendo de dos
digitos (11,3%).

Si se analiza por tipos de publicidad digital, casi la mitad de los ingresos en 2019 provienen de
la publicidad en formatos grdficos3?, el 49,9% concretamente. La publicidad generada por los
motores de busqueda concentra el 43,3% de los ingresos, mientras que otras modalidades de
ingresos de publicidad online38 suponen el 6,8% restante.

36 [DATE, World OTT Markets 2019

37 g publicidad online en formatos grdficos o display se refiere a la publicidad en formato visual (fotografias, video, etc.)
que se muestra en portales web y plataformas digitales mediante banners, rich media -que incluye funciones avanzadas
para interactuar con el usuario-, desplegables o pdginas patrocinadas, entre otros formatos.

38 Anuncios clasificados, dfiliaciones, etc.
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Grdfico 71. Evolucion de los ingresos por tipo de publicidad online (millones de euros)
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Fuente: IDATE (20195).

La publicidad en Internet en formatos graficos es la tipologia que presenta un mayor crecimien-
to en el periodo 2015-2019. En 2015 los ingresos por este tipo de publicidad online fueron de
75.694 millones de euros. La tasa de crecimiento anual compuesto para el periodo mencio-
nado fue del 21,4%, mientras que las otras dos tipologias no alcanzan el 20% de crecimiento
agregado. En 2019, la cifra de ingresos por publicidad online en formatos grdficos alcanzo los
164.590 millones de euros. Para los proximos anos, las estimaciones auguran que los ingresos
por formatos graficos continuardn aumentando a una velocidad mayor que el resto de las tipo-
logias, alcanzando en 2023 los 257.231 millones de euros de facturacion, tras un crecimiento
agregado anual desde 2019 del 11,8%.

Ademds del andlisis de los ingresos publicitarios en Internet por tipo de publicidad, IDATE
proporciona informacion desagregada sobre la procedencia de estos ingresos en base a los
medios y servicios mediante los que la publicidad online es distribuida, concretamente, dispo-
sitivos moviles, redes sociales y video OTT.

Los dispositivos moviles son el medio de distribucion de publicidad online mds destacado,
tanto por volumen de ingresos como por el crecimiento experimentado. En 2015, los ingresos
por publicidad en este tipo de dispositivos fueron de 57.612 millones de euros. En 2019, tras
crecer un 18,8% respecto al afo anterior, la cifra alcanzo los 214.730 millones de euros. De cara
al futuro, se espera que los ingresos por publicidad lleguen a los 374.539 millones de euros
en 2023, con una tasa compuesta de crecimiento anual del 14,9% para el periodo 2019-2023.

Las redes sociales son la seqgunda plataforma mds destacada por volumen de ingresos de la
publicidad online. A una amplia distancia por detrds de los dispositivos moviles, el volumen
de ingresos en 2019 fue de 65.810 millones de euros. Sin embargo, el crecimiento respecto
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a 2018 es mayor que el experimentado por la publicidad en dispositivos moviles. Ademds, las
previsiones de IDATE indican que serdn los servicios que experimenten un mayor incremento
de los ingresos por publicidad online entre 2019 y 2023, con una tasa compuesta de creci-
miento anual del 19%. En 2023 se prevé que los ingresos sumen 131.828 millones de euros.

En tercer lugar y ultimo lugar se ubican los ingresos por publicidad procedentes de los servicios
de video OTT. En 2019, el volumen total es de 41.076 millones de euros, tras haber crecido un
22% respecto a 2018. Los ingresos publicitarios derivados de estos servicios son los que pre-
sentan un menor crecimiento medio anual para el periodo 2019-2023 (11,5%).

Grdfico 72. Ingresos de la publicidad online por plataforma o medio
de distribucion (2015-2023) (miles de millones de euros)
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Fuente: IDATE (20195).

Si se analiza por dreas geogrdficas, la region de Asia Pacifico es la que concentra una mayor
proporcion de los ingresos mundiales por publicidad en Internet. En 2019, la cifra de negocio
llego a los 144.174 millones de euros tras un incremento del 17,7% respecto al afio anterior. Di-
cha cifra representa el 43,7% del total mundial.

Ameérica del Norte es la segunda region con mayores ingresos por publicidad online. En 2019
se alcanzo la cifra de 112.388 millones de euros, un 10,6% mds que en 2018. Los ingresos nor-
teamericanos representan el 34,1% del total.

