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Presentacion

Bienvenidos a la decimocuarta edicién de nuestro estudio anual Spanish entertainment and
media outlook 2013-2017, que analiza el consumo y gasto publicitario de los principales
segmentos de la industria.

A escala mundial, estamos viviendo una “democratizaciéon” del acceso y consumo de contenidos
digitales de ocio, gracias al creciente acceso a Internet y al boom de los dispositivos smart. En este
contexto, la innovacion digital es sin duda la nueva licencia para operar, y las empresas que
quieran capitalizar su oportunidad deberan ser agiles y optimizar su oferta para seguir el ritmo al
consumidor conectado.

Los nuevos modelos de negocio estardn orientados a conocer y entender los habitos de compra y
expectativas del nuevo consumidor digital, para acompafarle a lo largo de su camino. En unas
lineas, esta es la fotografia general para anunciantes, generadores y distribuidores de contenidos:

El consumidor se ha sofisticado y busca contenidos mds personales o “a la carta”: no quiere
medios de masa, sino “sus” medios, a través de cuantos dispositivos elija y cuando él quiera.

La publicidad, mds predictivay analitica: los anunciantes exigen conocer al detalle los
comportamientos, gustos e intenciones de compra de los consumidores. Para ello, la inversién
publicitaria se basard cada vez mas en el andlisis de datos, donde los small data seran la clave
del compromiso del consumidor. La segunda pantalla sera una ventana de oportunidad para la
publicidad.

Una experiencia de consumo diferencial: los distribuidores deberan ser agiles y satisfacer las
expectativas del consumidor conectado mediante contenidos relevantes, a través de la
plataforma adecuada, en el momento adecuado, y al precio adecuado.

Estas son las maximas que impulsaran la transformacién de los modelos de negocio de muchas
industrias de entretenimiento y medios, tal y como recogemos en el informe.

Espero que disfruten con la lectura de este resumen ejecutivo, que recoge una sintesis de nuestras
previsiones para nueve segmentos: television de pago; publicidad en televisién; prensa, revistas y
mercado editorial; musica; radio; cine; videojuegos; Internet y publicidad en Internet.

Manuel Martin Espada
Socio del sector de Telecomunicaciones,
Entretenimiento y Medios de PwC
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Introduccion

Agilidad y conocimiento del
cliente: las maximas para seguir el

ritmo a la transformacion digital

El mundo atraviesa una de las etapas mas
complejas pero también mas fascinantes y
llena de oportunidades de la historia. La crisis
financiera que se desat6 en 2008 y que tan
gravemente ha azotado a Europa, y en especial
a Espafia, parece estar remitiendo. Aunque
todavia pesan muchas incertidumbres, se
vislumbra, cada vez con mas claridad, un
nuevo panorama postcrisis marcado por el
dinamismo de las economias en desarrollo y la
democratizacién de las nuevas tecnologias. Y
es que las economias emergentes, que han
pasado de puntillas sobre la crisis, le ganan
terreno a los paises industrializados y pronto
representaran la mitad del PIB mundial. El
planeta se llena de nuevas clases medias, y los
cambios tecnoldgicos, sociales y empresariales,
que llegan de la mano de Internet y las redes
sociales, no tienen marcha atras.

En este apasionante contexto, la industria de
Entretenimiento y Medios (en adelante E&M,
por sus siglas en inglés) tiene buenas noticias
que darnos: el apetito de los ciudadanos por
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contenidos de ocio es cada vez mayor gracias
a la imparable expansion en el acceso a
Internet y al boom de los dispositivos smart
en todo el mundo. Un crecimiento que, como
es légico, se concentrara en los préximos
afios en las plataformas digitales y en el
consumo digital, una prueba mas de que lo
digital es un fenémeno imparable que ha
venido para quedarse.

Estas son algunas de las principales
conclusiones que se desprenden de la
decimocuarta edicién del Spanish
entertainment and media outlook 2013-2017.
Nuestro estudio concluye que el gasto mundial
en la industria de E&M global crecerd a un
ritmo del 5,6% en tasa de crecimiento anual
compuesta, hasta alcanzar los 2,2 billones de
dolares en 2017. Un salto de calado, silo
comparamos con los 1,6 billones registrados
en 2012. E incluso en Espafia, una economia
golpeada especialmente por la crisis, el sector
de entretenimiento y medios seguira
creciendo a un ritmo, eso si algo mas modesto,
del 1,9%.

No obstante, no todos los mercados
avanzaran con la misma intensidad. Los
principales paises emergentes (China, Brasil,
India, Rusia, Oriente Proximo, Norte de
Africa, México, Indonesia y Argentina)
creceran el doble que la media y se espera
que en el horizonte de 2017 su participacion
en el mercado llegue hasta el 22%. Por su
parte, Estados Unidos seguird siendo el



mercado niimero uno (Norteamérica tendra
un valor de 680.000 millones de ddlares a
finales de este lustro), mientras que China
sigue escalando posiciones. Con todo, los
paises industrializados jugaran un papel
clave en la transicién hacia lo digital.

Pese al avance de lo digital (que supondra el
44% del gasto al final de los préximos cinco
afios en los paises mas maduros, el doble que
en 2008), los medios fisicos o tradicionales
seguiran teniendo un mayor peso relativo,
representando el grueso de los ingresos.
Dentro de cinco afios, y tomado el sector en
su conjunto, solo el 16% del gasto se hard en
contenidos digitales (desde el 9% que
suponia en 2012). El soporte fisico no parece
que vaya a desaparecer y mucho menos en el
medio plazo.

La ruptura que supone lo digital se vera
alimentada por el avance de Internet (la
penetracion de la Red a nivel global subira
del 40 al 51% en 2017), la banda ancha mdvil
(que escalard del 31 al 54%) y las pantallas
multiples, entre otros factores. E impactara
en todos los segmentos de entretenimiento y
medios, que ahora estdn inmersos en una
intensa y dificil busqueda del mejor modelo
de negocio. El segmento que crecerd a mas
velocidad sera la publicidad por Internet.
Pero el avance se percibird en todos los
campos. En 2017 las compras fisicas (como
CD o DVD) habran descendido hasta el 53%.
La musica serd el segmento digital mas
avanzado respecto a las compras hasta el
punto de que en 2016, lo digital ya habra
superado a lo fisico.

El que més rapido crece en términos relativos
es el cine digital, mientras que el sector que
mas le cuesta transitar hacia lo digital es a la
prensa, que hoy obtiene solo el 5% de sus
ingresos de las nuevas tecnologias y, al final
de este periodo estudiado de cinco afios, sélo

llegard al 11%. Las revistas y los libros
también avanzaran con menos intensidad.

cY Espana?

En Espafia la industria seguira viéndose
afectada por la dificil coyuntura
macroeconémica cuya salida se esta
prolongando, con una elevada tasa de paroy
con un consumo muy anémico, tanto por la
pérdida de renta disponible, como por la falta
de confianza en el medio plazo. Es muy
probable que aunque la recuperacion llegue,
en los préximos afios no volvamos a los
niveles anteriores a 2008, cuando Espafia
figuraba entre los mercados mas boyantes de
Europa. Esta afirmacion se evidencia
especialmente en la prensa, que no
recuperara las cotas anteriores de publicidad
ni de ventas. De hecho, sus ingresos por
publicidad siguen desangrandose, con un
retroceso del 3,3%, hasta los 921 millones de
délares, muy lejos de los més de 2.000
millones de ddlares anteriores a la irrupcién
de la Gran Recesion. Las ventas sufrirdn otra
caida adicional del 3,6%, hasta los 2.067
millones de ddlares, lejos de los casi 4.000
millones de délares de la etapa final del
altimo boom. En conjunto, la industria de
entretenimiento y medios crecera un 1,9%,
hasta alcanzar en 2017 la cifra de 29.354
millones de ddlares, ligeramente por debajo
de los 30.000 millones de ddlares de 2008.

