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Capitulo X: Contenidos Digitales

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunigaesose han constituido como
el pilar clave para el sustento de una sociedadzadka. EI mayor reto para que el
usuario perciba la utilidad de todas estas herrstaseconsiste en dotarlas de contenidos
de alto valor que satisfagan sus necesidades ydficgeia radicard en la experiencia de
los usuarios, a quienes se les otorga un papetlaregracias a laMeb 2.0, blogs,
podcast, videos etc

En cualquier caso la industria de los contenidogitales (Cine, Mdusica,
Videojuego, Television, Editorial y Publicidad en\sertienteon line) desempefia desde
una Optica profesional y empresarial un papel detemte en el desarrollo de la
Sociedad de la Informacion.

Este andlisis trata, por tanto, de dar una visitobbaj y pormenorizada de la
situacion actual y futura de la industria de lostenidos digitales a nivel mundial y
nacional.

X.1 Situacioén global de la industria

La Industria de los Contenidos Digitales avanzandeera continuada en el mundo
a un ritmo estimado de crecimiento del 5 por cigrata el periodo 2008-2012

El sector que mayor crecimiento presenta parapestedo es el de los videojuegos,
gue registra una tasa aproximada de crecimientgueesto anual (TCCA) al 10 por
ciento. En contraposicion, el sector que muestoagseperspectivas es el de la musica,
el cual acumula pérdidas afo tras afio y no prasesitatomas de recuperacion hasta el
afio 2011 en el que se prevé que las ventas dehdwedigital superen las pérdidas del
mercado fisico, siendo EE UU la Unica region qumaetendra en negativo. A pesar de
esta recuperacion, las pérdidas previstas par&geioperiodo son del 0,6 por ciento.

El resto de sectores mantendran un crecimiento raddeen cotas inferiores al 10
por ciento, consecuencia de la crisis global actial gran medida este crecimiento
vendra condicionado por los esfuerzos de la industr adaptarse a las nuevas vias de
distribucién digital, asi como a los nuevos modeleshegocio los cuales no conllevan
mayores costes fijos pero si menores costes vasabl

* Global Entertainment and Media Outlook: 2008-2(A&/C
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Grafico 1.1.Industria de los contenidos en el mundo, en miae euros.
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Fuente: PWC "Global Entertainment and Media Outi@il08-2012"

Respecto al volumen de negocio generado a niveddimlupor sectores, el sector
editorial se estima que tiene el mayor volumen elgas al menos hasta el afio 2009
con 313.442 millones de euros (41 por ciento delltoseguido de la television que
acapara 310.688 millones de euros (40 por cieet@ine absorbe 74.446 millones de
euros (10 por ciento), videojuegos con 42.095 mdfode euros (5 por ciento) y la
musica con el 25.233 millones de euros (4 por gjent

X.1.2. Analisis de Espafia

En el entorno Europeo, se prevé que en 2008 y E@8p&fa se sitle como quinto
pais en consumo de Contenidos Digitales. Sin erobayvolumen de creaciones
nacionales es escaso, siendo muy notorio que isstina con mayores previsiones de
crecimiento, como es la de los videojuegos, proalazoivel nacional tan solo el 5 por
ciento del consumo interno.

Este dato se confirma si analizamos los ratiosxg@réacion / importacion en el
gue el sector de las publicaciones es el Unicqpgesenta datos positivos elevandose en
79 por ciento el ratio de exportacidBsta cifra se debe en gran medida al elevadw rati
de exportacion de los libros producidos en Espafianyercializados en el extranjero
(143 por ciento). En cuanto a los periodicos ysiag siguen una tendencia de retroceso
siendo las exportaciones un 16 por ciento menaredas importaciones.

En el sector audiovisual se nota una clara depemete las importaciones
posicionandose en un 71 por ciento por encimaslexportaciones, dato que sigue la

2 Datos del Ministerio de Cultura afio 2007.
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tendencia casi solapada de los discos, cintas yaslesoportes. A pesar de que las
peliculas han tenido una recuperacién en el ragoegportacion de 48 puntos
porcentuales desde el afio 2006 no se ha podidoermapcon la pérdida reiterada
presente en los discos, cintas y otros soportes.
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Al igual que en el resto del mundo, el sector deplablicaciones ocupa el primer
lugar por facturacion acaparando el 49 por cierddad ventas (8.699 millones de
euros), seguido de television con el 35 por ci¢di32 millones de euros), cine con un
11 por ciento (1.920 millones de euros), videojsegan el 4 por ciento (744 millones
de euroy y musica con el 1 por ciento (254 millones deoslr

® No esta incluido Hardware.
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Grafico 1.3.Industria de los contenidos en Espafia, en milldeesuros.
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Fuente: Rooter a partir de ADESE, PROMUSICAE y PWC

Respecto a las perspectivas de crecimiento, ebrseitteojuegos sigue siendo el
sector que se estima que presentara mayores ceatimipara el periodo 2008-2012
con una TCCA del 9 por ciento, situandose el resiodebajo del 7,3 por ciento del
sector audiovisual (television mas cine).