Muy lejos de las regiones lideres, los ingresos de la publicidad online en Europa suponen el
18,2% del total mundial en 2019. En valores absolutos, los ingresos en el continente europeo
llegaron a los 60.128 millones de euros, un 9% superiores a los de 2018.
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Grdfico 73. Ingresos de la publicidad online por drea geografica (2015-2023)
(miles de millones de euros)
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A una amplia distancia de las tres principales dreas, se encuentran Latinoamérica y Africa. En el
caso de la primera region, los 10.587 millones de euros en ingresos publicitarios online suponen
el 3,2% del total. Sin embargo, los ingresos de Latinoamérica son los que experimentan un ma-
yor aumento (25,2%) en 2019. De cara a los préximos afios también es la region que presenta
lo tasa mds alta de crecimiento anual en el periodo 2019-2023, un 16,4%.

Finalmente, los ingresos procedentes de la publicidad en Internet de Africa tan solo represen-
tan el 0,8% del total de ingresos a nivel mundial. En 2019, la facturacion fue de 2.631 millones
de euros, un 20,7% mds que en 2018. Por otro lado, se espera que Africa sea la segunda region
que mds crezca entre 2019 y 2023 por detrds de Latinoamérica, con una tasa compuesta de
crecimiento anual del 12,7%.

9.2 El mercado de la publicidad digital en Espana

La inversion en publicidad digital continia creciendo en nuestro pais. En 2019, se produce

un incremento muy relevante en la inversion en publicidad online (59,7%). Se trata del mayor

aumento registrado en el periodo 2013-

2019. Sin embargo, hay que tener en

Ingresos globales de las redes cuenta que, en 2019, IAB Spain incluye

sociales (2019): por primera vez la categoria Clasificados

entre aquellas que componen la inversion

en publicidad digital. La suma total de in-

version en publicidad digital en Esparia en
2019 es de 3.150 millones de euros.

85.515 millones de euros
Variacion interanual: +15,3%

2023
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Grdfico 74. Inversion en publicidad digital en Espaiia (2013-2019) (millones de euros)
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Fuente: IAB Spain.

Si se analiza de forma pormenorizada, la categoria Search es la que aporta un mayor volumen
de inversion publicitaria. Esta categoria incluye la inversion publicitaria en motores de busque-
da. La inversion de esta categoria crecio un 4,3% en 2019 hasta los 993 millones de euros.

La inversion de la categoria Display incluye la inversion publicitaria en formatos grdficos (Dis-
play non video, video, Publicidad Nativa y Branded Content) excepto la desplegada en redes
sociales. La inversion Display es la segunda mds elevada, con 968 millones de euros. En 2019
crecio un 12,1%.

La inversion en publicidad digital a través de redes sociales alcanzoé los 807 millones de euros
en 2019. Esta categoria incluye la inversion publicitaria mostrada en portales clasificados como
redes sociales, ya sea en formato Display non video o en video. Respecto de la inversion global,
representa el 25,6%

El 12,2% restante de la inversion se distribuye entre cuatro categorios: clasificados (8,3%; 260
millones de euros); Digital Out of Home (2,6%; 82,1 millones de euros); audio online (1,1%; 35,4
millones de euros); TV conectada (0.1%; 4,5 millones de euros).
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Grdfico 75. Inversion en publicidad digital por categorias (2019) (millones de euros)
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Fuente: IAB Spain.
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Otros sectores de contenidos digitales|

La delimitacion del sector de los contenidos digitales estd en constante evolucion. Sus fronte-
ras permeables permiten incluir nuevas actividades para ofrecer una panordmica mds amplia al
lector. En los siguientes apartados se describe un conjunto de sectores que estdn contribuyen-
do a ampliar el impacto econdmico de los contenidos digitales.

10.1 Redes sociales

Las redes sociales contindan siendo una de las plataformas mds relevantes para la difusion de
los contenidos digitales. Précticamente todos los contenidos anadlizados en este informe (mu-
sica, cine, video, videojuegos, publicaciones) utilizan este medio para ampliar su difusién, sin
olvidar el propio contenido generado y compartido por los usuarios.

