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INTRODUCCION

El crecimiento de la industria de contenidos digitales se apoya, tal y como se apunt6
en las anteriores ediciones del informe, en tres pilares basicos:

» El establecimiento de un marco normativo adecuado que permita
desarrollar modelos de negocio viables.

» La concienciacién de los usuarios en el respeto a los derechos de
propiedad intelectual.

» La creacion de una oferta legal de contenidos que cubra las
necesidades de los usuarios en términos de calidad, utilizacion de
cualquier dispositivo o sistema operativo, amplitud de catalogo,
precio (similares a los de nuestro dmbito europeo, incluyendo el
tratamiento de los impuestos indirectos], y disponibilidad.

Los dos primeros pilares ya han sido ampliamente debatidos por el Foro de
Contenidos Digitales en afios precedentes (ver los capitulos “La gestion de los
derechos de propiedad intelectual en Espanay en el ambito de la Unién Europea” del
informe de contenidos 2011y “La proteccion de la propiedad intelectual” del informe
de contenidos 2010). En esta nueva edicion queremos centrar el analisis en el tercer
pilar de la industria: la oferta legal de contenidos existente en nuestro pais.
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Dado el caracter divulgativo del informe y su amplia repercusion mediatica,
el Foro ha considerado oportuno utilizar esta herramienta para analizar vy
dar a conocer las diversas iniciativas legales de distribucion de contenidos
que operan actualmente en nuestro pais. Son bien sabidas las dificultades,
principalmente econdmicas, que los agentes de la industria tienen para
publicitar sus servicios de distribucién. Por ello, el informe de contenidos de
este ano quiere convertirse en el “escaparate” donde se presenten los diversos
servicios existentes, en un intento de colaborar con el crecimiento de la industria.
Adicionalmente, como en todas las ediciones anteriores, el informe hara
también un breve recorrido por los diversos mercados de contenidos digitales,
presentando la contribucién econdmica de los diferentes modelos de negocio.

En la actualidad no existe ninguin catalogo unificado de servicios al que los usuarios
puedan recurrir a la hora de consumir contenidos digitales, limitandose a la
blusqueda en la Red del contenido que quieren reproducir. Si existen determinadas
iniciativas, publicas y privadas, orientadas a la difusion de la oferta legal de
contenidos. Una de estas iniciativas, lanzada desde el &mbito publico en 2010 por
el Ministerio de Educacidn, Culturay Deporte, es el sello Cultura en positivo', cuyo
objetivo es la identificacion mediante un distintivo grafico de empresas y entidades
que ofrecen contenidos digitales en los dmbitos culturales respetuosos con los
derechos de propiedad intelectual.

En el @mbito privado merece la pena destacar iniciativas como el Certificado de
Contenido Original, lanzado por Promusicae en 2007, para ayudar a los usuarios a
diferenciar los servicios que ofrecen contenidos originales y de calidad, respetando
los derechos de propiedad intelectual. Otra iniciativa destacada es el Portal de
Musica?, portal dedicado a la promocidn de novedades, listas de ventas y servicios
digitales de musica. En el &mbito de la musica si existe un catdlogo coordinado por
IFPI que se actualiza periddicamente®. También en el &mbito privado el Instituto
Ibercrea acaba de lanzar una aplicacién para dispositivos moviles que aglutina la
oferta de servicios de distribucién de contenidos digitales (musica, cine y libros)*.

1.- http://www.culturaenpositivo.es/es/index.html

2.- www.elportaldemusica.es. Este portal forma parte de un proyecto mas amplio que contd con ayudas
en forma de préstamo del Ministerio de Industria, Energia y Turismo por un importe de 0,7 millones de
euros

3.- http://www.pro-music.org/legal-music-services-europe.php

4.- http://ibercrea.es/apps/paginasazules/
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A pesar de estas iniciativas y de los esfuerzos conjuntos entre la Administracién y
el sector de los contenidos en la creacién de un gran portal agregador de la oferta
global de contenidos en Espana, la realidad a dia de hoy es que la oferta continla
fragmentada y ampliamente desconocida para los usuarios finales, con contadas
excepciones como los grandes servicios (por ejemplo iTunes, Spotify, Imagenio,
Youtube, etc.).

Afin de paliar este desconocimiento, en los siguientes capitulos el informe describira
los servicios existentes para el acceso a los diversos tipos de contenidos, analizando
las modalidades de distribucién, catdlogo de obras, tarifas y mecanismos de pago,
politicas de proteccién de los derechos de propiedad intelectual, etc. Para ello se ha
contado con la inestimable colaboracion de los miembros del Foro de Contenidos,
que han proporcionado la informaciéon sobre los servicios desarrollados por los
agentes ligados a cada una de las industrias representadas en el Foro: musica, cine
y video, videojuegos, prensa y libros.

Por tanto, el objetivo de la presente edicion del informe del Foro de Contenidos
Digitales es convertirse en la referencia para el conocimiento de los servicios que
distribuyen contenidos digitales en nuestro pais.

El andlisis abarcara todo tipo de servicios legales de distribucién, desde los que
han sido puestos en marcha por los propios gestores de los derechos hasta los que
han lanzado los operadores de telecomunicaciones, pasando por los fabricantes de
terminales o las cadenas de distribucién minoristas, asi como los nuevos agentes.
Como se ha comentado, se tratara de un analisis meramente descriptivo sin realizar
comparaciones entre los diferentes servicios.

No cabe duda que la oferta de contenidos ha experimentado un notable incremento
en estos Ultimos anos, aunque la proliferacién de servicios de distribucion online
no se ha traducido por el momento en el retorno econémico esperado. Esperamos
que este informe contribuya a este incremento de la industria, gracias a un mejor
conocimiento de esta oferta.
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1. MERCADO DE
CONTENIDOS DE OCIO
EN EL MUNDO

El mercado internacional de contenidos digitales destinados al ocio no ha sido
ajeno a la crisis econdmica. Sin embargo, centrando el analisis en los paises
de nuestro entorno, el impacto de la crisis se estd sintiendo de forma desigual.
Mientras que los mercados de Alemania y Reino Unido se sitlan como los mas
pujantes, con incrementos anuales notables, en la mayoria de los contenidos
analizados, Espana e Italia estadn viendo como los ingresos no dejan de caer, con
excepciones como los libros electrénicos. A pesar de las caidas de anos anteriores,
especialmente 2011, las previsiones para los préximos anos se presentan mas
halaglenas con crecimientos esperados en todos los sectores analizados.

11 MUSICA

La distribucion de musica en soporte digital continia aumentando su volumen de
negocio. A nivel mundial, la distribucion digital supuso en 2011 el 31% de los ingresos
del sector. En niUmeros absolutos, los ingresos por distribucién digital alcanzaron los
7.234 millones de dolares.
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Figura 1: Evolucién de ingresos por distribucion digital de Fuente: IFPI/SGAE
musica (millones de délares) y porcentaje del mercado global.
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B Ingresos e Porcentaje del mercado

Considerando nuestro entorno europeo, Alemania es el pais cuyo mercado musical
genera mas ingresos, con 1.505 millones de euros en 2012, seguido por el Reino
Unido con 1.288 millones de euros, siendo éste Ultimo pais el que alcanza mayor
porcentaje de ingresos por distribucién digital respecto al mercado global, un 37,3%.

Figura 2: Ingresos por venta de musica en Europa en 2012, Fuente: “Global Entertainment
(millones de euros). Media Outlook 2012-2016". PWC
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12 CINE Y VIDEO

En el &mbito del cine y video, considerando el modelo de negocio de venta y alquiler
de video doméstico digital, se aprecia un crecimiento en todos los paises europeos
considerados, a excepcion de Espana.

Figura 3: Evolucién de ingresos por venta y alquiler de video Fuente: “Global Entertainment Media
domeéstico digital. Outlook 2012-2016”. PWC
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Franciay Reino Unido lideran el mercado de video digital doméstico, muy por enci-
ma del resto de paises.

1.3 TELEVISION

El sector televisivo europeo, a excepcién de Espafna, estd consiguiendo retornar a
cifras anteriores a la crisis. En el caso de las suscripciones a servicios de TV de pago,
el volumen de negocio no ha dejado de crecer en las cuatro grandes economias del
continente. Espana, afectada por un entorno macroecondémico mas desfavorable, es
la Unica gran economia europea en la que los ingresos por los principales modelos
de negocio, publicidad y TV de pago, disminuyen en 2011.
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Figura 4: Evolucién de ingresos por publicidad en Europa. Fuente: “Global Entertainment Media
Outlook 2012-2016". PWC
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En las cuatro economias méas importantes de Europa, el mercado publicitario ha
conseguido recuperarse tras el gran descenso sufrido en 2009.

En cuanto a los ingresos por suscripciones a servicios de TV de pago, estos crecen de
forma notable en Francia y Reino Unido, de forma moderada en Alemania y decrecen
en Italia y Espana.

Figura 5: Evolucién de ingresos por television de pago
en Europa.

Fuente: “Global Entertainment Media
Outlook 2012-2016”. PWC
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1.4 VIDEOJUEGOS

El mercado de videojuegos europeo estd liderado por el Reino Unido, que en 2011
alcanzo6 unvolumen de negocio de 1.765 millones de euros. Reino Unido también es el
pais en el que los ingresos por videojuegos para consola de sobremesa representan
un mayor porcentaje del mercado. Espana se sitla como el quinto mercado global,
aunque supera a ltalia en ingresos por ventas de juegos para consolas portatiles.

