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Novedades en el marco requlatorio de los contenidos digitales

Directiva de servicios de
comunicacion audiovisual

El paquete regulatorio
Digital Services Act

El Plan Espana Digital
2025

Esta directiva, a punto de ser transpuesta al ordenamiento juridico espanol, armoniza
la requlacion de los servicios de streaming, video bajo demanda e intercambio de
videos generados por los usuarios a través de plataformas. De este modo, las
plataformas OTT tendrdn las mismas limitaciones y requlaciones respecto a la
publicidad que las cadenas tradicionales de television.

Tambien mejora la proteccion del sector cultural europeo.

Busca reformar la directiva de comercio electronico y la requlacion P2B (Platform to
Business Requilation) con el fin de clarificar las responsabilidades de los
proveedores de servicios digitales sobre el contenido distribuido y establecer
normas ex ante para favorecer la competencia

Espana Digital 2025 toma el relevo de la Agenda Digital para Espana de 2013, y
continua la senda de las agendas digitales previas, siempre en el marco de los

programas y agendas europeos de avance digital.
Uno de los ejes estratégicos tiene como objetivo impulsar a Espana como un hub

de produccion audiovisual copoz de atraer inversion y talento.



Tendencias del sector de

contenidos digitales




Tendencias del sector de los Contenidos Digitales

La crisis de la television tradicional o lineal

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 tradicional 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 Internet

El gran beneficiado: el video bajo demanda

La crisis y los confinamientos domiciliarios de 2020 han acelerado la migracién de los abonados a la television de pago
hacia ofertas de subscripcion de video bajo demanda (o SVoD) mds accesibles. La naturaleza complementaria de las
plataformas fomenta el mantenimiento de suscripciones multiples, lo que va en detrimento de la television de pago. Es el
Unico segmento que crece dentro del sector audiovisual a escala mundial. De hecho, el mercado mundial del video
bajo demanda podria superar los 70.000 millones de euros en 2022 en lugar de 2023 como se preveia antes de la crisis.



Tendencias del sector de los Contenidos Digitales

El apoyo a la creacién de contenidos europeos y el poder de las plataformas

Furopa es el sequndo 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. La industria creativa europea depende en gran medida del apoyo publico,
por lo que la reduccion del gasto publico ya desde la crisis de 2008 vy la nueva crisis de la COVID-19 supone una
amenaza para el sector. La Directiva AMS (Audiovisual Media Services) incluye una cuota de un minimo del 30% de
obras europeas, que deben ser promocionadas, 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 contenidos
en el pais en que comercializan sus servicios.

El cloud gaming o jueqgo en la nube

2020 es tambien el ano de la apuesta por la desmaterializacion de la distribucion de videojuegos. L os 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 tecnico y comercial. El mercado mundial de los juegos en la nube tenia un valor
cercano a los 1.200 millones de euros en 2019 vy llegard aproximadamente a los ©6.000 millones de euros en 2024,



Tendencias del sector de los Contenidos Digitales

El mercado del libro y las plataformas de Internet

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 Espafia. La tecnologia digital estd ayudando a la
venta de libros, pero principalmente gracias al comercio electronico. Las plataformas digitales estdn liderando la venta
online y el desarrollo de huevos modelos de negocio, tales como los servicios de subscripcion o la incorporacion a los
servicios multimedia a traves de asociaciones y acuerdos de cooperacion. Frente a ellas, diversos agentes de la cadena
de negocio tradicional del libro estdn comenzando a organizarse para poder competir en el dmbito online.