No obstante, toda crisis, bien interpretada,
puede ser una oportunidad. Y en Espafia hay
sefiales alentadoras. Asi, la penetracién de los
dispositivos smart es realmente elevada lo
cual facilitard, sin duda, la transicién hacia
formatos digitales.
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Hacia 2017

En el nuevo panorama de los medios de
comunicacion y del entretenimiento solo

hay un rey: el consumidor. Pero no un
consumidor cualquiera, sino un consumidor
social y tecnolégicamente interconectado.

De esto, como revela la tltima edicion de
nuestro estudio, han tomado buena nota las
empresas que apuestan con claridad por
conocer cada vez mejor al cliente, sus gustos,
sus habitos, y que son conscientes de que deben
innovar constantemente en el campo digital si
quieren sacar el maximo partido a las nuevas
tendencias. La innovacién digital es el nuevo
camino para la industrial. Y no hay otro.

El nuevo ecosistema digital es un ecosistema
en constante mutacion, en el que las
compaiiias, para crecer o afianzarse, deben
posicionarse y analizar su ventaja
competitiva y hacer de la innovacidn digital
su regla de oro para mejorar y adaptar sus
productos y servicios, sus modelos de
negocio y su conocimiento del cliente. Y si
algo define a ese nuevo ecosistema es la
velocidad a la que crece el contenido de los
medios de comunicacién y del
entretenimiento: un contenido imparable a
escala mundial merced a los nuevos
dispositivos inteligentes como los
smartphones o las tabletas.
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El estudio deja manifiestamente claro que la
migracion digital, el gran movimiento
teldrico, ird a mas en los proximos cinco
afios. El crecimiento del sector serd un
crecimiento digital, que vendra marcado por
el gasto de los consumidores y de la
publicidad. Pasaremos de lo impreso a lo
digital y de lo fijo a lo mévil.

Para entender las grandes tendencias que
definiran el paisaje de los medios en los
préximos cinco afios, el informe analiza los
desafios que encaran los cuatro grupos de
participantes en la cadena de valor de la
industria de entretenimiento y medios: los
consumidores, los anunciantes, los creadores
de contenidos y los distribuidores.

Los consumidores conectados (hay que
recordar que el consumidor es el rey)
empujan a las compaiiias del sector a

ser mas agiles y a tomarse mas en serio la
satisfaccion de sus necesidades. Aunque es
cierto que los usuarios disponen de un
abanico cada vez mas amplio de opciones de
entretenimiento y comunicacidn, y cada vez
tienen mas control sobre lo que disfrutan,
quieren que las experiencias sean realmente
personales. Mdas tinicas. Rehtiyen los
contenidos masivos (mass media) y los
quieren a medida o a la carta (my media).
Ademas, quieren el contenido en sus propios
dispositivos en el momento que deseen. Este
movimiento pendular hacia el disfrute
personal y a medida del entretenimiento y de
los medios de comunicacién es claramente
visible en el caso de la televisidn de pago, que
pierde suscriptores a favor de los contenidos y
servicios que se obtienen por Internet. A estos
clientes que no desean pagar por el cable,
conocidos como cord-cutters en la jerga
anglosajona, se suman ahora con fuerza una
nueva generacion de jévenes, los cord-never, a
los que les cuesta asimilar pagar por ver la
televisién.



Otra manifestacién del fenémeno my media
es el uso de la segunda pantalla (los
smartphones y las tabletas electrénicas) para
compartir y comentar sus experiencias
televisivas con los amigos, a menudo a través
de las redes sociales.

Pero, este consumidor conectado esta cada
vez mas confuso y desorientado ante la
avalancha de nuevos productos y servicios.
Necesita que le orienten en este caos de
multiples contenidos. Ademads, también esta
confuso por la legalidad del contenido que
consume: un reciente estudio elaborado en
Singapur ha demostrado que algunos
consumidores pagan por contenidos
pirateados cuando estos mismos se pueden
obtener de forma legal y gratuita.

El consumidor es exigente, busca las
experiencias personales y esta algo confuso
por el enorme abanico de opciones que tiene.
Pero tiene una caracteristica adicional: cada
vez es mas diverso. Cada vez es mas global y
tiene unas necesidades y unas expectativas
diferentes. Seguin cdlculos de la OCDE, en el
entorno de 2030 dos tercios de la poblacién
mundial serd de clase media. Por eso, las
empresas deben disefiar modelos de negocio
multiplataformas en los que el consumidor
sea el centro.

Para los anunciantes (otro dimension clave
del sector) es cada vez mas necesario conocer
al detalle los comportamientos y gustos, las
expectativas y las intenciones de compra de
los consumidores si quieren maximizar sus
inversiones. Para ello, la inversion
publicitaria debe basarse en informacién
obtenida a base de analytics, el analisis de
datos. Algo que exige un mejor
aprovechamiento de los datos disponibles asi
como la introduccién de nuevos tipos de
mediciones sobre el grado de compromiso o
fidelidad del consumidor, que ponga de

manifiesto la relevancia de lo que hacen. Esta
transicion ya estd en marcha porque a dia de
hoy los editores y los responsables de los
medios audiovisuales ya estan buscando
férmulas que demuestren con certeza que sus
productos y servicios pueden crear valor para
los anunciantes. Estos, obviamente, necesitan
evidencias de que sus ingresos aumentaran
como consecuencia de sus inversiones.

En este proceso, el big data es importante,
pero los small data serén la clave del
compromiso del consumidor y de las
transacciones, pues dan muchas mas pistas
sobre su comportamiento ante determinados
mensajes. En este sentido, unas de las
grandes oportunidades para la publicidad
que se avecina sera la segunda pantalla
(second screen), que también ofrece un gran
potencial para el comercio electrénico. Por
supuesto, este terreno no estara libre de
escollos, sobre todo en el campo de la
privacidad y la proteccion de los datos
personales.

En general, la migracién publicitaria hacia
las nuevas plataformas digitales sera lenta,
en parte por la tendencia a separar lo digital
de otras formas de publicidad. Y los mercados
maduros, como Estados Unidos y Europa,
seguiran dominando el crecimiento global de
la publicidad digital.

Los creadores de contenido, por su parte, no
tendran mas remedio que innovar tanto en lo
que ofrecen como en cémo lo ofrecen (la
distribucidn), si quieren seguir siendo
relevantes en la industria. Lograr fidelizar o
conectar con el consumidor no sera facil y
exigira sondear muy bien los gustos para
averiguar exactamente a cambio de qué esta
dispuesto a pagar. Por ejemplo, es
recomendable adentrarse en el campo de las
redes sociales para recabar datos o incluso
adoptar nuevos modelos de negocio.
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Una de las ventajas del actual ecosistema
digital para los creadores de contenido es la
enorme y creciente fragmentacion de las
posibilidades de eleccién de medios de
comunicacién y entretenimiento. El
contenido importa, y su demanda crece.
Por eso en el mercado se percibe una
carrera por hacerse con el contenido.

Uno de los retos a los que se enfrentan los
creadores de contenidos es permitir que los
jovenes con talento puedan impulsar por si
mismos la eficacia, la innovacién y agilidad
de estos, asi como facilitarles la movilidad
en la era de la interconexidén. Las empresas
deberdn construir nuevos modelos de
negocios siguiendo estas cinco premisas: las
compafiias audivisuales deben sacarle
partido a las segundas pantallas; el

Nota metodoldgica

windowing de contenidos debe seguir
evolucionando, el bundling o los paquetes de
servicios puede crear valor para los
proveedores de contenidos, los operadores y
los consumidores; debe respetarse la
privacidad de los consumidores y, finalmente,
los consumidores confusos necesitan que se
les descubra y se les oriente en el consumo de
contenidos.