Figura 6: Comparativa internacional de ingresos por venta Fuente: ADESE
de videojuegos en soporte fisico en 2011.
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Sise consideran los nuevos modelos de negocio de distribucién de videojuegos (juegos
wireless y juegos online), se espera un importante crecimiento en los préximos anos
en las cinco principales economias europeas.

Figura 7: Prevision de ingresos por nuevos modelos de Fuente: “Global Entertainment
negocio en Europa. Media Outlook 2012-2016".
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1.5 SECTOR EDITORIAL

Se espera que en los préximos anos los ingresos por ventas de libros electronicos
crezcan de forma relevante en todos los paises europeos. El mayor mercado de este
contenido serd Alemania, seguido de Reino Unido y Francia, siendo éste uUltimo el
pais en el que el mercado crecerd con una mayor tasa anual compuesta (CAGR 2012-
2016 del 69%).

Figura 7: Prevision de ingresos por nuevos modelos de Fuente: “Global Entertainment Media
negocio en Europa. Outlook 2012-2016”. PWC
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1.6 PRENSA

En el sector de la prensa, el modelo de negocio que generard un mayor volumen de
negocio en los proximos anos serd el de la publicidad online en periddicos digitales.
Si en 2011 este modelo de negocio alcanzd los 7.200 millones de délares a nivel
mundial, se estima que en 2016 los ingresos se situaran en los 11.500 millones de
ddlares. Sin embargo, el incremento més importante dentro del sector de la prensa
se producira en los ingresos por circulacion de periddicos digitales, que pasara de los
2.028 millones de délares en 2011 a los 79.600 millones de délares en 2016.

En el ambito de las revistas digitales, los ingresos por publicidad online también
creceran notablemente (5.500 millones de ddlares en 2016 frente a 2.100 millones
de délares en 2011 a nivel mundial). Sin embargo, se estima que los ingresos por
circulacion de revistas digitales sea inferior en 2016 respecto a 2011.
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2. MERCADO DE
CONTENIDOS DE OCIO
EN ESPANA

21 MUSICA

Los ingresos por venta de musica en soporte fisico alcanzaron en 2011 los 110
millones de euros. Considerando la distribucién online, los ingresos se situaron
en los 50 millones de euros, 28 millones procedentes de servicios en streaming
lincluyendo suscripciones e ingresos por publicidad en servicios gratuitos] y 22
millones procedentes de servicios de descarga (tanto en PC como en movil). Si a estas
cifras se suma el valor del proceso de produccion (grabacion, edicién y copial, que en
2011 ascendi6 a 34 millones de euros, los ingresos globales del sector ascendieron
a 194 millones de euros.
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Figura 8: Distribucion de ingresos del sector de la musica Fuente: Elaboracién propia a partir
en 2011. de datos de Promusicae, Global

Entertainment Media Outlook
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Si nos fijamos en la evolucion de los ingresos por distribucién online de musica,
se observa el importante incremento experimentado por los servicios de streaming,
que han pasado de no existir en 2008 a liderar los ingresos en 2011, superando por

primera vez a los servicios de descarga.

Figura 9: Evolucion de ingresos por distribucién online Fuente: Promusicae
de musica.

= Descargas miisica por internet = C idos digital
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22 CINE Y VIDEO

El sector del cine alcanzé en 2011 un volumen de negocio de 914 millones de euros,
distribuidos de acuerdo a la siguiente gréfica:

Figura 10: Distribucion de ingresos en el sector del Fuente: Elaboracién propia a partir
cine y video en 2011. de datos de CMT, FAPAE, ICAA,
Global Entertainment Media Outlook

2012-2016
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De estos 914 millones, 99 proceden de la distribucién digital de cine en el hogar a
través de servicios de VoD y PPV.

La produccion y post-produccion audiovisual, procesos totalmente digitales,
contribuyeron con 1.802 millones de euros al mercado de los contenidos audiovisuales.

2.3 TELEVISION

Los ingresos globales por contenidos televisivos alcanzaron en 2011 los 6.033
millones de euros, distribuidos de la siguiente forma:
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Figura 11: Distribucion de
ingresos por television en 2011.

Fuente: Elaboracién propia a partir
de datos de CMT
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Las subvenciones a las cadenas de television publicas contintan siendo la
principal fuente de ingresos del sector, seqguido de cerca por la publicidad.
Las suscripciones y el pago por acceso a contenidos suponen casi el 25%
del mercado. De hecho, esta es la Unica fuente de ingresos, junto con las
subvenciones, que crecié6 en 2011, tal y como muestra la siguiente gréfica.

Figura 12: Evolucion de la distribucion de

ingresos por television.
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Los ingresos por suscripciones a servicios de television de pago aumentaron un 2,8%.
La otra gran fuente de ingreso de las televisiones, la publicidad, descendi6 un 11,3%.
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2.4 VIDEOJUEGOS

El mercado de videojuegos alcanzé en Espana una cifra de negocio de 890 millones
de euros. De esta cifra, el 59,9% corresponde a los ingresos por venta de videojuegos
sobre soporte fisico y descarga para consolas, el 5,8% a los ingresos por venta de
videojuegos sobre soporte fisicoy descarga para PC, el 13% a la distribucién de juegos
online, el 8,8% a la descarga de juegos para dispositivos méviles y el 12,6% restante
a los ingresos por desarrollo de videojuegos para otras companias internacionales.

Figura 13: Distribucion de ingresos en videojuegos en 2011. Fuente: Elaboracion propia a
partir de datos de ADESE, ONTSI,
Strategy Analytics

Videojuegos Desarrollo
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115 M€
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Movil descarga
78,6 ME
(9%

2.5 SECTOR EDITORIAL

Considerando todas las fuentes de ingresos relacionadas con el negocio digital,
el sector editorial alcanzé en 2011 una cifra de negocio de 201 millones de euros.
La venta de ebooks generd unos ingresos de 73 millones de euros, mientras que
los ingresos por el resto de ediciones en formato digital alcanzaron los 96 millones
de euros. Por ultimo, el proceso de digitalizacién de obras impresas contribuyé al
mercado global con 32 millones de euros.
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Figura 14: Distribucion de ingresos en el sector editorial
asociados a procesos digitales en 2011.

Fuente: Elaboracién propia con
datos de ONTSI y FGEE
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2.6 PRENSA

Finalmente, el sector de la prensa digital alcanzdé en 2011 los 357 millones de euros,
considerando los ingresos por publicidad de las ediciones electrdnicas de periddicos
y revistas, asi como las suscripciones a los denominados “kioscos” digitales o

plataformas de distribucién online de periddicos.
Fuente: Elaboracién propia
con datos de ONTSI

Figura 14: Distribucion de ingresos por prensa digital
en 2011.
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3. MODELOS DE NEGOCIO

Tras el andlisis realizado de los ingresos obtenidos por los diversos tipos de
contenido y previamente a la descripcidn exhaustiva de la oferta existente para cada
tipo de contenido realizaremos un breve repaso por los diversos modelos de negocio
implementados en el &mbito de los contenidos digitales de ocio. Los modelos de
negocio definidos por cada proveedor se estructuran mediante una combinacion de
los siguientes componentes:

» Mecanismos de distribucién del contenido.

» Medios de financiacion.

» Modalidades de pago.

» Mecanismos de DRM.

» Capacidad de eleccién del usuario:

Amplitud y novedad del catalogo ofertado.

Capacidad de eleccion del contenido
individual y del momento de disfrute.

Dispositivo para disfrute del contenido.

Vinculacién a software propietario (sistema
operativo, formatos propietarios, etc).
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En relacion a la distribucion del contenido, continlan coexistiendo dos mecanismos
principales: la descargay el acceso via streaming (a través de redes de banda ancha,
tanto en servicios accedidos via Web como servicios de IPTV). La descarga continta
jugando un papel destacado en contenidos como la musica, aunque haya perdido
la primera posicién en relacion a los ingresos obtenidos frente al streaming. Este
mecanismo de distribucion es el mas comuin en el d&mbito de los libros electrdnicos,
toda vez que los dispositivos de lectura Unicamente utilizan sus capacidades de
conectividad para realizar la descarga del contenido y no existen en la actualidad
servicios de acceso en streaming a contenido editorial.

El streaming ha conseguido ganar terreno a la descarga gracias al incremento de
la velocidad alcanzada por la banda ancha fija y al auge de la banda ancha movil.
Mientras que el incremento de la velocidad de la banda ancha fija ha favorecido el
desarrollo de servicios en streaming ligados al video (incluso la retransmisién de
eventos deportivos en directo, por ejemplo Gol Televisiény Canal+, ganaimportancia)
y a los videojuegos, contenidos que requieren un ancho de banda elevado para ser
reproducidos con suficiente calidad, (mé&xime si este contenido se reproduce en alta
definicion), el auge de la banda ancha maévil ha impulsado el streaming para el acceso
a contenidos musicales en cualquier lugar.

Ambos mecanismos presentan ventajas, aunque parece que la partida estad siendo
ganada por el streaming (en aquellos tipos de contenidos a los que se puede acceder
por las dos vias). La posibilidad de reproducir el contenido desde el mismo momento
en el que se accede a él, sin esperas, en tiempo real, y de no requerir capacidad de
almacenamiento para guardar el contenido previamente a su reproduccion juegan
a favor del streaming. Actualmente existen servicios que, en funcion de la calidad
de la conexion a Internet, facilitan el acceso al contenido utilizando mecanismos
hibridos entre el streaming y la descarga. Por ejemplo, el videoclub online ligado
a la consola de videojuegos Playstation (Playstation Video Store] permite visualizar
la pelicula alquilada mientras esta se descarga si la conexion a Internet cuenta
con suficiente ancho de banda. En caso contrario, la reproduccion se realiza tras la
finalizacion de la descarga. Otros servicios, como la suscripcion Premium de Spotify,
que habitualmente utiliza el streaming como principal mecanismo de distribucién,
permite a sus usuarios sincronizar sus listas de reproduccién [mediante su descarga)
de forma que estén accesibles en el dispositivo aunque no se disponga de conexion a
Internet. Por lo tanto podemos observar como ambos mecanismos de reproduccion
son utilizados en los modelos de negocio para aprovechar las ventajas proporcionadas
por ellos, ofreciendo el mejor servicio al usuario.