Influencer marketing, una nueva forma de publicidad en Internet

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 mads vinculos directos con la venta de productos.
El influencer marketing se dirige a las comunidades de sequidores en torno a los influencers de los medios
sociales. Esta estrategia se ha extendido especialmente en sectores como la cosmetica y la moda. Se estima que el
gasto en Influencer marketing podria triplicarse hasta 2024, hasta alcanzar los 16.700 millones de euros.
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Industria de los contenidos digitales en Espana

Cifra de negocio: 14.550 M€ (+9,1%)
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== Publicacién de libros, periédicos y otras actividades de publicacién

™ Publicidad on line
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== Actividades cinematogrdficas, de video y de programas de televisién
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Cine y video: 4.654 M€ (+1,0%)
Radio y television: 3.981 M€ (+0,5%)

Publicidad online: 3.150 M€ (+59,7%)
Publicaciones: 1.175 M€ (-4,2%)

Videojueqgos: 911 M€ (+1,4%)

Otros servicios de informacion: 453 M€ (+1,6%)

Musica y sonido: 226 M€ (+2,2%)

La tasa de digitalizacion del sector de
Contenidos alcanza el 58% en 2019, O,7
puntos Mas que en 2018



Industria de los contenidos digitales en Espana

Numero de empresas sector de Contenidos: 9.979 (-0,6%)
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Cine y video: 3.072 (+1,0%)

Publicaciones: 3.037 (-2,5%)

Otros servicios de informacion: 2.514 (+0,8%)

Radio y television: 1.164 (-2,3%)

Musica y sonido: 192 (+1,1%)



Industria de los contenidos digitales en Espana

Personal ocupado: 34.605 trabajadores (-1,6%)
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== Publicacion de libros, periédicos y otras actividades de publicacion

== Actividades de programacion y emision de radio y television

= Actividades cinematogrdficas, de video y de programas de television

—0— Total
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744
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2019

Cine y video: 16.393 (-0,7%)

Radio y television: 8.075 (+2,6%)

Publicaciones: 7.037 (-7,3%)

Otros servicios de informacion: 2.356 (-3,8%)

Musica y sonido: 744 (+2,1%)



Industria de los contenidos digitales en Espana

Inversion: 1.166 M€ (+23,3%)

1.166

2014 2015 2016 2017 2018 2019

I Otros servicios de informacion

== Actividades de grabacion de sonido y edicién musical

Actividades de programacién y emision de radio y television

== Publicacioén de libros, periédicos y otras actividades de publicacion
Actividades cinematogrdficas, de video y de programas de television
—8— Total

Fuente: ONTSI

Cine y video: 609 M€ (+3,5%)

Publicaciones: 283 M€ (+120,0%)

Radio y television: 233 M€ (+23,0%)

Musica y sonido: 23 M€ (+11,3%)

Otros servicios de informacion: 18 M€ (-1,3%)
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Sector de los videojuegos

Ingresos globales (2019): 128.903 M€

Evolucion de los ingresos mundiales del sector de videojuegos (M€)

186,973 El 87,8% de los ingresos globales en 2019

172.844

correspondieron a ventas de software. El

155.718

24.39

12,2% restante proviene de las ventas de

139.295

20.60

128.903

16.716

hardware.

15.747

Entre 2019 y 2023 los ingresos del sector de
videojuegos ecrecerdn con una tasa
compuesta anual del 9,77%.

2019 2020 2021 2022 2023

[ Software [ Hardware @ Total

Fuente: IDATE



Sector de los videojuegos

Ingresos por ventas de software (2019): 113.156 M€

Juegos para moviles: 51.162 M€ (45,2% del
Evolucion de los ingresos mundiales de ventas de software de total)

videojuegos (M€
juegos (M€) RRsss Juegos para videoconsolas: 30.100 M€ (26,6%

del total)

148.452

135.113
122,579

Juegos para PC: 26.859 M€ (23,7% del total)

Juegos VR/AR: 3.601 M€ (3,2% del total)

Juegos para videoconsola portdtil: 1.141 M€ (1%
del total)

113.156

Jueqgos para TV: 293 M€ (0,3% del total)