Las redes sociales han consequido integrar de forma exitosa diversas fuentes de ingresos,
fundamentalmente mediante publicidad y a través de la venta de servicios premium, lo que las
ha convertido en uno de los servicios que mds beneficio generan dentro de la economia digital.
Desde el punto de vista social y politico, se han configurado como herramientas capaces de
moldear la opinién publica. Su uso malintencionado por agentes, nacionales o extranjeros, que
pretenden desestabilizar la sociedad democrdtica a través de camparias de desinformacion han
abierto el debate, tanto en Europa como en Norteameérica, sobre el nivel de responsabilidad que
los propias redes sociales deben tener sobre el contenido que se difunde a través suya. Tom-
bién se encuentran en el punto de mira de las autoridades de competencia a ambos lados del

Atldntico por las prdcticas potencialmente

monopolisticas que estarian desarrollondo

los grandes compariias, derivadas de los

Ingresos globales de las redes fuertes efectos de red4! generados.

sociales (2019):
Retomando el andlisis econdmico, las re-

des sociales generaron, en 2019, un volu-
Variacion interanual: +15,3% men de negocio a nivel global de 85.515

millones de euros#2. Los ingresos por pu-

blicidad supusieron casi tres cuartas par-

tes de los ingresos totales y se espera que su peso continle creciendo en los proximos anos.

85.515 millones de euros

Entre 2015 y 2019, los ingresos totales de las redes sociales han crecido con una tasa com-
puesta anual del 26%. Este notable ritmo de crecimiento se moderard en el periodo 2019-2023,
aunque llegard a la nada desdefiable tasa del 15,7%. La publicidad crecerd a un ritmo muy supe-
rior al de los servicios de pago. Si entre 2015 y 2019 crecio anualmente un 36% y en el periodo

41 Efecto de red se refiere al incremento de valor de una plataforma en la medida que se incrementa el nimero de usuarios.
Por ejemplo, en el caso de las redes sociales, cuantos mds usuarios tiene, mayor valor proporciona esa red a los anunciantes.

42 [DATE (2019), World OTT Markets
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2019-2023 se espera que crezca con una tasa compuesta anual del 19%, los servicios de pago
crecieron un 7,7% anual entre 2015 y 2019 y crecerdn un 2% anual hasta 2023. Del 74,4% que
representaron en 2019 los ingresos por publicidad sobre el total, se pasard al 86,1% en 2023.

Grdfico 76. Evolucion de los ingresos de las redes sociales por tipo (m€)

153.132

100.692

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

I Pubiicidad ™™™ Servicios de pago

Total

Fuente: IDATE (2019b).

En 2019, Asio-Pacifico ha superado a Norteamérica como la region donde se concentra una
mayor proporcion de los ingresos de las redes sociales. Con el 39,2%, Asia-Pacifico aventaja
ligeramente a Norteamérica (37,8%). El liderazgo de Asia-Pacifico se consolidard en los proxi-
mos anos. Entre 2019 y 2023 su tasa de crecimiento anual se estima en el 20,3%, por el 12,1%
en Norteameérica. De esta forma, los ingresos en Asia-Pacifico en 2023 representardn el 45,8%,
frente al 33,3% de Norteamérica.

Las redes sociales en Europa obtuvieron unos ingresos de 15.411 millones de euros en 2019, lo
que supone el 18% del total. A pesar de haber crecido mds rdpidamente que las dos regiones
lideres entre 2015 y 2019, en el periodo 2019-2023 la tasa serd menor (11,5%), lo que la hard
perder protagonismo en los ingresos globales, que en 2023 representardn el 15,6%.

Latinoamérica y Oriente Medio y Africa representan el 5% de los ingresos totales de las redes
sociales. Concretamente, Latinoamérica supone el 4,3% (3.683 millones de euros) y Oriente
Medio y Africa el 0,7% (576 millones). Se espera que Latinoamérica sea la regién donde mds
crezcan los ingresos en terminos relativos, con una tasa compuesta anual del 18,2%.
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Grdfico 77. Evolucion de los ingresos de las redes socidles
por regiones (miles de millones de euros)
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Fuente: IDATE (2019b).

En nuestro pais, los ingresos por redes sociales llegaron a los 675 millones de euros en 2019.
De esta cantidad, el 79% corresponde a ingresos por publicidad y el 21% restante a ingresos
por servicios de pago. Respecto a 2018,
los ingresos totales crecieron un 17,5%.
Se espera que, entre 2019 y 2013, el rit-

Ingresos de las redes s?cia/es en mo anual de crecimiento sea del 12,9%.
Esparia (2019): En ese periodo los ingresos por publi-
675 millones de euros cidad crecerdn al 15,5% anual, mientras

- que los servicios de pago lo hardn al 1,2%.
Variacion interanual: +17,525

Reino Unido, Francia y Alemania son los
paises europeos con mayores ingresos
procedentes de las redes sociales (4.645, 1.576 y 1.381 millones de euros, respectivamente).