Mediante el término “medios de financiacion” nos referimos a los medios a través
de los cuales es remunerado el servicio de distribucién. Basicamente existen tres:
financiacién a través de publicidad insertada en el contenido que el usuario acepta
a cambio de acceder gratis, pago por parte del usuario para acceder al contenido o
empaquetado con otros productos o servicios. Al igual que la anterior caracteristica
de los modelos de negocio, los mecanismos de distribucion, los tres medios de
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financiacién suelen combinarse en el mismo servicio. De este modo, en la versién
basica el usuario accede gratuitamente al contenido a cambio de tener que visualizar
0 escuchar cunas publicitarias, mientras que en las versiones Premium el usuario
paga por acceder al servicio y se elimina la publicidad. Existe un cuarto medio de
financiacién cuyo ambito se circunscribe principalmente al sector de los videojuegos.
Es el denominado “free-to-play”, que combina la gratuidad del juego con el pago
por complementos que mejoran la experiencia de juego [nuevos personajes, nuevos
retos o desafios, objetos virtuales, etc.).

Los servicios de distribucién de contenidos digitales también pueden diferenciarse
en dos grandes grupos en funcidn de las modalidades de pago que facilitan a sus
usuarios. Por un lado se encuentran los servicios en los que el usuario paga por
cada transaccion individual que realiza (por ejemplo descarga de una cancidn
o alquiler online de una pelicula). Por otro, los servicios a los que mediante una
suscripcion periddica el usuario tiene acceso ilimitado al contenido proporcionado
por el servicio o bien el pago de la suscripcion habilita al usuario a poder adquirir
posteriormente contenidos extra pagados individualmente (por ejemplo, Canal+y Gol
TV para partidos de futbol Premium]. En el sector de la musica coexisten servicios
que utilizan estas modalidades de pago, aunque se aprecia una tendencia hacia la
suscripcion periodica, ligada principalmente a servicios en streaming. En sectores
como el editorial, el cinematografico, prensa digital o el de retransmision de eventos
deportivos en directo, coexisten ofertas tradicionales ligadas a la suscripcién, como
la televisién de pago (Canal+] con la modalidad de pago por contenido individual
descargado o alquilado para ver en Pay per View o streaming. A estas modalidades
hay que anadir un caso especial en el campo de los videojuegos, con servicios de
suscripcion que se complementa con la compra individual de objetos virtuales.

Otro elemento de gran relevancia a la hora de definir los modelos de negocio son
las politicas seguidas por los servicios de distribucién en relacion a la gestion de los
derechos (DRMs). La mayoria de los servicios incluyen limitaciones en el nimero
de dispositivos en los que se puede descargar o reproducir en streaming. También
destacan las restricciones impuestas en el periodo de inicio y de finalizacién de la
visualizacion de peliculasy series alquiladas online. Aunque quiza la mayor restriccidn
existente en la actualidad, que afecta casi exclusivamente al d&mbito del video,
continta siendo el periodo de tiempo entre el estreno del contenido en salas de cine o
television (en el caso de series) y su disponibilidad en servicios online. Estas politicas
de reproduccion del contenido son fruto de los acuerdos entre los distribuidores que
gestionan los derechos de propiedad intelectual sobre los contenidosy los prestadores
de los servicios. A través de estos acuerdos los distribuidores siguen apostando por
las primeras ventanas de explotacién frente a alternativas de distribucion online®,
hecho que limita su desarrollo. Y no hay que olvidar que la normativa relativa al cine,
en concreto las ayudas a la industria cinematografica, obstaculiza la distribucion
digital al apartar de las ayudas a aquellas peliculas que no retrasen el lanzamiento
en distribucion digital (consolidando asi el calendario de ventanas tradicional, que no
favorece la distribucién onlinele.
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El dltimo componente que influye decisivamente en la configuracion de los modelos
de negocio es la capacidad que éstos otorgan a los usuarios para decidir qué
contenidos consumiry de qué forma:

» Amplitud del catdlogo (nimero de obras ofrecidas, categorias
amplias o de nicho).

» Posibilidades de eleccién del contenido y del momento (es muy
diferente ofrecer una emisora de radio que la posibilidad de que el
usuario elija cada cancién, el orden y el momento en el que quiere
disfrutarla, o una parrilla de programacién de peliculas distinto a la
posibilidad de eleccién del titulo y del momento del visionado).

» Posibilidad de eleccién del dispositivo para disfrute del contenido,
no sélo al nimero de terminales en el que pueda estar disponible,
sino la posibilidad de que los contenidos sean “portables” entre
dispositivos, ya que hay dispositivos que no admiten contenidos en
ciertos formatos, o contenidos que sélo estan disponibles en ciertos
formatos no aptos para ciertos terminales.

5.- http://www.todotvnews.com/scripts/templates/estilo_nota.asp?nota=44206

6.- Orden CUL/2834/2009, de 19 de octubre, por la que se dictan normas de aplicacién del Real Decreto
2062/2008, de 12 de diciembre, por el que se desarrolla la Ley 55/2007, de 28 de diciembre, del Cine, en las
materias de reconocimiento del coste de una pelicula e inversion del productor, establecimiento de las
bases requladoras de las ayudas estatales y estructura del Registro Administrativo de Empresas
Cinematograficas y Audiovisuales. Articulo 40.k http://www.boe.es/boe/dias/2009/10/24/pdfs/
BOE-A-2009-16839.pdf
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Como resumen, teniendo en cuenta cada uno de los componentes descritos en los
parrafos anteriores, la siguiente figura muestra las posibilidades existentes en las
que se basan los modelos de negocio en el &mbito de los contenidos digitales:

Mecanismos Mecanismos de Modalidades de

de distribucion financiacion pago

Mecanismos de
DRM

‘Descarga. ‘Publicidad (gratuito  ‘Pago por transaccion
para el usuario). individual.
‘Streaming.

‘Pago del usuario por ‘Suscripcion periddica.

el contenido.
‘Suscripcion periddica
‘Pago del usuario por mas pago por acceso

ciertas caracteris- a contenidos premium.

ticas del contenido
(freemium).

‘Empaquetamientos.
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4. OFERTA ONLINE DE

-~

MUSICA EN ESPANA

El sector musical es, sin duda, el que mayor oferta de distribucién digital presenta en
nuestro pais. Desde hace anos, las opciones para disfrutar legalmente de la musica
digital son muy amplias. Asi, existen todo tipo de modelos de negocio que combinan
diversas formas de consumir legalmente la musica (descarga, escucha sin descarga -
streaming-, visionado de video) con multiples formas de “pagar”, es decir, de remunerar
a los artistas, autores y productores por ello (pago por descarga, suscripcion, acceso
gratuito financiado con publicidad, muUsica como elemento accesorio, de valor anadido,
de otro producto o servicio, ... La variedad de modelos de negocio busca adaptarse
cada vez mas a las necesidades de los consumidores, de modo que se les ofrece a cada
uno la forma mas adecuada para consumir legalmente la musica digital.

Alguno de los modelos existentes en nuestro pais cuenta con una larga trayectoria.
Por ejemplo, iTunes lanzé su tienda espanola en 2004. Yes.fm lanzo el primer servicio
de musica en streaming de Espana en septiembre de 2008 y al mes siguiente se
lanzo Spotify, siendo Espana uno de los primeros mercados en que estuvo disponible
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este revolucionario servicio’. Es decir, hace tiempo que el sector de la musica
se adaptd a las nuevas tecnologias y las nuevas necesidades de los consumidores
aunque, légicamente, dicha adaptacidon continla porque las necesidades cambian
constantemente.

Actualmente existen mas de una treintena de servicios de distribucion
de mdusica en nuestro pais, que ofrecen contenido musical con diversos
modelos de negocio. A continuaciéon se describirdn estos  servicios®.

7DIGITAL

(http://es.7digital.com/): Tienda online de musica propiedad de HMV Group, grupo
britdnico de ventas minoristas de librosy multimedia, que permite la descarga de musica,
tanto en dispositivos fijos como moviles. Este servicio da opcién de compra individual de
canciones o compra de dlbumes completos. Permite la pre-escucha de 30 segundos de
los temas musicales. Cuenta con diversas ofertas como novedades a 5 euros o 7Digital
Essential, con recopilaciones de artistas reconocidos a un precio de 1,99€.

AMAZON MP3
(http://www.amazon.es/b/ref=topnav_storetab_dmusic?ie=UTF8&nde=1748200031):
Tienda online de musica del gigante del eCommerce Amazon, que permite la compra
de canciones y su reproduccién desde la nube mediante el servicio Amazon Cloud
Player en multiples dispositivos. El precio para las canciones individuales oscila
entre los 0,69 €y los 1,19 € (existe también un catalogo de canciones gratuitas) y los
albumes entre los 2,99 € y los 10,99 €.

BEATPORT

(www.beatport.com): Tienda online de musica especializada en musica disco. Permite
la descarga de canciones y listas creadas por disc jokeys. Permite a estos ultimos
distribuir sus creaciones [mediante invitacién a subir su contenido). También ofrece
software y bases musicales para realizar sus mezclas y crear nuevas composiciones.