2019 2020 2021 2022 2023 Los juegos de realidad virtual o realidad aumentada (VR/AR)
== Juegos para méviles [ Juegos para videoconsolas , ’
T T —— serdn los que alcancen una CAGR (2019-2023) mds alta,

I Juegos para videoconsola portdtil N Juegos para TV 87 40/0

Fuente: IDATE



Sector de los videojuegos

El Cloud Gaming

Evolucion de los ingresos mundiales del cloud gaming (M€) Numero de suscriptores a servicios de cloud gaming (millones)
5.897 38.7
4678 32
26,2
3.644
20,8
2.760
1.685

1174
2019 2020 2021 2022 2023 2024 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Fuente: IDATE



Sector de los videojuegos

Facturacion del sector espanol de videojuegos (2019): 911 M€

Fuente: DEV
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La facturacion del sector espanol de
videojuegos ha crecido entre 2014 vy
2019 con una tasa compuesta anual del
17.,1%.

Este crecimiento se ralentizard en los
Proximos aNos, con una tasa compuesta
anual entre 2019 y 2022 del 10,3%.
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Sector de la musica

Ingresos globales (2019): 20.400 M$

20,4

18,6
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Los ingresos globales del sector de la

14,5

musica crecieron un 9,7% en 2019.

A Mientras que los ingresos por ventas en

9.4% 9,7%

3,6% 9.7% 6,9%

formato fisico y por descargas han

5.9 5,7 5.5 caido desde 2014 con tasas anuales del

. - e _ - - -5,7% y del -17,8%, respectivamente, el
o S streaming ha crecido anualmente un
e e o 43,1%, representando el 55,9% del total.
I Licencias de sincronizacion —&— Total

% variacion

Fuente: IFPI



Sector de la musica

Ingresos del negocio digital de la musica en Espafa (2019): 226 M€
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Fuente: ONTSI

23,5%
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34,3%
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2017

0,4%
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2,2%
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Tras los fuertes incrementos
experimentados en 2015 y 2017 por la
facturacion del negocio digital de la
musica en Espana, los dos ultimos
ejercicios se caracterizan por un
crecimiento moderado.

En 2019 el crecimiento fue del 2,2%,
llegondo a los 226 M€.
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Sector del cine y video

Ingresos globales servicios OTT de video (2019): 84.800 M€

Evolucion de los ingresos mundiales de servicios OTT de video (ME€)
141,9

Publicidad

Fuente: IDATE

2016 2017

[ Suscripciones VoD

2018 2019 2020

= Descargas (alquiler o en propiedad)

2021

—@®— Total

2023

% variocion

Publicidad: 39.800 M€ (46,9% del total)

Suscripciones VoD: 34.100 M€ (40,2% del
total)

Descargas (alquiler o en propiedad):
10.900 M€ (12,9% del total)

A medio plazo, las suscripciones a
servicios de video bajo demanda (VoD)
sustituiran a la publicidad como
principal fuente de ingresos del sector.



Sector del cine y video

Facturacion del negocio digital del cine y el video en Espafia (2019): 4.654 M€

Fuente: ONTSI

4.608 4.654

2015 2016 2017 2018 2019

I Actividades de distribucion de programas de television

I Actividades de distribucion cinematogrdfica y de video

I Actividades de exhibicién cinematogrdfica

=== Actividades de post-produccion cinematogrdfica, de video y de programas de television
= Actividades de produccién de programas de television

== Actividades de produccion cinematogrdfica y de video

—8—Total

Produccion cinematogrdfica y de video:
1.955 M€ (42% del total)

Produccion de programas de television:
813 M€ (17.,5% del total)

Post-produccion cinematogrdfica, de video y de
programas de television:
728 M€ (15,6% del total)

Exhibicion cinematogrdfica:
663 M€ (14,2% del total)

Distribucion cinematogrdfica y de video:
467 M€ (10,0% del total)

Distribucion de programas de television:
28 M€ (0,6% del total)
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Sector audiovisuadl

En 2019, 1.704 millones de hogares en el mundo disponian de receptor de television. De ellos, el

88,8% contaba con television digital.