La mejora de las infraestructuras tecnoldgicasidia sno de los factores que han
motivado este crecimiento generalizado de los sextd&l aumento de la banda ancha
en el hogar asi como la mayor penetracion de teotegia 3G de los teléfonos moéviles
estan incentivando el consumo de los serviciogadés.

Un ejemplo claro de esta evolucion son los serside distribucioron line del
sector cinematografico para el alquiler y comprapdéculas con una prevision de
crecimiento para el periodo 2008-2012 del 112 pento en la zona EMEA Otro
ejemplo serian los modelos de negocio de la prgragaita, tanto la fisica como &m
line, basados en la publicidad como Unica fuente degsugy:.

El sector de la musica también ha sido favorecilogstas infraestructuras en lo
gue respecta a distribucion digital y movil. Lasyisiones de crecimiento de la
distribucién digital para el periodo 2008-2012 arnzbna EMEA son superiores al 30
por cientd, lo que acaparara el 43 por ciento de las vergagicho sector en el afio
2012.

Del mismo modo, estas mejoras de las infraestrasturan favorecido la
proliferacion de losasual games y los juegos para moviles que se posicionan cdmo e
futuro del sector videojuegos por sus cualidadascilez en su manejo y posibilidad de
uso en cualquier lugar.

45Global Entertainment and Media Outlook: 2008-2@2/C
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Paises como Japon o Corea se han convertido es @gmplos a seguir con un
volumen de distribucion via mdvil, tanto de musicemo de videojuegos, capaces de
paliar, en gran medida, la caida de las ventasafsi

De esta forma el teléfono movil se posiciona corh@®lemento clave para la
industria de contenidos digitales por sus elevadpacidades multimedia.

Un dato muy significativo es el de la creacion degtos de trabajo directos que se
generan dentro de la industria vinculados a suiroresto y que han alcanzado una
TCCA durante el periodo 2001-2007 del 5 por ciethébido a los sectores con mas
peso, en éste caso el audiovisual que incluye dasidades de radio, television,
cinematograficas y de video, y el sector de ladigadiones que esta presente en el
grafico como edicion. Haciendo referencia a éstiendl sector hay que destacar que
aporta un 55 por ciento del crecimiento global despos de trabajo entre los afios
2001-2007, el otro 45 por ciento corresponde absemdiovisual. Sin embargo existe
una clara diferenciacion entre el empleo especieta actividad cinematografica y el
de la television, ya que el primero se caractepaasu alto grado de estacionalidad
debido al hecho de que en Espafa la industria eatugrafica adolece de tener una
estructura de productoras muy atomizada (217 empres 2008) que suelen realizar
una pelicula al afio (82,5%) sin tener una contamlidn el tiempo, salvo contadas
excepciones.
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X.2. El sector de los videojuegos

X.2.1. Situacion mundial y mejores practicas interacionales.

Aunque el mercado asiatico goza de una posicidnlgmgiada en el sector con una
facturacion estimada en el afio 2008 de 13.715 me#lode euros, el elevado
crecimiento durante los ultimos afios en la zona BEMia reducido de manera
considerable la distancia que les separaba sitsaraltan sélo 2.050 millones de euros.
Dicha distancia se mantendra durante los proximaSos puesto que las previsiones de
crecimiento de sendos mercados para el periodo-2003 son del 14 por cierito

Gréfico 2.1.Mercado mundial de videojuegos, en millones desuro
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Fuente: PWC "Global Entertainment and Media Outi@f08-2012"

Cabe resefar el elevado crecimiento que se ha @duden el mercado europeo,
segun la Asociacion Espafola de Distribuidores yitoess de Software de
Entretenimiento (ADESE), motivado por el incremeeatolas ventas de hardware, que
ha supuesto el 50 por ciento del total del consdeisector en el afio 2007. La causa
principal de este crecimiento es la apariciéon desolas de Ultima generacion (PS3,
xBox 360 y Wii) que se han convertido en auténticestros multimedia preparados
para reproducir todo tipo de contenido y cuyas cdpdes son empleadas por el 70 por
ciento de los europeos que las han adquirido ¥ @db ciento de los espafioles. Otro de
los motivos seria la necesidad de renovacion geioei@ de las anteriores consolas con
prestaciones muy inferiores tanto en capacidad aamgraficos y jugabilidad. Ademas,
entre las consolas portatiles resulta muy sigtifioael caso de la Nintendo DS que ha
sabido conquistar un nicho de mercado hasta alwexplotado, como son las mujeres
y los adultos con un éxito arrollador.