Los distribuidores, otra pieza clave en la
cadena de valor de esta industria, necesitan
ganar en agilidad y aprender a conseguir la
informacién mas apropiada para distribuir el
contenido adecuado, en el momento
adecuado, en la plataforma adecuada, y al
precio adecuado. Su estrategia debe estar
basada en una comprensién cabal del
consumidor y debe ser flexible y diferencial

Todas las previsiones
incluidas en este informe
beben del estudio global
Global Entertainment and
Media Outlook (GEMO) de
PwC, y parten de la
recopilacién de datos
histéricos de una variedad de
fuentes (organismos publicos,
informes de analistas,
empresas privadas, etc.).
Para completar esta
informacién, se han realizado
entrevistas con asociaciones,
reguladores y agentes
influyentes de la industria,
para recabar sus opiniones y
perspectivas. Estos datos se
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utilizan como parte de los
calculos y estimaciones, citando
las fuentes debidamente.

El GEMO analiza las ultimas
tendencias en la industria de
E&M, pero también las causas
subyacentes que las impulsan,
mueven y explican. Para todo
ello, se tienen en cuenta factores
econdémicos, demograficos,
tecnolégicos, institucionales, de
comportamiento y competitivos,
junto a otros que pueden afectar
al mercado de E&M.

Para medir estos
comportamientos, se crean

modelos matematicos y algoritmos
que ayudan a cuantificar el
impacto actual y futuro de cada
factor en los ingresos de la
industria, de tal forma que se
construye un escenario previsible
con la contribucién de cada uno
de ellos.

Ademas, aplicamos nuestra
experiencia profesional y nuestro
conocimiento institucional en el
caso de que sea necesario
revisar y ajustar esos valores.
Por ultimo, todos estos procesos
son revisados, y los valores
comprobados, para garantizar su
transparencia y solidez.



para frenar la pirateria que sigue siendo una
de las grandes amenazas para este sector.
Aungque la calidad del contenido es
fundamental, el distribuidor debe centrarse
en asegurar que los productos que hacen
posible visualizar el contenido sean los
mejores: buenas fotos, compatibilidad entre
dispositivos, facilidad para navegar.

El GEMO sostiene su analisis en
la proyeccion del
comportamiento futuro de la
industria y sus distintos sectores
en el periodo 2013-2017.

Dentro de este analisis se tiene
en cuenta la dinamica de cada
segmento en una region
concreta y los factores que le
afectan. Para establecer, de
forma numérica, el crecimiento
o el decrecimiento de cada
regién geografica o sector de
actividad se usa la tasa de
crecimiento anual compuesto
(CAGR, segun sus siglas en
inglés).

Los segmentos analizados

son 13:
1. Suscripciones a televisiones
de pago y licencias

. Publicidad en televisién

. Acceso a Internet (fijo y movil)

Radio

. Publicidad exterior

Videojuegos

. Mercado cinematografico

Prensa

. Revistas de consumo

. Publicaciones Business-to-
business

11. Publicidad en Internet

12. Mercado editorial (libros

educativos y de consumo)
13. Musica

OO ®ONO A ®N

—_

El GEMO hace un analisis
geografico de las anteriores
categorias y para ello se divide
en cuatro grandes regiones:

* Norteamérica (Canada y
Estados Unidos)

* EMEA (Europa Occidental y
Central, Oriente Medio y
Africa)

* Asia-Pacifico

* Latinoamérica

Spanish Entertainment and Media Outlook: 2013-2017
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Television

Television de pago

Panorama general

Durante el préximo lustro, el
continuo atractivo que
representa la television de
pago y la demanda de los
nuevos consumidores
garantizard que la industria
global de la televisién de pago
siga creciendo impulsada por
los servicios over-the-top
(OTT). El sector movera
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252.000 millones de délares
en 2017, un salto importante
desde los 209.450 millones de
ddlares en 2012 (supone un
avance del 3,8% en tasa de
crecimiento anual compuesta)
gracias al dinamismo de los
mercados emergentes de Asia
Pacifico y Latinoamérica,
particularmente de China y de

Brasil. El gigante asidtico es el
segundo mayor mercado de la
television de pago en términos
de ingresos, tras Estados
Unidos. Brasil, en el horizonte
de 2017, habra superado a
Reino Unido, Canada e India,
convirtiéndose en el tercer
mercado en el ranking
mundial. En cuanto a la
velocidad de crecimiento,
Indonesia serd el mas
dindmico con un aumento del
21% en tasa de crecimiento
anual compuesta, hasta
alcanzar un valor de mercado
de 1.700 millones de ddlares.
Kenia, Tailandia y Vietnam
también registraran
crecimientos en torno al 13%.
Por el contrario, en los
mercados maduros, la
televisién de pago, que ya
cuenta con una larga
tradicion, apenas avanzara.
En Europa, por ejemplo,
crecera modestamente entre
un 1%y un 3%, con la
excepcion de Rusia.

Los operadores deben adaptar
cuanto antes sus servicios a
las cambiantes expectativas
de los consumidores que
reclaman mas contenido bajo
demanda. En los préximos
afios, una proporcion
creciente de la visualizacién y
de la interaccién tendrd lugar
en dispositivos que no son
puramente televisiones. Los



servicios de ‘television
multipantalla en cualquier
parte’ servirdn para aumentar
el atractivo de la television,

y el auge de las redes sociales
y de la segunda pantalla
ofreceran una nueva
oportunidad a los operadores
de television de pago para
estrechar vinculos con sus
clientes.

El cable seguira siendo la
plataforma dominante a nivel
global para distribuir los
servicios de television de
pago, aunque su peso relativo
seguira descendiendo. La
Television IP (IPTV) serda la
plataforma de més répido
crecimiento (en torno al 14%
en tasa de crecimiento anual
compuesta), pero solo en
determinados mercados como
China, Estados Unidos y Corea
del Sur.

Espana

La televisién de pago en
Espafia apenas crece y no es
previsible que se produzca
una recuperacion significativa
a medio plazo, vistas las
graves dificultades
macroeconodmicas por las que
atraviesa el pais. El nimero de
suscriptores a estos servicios
ha sufrido un fuerte retroceso
desde los maximos de 2008,
mientras que el impacto de la
televisién digital terrestre
(TDT) de pago ha sido poco
relevante en el contexto total.

Con todo, el nimero de
abonados pasard de los 4,3
millones a los 5,3 millones en
el periodo 2012-2017, lo que
supondra que la penetracién
de la televisién de pago en los
hogares subira del 28% al
35%. Los ingresos, por su
parte, pasaran de los 2.200
millones de délares en 2012 a
los 2.400 millones de ddlares
en 2017. E1IARPU
probablemente descenderd en
un entorno de precios cada
vez mas competitivo.

El escenario para la television
de pago se antoja complicado
por su vinculo con la
economia y sus expectativas
de lenta recuperacion, y
porque los proveedores tienen
que hacer frente a un
sustancial aumento del IVA.

Ademas, los espafioles
siempre se han mostrado
menos entusiastas que el resto
de europeos con la television
de pago (la penetracion es del
28% frente a la media del 56%
en el continente) y el
fenémeno de la pirateria de
peliculas y series de televisién
es superior al resto de Europa.
Igualmente, este sector en
Espafia se enfrenta a la
amenaza de los proveedores
de servicios over-the-top
(OTT) como Netflix.