10.2 Deportes electronicos (e-Sports)

En el dmbito de los videojuegos, los deportes electrénicos o e-sports comienzan a tener enti-
dad propia, dado el fuerte desarrollo econémico que estd experimentando en los ultimos afios.
Basados en contenidos propios del sector de videojuegos, estdn desarrollondo modelos de
negocio muy interesantes que merecen la pena ser analizados de forma diferenciada. Estos
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modelos de negocio giran en torno a la realizacion de torneos, donde las principales fuentes de
ingresos provienen de la venta de entradas para la asistencia fisica, suscripciones a servicios
especializados en la retransmision online de los torneos, los patrocinios y de las apuestas online
sobre su resultado.

Al tratarse de un mercado emergente, se caracteriza por una intensa fragmentacion, con nu-
Mmerosos agentes compitiendo por alcanzar una mayor cuota de mercado.

En 2019, se estima que a nivel mundial se llevaron a cabo unos 2.350 torneos, siendo Estados
Unidos y China los paises donde se concentraron la mayor parte de ellos#3. Los eSports atra-
jeron una audiencia global de 443 millones de personas en 2019, un 12,3% mds que en 2018.
El 55% de esta audiencia estd formada por usuarios ocasionales, mientras que el 45% restante
son sequidores habituales.

Aunque existen diversas estimaciones del volumen de negocio de este sector, la mayor parte
coinciden en que en 2019 alcanzo los 1.000 millones de dolares, con Estados Unidos represen-
tando el 40%. Sin embargo, el hecho mds destacado es el elevado crecimiento que se espera
entre 2019 y 2022, que podria superar el 50%.

AEVI, citando estimaciones de la consultora Newzoo#4, cifraba el nimero de sequidores es-
pafoles de eSports en 2,9 millones. Sequn la patronal de los distribuidores de videojueqos,
Esparia representa el 4% de la economia mundial de los eSports.

10.3 Realidad Virtual y realidad aumentada

Otro de los sectores llamados a jugar un papel destacado en el ecosistema de los contenidos
digitales es el de la realidad virtual y aumentada. Con multiples aplicaciones, que van desde el
entretenimiento hasta la formacion, e impactos en diversos sectores, como la moda o el turis-
mo, este tipo de contenidos pueden beneficiarse de las prestaciones mejoradas en términos de
velocidad de conexién y reduccion de la latencia que proporcionaran las redes 5G. La realidad
virtual ha alcanzado actualmente un mayor nivel de desarrollo que la aumentada. Mientras que
la primera generacién de dispositivos de realidad virtual llegé al mercado en 2016, la segunda
utiliza como soporte los dispositivos moviles y comienza a destacar en el dmbito del entreteni-
miento y en procesos de transformacion digital empresarial. 45

Los ingresos en este sector provienen de tres fuentes diferenciadas: la venta de dispositivos
para reproducir los contenidos de realidad virtual y aumentada (cascos, gafas, etc.), los conte-
nidos de entretenimiento y los contenidos para la industria 4.0. En 2019, estos ingresos alcan-
zaron los 13.700 millones de euros, y se estima que en 2023 alcancen los 63.800 millones, lo
gue supone crecer con una tasa compuesta anual del 46,9%. La principal fuente de ingresos
serd la del contenido de entretenimiento, mds de la mitad del total.

43 1DATE (2020), The eSports Market
44 Newzoo (2020), Newzoo Global eSports Market report 2020
45 IDATE (2020), Digiworld 2020
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10.4 Blockchain v los contenidos digitales

La tecnologia blockchain, que puede ser considerada por si misma como un contenido digital,
puede contribuir en la transformacion de la industria de los contenidos en cuatro dreas princi-
pales:

® Comparticion de datos eficiente entre los agentes del ecosistema.

® Mejora de las transacciones automdticas, reduciendo los tiempos y eliminando la
necesidad de intermediarios.

® Establecimiento de sistemas de recompensa. Las tecnhologias blockchain pueden ser
utilizadas para desarrollar sistemas de fidelidad con la finalidad de registrar con precision
el consumo de los usuarios y ofrecerle beneficios que incentiven una mayor participacion.

® Proteccion de contenidos. Los sistemas blockchain pueden ser utilizados para proteger
los contenidos de la pirateria, monitorizandolos en tiempo real y restringiendo el acceso
a contenidos no autorizados.