” Global Entertainment and Media Outlook: 2008-2@\&/C
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Gréfico 2.2.Venta de videoconsolas en Europa, en milones aeseur
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Fuente: Rooter a partir de ADESE

X.2.2. El mercado espaiol de videojuegos

Espafia se sitla como cuarto mercado en Europapsumo por delante de paises
como ltalia y Holanda en el afio 2008. La inverdidtal durante este afio fue 1.432
millones de euros de los que 744 millones se destina software y 719 millones a
hardware. Esto supone un crecimiento de las velga®ftware de un 3 por ciento que
se han visto afectadas, especialmente durantecel teimestre del 2008, por la crisis
econOmica; de igual modo las ventas de hardwarénase visto muy afectadas
descendiendo un 6 por ciento respecto al afio anteXl igual que en el resto del
mundo se ha producido un retroceso de las ventssftigare para PC (el 16 por ciento)
y un incremento de las ventas de los videojuegms gansolas (6 por ciento)

8 ADESE.
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Grafico 2.3.Mercado europeo de videojuegos (software), en nalale euros.
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Fuente: Rooter a partir de ADESE y PWC

A pesar de ser el cuarto pais en consumo de la EMEA el nimero de
desarrolladores es aun muy pequefio existiendoealoedde 112 empresas que, en
conjunto, producen aproximadamente solo el 5 pentoi del consumo de los
videojuegos en Esparfia. Debido a los elevados ¢ostesde 10 millones de euros por
videojuego, derivados del proceso de creacion ddeojiegos, las empresas
internacionales se han visto obligadas a impleméaiategracion vertical, desarrollo y
distribucion, para adquirir el tamafio necesari@gare sean viables dichos proyectos.

Esto ha provocado que la mayoria de las empregagi@as se hayan dedicado,
especialmente, al desarrollo de partes de produesimternacionales mas grandes, asi
como a la realizacion de pequefas produccionessenillas y que pueden ser jugadas
de maneraon line 0 mediante el teléfono mavil, son los llamadasual games cuyo
éxito resulta indiscutible con un crecimiento delpgdr cienté,

Respecto a los juegos para moviles, indicar quenesde las plataformas que
mayor crecimiento se espera a nivel mundial alaashzdos 7.651 millones de euros en
el afio 2011, siendo la zona Asia-Pacifico la deanayge con una prevision de 3.666
millones de euros en el mismo afio, quedandose BEwogidental rezagada respecto a
estas cifras ya que ese mismo afio alcanzara s®lb.5®4 millones de euros, segun
Gartner.

° IDGA 2008.
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Japon destaca como ejemplo de buenas practicasuéiiizacion del movil tanto en
el sector de videojuegos como el de musica cornpenatracién del consumo de estos
videojuegos de un 20 por ciento. En Espafa la pesiéh de dicho consumo en el afio
2007 ha sido del 8 por ciento y se prevé que dafioce2008 ésta cifra alcance el 11 por
ciento, posicionandose como el segundo pais depkRudespués de Reino Unido, en
namero de descargas de videojuegos para teléfotaitem
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Rooter

Durante los ultimos afios, el mercado discografiaopresentado un importante
decrecimiento a nivel global. Entre las causas ideadtendencia se destaca el fuerte
incremento del uso indebido de los contenidos aligt especialmente en aquellos sin
soporte fisico, asi como la ralentizacion del psocde adaptacion al nuevo entorno
digital.

Actualmente el sector esta en proceso de adaptaciéorporando innumerables
servicios a través de Internet, que llevan apamsjdd mejora en los beneficios
econdmicos mediante las plataformas digitales.

Segun la Federacién Internacional de la Industoiaografica (IFPI1), estos nuevos
modelos de negocio estan dando sus frutos llegamdalgunos casos internacionales, a
contrarrestar la disminucion de ingresos del mottaldicional. Los servicios digitales
con mayor auge son la compra de canciandgie 0 su consumo a través steeaming
lo que ha provocado que el crecimiento estimadaraekado digital a nivel mundial
durante el afio 2008 sea de un 28 por ciento y gquasa de crecimiento compuesto
anual para el periodo 2008-2012 sea del 21 potditen

Pese a estos buenos datos se prevé que las vemliaadas en el sector durante el
afo 2008 alcancen los 25 millones y medio de ewrod, por ciento mas que en 2007.
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De este modo, el mercado digital lograra que erl 2 produzca un punto de
inflexion en el sector discografico con un crecimbde mundial estimado del 1,1 por
ciento respecto del afio anterior, siendo el mercaoldeamericano el Unico que

10 Global Entertainment and Media Outlook: 2008-2@®/C
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mantendra un decrecimiento del 2,7 por ciento yddo#l mercado digital superara en
ventas al mercado fisico tradicional.

Este cambio de tendencia dara como resultado quawehen de ventas del sector
se mantenga practicamente estable durante el pe2i@B-2012 pudiéndose situar en

25.886 millones de euros en 2012, con una tasawestgpde crecimiento anual entorno
al -0,6 por cient®d.

Gréfico 3.2. Evolucion de las ventas de musica en formato digitisico, en millones de euros.
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Fuente: PWC "Global Entertainment and Media Outl@f08-2012"

Circunstancias como estas hacen que ya existamplge de mejores practicas
internacionales, como el caso de Corea o Japénedosdngresos de las plataformas
digitales han paliado, en gran medida, las pérdddasdmicas que se han producido en
las de cardcter fisico con un crecimiento del 20geento en 2008. Concretamente, el
90 por ciento de los contenidos digitales distdbgi de forma digital fueron via
teléfono movil gracias a su alta penetracion cors k& 100 millones de abonados
moviles y 70 millones de usuarios de 3G.