Spanish Entertainment and Media Outlook: 2013-2017 13
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Publicidad en television

Panorama general

¥

En los préximos cinco afios, la
publicidad en televisién a
nivel global pasara de unos
ingresos de 164.000 millones
de délares a unos de 212.000
millones en 2017, lo que
supondra un aumento del
5,2% en tasa de crecimiento
anual compuesta. Pese al
incremento previsto en el
numero de abonados a la
televisién de pago, la
televisién en abierto supondra
el 69,9% de los ingresos en
television en 2017. En este
escenario, Estados Unidos
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seguird dominando el
mercado, con una cuota
mundial del 39% en 2017, un
ligero descenso de cuatro
décimas respecto a 2012. Pero
los mayores avances se
registraran en los mercados
emergentes como Kenia
(16%), Indonesia (15%), India
(12%), Nigeria (11%) y Brasil
(10%).

Las nuevas tecnologias ponen
en cuestion el modo en que los
consumidores miran la
televisién y generardn tanto

retos como nuevas
oportunidades para los
anunciantes. El uso creciente
de los grabadores de videos
digitales (DVR), los
dispositivos portatiles
conectados (incluidas la
segundas pantallas de
smartphones y tabletas) y las
smart tv supondran una
amenaza para los modelos
tradicionales de publicidad
por televisién.

Los ingresos de la publicidad
online se triplicaran entre



2007y 2012, pero seguirdn
siendo una fraccién de los
ingresos tradicionales. En
Japony en Corea del Sur, la
publicidad se doblara
practicamente cada afio hasta
2017. Tal crecimiento
convertird a Japén en el tercer
mercado mundial para la
publicidad online, tras
Estados Unidos y Reino Unido.
Corea del Sur escalara hasta
la octava posicién.

La industria debe reaccionar
ante el cambio de
comportamiento de los
consumidores. La posibilidad
de ofrecer una publicidad
orientada a cada publico, a
través de la averiguacion de
los habitos online de los
consumidores, podria
representar una nueva via de
ingresos para el sector. En este
sentido, seran necesarios
nuevos instrumentos de
medicion que se adapten a las
nuevas realidades del
consumo televisivo. Y es que
los ingresos futuros
precisaran de modelos
consensuados sobre qué medir
y cdmo hacerlo.

Espana

El mercado publicitario de la
television en abierto esta de
capa caida. Los ingresos han
caido desde 2008 al compas
de la crisis macroeconémica
en Espafia y seguirdn
descendiendo lo que queda de
2013. No se espera un repunte
antes de 2017.

Para las televisiones privadas,
la abrupta caida de la
publicidad -39% desde 2008-
no se ha visto suavizada por el
cambio en el modelo de
financiacion de la television
publica (RTVE) a principios
de 2010.

El modelo de financiacién de
RTVE sigue generando
controversia. De consolidarse
la actual férmula de
financiacién, RTVE se vera
obligada a buscar nuevos
modos de produccion: el
branded content, modelos
mixtos de produccién de
contenidos, etc.

Por otro lado, el avance de la
TDT y la rapida transicién de
Espafia de lo analégico a lo
digital en abril de 2010 ha

fragmentado la audiencia y ha

aumentado la presion
competitiva del sector.

En el campo de las
televisiones privadas la
principal incertidumbre que
sobrevuela es el reparto de
canales aprobado por el
Consejo de Ministros en 2010
(asignacion de un multiplex a
los operadores que tenian
licencia para operar en todo el
pais), que ha sido declarado
nulo por el Tribunal Supremo.
En este sentido, hoy estan en
el aire las consecuencias
econdmicas y empresariales
de la decision sobre el sector.

En general, la crisis
publicitaria en el sector hace
dudar sobre la viabilidad de
muchos canales que han
surgido al calor de la TDT y
que no disfrutan de una
situacion financiera saneada.
Es probable que varios de ellos
dejen de emitir a medio plazo
si se mantiene la actual
situacion.

En el terreno de la television,
se dan otros fenémenos
interesantes en Espafia. La
doble pantalla es un consumo
particularmente intenso en
Espafia, dada la alta
penetracion de las tabletas
electrénicas. Las smart tv, por
su parte, despegan con fuerza
y el consumidor espaifiol, pese
ala crisis, tiende a renovar
mas sus aparatos. Ahora si, no
solo hay mucho parque
vendido sino también
instalado, con los servicios
realmente conectados. Esta
modalidad de television hace
posible la television
personalizada y tiende a
romper las barreras de las
licencias. Los grandes grupos
de medios son conscientes de
estoy quieren estar en el
nuevo menu del consumidor.
El contenido de relevancia y
calidad es la clave del éxito en
este campo.

Spanish Entertainment and Media Outlook: 2013-2017 15



L
g
—‘-__kijhh-_
- . .

Prensa, revistasy
mercado editorial

Prensa

Panorama general

La industria global de la
prensa sufrié en 2012 una
caida sensible de sus ingresos
por ventas y publicidad en
comparacion al afio 2008:
162.600 millones de délares
frente a 187.500 millones de
ddlares. Sin embargo, las
perspectivas son
matizadamente positivas.
Tras un periodo de
contraccién en la facturacion,
esta se estabilizara en los
niveles de 2012 durante los
préximos cinco afios. Y esto
serd asi porque a nivel
internacional la continua
expansion de los mercados
emergentes compensara el
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declive sostenido en los
mercados maduros. Entre
todos los mercados mas
dinamicos, la India sera el
Gnico que crezca a un ritmo
de dos digitos (10%) en tasa
de crecimiento anual
compuesta a la altura de
2017, momento en el cual se
habra convertido en el sexto
mayor mercado de prensa.

¢Cudl serd la prioridad
principal en los mercados mas
ricos? La monetarizacion serd
lo méas urgente para las
cabeceras. Aunque es cierto
que los lectores estan
accediendo a las plataformas

digitales para disfrutar del
contenido, seran necesarios
nuevos instrumentos de
medicién para hacer crecer los
ingresos publicitarios a medida
que los rotativos distribuyen el
contenido a través de multiples
plataformas.

La previsible caida a largo
plazo de los ingresos
publicitarios en los periddicos
significa que las ventas se
convertiran en una parte
cada vez mas importante de
la facturacién. Los periodicos
sin respaldo publicitario (free
ad-supported newspapers)
seguiran siendo una parte
importante del paisaje, pero
en los mercados maduros las
pasarelas de pagos digitales
se convertiran en la corriente
dominante. Lo digital
representard el 11% de los
ingresos en 2017, seis puntos
porcentuales mas que en
2012. Aunque esta cifra
parece modesta a primera
vista, la realidad es que la
digitalizacion esta teniendo
una influencia muy superior
en términos cualitativos: esta
cambiando el propio
concepto de periédico. Dado
que el papel es solo uno de los
canales de distribucién
posibles, los periddicos estan
pasando emplear sus marcas
para acceder a nuevos
canales.



Espana

En Espafia el sector de la
prensa atraviesa un momento
particularmente delicado. Y la
previsién a grandes trazos es
que el formato fisico siga su
tendencia negativa en los
préximos afios. En el terreno
digital, no obstante, entra
dentro de lo posible que
aparezcan nuevos modelos de
pagos en los préximos meses.

Desde que arranco la crisis,
los ingresos por publicidad se
han reducido a la mitad, desde
los 3.200 millones de délares
hasta los poco més de 2.000
millones esperados para 2017.
Y aunque el ritmo de caida de
los préximos tres afios se
frenar4, los ingresos
publicitarios seguiran
descendiendo: un 3,3% en
tasa de crecimiento anual
compuesta, hasta los 921
millones en 2017. Del mismo
modo, las ventas de
ejemplares han sufrido un
gran retroceso, cayendo desde
los 8,3 millones de ejemplares
diarios a los 3,3 millones. En
este abrupto descenso ha
tenido que ver mucho el
descenso de la prensa gratuita
que se financia
exclusivamente con
publicidad. Pero el sector de la
prensa de pago, que ha
llegado a tener casi un
centenar de cabeceras,
también afronta retos en su

ambito. Los grandes medios
de comunicacién han tenido
que acometer procesos de
reestructuracion en gastos y
personal para hacer frente a
los menores ingresos. Desde el
punto de vista de los
periodistas, el impacto es
significativo: mas de 8.000
puestos de trabajo perdidos,
segtin la FAPE.