Se estima que en 2025 una parte de los mercados de contenidos valorada en unos 8.500
millones de euros serd gestionada mediante sistemas basados en blockchain. Esta cifra repre-
senta un 5,4% del mercado potencial para estas tecnologias. Los contenidos de video, musica,
videojuegos y eSports son los adecuados para utilizar sistemas de blockchain en su gestion.
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Nota metodoldgica

En la elaboracion del presente informe se utilizan una serie de fuentes para el andlisis de la in-
dustria de los contenidos digitales a nivel nacional. Las cifras relativas al nimero de empresas
y al personal ocupado son suministradas al ONTSI por la Tesoreria General de la Sequridad So-
cial. En cuanto a los indicadores de inversion y cifra de negocio de las empresas, en ediciones
anteriores se utilizo la encuesta que anualmente desarrolla el ONTSI para la realizacion del In-
forme Anual del Sector TIC, de los medios y los servicios audiovisuales. En esta edicién, como
consecuencia de los efectos de la pandemia de la COVID-19, que ha impedido la realizacion
de dicha encuesta, se han utilizado fuentes alternativas. Para la cifra de negocio y la inversion
se ha hecho uso de los datos procedentes del Registro Mercantil.

Otra de las fuentes cuyos datos estdn presentes en varios de los capitulos de este informe es
IDATE (Institut de 'audiovisuel et des télécommunications en Europe). Esta empresa, dedicada
a los estudios de mercados en el dmbito digital, aporta diferentes bases de datos como: World
Telecom Services Market (2020), con informacién relativa a la evolucién de los mercados
de telecomunicaciones; o World Video Games Market (2019), la cual contiene las cifras del
mercado de los videojuegos a nivel mundial. Ademds, también se utilizan informes sectoriales
de IDATE como Digiworld Yearbook 2020, The challenges of the digital world (2020) y FTTH
opportunities after Covid-19 (2020), entre otros. Las tendencias que estdn configurando el
sector de contenidos digitales se basan en el documento Media Strategies: The content indus-
try’s fundamentals and new trends que IDATE elabora en exclusiva para Red.es. Todos estos
informes se encuentran listados en el apartado de bibliografia.

Ademds de estas fuentes principales descritas, el informe hace uso de fuentes especificas
relativas a sectores concretos andlizados. En el caso del mercado de los videojuegos en Es-
paria, se obtienen datos publicados por la Asociacion Espariola de Videojuegos (AEVI) y de la
Asociacion Espanola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Software
de Entretenimiento (DEV). Para el capitulo sobre el sector de la musica, se obtiene informacion
de IFPI (International Federation of Phonographic Industry), asociacion representante de la
industria discogrdfica a nivel mundial. Respecto al sector audiovisual, se utilizan datos de la
Comision Nacional de Mercados y Competencia (CNMC), asi como de Infoadex, empresa de
estudios de mercado de la actividad publicitaria en Esparia. IAB Spain (Interactive Advertising
Bureau), asociacion a nivel mundial de publicidad, comunicacion y marketing digital provee in-
formacion sobre la industria de la publicidad digital.
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FORMULA PARA LAS TASAS DE CRECIMIENTO COMPUESTO ANUAL

Las tasas de crecimiento compuesto anual se han calculado siguiendo la férmula que se indica
a continuacion, donde “n“ es el numero de afos entre los dos afos para los que se calcula la
tasa:

TCCA-= 100*((Valor futuro/Valor previo)*(1/(n-1))-1)

ESTIMACIONES DE EVOLUCION FUTURA

Las estimaciones de la evolucién de indicadores utilizadas en este informe proceden de fuen-
tes secundarias. Adicionalmente, se han realizado comentarios cudlitativos propios del ONTSI
sobre los tendencias observadas en estos datos.

ACLARACIONES SECTORIALES

En el capitulo relativo al sector de los videojuegos, se utilizan dos fuentes de datos externas
para describir la situacion actual y evolucion del mercado de los videojuegos en Espana. Por
un lado, se presenta la facturacion o cifra de neqgocio de las empresas esparolas desarrolla-
doras de videojuegos. Esta informacién es publicada por la Asociacion Espariola de Empresas
Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento (DEV). Por otro lado, se utiliza
la informacion publicada por la Asociacion Espariola de Videojuegos (AEVI) relativa al mercado
esparol de videojuegos, donde se consideran las ventas de videojuegos en soporte fisico y
online en Espania.