11 Global Entertainment and Media Outlook: 2008-2@®/C
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Gréfico 3.3. Evolucién del mercado japonés de musica digitamélones de euros
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Fuente: Rooter a partir de RIAJ

Otra de las razones de dicho crecimiento son kac@ye de servicios al por menor
de musica mévil en propiedad conjunta con las céi@sadiscograficas, produciéndose
una sinergia entre los dos agentes claves de kenaade valor del sector; un claro
ejemplo seria la empresa proveedora de contenidptales para operadores de
telefonia movilLabel Mobile. De igual modo, Corea se ha convertido en uneefer
mundial al distribuir en formato digital el 60 poiento de sus ventas gracias a las
inversiones en infraestructuras desarrolladas tén de luchar contra la elevada tasa
de uso indebido de los contenidos digitales, Id estgh desembocando en el resultado
previsto.
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Gréfico 3.4. Evolucion del mercado japonés de musica, en nafiate euros
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Fuente: Rooter a partir de RIAJ

De este modo la region de Asia y Pacifico pasarél exfio 2008 a convertirse en la
segunda regidon mas grande en este sector, coniftmale ventas estimada de 7.487
millones de euros, por detras de EMEA (Europa, rideieMedio y Africa) cuya
prevision de ventas es de 9.741 millones de egmsuna expectativa de crecimiento
compuesto anual del -1,5 por ciento hasta el ai@'20

12 Global Entertainment and Media Outlook: 2008-2@®/C
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X.3.2. Situacion en Espafia

Segun Promusicae, asociaciébn que concentra a uria paportante de los
productores de musica de Espafia, durante 200&pagieles gastaron 254 millones de
euros en discos de musica lo que supone un l0igrioanenos que el afio 2007. Las
ventas de musican line han experimentado un crecimiento durante el misermgo
de un 17 por ciento, alcanzando los 29 millonesutes, cifra insuficiente para paliar la
caida de las ventas del mercado fisico. Otro fectener en cuenta serian los ingresos
derivados de la celebracion de conciertos cuyosesng por derechos aumentaron
durante el 2007 un 23 por ciento segun SGAE.

De esta forma, el peso del mercado digital sobreeztado total supone, en 2008,
un 12 por ciento del mismo y el 13 por ciento sadmmercado fisico, lo que se traduce
como un crecimiento del 21 por ciento y del 23 @ento respectivamente.

Grafico 3.5. Mercado discografico espafiol 2006-200&n millones de euros

-26%
250 A% 2006-200

m Mercado digital
W Mercado fisico

2006 2007 2008

Afio 2006 Afio 2007 Afo 2008

% Mercado digital/total mercado 5,9% 9,5% 11,5%

Fuente: Rooter a partir de Promusicae 2008

El mercado digital Espafiol, al igual que en el gapmnés, se caracteriza por su
elevado numero de descargas para moviles alcanzasdd@ millones de euros en el
afio 2008, cifra que representa un 62 por cientarggtado digital. Esta situacion se
justifica por la alta tasa de penetracion del m@a2 por ciento segun el Observatorio
Nacional de las Telecomunicaciones y de la Socieldath Informacién, asi como el
uso recreativo que se le da al mismo. Esto ha pealmque el 27 por ciento de las
personas consideren imprescindible que su proxet@ono movil incluya la funcién
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de reproduccién de musica en MP3 segun el dltimades Global Technology Insight
publicado por TNS. Estos datos reflejan las gramgestunidades que el sector de la
musica puede obtener fruto de una reestructuraerdocada principalmente a la
digitalizacion de todo su contenido orientandosgehanodelos de negocio smeaming

y para moviles.

Finalmente en relacion con los agentes que cordigel sector espafiol, el 90 por
ciento del mercado de produccion asi como el deldision, tanto fisico como digital,
estd dominado por compafias internacionales comol, BMARNER DRO,
UNIVERSAL MUSIC y SONY BMG, que permanecen invategdurante el tiempo.
Sin embargo, el consumo de musica nacional no séeetado por esta razén, copando
en 2007 el 80 por ciento de los 50 discos mas desdi
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Este sector engloba internamente tanto el mercaglevidivo como el
cinematografico, tratandose de realidades muy dgteeas entre si. Respecto al
primero existen fuertes cambios en la actualidaghlueionando hacia nuevas
plataformas de distribucion como son la IPTV o RTT mientras que en el cine la
innovacion mas destacada se esta desarrollandaaerb@o de la produccién, mediante
la incorporacién de la tecnologia 3D a las pelula

Durante el afio 2007, el mercado mundial de tel@wisilcanzé los 267.618
millones de euros, lo que supone un 6,1 por ciems que el afio precedéeftdos
mercados mas desarrollados son el estadounideeseogeo acaparando entre ambos
mas del 75 por ciento del total del mercado telewisPor su parte, el mercado
latinoamericano es el que presenta mayores tasagedeaniento compuesto anual
durante el periodo 2008-2012 alcanzando cotas mascal 12 por ciento, perfilandose
como un mercado emergente con un crecimiento sdetamiperior al 10 por ciento
desde el afio 2003. ElI mercado asiatico, por siwe,pag posiciona el segundo en
crecimiento para el periodo 2008-2012 con una TEEIALL por ciento.
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13 Global Entertainment and Media Outlook: 2008-2@®/C
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Asi, la facturacion mundial del sector audiovispiavista para el afio 2012 rozara
los 400.000 millones de euros lo que supone unaAT@&L 8 por ciento para el periodo
2008-2012.