BLINKO
(Buongiorno; www.blinko.es): Portal de descarga de contenidos para dispositivos
méviles compatibles entre los que se encuentran melodias, tonosy canciones reales.

7.- Junto con los paises escandinavos y los principales mercados europeos, salvo Alemania.
8.- Para consultar la lista actualizada de servicios: http://www.pro-music.org/Content/GetMusicOnline/
stores-europe.php#S
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L DADA
(www.waala.es): Portal de descarga de contenidos para dispositivos moviles
compatibles entre los que se encuentran melodias, tonos y canciones reales.

> DEEZER

(www.deezer.com/es): Tienda de musica online que ofrece la posibilidad de reproducir
musica en streaming, facilitando al usuario la creacion de listas de reproduccién
propias. Tiene tres modalidades de servicio:

» Descubrimientos Deezer: que permite acceso a canciones y emisoras
musicales con anuncios publicitarios intercalados. No permite la descarga
del contenido pero redirige a otras tiendas desde las que se puede realizar la
compra.

» Deezer Premium: con una cuota mensual de 4,99€ permite el acceso a las
listas creadas por el usuario o a las emisoras de radio tematicas sin ningun tipo
de publicidad y con la posibilidad de acceder desde otros paises.

» Deezer Premium+: con una cuota mensual de 9,99€ permite también el acceso
desde dispositivos maviles y el modo sin conexion desde estos dispositivos y
desde el ordenador (descargando en ellos los archivos necesarios).

> EMUSIC

(www.emusic.com): Servicio americano de descarga de musica, especializada en
muUsica alternativa. Cuenta con diferentes planes mensuales en funcién de la cantidad
de descargas que el usuario prefiera:

» eMusic Basic: 11,99% que permiten hasta 24 descargas
mensuales de canciones (con un precio individual de 0,49%).

» eMusic Plus: 15,99% que permiten hasta 34 descargas
mensuales de canciones (con un precio individual de 0,49%).

» eMusic Premium: 20,99% que permiten hasta 46 descargas
mensuales de canciones (con un precio individual de 0,49%).

» eMusic Fan: 31,99% que permiten hasta 73 descargas
mensuales de canciones (con un precio individual de 0,49%).
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GOOGLE PLAY

(https://play.google.com/music/listen): Servicio de descarga y almacenamiento en la
nube de musica que, por el momento, permite la compra de canciones de Warner
Music Group. El usuario puede almacenaren la nube la musica previamente adquirida
en otros servicios y acceder a ella desde cualquier dispositivo.

IBIZADANCECLUB
(www.ibizadanceclub.com): Portal dedicado a la musica dance, dirigido principalmente a
disc jokeys, que permite la descarga individual de canciones.

ITUNES
(www.apple.com/es/itunes]: Servicio pionero de descarga de musica en nuestro pais.
Permite el pagoydescarga individualde canciones o la descarga de 4lbumes completos.

JAMSTER

(http://www.jamster.es/fw/goto/musica): Portal de descarga de contenidos para
dispositivos mdviles compatibles entre los que se encuentran melodias, tonos y
canciones reales.

LAST.FM

(www.last.fm): Servicio de recomendaciones musicales que permite escuchar musica
en streaming de forma gratuita [con publicidad) o mediante suscripcién mensual de
3€, que elimina la publicidad.

LOS40COM

(www.los40.com]: Servicio de distribucién de musica ligado a la cadena de radio Los
cuarenta principales, financiado a través de publicidad. El servicio permite la escucha
de musica [radio en directo 0 30 segundos de la cancidn seleccionadal y la visualizacidn
de videos musicales a través de los servicios Muzu y Youtube.

MAGNATUNE

(www.magnatune.com): Servicio de descarga de musica mediante suscripciones
periddicas (mensual, trimestral, anual o ilimitada en el tiempo) que da derecho a
descargas ilimitadas y acceso via streaming a través de dispositivos moviles. Desde
2010 este servicio no vende individualmente albumes o canciones, centrando su
modelo de negocio en las suscripciones. Otro interesante modelo de negocio que
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desarrolla via online este servicio es el licenciamiento de musica para su inclusién en
diversos proyectos multimedia (peliculas, presentaciones, videos de boda, anuncios
publicitarios, videojuegos, etc.). Tras un breve cuestionario sobre el proyecto a realizar,
el servicio establece un precio de licenciamiento, en base al alcance del proyecto.

MEDIAMARKT

(http://musica.mediamarkt.es): Servicio de descarga de musica del distribuidor
aleman de electronica de consumo. Permite la descarga de dlbumes completos y de
canciones individuales.

MTV

(http://senzari.com/es/home/#/mtv/): Adicionalmente a su cldsico canal de videoclips,
MTV patrocina el servicio Senzari, en el que es posible acceder a millones de canciones
via streaming, complementado con una serie de herramientas sociales como chat,
georreferenciacion para conocer qué se escucha alrededor de la posicién del usuario,
etc. MTV radio es uno de los canales incluidos en el servicio.

MOVISTAR

(http://emocion.movistar.es/canciones/?g=node/1): Portal del operador de telefonia
movil Movistar que cuenta con dos modalidades de descarga de canciones al PC o al
teléfono movil:

» Pago individual por canciones descargadas.

» Tarifa plana MP3: descarga sin limites por 5,99€/mes.

MUSIC-UNLIMITED

(https://music.sonyentertainmentnetwork.com/): Servicio creado por la distribuidora
Sony Entertainment Network para distribucién online de mdusica en dispositivos
moviles, PCs, consolas de videojuegos, televisores Sony con conexion a Internet y
reproductores Blu-ray conectados. Mantiene dos tipos de suscripciones:

» Plan Bésico: con un coste mensual de 3,99€, este plan da acceso a

la mayoria del catdlogo (excepto algunos sellos independientes] y acceso
parcial a los canales de musica preestablecidos.

» Plan Premium: con un coste mensual de 9,99€, da acceso total a los
canales preestablecidos y al catdlogo completo del servicio.
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MUZUTV

(www.muzu.tv): Portal de videoclips que permite al usuario visualizar de forma gratuita
los videoclips de sus artistas favoritos. Los artistas y autores son remunerados a través
de la publicidad que se inserta en el portal.

MYSPACE

(www.myspace.com): Red social dedicada a la musica que ofrece la posibilidad de
reproducir en streaming las listas de reproduccidon generadas por el usuario y las
radios online disefadas por el propio servicio. Ofrece también la posibilidad de
descargar las canciones tras su compra.

NOKIA-MUSIC

(http://music.ovi.com/es/es/pc): Servicio de descarga de musica para PC y dispositivos
moviles bajo dos modalidades: pago por canciény Nokia MUsica Ilimitada, que permite
la descarga ilimitada de canciones asociada a diversos terminales méviles de la marca
finlandesa.

OLEMOVIL
(www.olemovil.com]: Portal de descarga de contenidos para dispositivos moviles
compatibles entre los que se encuentran melodias, tonos y canciones reales.

ORANGE

(http://movil.orange.es/entretenimiento/musica/ y http://www.orangemusicstore.
com.do/): La operadora de telecomunicaciones Orange cuenta con dos servicios de
descarga de musica para sus clientes. El primero de ellos permite acceder al catalogo
de musica desde los dispositivos moviles, con pago individual por cancién descargada.
El segundo servicio es accesible a través de PC y permite también la descarga de
cancionesy su transferencia a dispositivos mdviles.

RARACOM

(www.rara.com): Servicio de reproduccion via streaming de musica para PC y
dispositivos méviles (la cuenta de usuario funciona en un maximo de tres dispositivos).
El usuario tiene acceso gratuito al catdlogo y a una serie de emisoras online, con
precios especiales los tres primeros meses de suscripcion (99 céntimos de € el
acceso Web y 1,99 € acceso Web y movil). Tras el periodo de prueba los precios
alcanzan los 4,99 € al mes por el acceso Web y 9,99 € por el acceso Web y movil.
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> RDIO
(www.rdio.com]: Servicio de reproduccién via streaming de musica. Cuenta con dos
tipos de suscripciones:

» Suscripcion Web: por 4,99€/mes el usuario tiene derecho ilimitado
a reproducir el contenido en PC.

» Suscripcion ilimitada: por 9,99€/mes el usuario tiene derecho
también a reproducir de forma ilimitada musica en su dispositivo
movil.

2 SAMSUNG MUSIC HUB
(http://www.musichub.com/): Servicio de acceso a musica en la nube actualmente
disponible para el dispositivo Samsung Galaxy Ill, aunque esta previsto que se extienda
progresivamente a otros dispositivos. Cuenta con catdlogo de mas de 19 millones de
canciones. Incluye un servicio de descarga individual de canciones y una suscripcion
Premium con un coste mensual de 10 €, que permite crear una coleccion de musica en
la nube con acceso en streaming.

> SONORA
(www.sonora.com): Servicio de distribucion de musica en streaming, reproduccion
posible via web por lo que no es necesaria la instalacion de un software especifico para
su uso. Dispaone de tres planes de precios diferentes:

» Sonora Gratis: permite acceder al catdlogo completo incluyendo
publicidad durante 20 horas al mes. Permite la escucha de radios y
canalesenterminalesmovilescuandosedispongadeconexionalnternet.

» Sonora Web: con una cuota mensual de 4,99 € el usuario tiene
acceso al catalogo completo sin publicidad ni limites de horas de
reproduccion.