Evolucion de hogares con TV por medio de transmision
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1.778
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—8—Total hogares con TV

En 2019, el 63,9% de los hogares a nivel
mundial con television accedia a algun
servicio de television de pago.

En 2019, el medio de transmision
dominante era el cable (32,3% del total),
sequido del satélite (29%), television
terrestre (22,5%) y television IP
(16,3%). Este Ultimo medio es el que
presenta un crecimiento mas intenso
(CAGR 2015-2019: 23,3%).



Sector audiovisual

Ingresos globales servicios de television en el mundo (2019): 377.500 M€.

En 2019, el 48,8% de los ingresos

Evolucion de ingresos por categoria (miles de millones de euros) ‘ - )
mundiales de la television procedian de

3629 370.3 374.6 37

suscripciones a television de pago.

Los ingresos por publicidad crecerdn
anualmente un 0,2% entre 2019 y 2023

156, 157, 158,

La financiacion publica se mantendrd

estable en los proximos anos.

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
== Financiacién publica =9 Publicidad == Suscripciones a TV de pago —®—Ingresos totales

Fuente: IDATE



Sector audiovisuadl

Ingresos del sector audiovisual espafol (2019): 3.981 M€.

Evolucion de ingresos por categoria* (Millones de euros)

3174

1.512
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8.6%

3.447

1.69

2015

7.7%

3.712
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7.4%
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216
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0,5%

3.981

225
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Los ingresos por suscripciones a
television de pago continuan ganando
peso en el sector. En 2019 representaban
el 56,6% del total.

Los ingresos por television de pago han
crecido un 4,3% en 2019. Por el
contrario, los ingresos de la television
en abierto han caido un 4%.

E=NTV en abierto =N TV de pago &— Total

* No se consideran las subvenciones publicas

Fuente: CNMC



Sector audiovisuadl

Ingresos de la television de pago en Espana (2019): 2.255 M€.

Evolucion de ingresos TV de pago por medio de transmision (M€)

2014 2015
Television IP

=N Television online

—8— Total

Fuente: CNMC

2.255

2154 2162

2016 2017 2018 2019
[N Television por satélite Televisién por cable

I Television terrestre I Television movil

Television IP: 1.631 M€ (72,3% del total)

Television por satélite: 384 M€ (17% del total)

Television por cable: 166 M€ (7,4% del total)

Television online: 74 M€ (3,3% del total)

Entre 2014 y 2019, los ingresos de la television
IP han crecido a un ritmo medio anual del
39.,1%.



Sector audiovisuadl

Inversion publicitaria en television en Espana (2019): 2.003 M€.

Evolucion de la inversion publicitaria en Espafia (ME)

2122 2143 2.127
2.011 2.003

= La inversion publicitaria en Internet
experimenta en 2019 la mayor caida del
ultimo lustro.

A A A v v

6.4% 5,5% 1,0% -0,7% -5,8%

|_as televisiones nacionales concentran el
90% de la inversion total.

2014 2015 2016 2017 2018 2019

Fuente: CNMC
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Sector publicaciones

Ingresos por venta de libros digitales en el mundo (2019): 7.122 M€.

Evolucion de ingresos por venta de libros digitales en el mundo (M€)

-2,3%

2015

Fuente: IDATE
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5,2%

7.918
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8.344

5.,4%

2022

5,5%

8.800

2023

Los ingresos por venta de libros digitales
en el mundo aumentaron un 5,8% en
2019. Hasta 2023 se espera que crezca
con una tasa media anual del 5,4%.



Sector publicaciones

Cifra de negocio digital del sector de publicaciones en Esparia (2019): 1.175 M€.