AMBITO TEMPORAL

El informe ha sido redactado en la primera quincena de diciembre de 2020, utilizando la infor-
macion disponible en dichas fechas.
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losario de términos

AEVI: Asociacion Espaiola de Videojuegos.

Banda ancha: Conexion a Internet capaz de transmitir informacion a gran velocidad.
CNAE: Clasificacion Nacional de Actividades Econémicas.

CNMC: Comision Nacional de Mercados y Competencia.

DEV: Asociacion Espanola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Sof-
tware de Entretenimiento.

DOCSIS 3.1: estandar que define los requisitos de operaciones y comunicaciones en las redes
de cable.

eSports: modelo de negocio basado en competiciones de videojuegos.

FTTx: del inglés Fiber to the x. Término genérico para denominar cualquier acceso de banda
ancha sobre fibra optica que sustituya total o parcialmente el cobre del bucle de acceso. El
término FTTx engloba configuraciones desplegadas (FTTB, FTTH, FTTN, FTTC, etc.).

FTTH: del inglés Fiber to the Home. O fibra hasta el hogar (la fibra optica llega hasta el interior
de la misma casa u oficina del abonado.

HFC: del inglés Hybrid Fibre Coaxial. Término que define una red de fibra éptica que incorpora
tanto fibra optica como cable coaxial para crear una red de banda ancha.

IAB: Internet Advertising Bureau.

IDATE: Institut de 'audiovisuel et des télécommunications en Europe.
IFPI: International Federation of the Phonographic Industry.

INE: Instituto Nacional de Estadistica.

Juegos bajo demanda: término empleado para los videojuegos que se encuentran en una plo-
taforma, generalmente “en la nube”, desde la cual los usuarios pueden consumirlos cudndo y
donde ellos deseen, también es conocido con el término anglosajon game on demand.

Juegos en la nube: modelo de negocio del sector de los videojuegos que ofrece el uso de los
mismos de forma remota mediante un dispositivo, ejecutdndose dicho programa en los ser-
vidores externos y transmitiendo los datos via Internet al dispositivo del usuario, también es
conocido con el término anglosajon cloud gaming.

LTE: del inglés Long Term Evolution. Principal estdandar de comunicaciones en el que se basan
los conexiones de banda ancha 4G.

OCDE: en inglés Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD). Organiza-
cion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico.

ONTSI: Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion.
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OTT: del inglés Over the top. Término utilizado para designar la distribucion de contenidos
mediante servicios prestados a través de Internet en los que los operadores de telecomunica-
ciones tradicionales no ejercen ningun tipo de intervencion.

Redlidad aumentada: (RA) tecnologia que mezcla la vision del mundo real con elementos vir-
tuales. Se diferencia de la realidad virtual en que no se aisla de la realidad, sino que se adapta
a ella. En inglés augmented reality (AR).

Realidad virtual: (RV) tecnologio que genera un entorno virtual aislado de la realidad. General-
mente mediante un casco (gafas) de realidad virtual. En inglés virtual reality (VR).

Redes NGA: del inglés Next Generation Access. Redes de banda ancha ultrarrdpida.
SEAD: Secretaria de Estado para el Avance Digital.

Streaming: distribucion de contenidos tanto de audio como de video mediante acceso sin
descarga a traves de Internet.

Suscripcion: modalidad de pago por el uso de servicios a través de una cuota.

Tableta digital o Tablet: dispositivo portdtil similar a un ordenador portdtil, pero de menor di-
mension, integrado en una pantalla tdctil que permite la interaccion con el mismo.

TCCA: Tasa de crecimiento compuesto anual.

Television IP (TV-IP o IPTV): del inglés Internet Protocol Television (IPTV), es un sistema de
distribucion de television basado en protocolo IP, suministrado en la mayoria de los casos por
los mismos proveedores de Internet.

TIC: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.
VAB: Valor Afiadido Bruto.
VABpm: Valor Ahadido Bruto a precios de mercado.

VDSL: del inglés Very high-bit-rate Digital Subscriber Line (linea de abonado de muy alta tasa
de transferencia). Se trata de una tecnologia de acceso a Internet de banda ancha pertene-
ciente a la familia de tecnologios xDSL que transmiten los impulsos sobre cable de par trenzado
de la linea telefonica convencional.

Video bajo demanda: término empleado para los contenidos de video que se encuentran en
una plataforma, generalmente “en la nube®, desde la cual los usuarios pueden consumirlos
cudndo y donde ellos deseen, también es conocido con el término anglosajon video on demand
(VoD).
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