Gréfico 4.2.Evoluciéon del mercado televisivo mundial, en misrde euros
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Fuente: Rooter a partir de PWC 2008

Respecto a la television por cable, debido al éuerécimiento de la IPTV ofertada
por las compafiias telefonicas en paquetes comlsnenio llamadas e Internet esta
provocando que los operadores estén migrando atafgrimas y clientes hacia modelos
mas interactivos de distribucion digital de tel@wiscon servicios personalizables que
aumenten los ingresos por usuario.
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En la region de Asia-Pacifico se prevé que la isi@w a través del mavil crezca de
manera espectacular hasta alcanzar una presencl® ger ciento sobre el total del
mercado de distribucion de television de pago.ue supone mas de 8.700 millones de
euros. En el resto del mundo, la indefinicibn dedelos claros de distribucion y
explotacion de contenidos televisivos hace que lteeddificil prever su cuota de
mercado en un futuro préximo, si bien la altisinemgiracion de la telefonia movil
favorecera la evolucion de este mercado, espeaigdmentre la poblacion mas joven.
Sin embargo, los altos precios de acceso a lais@avvia moévil se posiciona en
Espafia como la barrera de entrada principal awuon de dichos contenidgsa pesar
de ser el segundo pais europeo, por detras da, kaliel que los clientes prefieren ver
contenidos en dispositivos alternativos a la tsiéw convencional, como son el
teléfono maovil o el ordenadér

Por otro lado, el mercado global de distribuciéncdetenidos televisivos de pago
se estima en 147.258 millones de euros en 20Q@8.ddsa supone un incremento del
6,5 por ciento respecto al afio anterior, confirnsaladouena marcha del sector que esta
dando respuesta a la progresiva demanda de comsepéisonalizados a través de las
nuevas plataformas de distribucion digital. EI @mento previsto para los préximos
cinco afios habla de una TCCA del 9,7 por cientéahaleanzar 219.900 millones de
euros en 2012. Todas las regiones, salvo Norteea@E UU y Canada), creceran por
encima del 10 por ciento, destacando el mercadétidsipara el que se prevé que
alcance unas cuotas de crecimiento superiores agbat6ciento en el afio 2012,

14 Televidente 2.0. 2008 The Cocktail analysis.
15 Estudio Global de Accenture sobre consumo de progs de television.
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fundamentalmente debido a la evolucion previstdaedistribucion de television a
través del mévil y del video bajo demanda.

Finalmente respecto a la TDT, se destaca el heeherglizado de una evolucion
internacional sufrida en el modelo de negocio, peaehdose una transicion del modelo
de pago al gratuito. No obstante, en aquellos paisade la TDT ya encuentra un
grado de penetracion significativo esta renaciamdformato hibrido. Este es el caso de
Francia, Reino Unidos e ltalia, los cuales compagiambas modalidades aunque de
modo diferente; los dos primeros combinan la ofddacanales gratuitos basados en
publicidad con otros de pago, mientras que enretite, los canales son en abierto con
contenidos de pago, basandose en un serviciosgitepma vision y en un modelo de
prepago con compra de tarjetas en kioscos, recargeajeros o mediante SMS.

Se destaca el hecho de que Espafia se encuen&rdosriaises europeos con mayor
cobertura de TDT en el afio 2009, con un 92,38%dateinte de Alemania (90%),
Francia (89%), Italia (80%) y Reino Unido (73%)saado toda su oferta de contenidos
en un modelo gratuito, al igual que Alemania.
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X.4.2. Situacion en Espafia

En Espafia, la distribucion Analdgica Terrestre siggniendo la mayor cuota de
pantalla del mercado con un 58,1%, aunque con lara ¢tendencia descendente
viéndose sustituida por la TDT. En el dltimo afiohladido un aumento de la cuota de
pantalla en TDT del 131%, obteniendo en dicieml@@32un 21,9% de cuota y de las
plataformas de Satélite, cable, IPTV, las cualearadan el 20% restante de la ctfota

Por otro lado, se estima que Espafia se sitle cexto pais en distribucion de
television de pago de la zona europea y se posictomo el pais con mayor tasa de
crecimiento compuesto anual previsto para el per@@08-2012 superando el 16 por
ciento, por delante de Italia y Reino Unido, lede colocaria como quinto mercado
europeo.