» Sonora Movil: con una cuota mensual de 9,99 € el usuario tiene
acceso al catdlogo completo sin publicidad ni limites de horas de
reproduccion tanto a través de la web, como a través del movil. Permite
la reproduccion offline cuando no se disponga de conexidn a Internet.
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SPOTIFY
(www.spotify.com): Servicio de distribucién de musica en streaming con tres planes de
precios diferenciados:

» Spotify Free: permite accederal catdlogo completoincluyendo publicidad.
Permite comprar las listas de reproduccion disenadas por el usuario y
descargarla a dispositivos mdviles tras su compra.

» Spotify Unlimited: con una cuota mensual de 4,99 € el usuario tiene
acceso al catdlogo completo sin publicidad, asi como acceso a emisoras
musicales predefinidas.

» Spotify Premium: con una cuota mensual de 9,99€ el usuario tiene las
mismas ventajas de la suscripcion unlimited mas la posibilidad de escuchar
la musica del catdlogo desde el dispositivo movil y el modo offline, que
permite acceder a las listas de reproduccidn sin acceso a Internet.

El servicio Spotify también permite descargas de canciones, con paquetes que
reducen el precio de cada cancién individual, que van desde los 1,59 € la descarga
de una Unica cancién hasta 60€ para la descarga de 100 canciones. Estas descargas
estan dirigidas a usuarios sin suscripcién Premium.

TUENTI

(www.tuenti.com): La red social espafnola cuenta con su propia plataforma de video
(centrada en contenidos audiovisuales) que se va actualizando diariamente y permite
la visualizacién de contenidos de mas de un 98% del catdlogo disponible en Espana,
incluyendo el contenido musical internacional més relevante. Actualmente distribuye
contenidos audiovisuales de las principales companias discogréficas y sellos
independientes. La plataforma, a la que se accede a través de la pestafia "Videos” del
perfil de cada usuario posee las Ultimas novedades musicales clasificadas por
géneros. Se trata de un servicio gratuito para el usuario basado en un modelo de
negocio publicitario mediante “pre-rolls” de los anunciantes en los contenidos
cedidos por las discograficas. Tuenti también facilita a sus usuarios la relacién con
sus artistas favoritos, a través de sus péaginas oficiales en la propia red social.

VODAFONE

(http://music.vodafone360.com/es/es): La operadora de telecomunicaciones mantiene
un servicio de descarga de canciones y albumes. Cuenta con un bono mensual de 5€
que permite la descarga de 10 canciones. También cuenta con servicio de descarga de
tonos de espera y tonos reales.
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b XBOX-MUSIC

(http://www.xbox.com): Nuevo servicio de musica y video de la compafia Microsoft,
sustituto de la plataforma Zune. En plena fase de lanzamiento todavia no se detallan
las opciones que va a ofertar, aunque se ha anunciado la posibilidad de escuchar en
streaming una radio personalizada y el mantenimiento de la opcién de descarga de
canciones.

> YESFM
(http://www.yes.fm]: Servicio de radio online en streaming que cuenta con tres planes
de precios diferenciados:

» Servicio gratuito: acceso a las emisoras musicales predefinidas desde PC, con
insercion periodica de publicidad.

» Servicio Premium: por una cuota mensual de 4,99€ acceso a todas las emisoras
musicales predefinidas, creacién de listas de reproduccién propias sin publicidad.

» Servicio iPremium: por una cuota mensual de 9,99€ ofrece las caracteristicas
del servicio Premium mas la eliminacion de publicidad en el acceso a través de
dispositivos méviles y la posibilidad de reproduccidn offline.

> YOUTUBE

(www.youtube.com]: Servicio de distribucion de video a través de Internet que cuenta
con canales tematicos dedicados a videoclips musicales. El servicio es gratuito para el
usuario.
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En la siguiente tabla se resumen las principales caracteristicas de los servicios
descritos anteriormente:

Servicio

Oferta’®

Tipo de
catalogo

Amplitud del
catalogo

>20 millones de

Antigiiedad del| Capacidad de decision

catalogo

del usuario

Puede seleccionar la

Nacionalidad del
servicio

7digital Abierta Generalista . Actual o a Britanica
canciones musica a descargar
Beatport Abierta Nlcho'[mu5|ca No disponible Actual Pu?dg SCCCELIElRE Estadounidense
disco) musica a descargar
Sélo para
Blinko dISp?S.ItIVOS Generalista No disponible Actual Pu?d_e SOl Espanola
moviles musica a descargar
compatibles
Sélo para
Dada dISp(’)S'ItIVOS Generalista No disponible Actual Pu?d'e Gl Italiana
moviles musica a descargar
compatibles
Puede crear sus
Deezer Abierta Generalista 21 m|ll.ones 2 Actual listas de reproc_iuccmn Francesa
canciones y escuchar listas
predefinidas
eMusic Abierta Nicho [mL.JSICH >13 m'u‘)”es de Actual Pu?d'e seleccionar (3 Estadounidense
alternativa) canciones musica a descargar
Google Music Abierta Generalista No disponible Actual Pu?d.e SR Estadounidense
musica a descargar
IbizaDanceClub Abierta i Unlel: No disponible Actual Pugd_e R Espanola
dance) musica a descargar
iTunes Productos Generalista T mlll.ones de Actual Pu?d.e seleccionar (a Estadounidense
Appley PC canciones musica a descargar
Sélo para
Jamster dISp?S.ItIVOS Generalista No disponible Actual Pugd_e TG Estadounidense
moviles musica a descargar
compatibles
Puede crearse listas
Last.fm Abierta Generalista No disponible Actual de reproduccion Estadounidense
personalizadas
Permite reproducir
Los40.com Abierta Generalista No disponible Actual musica y redirige para Espanola

su compra

9.- Esta caracteristica se refiere al tipo de dispositivo al que se dirige la oferta del servicio: abierta a
cualquier dispositivo, restringida a algun tipo de dispositivo concreto, etc.

10.- En base a la existencia o no en el catalogo de los dlbumes mas vendidos en el primer semestre de 2012.
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Nicho (musica

Puede seleccionar la

Magnatune Abierta . >1200 albumes Actual - Estadounidense
alternativa) musica a descargar
Mediamark Abierta Generalista No disponible Actual Pue}dg SelisEeetlr 1 Alemana
muUsica a descargar
Puede seleccionar
MTV Abierta Generalista | No disponible Actual YD E cantante Estadounidense
y escuchar listas
predefinidas
No tiene
muchas
Movistar Abierta Generalista >1'0003000 ce de.las Puz?dg seltseelon b Espanola
canciones canciones musica a descargar
mas
actuales
Permite escuchar
musica subida
Music Solo para por el usuario,
e dispositivos Generalista No disponible Actual seleccionar la Britanica
Unlimited . ;-
compatibles musica a descargar
y crear listas
personalizadas.
Muzu.tv Abierta Generalista No disponible Actual Perm_lte V|s_ual|zar Irlandesa
videoclips
Permite seleccionar
MySpace Abierta Generalista No disponible Actual IR Estadounidense
descargary crear
listas personalizadas
Abierta en
su version
“paga por
cancion”y Permite seleccionar
Nokia Music limitada a Generalista No disponible Actual la musica a Finlandesa
dispositivos descargar
compatibles
en su version
ilimitada
diSSOlgsFi)tE;\Zzs Permite seleccionar
Olemovil n:)c')viles Generalista No disponible Actual la musica a Espanola
. descargar
compatibles
SolnpaE Permite seleccionar
dispositivos . >2.000.000 de ap
Orange Zof Generalista ; Actual la musica a Francesa
moviles canciones
. descargar
compatibles
Para Permite escuchar
dispositivos musica, crear listas
Rara.com moviles Generalista | No disponible Actual de reproduccién Britanica
compatibles y escuchar listas
y PC o Mac predeterminadas
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Para

>18.000.000

Permite escuchar

Rdio dispositivos Generalista . Actual musica y crear listas Estadounidense
. de canciones Y
compatibles de reproduccion
Permite escuchar
muUsica subida
Solo para por el usuario a la
Samsung dispositivos . >19.000.000 nube, seleccionar
. . Generalista . Actual nueva musica a Coreano
Music Hub moviles de canciones
cempatibles descargar, crear
listas personalizadas
o escuchar listas
predefinidas
Permite escuchar
Sonora Abierta Generalista No disponible Actual musica y crear listas Espanola
de reproduccion
Permite escuchar
musica, seleccionar
> 15 millones Sl
Spotify Abierta Generalista de canciones Actual descargary crear Sueco
listas personalizadas
y escuchar listas
predeterminadas.
Permite escuchar
Tuenti Abierta Generalista No disponible Actual musica y crear listas Espanola
personalizadas
Permite seleccionar
Vodafone Abierta Generalista >3'5003000 = Actual la musica a Britanica
canciones
descargar
Para Permite escuchar
Xbox Music dispositivos Generalista >30'009'000 Actual musicay s:,eleccmnar Estadounidense
compatibles de canciones la musica para
descargar.
Abierta para
escuchar. Permite escuchar
Descarga musica, crear listas
disponible personalizadas
Yes.fm para version Generalista >3'0003000 de Actual de reproduccién Espanola
web y para canciones y seleccionar
dispositivos la musica para
moviles descargar.
compatibles
Permite escuchar
musica, crear listas
Youtube Abierta Generalista No disponible Actual personalizadas y Estadounidense

escuchar listas
predeterminadas
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Como se puede comprobar del anélisis de los diversos servicios de distribucion
de musica que operan en Espana, el mercado online se reparte en cuatro grandes
modelos de negocio:

» Descargas a través de servicios de Internet (accedidos a través de
smartphones o PCJ.