Entretanto y pese a la crisis,
los espafioles acceden cada
vez mas al contenido
periodistico por Internet (la
penetracion de la banda
ancha en los hogares
espafioles es de las mayores de
Europa). Algunos periddicos
han quebrado han optado por
mantener la cabecera online y
suprimir la fisica.

Con todo, hay sefiales
positivas en la prensa. Al
margen de que la crisis
publicitaria parece haber
tocado fondo, la mitad de los
internautas espaiioles leen
prensa online y los ajustes de
los grandes medios tal vez les
permitan reinvertir en las
ediciones digitales y en
nuevos productos editoriales.
Es posible, ademas, que en los
préximos meses asistamos a
nuevas iniciativas editoriales,
sobre todo en el campo
digital, que incluirdn modelos
de pago. O iniciativas

cruzadas con el contenido
electrénico. Las compaiiias,
ademas, estan trabajando en
nuevas formas de utilizar con
mas inteligencia la
informacion que facilitan los
lectores (tanto los ‘big’ como
los ‘small’ data).

La prensa en general debe
evolucionar en el proceso de
contenidos hacia redacciones
mas integradas, con
contenidos diferenciados. La
gente quiere ver videos de
otras formas y Espafia, que
cuenta con un gran nimero de
tabletas en términos relativos,
tiene aqui una gran
oportunidad para dar el salto
hacia el consumo lean back y
el lean forward.
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NV  Revistas

Panorama general

ventas digitales apenas
representaban un 2% del
total de las ventas en 2012y
que escalardn hasta el 12%
en 2017, gracias en gran
medida a la popularizacién
de los smartphonesy de las
tabletas.

Aunque Estados Unidos
seguird siendo el mercado
mas importante para las
revistas, China, Brasil y
Africa del Sur seran los paises
mas dindmicos, avanzando
cada uno a un ritmo del 7%
en tasa de crecimiento anual
compuesta. No obstante,
Nigeria y Kenia serdn los que
crezcan a mayor velocidad
(9%), aunque parten de un
nivel més bajo.

\

Al

\
\

El sector de las revistas a
nivel global se esta
mostrando bastante
resistente a la crisis hasta el
punto de que experimentara
una ligera recuperacion. El
valor de este segmento
pasard de los 81.900 millones
de ddlares en 2012 a los
83.300 millones de ddlares
en 2017, un avance de menos
del 1% en tasa de crecimiento
anual compuesta. Aunque en
los tultimos afios habia
retrocedido ligeramente, los
editores estan dando
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respuesta a las nuevas
exigencias de los
consumidores,
particularmente en lo
relativo al contenido digital.
Precisamente los ingresos
digitales, tanto en concepto
de ventas como de
publicidad, representardn el
16% de los ingresos de la
industria en 2017, un salto
cualitativo desde poco mas
del 8% de 2013, que
supondrd un valor de 8.100
millones de délares. Hay que
tener en cuenta que las

El principal desafio para los
editores de revistas es crear
las politicas de precios
efectivas para el contenido
digital. Estos deben centrarse
en crear multiplataformas
para las marcas y no
simplemente en las revistas.
Y ciertamente algunos
empiezan a sacarle partido a
las redes sociales y a los
videos online para ampliar el
atractivo de su contenido
principal y conseguir
vincular con més intensidad a
sus lectores.



Espana

En los préximos cinco afios,
el mercado espafiol de
revistas tendrd un tamafio
muy similar al actual: 1.090
millones de délares frente a
los 1.100 millones de ddlares
de 2012. La irrupcién de la
crisis financiera provoc6 una
caida de sus ingresos
publicitarios del 18,9% en
2009.Y aunque el sector se
ha estabilizado, todavia sigue
por debajo de los niveles
anteriores a 2008. Ademas,
debe hacer frente a los
ultimos coletazos de la crisis,
pues las suscripciones apenas
suponen el 9% y el sector es
muy vulnerable a los recortes
en gastos discrecionales
tipicos de las etapas
recesivas.

Los ingresos por publicidad
suponian un 54% de la
facturacién total en 2008,
pero han descendido hasta
un peso relativo del 42% en
2012. En el horizonte de
2017, este porcentaje serd del
41%. El resto serdn ventas de
ejemplares.

La emergencia de las
publicaciones digitales en
Espafia no es tan evidente
como en otros paises, de
hecho, y pese ala caida de las
ventas en formato impreso,
en 2017 lo digital apenas
representard el 7%. Por otro

lado, 1a publicidad online
tendrd un papel cada vez mas
importante, aunque solo
supondrd un 19% del total en
2017 (10% en 2012).

En general, las revistas
resisten mejor que la prensa
la irrupcién de las nuevas
tecnologias disruptivas y
corren menos riesgos de
canibalizacién de lectores por
el consumo de la web.
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Mercado editorial

Panorama general

El valor del mercado de libros
(incluidos los educativos) a
nivel mundial apenas crecera
desde los 101.600 millones de
ddlares en 2012 hasta los
104.300 millones de délares
en 2017, lo que supone un
ligero aumento del 0,5% en
tasa de crecimiento. Al fin del
periodo analizado, los libros
electrénicos o ebooks
representaran por si solos el
22% de la facturacién total
(22.700 millones de ddlares),
un salto importante desde el
9% de 2012 gracias al empuje
en las ventas de los e-readers
y las tabletas electrénicas. La
popularizacién de los ebooks
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Hi

compensara el declive en el
consumo de libros impresos.

No todos los mercados
creceran igual, aunque en
esta industria no solo
creceran los mercados
emergentes, particularmente
Asia Pacifico, sino que habra
paises maduros en Europa 'y
Norteamérica que
experimentaran grandes
avances en el consumo de
libros electrénicos.

La digitalizacién, alimentada
por los e-readers y las
tabletas, impulsara el
crecimiento de las tiendas de

]

libros online, tanto de libros
fisicos como electroénicos, en
las que participaran nuevos
entrantes de industrias
cercanas como los
supermercados y las
telecomunicaciones.

Con el crecimiento
concentrado en los e-books, la
industria debe fijar sus
estrategias prioritarias para
contrarrestar el avance de la
pirateria.



Espana

Al mercado editorial espafiol
no le van muy bien las cosas.
En 2012 tuvo unos ingresos
de 3.280 millones de ddlares,
bastante por debajo de los
3.660 millones de ddlares de
2008. El estudio prevé una
contraccion del 2,2% en tasa
de crecimiento anual
compuesta, hasta los 2.940
millones. Aunque Espafia ha
sufrido un serio revés por la
crisis financiera, los grupos
editoriales espafioles cuentan
con una gran ventaja —con la
que también cuentan ingleses
y chinos-: es un sector muy
exportable gracias al idioma.
Casi el 8% de la poblacién
(unos 535 millones de
personas) hablara espafiol en
2030.

Muchas empresas espafiolas
que se enfrentan a un
mercado cada vez mas
competitivo, han puesto su

mirada en América Latina, un
continente que crece a buen
ritmo, y también en Estados
Unidos, donde hay una grany
pujante minoria hispana. Se
espera que las ventas
exteriores les acaben por
representar entre el 18% y el
20% de sus ventas.