Tabla 4.1.Mercado de distribucion de television de pagowoa. Top 10 en millones de et

Datos histéricos Previsiones TCCA
2003 2004 2005 2006 2007 2008* 2009* 2010* 2011* 2012* 08

Regiones

Alemania 7.903 8.047 8.446 8.777 9.100 9.495 10.246 10.74627T 11.885 5,5%

Italia 2.741 3.095 3.391 3.784 4.264 4.834 5772 6.860 7.78633 15,1%

Espafia 2.250 1.790 1.947 2.048 2.251 2.672 3.108 3.656 4.28829 16,5%

Austria 1.078 1.149 1.214 1.260 1.388 1441 1499 1595 91.64.748 4,7%

Noruega 736 843 937 1.025 1.127 1213 1.298 1.386 1.498 1.604%

* Prevision
Fuente: PWC

Al igual que en el resto del mundo, el video bagmdnda y la television en el
movil son los servicios con mejores perspectivasrdeimiento alcanzando unas tasas
de crecimiento compuesto anual para el mismo persogberiores al 30 por ciento y al
130 por ciento respectivamente.

Por otro lado, el consumo cinematografico naciseaéstima que ha caido en
2008 un 4 por ciento respecto al afio 2007 (619nel de euros frente a los 643
millones de euros del afio 2007), y se prevé quO&® esta cifra caiga un uno por
ciento mas, lo que evidencia que éste sector napasde la actual coyuntura
econdmica.

% Impulsa TDT.
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Gréfico 4.5. Mercado espafiol de Cine, en millones de euros
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Fuente: Rooter a partir de ICAAy PWC

El mercadoon line y visionado erstreaming esta ganando mas adeptos cada dia y
se posicionan como una alternativa de calidad paeealas personas no tengan que
incurrir en actos ilicitos a la hora de utilizantanidos digitales, aunque aun no existen
demasiadas plataformas que ofrezcan dichos sevicien Espafia se destacan
plataformas como Filmotech, La central digital,nkil o Yodecido.com las cuales
tiene escasos afios de vida incluso sélo meses eenm iniciativa de la productora
Filmax.

Tabla 4.2.Hogares con IPTV por pais, miles de hogares

Datos historicos Previsiones
2004 2005 2006 2007 2008* 2009* 2010* 2011* 2012*

300 600 900

1.500 2.800 4.000 5.000 6.0086,1%
2,0%

20 40 180 250 350 450 530 60027,2%

,0%

Total Europa 330 1.110 2.010 3.470 6.280 8.770 11.270 03153380 34,7%

* Prevision
Fuente: Rooter a partir de datos de PWC

Segun datos de la CMT el mercado Espafiol factnr@0®7 5.768 millones de
euros (subvenciones no incluidas) lo que suponé&,8npor ciento mas que el afo
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anterior. La publicidad se posiciona como la fuetgengresos principal de este sector
representando el 62 por ciento del total de ingreso

Los servicios de television a la carta son los pgsentan mayores incrementos,
aumentando sus ingresos en 2008 mas de un 11go @proximadamente, aunque
apenas suponen el 10 por ciento del total de esteacho. Sin embargo, esta tendencia
coincide con los nuevos patrones de consumo deidoarios, que progresivamente
aumentan la demanda de los servicios personalizaelasontenidos que ofrecen las
nuevas plataformas de distribucion de cable e IRBYho el pago por visiéon y el video
bajo demanda.

Tabla 4.3.Ingresos por operaciones de la TV por medio desinaion, en millones de euros y sin subvenciones.

2003 2004 2005 2006 2007 2008*

Incremento anual -10,2% 9,1% 3,6% 8,3% -9,5%

Incremento anual 7,8% 12,2% 7,2% 1,4% 2,9%

Incremento anual 23,9% 15,9% 6,5% -6,3% 0,3%

Incremento anual 353,8% 63,6% 39,5%

Incremento anual 118,4%
Incremento anual -3,8% 10,9% 6,2% 6,3% -3,9%
* Estimacion

Fuente: Rooter a partir de datos de CMT

La aparicion de los nuevos canales generalista® couatro o La Sexta, el uso de
Internet como plataforma para el visionado de llevision y el despliegue de la TDT,
han acelerado la fragmentacién de las audiencascadenas tratan de dar respuesta a
los usuarios personalizando el consumo de contenigdevisivos mediante la
incorporacion en sus portaléé&eb de contenidos propios, o la repeticién de progsayna
series en sus nuevos canales de TDT especificos.

Finalmente, el consumo total de cine en Espafiamaican el afio 2008 los 1.276
millones de euros, lo que supone un 3 por cientoosigue el afio anterior. El consumo
en taquilla, que asciende a 619 millones de euegsirs los datos de ICAA, sigue
equiparandose al consumo en el hogar. Al igualequel resto de sectores, tan solo el
14 por ciento del consumo en Espafia es de origgana frente a otras producciones
como las norteamericanas cuyo consumo asciendpareciento de los ingresos.
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X.5. El sector editorial

X.5.1. Situacién mundial y mejores practicas interacionales

Las actividades prioritarias de los usuarios dedd, segun la European Interactive
Advertising Association (EIAA), es la consulta detinias e informacion situandose
como la primera y la segunda en el ranking de lab Was visitadas por los internautas
durante el afio 2008.