» Descargas a través de servicios de los operadores de telefonia movil
y servicios de descarga de contenido digital exclusivo para teléfonos
moviles.

» Servicios que permiten la escucha bajo demanday que estan financiados
por publicidad.

» Suscripciones a cualquiera de los modelos anteriores y a servicios
“empaquetados”, en los que la musica se ofrece como un elemento
accesorio, de valor anadido, en la contratacion de otros servicios (tarifa
plana de Internet, etc.).

Este andlisis también permite observar cdmo el catalogo de musica disponible en
servicios legales es muy amplio, abarcando desde las Ultimas novedades hasta los
estilos musicales mas concretos. Los servicios con mayor catalogo son Xbox Music,
iTunes y Samsung Music Hub, con mas de 19 millones de titulos cada uno.

En estos modelos de negocio existen principalmente cuatro tipos de agentes
entre los que se alcanzan los acuerdos de distribucion. Por un lado se encuentran
los productores musicales que representan a los artistas y producen sus
canciones. También nos encontramos con los artistas o grupos musicales que se
autoproducen. Por el otro lado se encuentran los servicios digitales a través de
los cuales se distribuye la musica y que pueden llegar a acuerdos directos con
los productores. Estos acuerdos directos suelen realizarse entre los grandes
productores y los grandes servicios de distribucién. Sin embargo, existe también
una figura intermedia, los agregadores digitales, que realizan una actividad de
intermediacion entre productores y servicios de distribucién. Entre los agregadores
mas importantes de los que operan en nuestro pais estan Altafonte, The Orchard o
Zebrallution.

Como se ha podido comprobar a lo largo del capitulo la distribucién legal de mUsica
en Espana estd plenamente consolidada en Espana, ofreciendo gran cantidad de
opciones a los usuarios.
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La siguiente figura resume el posicionamiento de los diversos servicios en relacion a
los modelos de negocio que implementan:

K Modelos de descarga con pago Modelos de acceso en streaming \

por transaccién individual gratuitos (con publicidad)
( /Digital ) (Yes.fm MTV-Senzari )
Olemovil Last.fm MySpace
Beatport Los40.com Youtube
Blinko Rara.com Tuenti
IbizaDanceClub Sonora Gratis  Descubrimientos Deezer
. Drjda‘ . Muzu Spotify Free
range usic ore
Jamster - =
iTunes Modelos de acceso en streaming con
Mediamarkt pago mediante suscripcion periédica
MySpace Ve ~N
eMocién Movistar Deezer Premium y Premium +
Nokia Music Rdio
Google Music Sonora Web y Sonora mOVIL
Vodafone Music Xbox Music
\_ J Samsung Music Hub
Modelos de descarga con pago Movistar Tarifa Plana MP3
mediante suscripcion periddica Music Unlimited
Last.fm Premium
eMusic Amazon MP3
Magnatune Yes.fm Premium y iPremium

Nokia Music Spotify Unlimited y Premium
\_ /

Como se puede comprobar en la figura, los tres principales modelos de negocio mas
desarrollados son los de descarga de musica mediante pago portransaccion individual
(descarga de cancion individual o album]y los modelos que utilizan como mecanismo
de acceso el streaming, bien gratuito con publicidad, bien mediante suscripcion
periddica. También se aprecia cémo las empresas distribuidoras de musica se han
posicionado en el mercado con diversos modelos de negocio con el claro objetivo de
adaptarse a las necesidades de los diversos perfiles de usuarios. Por ejemplo, existen
empresas que cuentan con servicios en streaming gratuitos para usuarios a los que
no les importa escuchar cufas publicitarias periddicas y con servicios Premium sin
publicidad que también pueden ser escuchados en dispositivos mdviles.

La tendencia en la distribucion de mdusica esta claramente orientada hacia el
streaming. El nUmero de servicios que facilitan el acceso a la musica en esta
modalidad es sensiblemente superior al de los servicios de descarga. Las cifras
econémicas parecen confirmar esta tendencia, ya que en 2011 los ingresos por
distribucion en streaming superaron por primera vez a los ingresos por descarga'

11.- Fuente: Promusicae: “Mercado Fisico y Digital 2011.
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5. OFERTA ONLINE
DE CINE Y VIDEO EN
ESPANA

Los servicios de distribucion de cine y series en Espana han aumentado
considerablemente en los Ultimos dos anos. La oferta legal continla creciendo,
aunque todavia no alcanza el nivel de implantacion logrado por los servicios de
distribucion de musica fundamentalmente en cuatro aspectos:

» Catalogo mas limitado.

» Tiempo de espera para el lanzamiento de estrenos en sistemas de
distribucién online, impuesto por los productores para no “canibalizar”
otras ventanas de explotacion (estreno en cines o lanzamiento en DVD).

» Disponibilidad del catélogo (retirada de los titulos en un periodo de
tiempo).

» Impacto de los sistemas operativos de los dispositivos, que exigen
actualizaciones constantes que no tienen en cuenta el impacto en los
sistemas de visionado de los contenidos on-line y que hace complicado
adaptar el contenido on-line a cada dispositivo, impactando en la calidad
percibida por el usuario.

A pesar de estos impedimentos, existen en nuestro pais mas de 20 servicios de
distribucion online de video. A continuacién se realizard un repaso por las principales
caracteristicas de cada uno de ellos.
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ADNSTREAM

(www.adnstream.com): Ofrece contenido audiovisual [peliculas, documentales, dibujos
animados, series y canales tematicos) en streaming para diferentes plataformas (PC,
tablets, consolas de videojuegos, smartphones). El usuario registrado tiene acceso
tanto a contenido gratuito como a contenido de pago. El contenido de pago incluye
peliculas y capitulos de series con precios entre los 0,25€ por capitulos de series
infantiles hasta 3,99€ por las peliculas mas recientes del catalogo. El usuario dispone
de 24 horas de margen para visualizar el contenido accedido. Cuenta con un catalogo
de peliculas de pago de mas de 120 peliculas.

BOOQUO

(www.booquo.com): Plataforma digital creada y desarrollada por el Circulo de Lectores
para la distribucion de contenidos que cuenta con un servicio de videoclub online que
permite ver peliculas en streaming. Los precios oscilan entre 2,95€ para las novedades
y 1,95 para las peliculas de catalogo.

CINECLICK

(www.cineclick.com]: Videoclub online que permite el alquiler de peliculas desde
0,99€, permitiendo el visionado del contenido en 24 horas. El servicio también cuenta
con un modelo de suscripcion mensual que por 9,95€ permite visualizar todas las
peliculas del catdlogo y el acceso a través de dispositivos maéviles (iPad y iPhone).
Cuenta con un catalogo de més de 750 peliculas.

FILMIN
(www.filmin.com]: Servicio de videoclub online que ofrece diversos planes de precios
para sus usuarios. Existe la posibilidad de alquiler individual de peliculas y capitulos de
series con precios que oscilan entre 0,95€ a 2,95€. El tiempo disponible para la
visualizacion del contenido son 72 horas. Este servicio también ofrece suscripciones
periddicas que dan acceso durante un periodo de tiempo al catdlogo completo (excepto
estrenos especiales fuera de catalogo) y vales premier para estrenos especiales:

» Suscripcion mensual de 15€ y tres vales premier.

» Suscripcion trimestral de 30€ y tres vales premier al mes.

» Suscripcion anual de 110€ y tres vales premier al mes.

» 5 vales premier por 14€.

Cuenta con un catalogo de més de 2.000 obras entre peliculas y series.
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b FILMOTECH
(www.filmotech.com): Portal de alquiler online de peliculas de la entidad de gestidn
de derechos EGEDA especializado en cine espafiol y latinoamericano (aunque cuenta
también con peliculas de otras nacionalidades). Cuenta con dos modelos de pago:

» Taquilla: pago individual por peliculas alquiladas que pueden ser
visionadas durante 48 horas.

» Tarifa plana Filmoclub: por 9 euros mensuales da acceso a un catalogo
de mas de 1.200 titulos.

Las peliculas del catdlogo se reparten entre ambos modelos, pudiendo existir titulos
que sélo estén disponibles en uno de los modelos.

> GOOGLE PLAY
(https://play.google.com/store/movies): Servicio de distribucion de peliculas del
gigante de Internet Google. Permite tanto el visionado en streaming como la descarga
para visionado sin conexién. Con precios entre los 1,99€ de los documentales y 3,99€
de las peliculas mas recientes, el servicio permite el alquiler durante 48 horas, con un
periodo méximo de 30 dias para iniciar la reproduccién desde el momento del pago.

> ITUNES STORE

(www.apple.com/es/itunes): El servicio de la empresa Apple ofrece la posibilidad
de descarga para comprar o alquilar peliculas y visionarlas en cualquier PC, en
los dispositivos mdviles de Apple y en el televisor a través de Apple TV. Permite el
visionado en los 30 dias siguientes al pago y otorga 48 horas desde el momento del
inicio de la reproduccion para su visionado completo. El contenido se puede transferir
desde un dispositivo a otro dentro del periodo de 30 dias de disponibilidad.

Los precios oscilan entre los 2,99 y 3,99€ el alquiler en calidad estédndar, 3,99€ el
alquileren HD, 5,99€ a 9,99€ la compra en calidad estdndary 9,99 a 12,99€ la compra
en HD.