En 2012, las ventas de ebooks
solo representaban el 4% del
total. Este formato digital no
tiene visos de despegar en
Espafia, al menos en el medio
plazo.
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Internet

Publicidad en Internet

Panorama general

La publicidad en Internet,
que supondra 185.500
millones de délares en 2017,
supondrd el 29% del mercado
global de la publicidad, el
segundo mercado tras la
televisidn. Dentro de este
campo, las buisquedas siguen
siendo la forma dominante,
con una cuota del 41% en
2017, una ligera caida del 2%
que se ird hacia la publicidad
movil y los videos. Alli donde
Google no es el buscador
domiante (como en Japén o
Corea del Sur), las basquedas
tienden a no ser una férmula
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tan dominante en publicidad
digital.

El mercado global del display,
por su parte, crecerd una
media del 10% durante los
préximos cinco afios, hasta
alcanzar los 49.900 millones
de ddlares. Los anunciantes
deberan reflexionar sobre las
mejores formas de utilizar el
display, por ejemplo, en las
btisquedas en el mévil, asi
como una mejor segmentacion
de los consumidores en
funcién de su localizacién, su
edad o sus habitos.

Los anuncios clasificados
creceran una media anual del
7% hasta los 20.200 millones
de ddlares en 2017, aunque su
peso relativo en el sector sera
menor. En los paises en
desarrollo sobrepasaran a la
version impresa al final del
periodo.

Respecto a la publicidad en
videos digitales, que crecid
en 2012 un 33% hasta los
1.000 millones de ddlares,
aumentard una media anual
del 26% hasta alcanzar los
12.000 millones de délares
en 2017. El video se
beneficiara de una mejor
estrategia en la fijacion de
objetivos, los avances
tecnoldgicos y una politica de
precios mas sofisticada.

Finalmente, la publicidad en
los dispositivos moviles
despegara con fuerza, a un
ritmo medio del 27% en tasa
de crecimiento anual
compuesta. El valor serd de
27.000 millones de délares en
2017, 1o que supondra el 15%
de los ingresos totales por
publicidad digital.



Espana

El mercado de la publicidad
digital en Espafia, al igual
que el resto del sector, esta
sufriendo la dura coyuntura
macroeconomica. Pese a ello,
ha seguido creciendo. En
2012, supuso 1.190 millones
de ddlares y en los préximos
cinco afios crecera hasta los
1.510 millones de délares, lo
cual supondra un crecimiento
del 4,9%. La penetracién de
la banda ancha en Espafia
(72%) es algo mas baja que
en el resto de Europa, lo que
inevitablemente es un
escollo. Y los precios de la
banda ancha también son
algo mas caros. No obstante,
hay margen suficiente para
futuros crecimientos.

Desglosando este subsector,
el mercado de las biasquedas
tiene la mayor cuota en la
publicidad digital, con una

valor en 2012 de 639
millones de ddlares. Le sigue
en importancia la publicidad
display, que pasard de los 385
millones a los 440 millones
de ddlares en 2017 y que
supone una porcion total del
mercado del 29%. Las redes
sociales son un gran motor
del gasto en Espaiia.
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Otros sectores

Cine

Panorama general

Los ingresos globales de la
industria del cine seguirdn
creciendo, hasta superar los
106.000 millones de délares
en 2017. Por primera vez, a
partir de 2014, los ingresos
del mercado fisico del home
video, en la forma de ventas y
alquiler de DVD y Blu-ray,
seran inferiores a los de la
taquilla.

Desde el punto de vista
geogréfico, pese a que China
ocupé en 2012 la segunda
posicién en el mercado
cinematografico que
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disfrutaba antes Japon, Asia
Pacifico seguird ofreciendo
las mejores oportunidades
para el crecimiento de esta
industria en los préximos
cinco afios. La mayoria de
paises de Asia Pacifico y
América Latina tienen una
baja dotacion relativa de
cines. Particularmente en
China, la nueva construccion
de cines creard nuevas
audiencias y serd el motor del
crecimiento del sector.

Desde la perspectiva del
consumidor, los

consumidores conectados
son los que tienen el mando.
Los clientes esperan
acceder al contenido
cuando les apetece, en la
pantalla que desean y al dia
y alahora de su eleccidn. Es
decir, de una forma
personalizada. Ante este
escenario, los estudios se
estan mostrando mas
predispuestos que nunca a
experimentar nuevos
modelos de negocio para
distribuir su contenido,
incluidas las ofertas y las
variaciones precios.



Los servicios over-the-top
(OTT) que difunden los
videos a través de Internet
seguiran creciendo a gran
velocidad, generando unos
ingresos de 17.400 millones
de ddlares en 2017, muy por
encima de los 5.200 millones
de ddlares de 2012. Los
modelos de suscripcién y de
alquiler y no tanto los de
propiedad, seguiran siendo
los preferidos de los
consumidores.

Finalmente la pirateria, tanto
de contenido fisico como
digital, seguird siendo la
principal amenaza para el
cine. En Europa occidental el
futuro dependera de la
habilidad de la industria para
contrarrestar el atractivo del
contenido pirateado con unos
mejores servicios propios.

Nuevos y mas innovadores
servicios junto con la
educacidn, la aplicacion de
las leyes y la regulacién
ayudaran a la industria en su
lucha contra la pirateria.

Espana

El sector del cine espafiol no
dard grandes alegrias en el
periodo objeto del informe.
Crecera un media del 1,3% en
tasa de crecimiento anual
compuesta, desde los 1.320
millones de délares en 2012
hasta los 1.400 millones de
ddlares en 2017. Espaiia ha
sufrido durante afios los
efectos negativos de la
pirateria y de la contraccién
del negocio del home-video.

Los ingresos por taquilla han
descendido en 2012, desde
los 810 millones de délares de
2011 hasta los 791 millones
de ddlares. Y el estudio prevé
un ligero aumento anual del
1,4% hasta 2017. Dado que el
grupo principal que asiste al
cine son los jévenes entre 18
y 24 afios, y que la mitad de
los jévenes espafioles estan
en paro, las expectativas de
compra de entradas de cine
no pueden ser muy positivas.
Ademads, el Gobierno ha
subido la carga impositiva

sobre las entradas desde el
8% al 21%, lo que tiene un
efecto inhibidor en su
compra.

En este dificil contexto, serdn
los servicios en streaming los
que lideren el sector
cinematogréfico, creciendo
entre 2012 y 2017 una media
del 45,7% en tasa de
crecimiento anual
compuesta.
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Musica

Panorama general

La industria de la musica a
nivel global vuelve a la senda
del crecimiento. Aunque en
2012 sufrié un ligero retroceso,
hasta los 49.900 millones de
ddlares, los ingresos del sector
volveran a crecer hasta
alcanzar los 53.800 millones
de ddlares en 2017, un
crecimiento medio del 1,5%.

Desde una perspectiva
geografica, el crecimiento
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serd mas fuerte en aquellos
mercados que no solian ser
tan importantes: Rusia,
Suecia, China y Brasil. India,
con una avance del 14% en
tasa de crecimiento anual
compuesta, serd el de mayor
crecimiento.

En 2016, los ingresos
digitales habran superado a
los fisicos, lo que pondra en
valor la importancia de la

industria digital. La
expansion continuada de la
banda ancha y de los
smartphones alimentara
nuevas suscripciones de
servicios, aunque no habra
una uniformidad en el modo
en que se desarrollardn los
mercados digitales.

En este sentido, las
dificultades para licenciar el
contenido en varios mercados
al mismo tiempo frenard el
crecimiento de los servicios
difundidos en varios paises,
particularmente en Europa.
Por eso, serd necesaria una
intervencion activa para
asegurar que se firman
nuevos y flexibles acuerdos
de licenciamiento.

Por otro lado, la importancia
de la musica en vivo sigue en
aumento, con una prevision
de que la venta de entradas y
patrocinios se incremente a
un ritmo del 3%, pasando
desde los 26.500 millones en
2012 hasta los 30.900 en
2017.