Evolucion cifra de negocio digital sector publicaciones en Espafia (ME)
Edicion de periodicos: 490 M€ (41,7% del total)

1.245 1,206

Edicion de libros: 420 M€ (35,7% del total)

Edicion de revistas: 143 M€ (12,1% del total)

Otras actividades editoriales: 115 M€ (9.8% del

total)
2014 2015 2016 2017 2018 2019
=== Edicion de peri¢dicos = Edici6n de libros
[ Edicién de revistas [ Otras actividades editoriales EdlCK,)n de dlrectorlos y gL“,OS de dlreCCloneS

I Edicion de directorios y guias de direcciones postales —@—Total

postales: 7 M€ (0,6% del total)

Fuente: ONTSI
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Sector publicidad digital
Ingresos por publicidad online en el mundo (2019): 329.908 M€.

Los ingresos por publicidad online han

505,567

462286 "4 crecido un 13,8% en 2019. Hasta 2023
o Se espera gue crezcan con una tasa
373.904
- oo media anual del 11,3%.
329.908 Do 92
- 197.93
289.865
. Bt 179.83
241.926 20,925 161.36!
199.643 14289 Los formatos graficos representan casi
e la mitad de los ingresos en 2019.
57.23 A [
o Ademdas, es la categoria para la que se
B espera mayor crecimiento en los
Proximos anos.
2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Formatos graficos =4 Busqueda =S Otros ingresos de publicidad online ==@=Total

Fuente: IDATE



Sector publicidad digital

Ingresos por publicidad online en Espana (2019): 3.150 M€.

BuUsquedas: 993 M€ (31,5% del total)

3.150

Formatos grdficos: 968 M€ (30,7% del total)

1972 Redes sociales: 807 M€ (25,6% del total)

1.737 —

1.566 —

Clasificados: 260 M€ (8,3% del total)

10,9% g 59,7% Publicidad digital exterior 82 M€ (2,6% del total)
2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Audio online: 35 M€ (1,1% del total)

Television conectada: 5 M€ (0,1% del total)

Fuente: IAB Spain
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Otros sectores digitales

Ingresos globales de las redes sociales (2019): 85.515 M€.

Los ingresos de las redes sociales

153.132

crecieron un 15,3% en 2019. Se estima

que en el periodo 2019-2023 crecerdn

117.259

con una tasa compuesta anual del
15,7%

En Espana, los ingresos de las redes
sociadles llegaron a los 675 M€ en 2019,

un 17,9% mas que en 2018. El 79%
corresponde a publicidad y el 21% o

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

servicios de pago.

[N Publicidad [N Servicios de puago Total

Fuente: IDATE



Otros sectores digitales

eSports.

 En 2019, se celebraron 2.350
torneos a nivel mundial.

* Los eSports atrajeron una
audiencia global de 443 millones
de personas en 20109.

* En 2019, el volumen de negocio
de los eSports llegd a los 1.000
millones de ddlares.

Fuentes: IDATE y AEVI



Otros sectores digitales

Realidad Virtual y Realidad Aumentada.

* Los ingresos de este sector proceden de
la venta de dispositivos, contenidos de
entretenimiento y contenidos para la
industria 4.0.

En 2019, los ingresos alcanzaron los
13.700 millones de euros. Estos
crecerdn hasta los 63.800 millones de

euros en 2023, con una tasa compuesta
de crecimiento anual del 46,9%.




QO

Otros sectores digitales

Blockchain

* La tecnologia blockchain
puede contribuira la
transformacion de la industria

de contenidos en cuatro areas:

Fuentes: IDATE

Comparticion de datos
eficiente

Mejora transacciones
automaticas

Establecimiento de

sistemas de recompensa.

Proteccion de los
contenidos.

'a >.)

> 4

En 2025, una parte del sector de
contenidos, valorada en 8.500 millones
de euros, sera gestionada por sistemas
basados en blockchain.



Muchas gracias

abservatorio
nacional de las
telecomunicaciones
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