2 IMAGENIO DE MOVISTAR
(http://www.movistar.es/particulares/television/landings/movistarimagenio/):
Servicio de IPTV proporcionado por Movistar. El servicio cuenta con una serie de canales
generalistas y tematicos, que pueden ser seleccionados por el usuario en diversos
paquetes. El servicio también dispone de un servicio de videoclub online que permite
el alquiler de peliculas y series para su visionado en un periodo maximo de 48 horas
desde elinicio de la reproduccion.
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L JAZZTEL VIDEO ON DEMAND
(http://www.jazzboxdejazztel.com/clientes/video_on_demand.php): El servicio de VoD
del operador de telecomunicaciones Jazztel esté destinado para los clientes de ADSL
de este operador y se accede a través de un reproductor multimedia con conexion a
Internet denominado Jazzbox. Cuenta con dos posibilidades de pago:

» Mi Tarifa Plana, que mediante una suscripcién mensual da acceso a
més de 400 titulos sin limitacién de accesos ni periodo de reproduccion.

» Taquilla, que permite el alquiler individual de estrenos de cine més
recientes para su visionado en un periodo de 48 horas desde el inicio de
la reproduccion.

» Los contenidos son visionados en modalidad streaming.

o MARKETPLACE XBOX LIVE
(http://marketplace.xbox.com/es-ES/Video?xr=shellnav): Servicio de distribucion
de peliculas ligado a la consola de videojuegos Xbox 360 de Microsoft que permite
el alquiler de peliculas a través del sistema de pago de Xbox Live (Microsoft points),
comun para el resto de contenido del Marketplace (juegos, musica, etc.).

| MITELE

(http://www.mitele.es/peliculas/): Portal con contenido audiovisual de Mediaset
Espafa que permite el acceso a los canales de este grupo multimedia (Telecinco,
Cuatro, Boing, etc.) y que cuenta también con un servicio de alquiler online de peliculas
en las que ha participado como coproductora. La compra se realiza por teléfono 0 SMS
y tiene un periodo de visionado de 24 horas.

| MIVIDEOCLUBCOM

(www.mivideoclub.com]: Videoclub online que permite el visionado de peliculas en
streaming. Los precios se sitlan en torno a los 2,99€ y con un periodo de visionado de
24 horas. Cuenta con un catélogo de més de 200 peliculas.

| MUBI

(http://mubi.com/watch): Videoclub online especializado en cine independiente
europeo y cine clasico. Este servicio es accesible via Web o a través de dispositivos
como la consola de videojuegos Playstation 3. Mubi ofrece la posibilidad de alquiler
individual de peliculas a un precio en el entorno de los 2,99€ (3,59€ si se accede desde
la consola Playstation 3) que permite su visionado en los 7 dias posteriores al pago.
También ofrece una suscripcién mensual de 7,99€ que da acceso al catadlogo completo
de peliculas. Cuenta con méas de 1.000 peliculas en catalogo.

CONTENIDOSDIGITALES | 51



‘i AMETIC

2 NUBEOX

(www.nubeox.com]: Videoclub online lanzado por el Grupo Planeta y Antena 3. Cuenta
con cerca de 1.500 titulos que se ofrecen en modalidad de alquiler o de compra. El
precio del alquiler en calidad estandar oscila entre los 0,99 y los 3,99€ con un periodo
de reserva de 30 dias y un periodo de visionado de 48 horas.

2 ORANGE TV

(http://tv.orange.es/): Servicio de television de pago del operador de telecomunicaciones
Orange que tiene dentro de su oferta un videoclub con més de 500 contenidos y mas de
60 canales, que incluye los canales generalistas de la TDT (también los autonémicos,
informativos, internacionales y musicales), méas de 25 canales teméticos con la mejor
programacion de cada género y los canales Premium Gol Ty Canal +1. El videoclub de
Orange TV pone a disposicién del usuario un amplio abanico de contenidos, con precios
que oscilan entre los 3€ y los 4€ para los estrenos y entre 0,95€ y 2€ para las peliculas
de catélogo. También tiene disponible un &rea independiente de acceso al cine de
adulto, con precios entre los 2,50€ y 4,50€.

2 PLAYSTATION STORE

(http://es.playstation.com/ps3/movies/): Servicio de distribucién de peliculas ligado a
la consola de videojuegos Playstation 3. El servicio permite alquilary comprar peliculas
para su descarga o visionado en streaming (en funcién de la calidad de la conexion de
banda anchal, en calidad estandar o HD, con precios de 1,99€ para alquiler de peliculas
de catdlogo en calidad estdndar (6,99€ la compral, 2,99€ para alquiler de peliculas de
catalogo en HD, 3,99€ el alquiler de peliculas de estreno en calidad estédndary 4,99€
estreno en calidad HD (compra en SD por 11,99€ y en HD por 19,99€].

b TERRA TV
(www.terra.tv): Servicio gratuito de distribucion de TVy videos a través de Internet, con diferentes
canales tematicos dedicados a noticias, deportes, musica, cine, cultura, estilo de vida, etc.

2 VIDEOCLUB-MOVISTAR
(http://www.movistar.es/particulares/internet/servicios/todos-los-servicios/ficha  videoclub-
movistar?paramPestania=info&posicionScroll=0&posicionScroll=0]: Servicio de alquiler de
peliculas online que el operador de telecomunicaciones Telefonica ofrece a sus clientes de
banda ancha. Através de un reproductor multimedia el usuario tiene acceso desde su television
al servicio, que permite el alquiler en la modalidad de streaming de peliculas, series y
documentales en calidad estandar o HD (para conexiones de mas de 10Mb). Los precios oscilan
entre los 0,49€ y 0,99€ para documentales, 0,99y 1,99€ para capitulos de series, 1,5 € el cine
de catélogo, 3€ los estrenos, 4€ los estrenos Premium 3€ los conciertos y 5€ el cine de
adultos.
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VIDEOCLUB ONO

(http://www.ono.es/productos/television/videoclub/): Servicio ofrecido por el operador
de cable Ono que permite el alquiler online de peliculas a un precio de 4€ los estrenos
en HD y a 7€ los estrenos en 3D. El periodo de visionado es de 48 horas desde el pago.
Tiene un catalogo de mas de 2.700 titulos, de los que el 30% son de pago.

VODAFONE INTERNET-TV
(http://www.vodafone.es/particulares/es/internet-y-tv/television/internet-tv/):
Servicio de televisién al que se accede a través de un decodificador WiFi que ofrece la
posibilidad de ver hasta 25 peliculas al mes en el servicio de videoclub incluido. El
servicio completo de television se ofrece con una cuota mensual de 5€. El coste de las
peliculas estd incluido en esta cuota.

VODAFONE TELEVISION

(http://www.vodafone.es/apps-y-descargas/es/tv/]:  Servicio de television en
dispositivos méviles para clientes Vodafone. El servicio cuenta con varios paquetes de
television entre los que se incluyen los canales mas generalistas y tematicos (Canal+
Movil y Canal+ Liga, entre otros) Los clientes pueden acceder a este producto a través
del portal de Vodafone Live! y de MyWeb. También existe un App de TV disponible en
Google Play para dispositivos Android y Appworld para dispositivos Blackberry. Los
precios oscilan entre los 1,82€ a 1,20€ por suscripciones semanales con la primera
semana gratis para clientes nuevos, 3,99€ el alquiler en HD, 5,99€ a 9,99€ la compra
en calidad estadndary 9,99 a 12,99€ la compra en HD.

VODDLER

(http://www.voddler.com/es/): Videoclub online en streaming que ofrece peliculas,
series y documentales. Aproximadamente el 80% de los contenidos son gratuitos. El
periodo de visionado de la pelicula es de 24 horas desde la transaccién. Cuenta con
una solucion propia de reproduccién en streaming para PC y aplicaciones para los
principales dispositivos méviles. Permite comprar paquetes de “tickets” por adelantado
para visionar contenido de pago o el pago por acceso individual a peliculas. Los precios
oscilan desde 1,49€ por peliculas de catadlogo hasta los 3,99€ por peliculas de estreno.
Actualmente cuenta con més de 500 peliculas, 280 capitulos de series y méas de 30
documentales.

WUAKITV

(http://www.wuaki.tv]: Servicio de alquiler online en streaming de peliculas y series al
que se accede a través de PC y diversos dispositivos conectados (Set Top Box y Smart
TVs). EL modelo de negocio esta basado en el pago por alquiler del contenido, con 48
horas para su visionado, o por compra, que da derecho a visionados ilimitados durante
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3 anos. Actualmente el servicio estd promocionando el modelo de suscripcién, que por
4,99€ al mes da acceso al catalogo completo.

Los precios de los alquileres oscilan entre 1,99€ y los 3,99€ (cuenta con un pequefio
catalogo de peliculas gratuitas). Los precios de la compra (opcidn no disponible para
todos los titulos) se sitian en torno a los 14€. A diferencia de otros servicios Wuaki.
tv vende temporadas de series completas y no accesos por capitulos. Los precios de
las temporadas oscilan entre los 5,99€ de series infantiles de catalogo a 29,99€ de
las temporadas mas recientes de series para adultos.

> YOMVI

(http://www.yomvi.es): Servicio de distribucién de video a través de Internet de Canal
+, que permite al usuario disfrutar de un enorme videoclub online con mas de 2.000
titulos y de todo el deporte en directo de Canal +. Yomvi es un servicio gratuito para
los clientes de Canal +y cuenta con dos ofertas de suscripcion mensual para nuevos
clientes online. Una tarifa plana de Cine/Series con més de 700 titulos por 7,95€/mes
con los Ultimos estrenos de cine y series y una tarifa plana de Liga por 14,95€/mes
con todos los encuentros de Canal + Liga y los partidos de Champions League de
regalo durante esta temporada. Ademas cuenta también con una oferta de Taquilla
con precios que oscilan entre los 0,99€ y los 5,99€ por titulo. El servicio esté disponible
para Iplus (solo clientes de Canal +), PC/Mac, iPad, Iphone, Samsung Smart Tv, XBox
360y préoximamente en més dispositivos.