Espana

El mercado de la musica en
Espafia ascendié a 758
millones de délares en 2012,
muy por debajo de los 986
millones de ddlares en 2008.
Y la prevision es que
experimente un ligero
crecimiento del 1,4% en tasa
de crecimiento anual
compuesta, hasta los 814
millones de délares en 2017.

El mercado espafiol se ha
visto duramente golpeado
por el proceso de transicidn a
la era digital y ha sufrido mas
que otros paises europeos los
efectos negativos de la
pirateria, tanto digital como
fisica. Aunque sigue
apareciendo como uno de los
principales mercados para la
musica, esto es el reflejo de su
poblacién. De hecho, los
niveles de gasto per cdpita en
musica son cuatro veces
inferiores a los del Reino
Unido y tres veces inferiores a
los de Alemania. Durante la
ultima década, las ventas de
productos musicales no han
dejado de caer afio tras afio,
justo mientras la penetracién
de la banda ancha no deja

de aumentar también afio
tras afio.

Desde 2008, el mercado
digital espafiol ha empezado
areanimarse. El principal
catalizador del crecimiento
ha sido el éxito de los
servicios de musica en
streaming tales como Deezer,
Rdioy, en particular, Spotify.
El dominio en Espafia de la
cultura musical gratis hace
que, sin embargo, los
servicios financiados con
publicidad sean mas
importantes, en términos
relativos, que en otros paises
europeos.

Por otro lado, la fragilidad de
la economia espafiola ha
provocado que el sector de la
musica en vivo (que esta muy
arraigado en Espafia, con
festivales como Arenal
Sound, BAM y el legendario
Sénar) caiga en su propia
recesion, con descensos
anuales en sus ingresos
desde 2008.
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Videojuegos

Panorama general

El negocio de los videojuegos
experimentara un crecimiento
sostenido gracias a la llegada
al mercado de la octava
generacion de consolas.
Segun el estudio, el gasto de
los consumidores en consolas
se incrementara un 6,5% en
tasa de crecimiento anual
compuesta, desde los 63.400
millones de délares en 2012
hasta los 87.000 millones de
ddlares en 2017, a medida que
Sony y Microsoft vayan
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introduciendo,
respectivamente, su nueva
PlayStation y su nueva Xbox.
El crecimiento esperado hara
que, ala altura de 2014,
Norteamérica vuelva a
superar a Europa occidental
como principal mercado para
la venta de videoconsolas.

Aunque China superard en
2017 a Japén en algunos
sectores de los medios de
comunicacién y del

entretenimiento, no
conseguira destronar al pais
nipén de su segunda posicién
en la venta de videoconsolas.
El primer mercado sera
Estados Unidos, con 18.200
millones de ddlares, el
segundo Japén, con 13.700
millones de délares, y el
tercero China, con 11.400
millones de délares.

Desde el punto de vista de los
dispositivos, los



consumidores no
abandonaran el PC como
plataforma, aunque sus
ingresos seguirdn
estancados. Con unos
ingresos online que deberian
alcanzar los 30.000 millones
de ddlares en 2017, los
consumidores estan
simplemente pasando del
pagar para poseer en
propiedad al pagar por jugar.

El gasto digital se
incrementard una media
anual del 8% y en 2017 la
plataforma online habra casi
alcanzado un porcentaje de
gasto similar al de las
consolas. Se gastaran unos 97
dolares en juegos online por
cada 100 invertidos en juegos
de consolas.

El mévil serd el sector de mas
rapido crecimiento en los
videojuegos, con unos
ingresos que pasaran de los
8.800 millones de ddlares en
2012 alos 14.400 millones de
ddlares en 2017 (una media
de crecimiento del 10%),
gracias al mayor interés de
los consumidores por utilizar
los smartphones como
plataformas para el
entretenimiento.

Espana

El mercado de los videojuegos
en Espafia movié poco mas de
1.000 millones de délares en
2012, lo que supone una caida
respecto a los 1.228 millones
de ddlares de 2008. Gran
parte de este descenso se
puede atribuir a las
dificultades macroecondmicas
del pais. Pese a ello, el gasto
de los consumidores en
videojuegos crecerd en los
préximos afios un 3,3% anual
hasta los 1.200 millones de
ddlares en 2017.

Este crecimiento de la
facturacién se debera a un
incremento en el juego online
y movil. La compra de juegos
y contenido para un uso
social y ‘casual’ en
plataformas méviles y
digitales es a menudo
irreflexivo, dado que los
detalles sobre el pago se
suelen almacenar y a menudo
los productos virtuales son
tan baratos que no cuestan ni
un ddlar. Las redes sociales
han ayudado a introducir el
juego informal en otros
sectores de la poblacidn, de
modo que el nimero de
jugadores de videojuegos en
Espafia ha aumentando pese
ala caida del gasto de los
consumidores. El niimero de
jugadores seguira
incrementdndose a medida
que mas gente juega de modo

informal y también juega
juegos sociales y en teléfonos
moviles.

El gasto en juegos de consolas
crecerd lentamente en los
proximos cinco afios. Los
juegos suelen costar entre 50
y 60 dolares, de modo que
suelen ser una decisién de
compra consciente y
planificada, que ahora las
familias, con una renta
disponible menor, se piensan
antes de tomarla. El gasto en
juegos de PC seguird
cayendo.
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[.a industria en cifras

A continuacidn, se detalla la previsién de ingresos de la industria de E&M mundial y espafiola,
para el periodo de estudio 2013-2017 analizado en la presente edicién del Global Entertainment
and Media Outlook.

Evolucidn del sector de Medios de Comunicacion, Ocio y Entretenimiento en Espafia 2013-2017,
por industrias (En millones de ddlares

2015 | 2016 ; 2017 ;20132017

2008 | 2009 2010 : 2011 : 2012

bllcgelones 3320 | 2.873 | 2841 . 2706 | 2677
corporativas’# : : : :

Ediciondelibrosde 5.0 | s5647 | 3534 | 3337 | 3.283
consumo y educaciont# : i : : :

Edicién de revistast* | 1469 | 1.192 i 1207  1.147 i 1.100

Industria del cine'* . 1504 © 1434 © 1397 | 1.348 | 1318

Acceso a internet'*

Publicidad onlinet

Edicion de periédicost*

Publicidad exteriort*

Radiot #

Industria discograficat*

Publicidad en TVt#

TV de pago'*

Videojuegos'#

;';:’:flui';f”s"ia E&M 30.095 | 27.656 | 28.146 | 27.651 27.902 | 28.572 | 20.354 !

Nota general: Las cifras estan redondeadas. Como consecuencia, los totales pueden no coincidir con la suma de todos los segmentos, debido al redondeo.
T Promedio tasas de cambio 2012

1 Nota: Los ingresos de publicidad digital en televisién online, radio online, prensa digital, revistas de consumo digitales, revistas de comercio digitales y
directorios digitales de publicidad estan incluidos en cada uno de los respectivos segmentos, incluso en el propio de publicidad online, pero sélo una vez en
el sumatorio total, para evitar duplicidades. Asimismo, el gasto de consumo por derechos de licencias de radio television esté incluido, tanto en el segmento
de TV (suscripciones de TV y derechos de licencia), como en el de radio, pero sélo una vez en el sumatorio total. De la misma forma, los ingresos por pay-
per-view o television a la carta derivados de suscripciones de television estan incluidos en suscripciones de TV, los segmentos libre de licencia y cine pero
s6lo una vez en el total.