Grafica 5.1.El Top 10 de las Web mas visitadas durante 2008, en %.

0,65

Base: todos los usuarios de Internet (n=4017)

Fuente: EIAA

Esto hace destacar la importancia de los periodicokne, los cuales se estan
convirtiendo en sustitutos de la prensa tradicidlemlando a cotas de crecimiento
superiores al 14 por cientalurante los ultimos afios, motivando la migraciénlab
grandes grupos a esta nueva realidad a travésrdalizacion de pequefias variaciones
entre la version impresa y tm line, siendo la mas significativa la incorporacion de
blogs donde los periodistas de renombre hablan de mahéseta al publico acerca de
temas varios.

A nivel mundial el sector editorial en 2008 se rastique movié cerca de 306.000
millones de euros, de los cuales 74.000 millonesofu facturados en Europa. Por
tipologia se destaca el hecho de que el 52 potocia dichas ventas a nivel europeo
fueron exclusivamente de libros, seguidos de loggieos que supusieron el 32 por
ciento del sector editorial y, finalmente, las st&$ que tan sélo acapararon el 16 por
ciento.

7 Afio 2007
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Gréfico 5.2. Datos globales de la edicion. Datos anuales
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Fuente: Rooter a partir de AEDE y PWC

Espafa, por su parte, se estima que representangb gnercado europeo en 2008,
por detras de Alemania (20 millones de euros), &®&lnido (18 millones de euros),
Italia y Francia (12 millones de euros respectivai@e Independientemente de estos
crecimiento globales, el subsector de los peri@®® encuentra en un momento de
incertidumbre, debida a la disminucién de anunemrgn las ediciones impresas de
pago que han sido canibalizados por las ediciondme, como es el caso de Estados
Unidos donde se esta discutiendo una ley que adaee Entidades sin &nimo de lucro
a los periodicos locales debido al cierre masivoes®s con el fin de dotarles de
mejores fiscales que garanticen su supervivencia.

X.5.2. Situacion en Espafia

Para el afio 2008 las previsiones del conjunto éefos editorial son negativas
pronosticandose una caida del 2 por ciento debidgran medida, al derrumbe del 19
por ciento de los ingresos por publicigtad

A nivel europeo, Espafia en el subsector periodiecsitiia en tercera posicion por
detras de Irlanda y Bélgica y ha sido de las pogsshan presentado una evolucion
positiva durante los ultimos 10 afos frente a l[daanedia del 12 por ciento.

El modelo de negocio digital que se ha impuestmual que en el resto del mundo,
se ha basado en el acceso gratuito a los contelgdesn Espafa se encuentra liderado
por “El Mundo.es” convirtiéndose en el periddicgitiil mas leido en los afios 2007 y
2008 y cuyo sustento se basa en la publicidadfeékaticia de los medios tradicionales,

18 AEDE (Asociacién de Editores de Diarios Esparioles).
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la inversién de publicidad en Internet ha seguidiendo un 26 por ciento en 2008 y
un 200 por ciento durante el periodo 2003-2007.

Por otro lado, el mercado de los libros en papaldmenzado a ceder cuota a favor
de otros soportes, los cuales experimentaron uarmento del 80 por ciento durante el
afo 2007. A pesar de su elevado crecimiento, sumar aln es demasiado pequefio y
la caida del 3 por ciento de los libros con sopdet@apel ha lastrado, en gran medida,
el crecimiento conjunto.

Tabla 5.1.Datos globales de la edicién. Datos anuales

ISBNSs inscritos
2007 Var. 07-06

Produccién de libros con soporte papel  75.006  -3,00%

Produccién de libros en otros soportes 7.555 83,28%

Concepto

ISBNSs inscritos
Concepto

Reediciones 3.783 15,86%

Total 82.559

Fuente: Rooter a partir de Ministerio de Cultura

Como podemos ver en la tabla 5.2., la edicion Eemta es la que presenta
mayores tasas de crecimiento acaparando mas gelr 2%ento de las ediciones en otros
soportes, esto se debe a que todavia no se hamotlada en el mercado dispositivos
adecuados para los videolibros o audiolibros, siegldprimer posible cas&indle2
desarrollado por Amazon.

