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El sector de medios y entretenimiento crecera en Espafia un 2,5% hasta el 2016

Las tablets y los smartphones impulsaran el crecimiento del mercado
de los medios de comunicacion y ocio en los proximos cinco afios

e La publicidad online y el acceso a Internet seran los segmentos
que mas creceran en Espaita en los proximos cuatro aios, con
unos incrementos del 14,2% y 6,8%, respectivamente.

Madrid, noviembre de 2012. El modelo digital se ha convertido en el nuevo
estandar de las companias del sector de medios de comunicacion, ocio y entretenimiento
y, en 2016, supondra casi el 40% de los ingresos totales de la industria. Dentro de esta
transformacion, los nuevos dispositivos, como las tablets o los smartphones, jugaran un
papel relevante y seran los motores del crecimiento en la mayoria de los mercados. Esta es
una de las principales conclusiones del informe, Global Entertainment and Media
Outlook 2012-2016, elaborado por PwC, y que incluye las perspectivas de
crecimiento de las principales industrias que conforman el sector de medios de
comunicacion, ocio y entretenimiento —publicidad, television, internet, diarios, revistas,
industria editorial y discografica, cine, videojuegos, etcétera- en para los proximos cuatro
afios. A partir de ahora, el principal reto del mercado sera monetizar este
negocio digital en un contexto econémico complejo y en unos mercados muy maduros.

Las tablets estan jugando un papel muy importante para el crecimiento de la
industria -asi lo refleja el informe en mayoria de los sectores analizados- y asi seguira
siendo en los proximos afios. Un buen ejemplo lo encontramos en la publicidad online
y el acceso a Internet, que seran los segmentos que mas creceran en Espaia
hasta el 2016, con unos incrementos de ingresos del 14,2% (hasta los 2.431 millones de
dolares) y del 6,8% (10.242 millones de doblares), respectivamente. La publicidad mévil, a
través de las tablets y los smartphones, junto a la publicidad de basqueda pagada y la de
video online, se consolidaran como una importante fuente de ventas en este segmento.

Para el mercado de la television de pago (que incluye suscripciones, video bajo
demanda, television movil y pay per view), el documento estima que la penetracion de las
tablets ayudara a incrementar las suscripciones de servicios. Este mercado crecera un
6,2% en todo el mundo, mientras que en Espafia lo hara un ritmo menor, un 0,5% hasta
los 2.336 millones de dolares.
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También en el mercado de la prensa -que en 2016 tendra unos ingresos de
181.224 millones de dolares en el mundo (1,5%) y de 2.827 millones en Espana (-1%)- los
nuevos dispositivos tendran un papel destacado. El negocio de la ediciéon de periodicos
vera como la publicidad en papel perdera peso en favor de los formatos digitales. Un
contexto en el que los usuarios se sienten cada vez mas comodos a la hora de descargarse
contenidos, y pagar por ellos.

Las revistas y el mercado editorial son otros segmentos que se beneficiaran
de la penetracion de las tablets. En el primero de ellos (acumulara discretos crecimientos
de 0,9% y 1,3% en Espafia y el mundo, respectivamente), estos dispositivos moviles, junto
con el pago por contenidos, impulsaran el gasto en circulacién digital. En el caso del
mercado editorial, los libros digitales se incrementan gracias a la popularizacion de las
tablets y los libros electronicos, y a unos precios mas reducidos que en las versiones en
papel. Sin embargo, los ingresos todavia descenderan un 2,9% en Espafa y creceran casi
1% en todo el mundo.

Asimismo, la industria cinematografica -que en Espafia vera como sus
ingresos crecen un 2,1% en los proximos cinco afos, un punto menos que la media
mundial- muestra que las plataformas electronicas creceran gracias a las tablets y a los
televisores conectados a Internet —televisores inteligentes-. También la recaudacion en
taquilla se incrementara en los proximos anos, gracias al incremento moderado de los
precios y al crecimiento de las pantallas en 3-D. Por su parte, el video doméstico (DVD) se
vera afectado por la competencia de las plataformas electronicas y caeran sus ingresos en
los préximos afos.

El mercado de los videojuegos es el segmento que mas crecera en los proximos
cuatro afios en Espafia -un 4,6%- y en el mundo -7,2%-, tras la publicidad online y el
acceso a Internet. La popularizacion de las tiendas de aplicaciones para tablets y
smartphones hara que la compra de juegos resulte mas fécil para el usuario, por los que se
prevé un incremento en el nimero de compradores. Los juegos online y los wireless
concentraran grandes crecimientos, con incrementos de ingresos de un 13% y un 10%
respectivamente en todo el mundo. El documento también destaca la explosion de los
juegos con micro transacciones, cuyo peso dentro de la industria crecera en los préximos
anos.

Finalmente, el informe analiza la evolucion de la industria discografica. Las
ventas procedentes de los soportes fisicos continuaran su caida pero este descenso se
compensara gracias al crecimiento de los ingresos digitales. Las giras y los festivales
seguiran siendo uno de los principales motores de la industria que en Espafia alcanzara los
931 millones de délares en 2016.

Negocio digital

El objetivo de las compaiiias de la industria es incorporar en un canal tnico todo
su negocio digital, para, de esta forma, poder aprovechar los nuevos comportamientos de
los consumidores de una forma més efectiva y transformarlos en ingresos. La musica, la
prensa o las revistas, entre otros segmentos, necesitan trasladar ese ambito digital al
centro del negocio, por eso estan integrando sus divisiones digitales en el ntcleo de la
compania.

Esta estrategia les proporciona beneficios en tres areas clave: aumenta la
rentabilidad al reducir costes gracias al uso de plataformas comunes; mejora la
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escalabilidad, con lo que se gana mas agilidad para crecer y flexibilidad en el negocio a
través de los flujos digitales de trabajo; y, gracias a la innovaciéon procedente de la
integracion y la automatizacion, se libera tiempo para que se generen nuevas ideas.

Para Manuel Martin Espada, socio responsable de entretenimiento,
medios de comunicacién y ocio, “la industria se encuentra inmersa en el mundo
digital. Este se ha convertido en el corazén de muchas compaiiias del sector y representa la
mejor opcion para un crecimiento sostenido. Lo digital cala en las empresas y atras queda
el transito entre los modelos tradicionales y los nuevos. Esta separacion ya no existe. De
hecho, aprovechar que el modelo digital se ha convertido en “el nuevo estandar” de la
empresa es la mejor forma de sacar partido a una economia mundial dubitativa”.

Nota:

PwC ayuda a organizaciones y personas a crear el valor que estan buscando. Somos una red de firmas presente
en 158 paises con cerca de 169.00 profesionales comprometidos en ofrecer servicios de calidad en auditoria,
asesoramiento fiscal y legal y consultoria. Cuéntanos qué te preocupa y descubre como podemos ayudarte en
WWW.pwc.com
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