11 Ingresos en millones de ddlares
* TCAC: Tasa de Crecimiento Anual Compuesto
Fuentes: CMT, Informa Telecoms & Media, PricewaterhouseCoopers LLP
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Evolucidn del sector de Medios de Comunicacion, Ocio y Entretenimiento en el mundo 2013-2017,
por industrias (En millones de ddlares

2008 < 2009 @ 2010 | 2011 . 2012 . 2013 . 2014 | 2015 . 2016 . 2017 293207

bl © 194.814 | 177.237 | 178.873 | 182.825 | 186.684
corporativas®# : : : : :

Edicion delibros de 44 5701 100,854 | 100.442 | 101.629 | 101.631
consumo y educaciont# : i : : :

Edicion de revistas'™ 91.682 | 82126 | 82614 & 82383 :

Industria del cine'* | 84923 | 87.604 | 87.441

Acceso a internett# : 256.221 | 297.825 :

Publicidad onlinet 59.678 : 70.776

Edicion de periédicos™s | 187.479 | 167.395 | 166.661  164.777 |

Publicidad exteriort*

Radiot #

Industria discograficat*
Publicidad en TV'# | 149.002 | 137.372 | 151.273 | 157.397 :
TV de pagot* | 173.466 | 182.750 | 192.328 | 200.965 :

Videojuegost* ! 52.135

Total I_ndustria E&M i 1.428.389
mundial :

1251989 38

! 86.977

2154864 0 5,6

£ 1.400.289 : 1.480.289 | 1.561.144 £ 1.834.034 : 1.936.915 : 2.046.441

Nota general: Las cifras estan redondeadas. Como consecuencia, los totales pueden no coincidir con la suma de todos los segmentos, debido al redondeo.
T Promedio tasas de cambio 2012

1 Nota: Los ingresos de publicidad digital en televisién online, radio online, prensa digital, revistas de consumo digitales, revistas de comercio digitales y directorios
digitales de publicidad estéan incluidos en cada uno de los respectivos segmentos, incluso en el propio de publicidad online, pero sélo una vez en el sumatorio total,
para evitar duplicidades. Asimismo, el gasto de consumo por derechos de licencias de radio television esté incluido, tanto en el segmento de TV (suscripciones de TV y
derechos de licencia), como en el de radio, pero sélo una vez en el sumatorio total. De la misma forma, los ingresos por pay-per-view o television a la carta derivados de
suscripciones de television estan incluidos en suscripciones de TV, los segmentos libre de licencia y cine pero sélo una vez en el total.

11 Ingresos en millones de délares
* TCAC: Tasa de Crecimiento Anual Compuesto

Fuentes: Syndicat National de Jeu Video, Korea Creative Content Agency, Ficora, CMT, Recording Industry Association of America, Syndicat National de I'Edition
Phonographique, Bundesverband Musikindustrie, AGCOM, Bundesverband der Zeitungsverleger, ANCOM, Norwegian Telecoms Authority, ANACOM, Telecom Regulator
Authority of India, Bundesverband Audiovisuelle Medien, Filmférderungsanstalt, Instituto do Cinema e do Audiovisual, Russian Association of Communication Agencies,
The Advertising Association of Thailand, Associazione Italiana Editori, Norwegian Publisher Association, Informa Telecoms & Medlia, PricewaterhouseCoopers LLP,
Bérsenverein des Deutschen Buchhandels, Zentralverband der Deutschen Werbewirtschaft
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[.a industria en cifras

A continuacidn, se detalla la previsioén de ingresos de la industria de E&M mundial y espafiola,
para el periodo de estudio 2013-2017 analizado en la presente edicion del Global Entertainment
and Media Outlook.

Evolucidn del sector de Medios de Comunicacion, Ocio y Entretenimiento en Espafia 2013-2017,
por industrias (En millones de euros)

2008 | 2009 | 2010 : 2011 . 2012 | 2013 : 2014 : 2015 : 2016 Al
H H H H H H H H TCAC
Publicaciones 2582 | 2234 i 2209 i 2104 | 2082 i 2070 | 2103 ; 2160 i 2.231 2,1
corporativas’#
el b lnes et 2848 i 2837 i 2748 i 2595 i 2553 i 2499 i 2456 i 2408 : 2.350 2,2

consumo y educaciont* :

Lk

TV de pagot*

Videojuegos'#

Total Industria E&M
mundial

23.405 i 21.508 : 21.889 : 21.504 : 20.785 : 20.749 : 21.146 : 21.699 : 22.221 :

Nota general: Las cifras estan redondeadas. Como consecuencia, los totales pueden no coincidir con la suma de todos los segmentos, debido al redondeo.
1 Promedio tasas de cambio 2012

1 Nota: Los ingresos de publicidad digital en televisién online, radio online, prensa digital, revistas de consumo digitales, revistas de comercio digitales y
directorios digitales de publicidad estan incluidos en cada uno de los respectivos segmentos, incluso en el propio de publicidad online, pero sélo una vez en
el sumatorio total, para evitar duplicidades. Asimismo, el gasto de consumo por derechos de licencias de radio television esté incluido, tanto en el segmento
de TV (suscripciones de TV y derechos de licencia), como en el de radio, pero sélo una vez en el sumatorio total. De la misma forma, los ingresos por pay-
per-view o television a la carta derivados de suscripciones de television estan incluidos en suscripciones de TV, los segmentos libre de licencia y cine pero
sélo una vez en el total.

11 Ingresos en millones de euros

* TCAC: Tasa de Crecimiento Anual Compuesto

Fuentes: CMT, Informa Telecoms & Media, PricewaterhouseCoopers LLP
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Evolucion del sector de Medios de Comunicacion, Ocio y Entretenimiento en el mundo 2013-2017,
por industrias (En millones de euros)

2008 : 2009 : 2010 : 2011 : 2012 | 2013 | 2014 : 2015
e e e
corporativas’#

Edicién de libros de :
consumo y educaciont* :

TCAC*

Lk

TV de pagot* | 134.904 | 142124 | 149574  156.200 : 162.891 | 170.187

Videojuegost# ' 40.545 49.336 : 52.981

Total Industria E&M : : : : : : :
mundial 1.428.389 1.400.289 1.480.289 1.561.144 1.640.750 1.733.241

1.834.034 : 1.936.915 : 2.046.44

Nota general: Las cifras estan redondeadas. Como consecuencia, los totales pueden no coincidir con la suma de todos los segmentos, debido al redondeo.

1 Promedio tasas de cambio 2012

1 Nota: Los ingresos de publicidad digital en televisién online, radio online, prensa digital, revistas de consumo digitales, revistas de comercio digitales y directorios
digitales de publicidad estan incluidos en cada uno de los respectivos segmentos, incluso en el propio de publicidad online, pero sélo una vez en el sumatorio total,
para evitar duplicidades. Asimismo, el gasto de consumo por derechos de licencias de radio television esté incluido, tanto en el segmento de TV (suscripciones de TV y
derechos de licencia), como en el de radio, pero sélo una vez en el sumatorio total. De la misma forma, los ingresos por pay-per-view o television a la carta derivados de
suscripciones de television estan incluidos en suscripciones de TV, los segmentos libre de licencia y cine pero sélo una vez en el total.

11 Ingresos en millones de doélares
* TCAC: Tasa de Crecimiento Anual Compuesto

Fuentes: Syndicat National de Jeu Video, Korea Creative Content Agency, Ficora, CMT, Recording Industry Association of America, Syndicat National de I'Edition
Phonographique, Bundesverband Musikindustrie, AGCOM, Bundesverband der Zeitungsverleger, ANCOM, Norwegian Telecoms Authority, ANACOM, Telecom Regulator
Authority of India, Bundesverband Audiovisuelle Medien, Filmférderungsanstalt, Instituto do Cinema e do Audiovisual, Russian Association of Communication Agencies,
The Advertising Association of Thailand, Associazione Italiana Editori, Norwegian Publisher Association, Informa Telecoms & Medlia, PricewaterhouseCoopers LLP,
Bérsenverein des Deutschen Buchhandels, Zentralverband der Deutschen Werbewirtschaft
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