Tabla 5.2.Datos globales de la edicién. Datos anuales

ISBNSs inscritos

Soporte 2003 2004 2005 2006 2007

3
Microformas 19 10 25 11 0

Audiolibro 115 181 77 116 48

Total 4.246 4.840 5.047 4121 7.555

Fuente: Ministerio de Cultura

Por su parte, loblogs se han posicionado como una herramienta de coauiait
social e intercambio de informacion clave, adoptadomo valor afiadido de las
versiones digitales de periodicos de relevanciemdbando la posibilidad al lector de
intercambiar sus opiniones con el autor de la r@ogicon el resto de lectores.
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Grafico 5.3. Porcentaje de internautas que |bgs. Marzo 2008
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Fuente: Universal McCann

La situacién en Espafia segun la encuesta "EquiptonyeUso de Tecnologias de
la Informacion y Comunicacién en los hogares" efaba por el INE durante el
segundo trimestre de 2008, de los mas de 19 milgnenedio de internautas, 6
millones leyb6blogs durante los ultimos tres meses y 1,9 millones crenodifico su
blog. Ademas, el fendbmeno de lddogs no sélo esta siendo bien acogido por los
usuarios, sino que también por las empresas mediamgmandes de las que el 5 por
ciento poseen ya uno institucional (segun datosEdetblogs 2007). La dificultad de

estos nuevos servicios estriba en conseguir l@ienfe masa critica que permita su
monetizacion mediante la publicidad.
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Los ingresos por la publicidad en los contenidogitales (cine, television,
publicaciones, Internet, etc.) se han convertidouea de las principales fuentes de
monetizacion de los nuevos modelos de negocio dedastria de los Contenidos
Digitales. Debido a la crisis mundial que comenkpasado afio se ha producido una
recesion, por primera vez desde hace cinco afib&ldeor ciento respecto al afio 2007
alcanzando una cifra total de 6.583 millones desdurante 2008, segun InfoAdex.
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El 47 por ciento de los ingresos por publicidadegponden al sector televisivo, los
cuales cayeron durante 2008 un 11 por ciento respé@007 situandose en los 3.081
millones de euros. Por tipologia, el 97 por ciet¢odichos ingresos recayd sobre las
televisiones nacionales y autonémicas, un 2 part@ien los canales tematicos y el 1
por ciento en las locales.

La segunda posicidn por ingresos publicitario83por ciento, la ostenta el sector
de las publicaciones (periddicos, revistas y suptdns) el cual facturé 2.229 millones
de euros en 2008, casi un 20 por ciento menosl@i®erecedente.

Como unico sector en auge se posiciona Interneb&Omillones de euros, lo que
supone un crecimiento del 26 por ciento respec&al2007. Con este avance se situa
muy cerca de los ingresos del sector radiofénigppsiendo ya el 9 por ciento de los
ingresos totales de la industria.
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Por ultimo, el sector mas perjudicado por esteldesp fue el cinematografico con
una caida del 45 por ciento de los ingresos potligiddéd respecto al afio 2007
alcanzando tan s6lo 21 millones de euros, cifraaamente representativa (supone tan
sélo el 0,3 por ciento de los ingresos totales).

Se destaca el hecho de la gran proliferacion deasumodelos de contratacion
publicitaria en torno al mercadon line, siendo uno de los mas recientes el
Advertgaming o publicidad en videojuegos, que acapatualmente en Esparfia el 0,5
por ciento de los ingresos, permaneciendo los eslaatrocinados en una posicion
predominante (mas del 50 por ciento) debido argalaayectoria.

Gréfico 6.2. Ingresos por modelo de contratacamline,, en %
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La industria de los contenidos digitales mantiextes de crecimiento constantes a
nivel mundial, europeo y nacional a pesar de laasibn de crisis econOmica
internacional, aunque realizando un analisis settexisten diferencias sustanciales,
destacandose como caso excepcional los altos ¢eetow del sector de videojuegos,
gue en el caso espafiol alcanzara una TCCA del 8igruto para el periodo 2008-2012.

Actualmente los ingresos generados por los modigosegocio especificamerde
line no son elevados, sin embargo, la prevision epgreeel afio 2011 sectores como la
musica basen la mayor parte de su negocio en ipstedé plataformas, motivado
especialmente por su forma de consumo a travéssdmdviles que se han convertido
en el reproductor multimedia por excelencia graeiagis caracteristicas técnicas, asi
como por su alta tasa de penetracion.

Del mismo modo, se viene observando un trasvasa pleensa convencional a los
modelos de distribuciéon line debido a los habitos de consumo de los usuarias, qu
tiene como actividad prioritaria en la Red la bistpude informacion.

Por su parte, en referencia al sector de la téfevisn Espafia, las tecnologias que
mayor crecimiento han experimentado en el afio pa@8sido la TDT (131 por ciento),
la IPTV (40 por ciento) y por ultimo la televisig@or movil (118 por ciento) aunque su
volumen de negocio es actualmente poco represemtdtaralelamente el alquiler de
peliculason line y descargas esreaming se aproximan a crecimientos del 33 por
ciento para los afios 2008 a 2012.

Finalmente, la publicidad se ha convertido en stesuo financiero clave de los
modelos de negocios surgidos en plataformas digitalomo ejemplos novedosos se
encontrarian gbay per call o la publicidad en los videojuegos.

Todo esto nos indica que la industria de contenidigitales esta sufriendo una
revolucion adaptandose a los nuevos formatos.

Capitulo_Contenidos_Digitales_eEspaﬁa_ORANGE_ZOOERO O te r

<analysis>