> YOUTUBE

(http://www.youtube.com]: El portal, propiedad de Google, dedicado inicialmente a la
distribucién de contenidos audiovisuales generados por los usuarios, cuentan también
con un servicio de alquiler online de peliculas en streaming con periodo de inicio del
visionado de 30 dias y 48 horas de visionado. El catdlogo existente en este servicio es el
mismo que el de Google Play. La diferencia entre ambos servicios es que Google Play
cuenta con una aplicacion especifica para dispositivos Android que permite el visionado
de peliculas y Youtube estd més enfocado a visionado a través de la Web, bien en PC o
bien en TV conectadas. Los precios oscilan entre 1,99€ para peliculas de catalogo en
calidad estandary 4,99€ para peliculas de estreno en HD.

> YOUZEE

(http://www.youzee.com/es): Servicio de alquiler online en streaming que ofrece tanto
modelo de suscripcién mensual como modelo de pago por alquiler individual. La
suscripcion mensual tiene un coste de 6,99€ y da derecho al visionado ilimitado de
gran parte del catalogo (las peliculas de estreno sélo estan disponible en la modalidad
de alquiler]. Los alquileres oscilan entre los 1,99 euros para las peliculas de catalogo
en calidad estdndary los 4,99 euros para peliculas de estreno en calidad HD. El servicio
es accesible via Web y a través de dispositivos conectados como las Smart TVs.
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En la siguiente tabla se resumen las principales caracteristicas de los servicios

descritos anteriormente:

» A Tipo de Amplitudidel | ATHoUedad |\ onalidad del
Servicio Oferta? , . del o
catalogo catalogo ’ B servicio
catalogo
Adnstream Abierta Generalista No disponible >4 anos Espanola 0.25€ - 3.99€
Booquo Abierta Generalista No disponible >4 anos Espanola 1.95€ - 2.95€
Cineclick Abierta Generalista >750 peliculas Actual Espanola 0.99€ - 3.99€
Filmin Abjerta NIElo e >2.000 Actual Espariola 0.95€ - 2.95€
alternativo) contenidos
Abierta para
algunas peliculas
Filmotech y VmC.UL.ad,O e IS [C~|ne en >1.'200 >4 anos Espanola No disponible
adquisicion de espaniol) peliculas
una tarifa plana
para otras
Abierta para
web y para
Google Play dispositivos Generalista No disponible >1 ano Estadounidense 1.99€ - 3.99€
moviles
compatibles
Abierta para web
iTunes Store y dﬁ%?/iggvos Generalista No disponible Actual Estadounidense 2.99€ - 11.99€
compatibles
| iod Solo para
magenio de clientes de Generalista No disponible Actual Espanola 0.99€ - 5€
Movistar .
Movistar
Disponible para
los clientes Precio por
: ADSL de Jazztel -clop
Jazztel Video on p ) . . - pelicula de
que ademas Generalista No disponible Actual Espanola :
Demand la taquilla no
paguen una . .
disponible
cuota mensual
(10.95€/mes)
Marketp_lace EXC[US'YO para Generalista No disponible Actual Estadounidense No disponible
Xbox Live subscriptores
Nicho
Mitele Abierta Peticulas |55 oliculas | Actual Espafiola 1.45€ - 3€
coproducidas
por Mediaset]
MIVIggﬁfLUb' Abierta Generalista >200 peliculas Actual Espanola 1.99€ - 2.99€

12.- Esta caracteristica se refiere al tipo de dispositivo al que se dirige la oferta del servicio: abierta a

cualquier dispositivo, restringida a algun tipo de dispositivo concreto, etc.

13.- En base a la existencia 0 no en el catalogo de las peliculas mas taquilleras en Espafia del afio 2011.
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Nicho [cine
Mubi Abierta '”iiprigg'oe;‘te p;ﬂl,'couglgs Actual | Estadounidense | 0.99€ -2.99€
clasico)
Nubeox Abierta Generalista p;sifuolgs Actual Espanola 0.99€ - 3.99€
Disponible para
los clientes ADSL
de Orange que
Orange TV ademas paguen Generalista No disponible Actual Francesa 0.99€ - 4.50€
una cuota
mensual (15€/
mes)
Alquiler: 1.99€ -
. ' i, 4.99€
Plagts;:;lon Pagzrgls;ci)a:;/os Generalista No disponible Actual Japonesa
: Compra: 6.99€ -
19.99€
Terra TV Abierta Generalista No disponible Actual Espafola Contemdo
gratuito
Disponible para
los clientes
Videoclub de ADSL de
Movistar Movistar, que Generalista No disponible Actual Espanola 0.49€ - 5€
ademas tengan
un dispositivo
compatible.
Disponible para
Videoclub Ono los clientes de Generalista >2'7QO : NO. Espanola 4€ - 9€
ONO contenidos disponible
Vodafone Disponible para ) . ' No L 5€/mes por 25
Internet TV clientes Vodafone Generalista No disponible disponible Britanica peliculas
Vodafone Disponible para . . . No L )
Televisién clientes Vodafone Generalista No disponible g Britanica 1,99-12,99€
Voddler Abierta Generalista >BOQ >5 anos Sueca 0€ - 3.99€
contenidos
Disponible para
Wuaki.tv ordenador o Generalista No disponible Actual Japonesa 0€ - 3.99€
Smart TV
. Tarifa plana cine/
Gcrﬁ;l#ttzsp;era series (7,95€ /
mes)
de Canal +. Actualy . .
Yomvi Dos tipos de Generalista >2'0Q0 estrenos en Espanola Vet ) ) e
. contenidos (14,95€ / mes)
suscripcion TV pago ;
mensual paraino Taquilla: entre
clientes 0,99y5,99€/
titulo
Youtube E;?g;'ltévlgi Generalista No disponible Actual Estadounidense 1.99€ - 4.99€
Tarifa plana:
Dispositivos . . . . 6.99€/mes
Youzee compatibles Generalista No disponible Actual Espanola Alquiler de
P peliculas: 1.99€ -
4.99€
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Adicionalmente a esta oferta habria que destacar también la apuesta de las cadenas
de television tradicionales que estan adaptédndose a este nuevo ecosistema con gran
éxito. Hoy en dia todos los canales han trasladado sus contenidos a sus webs, incluso
emitiendo contenido exclusivo como series de produccion propia. Algunas cadenas
hasta disponen de servicios de pago para poder disfrutar de mejor calidad en las
reproducciones y visualizar contenidos de manera previa a la emisién tradicional.
Dada su gran acogida entre el publico y la publicidad insertada, hacen de este un
modelo sostenible de éxito.

Del analisis de los servicios existentes en nuestro pafs para la distribucion de video
online se desprenden las siguientes conclusiones:

» Elcatdlogodisponiblealnesescaso. Losservicios que cuentan con mayor
catalogo son aquellos ligados a los operadores de telecomunicaciones o a
grandes empresas tecnolégicas (como iTunes de Apple), que cuentan con
mayor fortaleza financiera para hacer frente a las exigentes condiciones
econdémicas de los distribuidores, principalmente las grandes majors
estadounidenses. Los servicios independientes que ofrecen acceso online
a través de Internet se encuentran en clara desventaja para ampliar su
catalogo debido a los problemas de financiacion, agravados en el entorno
actual de crisis econdmica. Esta dificultad de ampliacion del catélogo
juega en contra del crecimiento del sector.

» Los modelos de negocio utilizados por los servicios de distribucién son
muy similares, incluso en los precios, diferencidndose principalmente en las
diferentes vias de acceso implementadas. Mientras que algunos servicios
son accesibles Unicamente via Web, la mayoria permite al usuario acceder
desde dispositivos méviles mediante aplicaciones disefadas al efecto o
desde los nuevos dispositivos conectados a Internet como STBs o Smart TVs.

» Al contrario que en la musica, los precios del alquiler online de peliculas
son similares, e incluso superiores, al alquiler sobre soporte fisico. Como
hemos comentado anteriormente, las exigentes condiciones econdmicas
impuestas por los grandes distribuidores para facilitar sus titulos a los
servicios de alquiler provocan estos precios elevados.

» El éxito de los servicios de distribucion online de video pasa
ineludiblemente por la facilidad de ser accedidos a través de la principal
pantalla de television del hogar (acceso ya logrado por los servicios
ligados a los operadores de telecomunicaciones y a los fabricantes de
videconsolas). Por ello los servicios independientes estan apostando por
estar presentes en las nuevas televisiones conectadas y en los dispositivos
que dotan de conectividad a televisiones més antiguas (STBs).
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La siguiente figura resume el posicionamiento de los diversos servicios en relacion a
los modelos de negocio que implementan:

K Modelos de descarga con pago Modelos de acceso en streaming \

por transaccion individual gratuitos (con publicidad])
iTunes Store Adnstream
Marketplace Xbox Live Teira TV
Playstation Store Youtube
Modelos de acceso en streaming con Modelos de acceso en streaming con
pago mediante suscripcion periodica pago por transaccion individual
( N ( _ )
Cineclick Adnstream Imagenio
Filmin Booquo Jazztel VoD Taquilla
Yomvi Filmin Mivideoclub.com
Filmotech Yomvi Voddler
Mubi Cineclick Orange TV
Jazztel VoD M Tarifa Plana Google Play Videoclub Movistar
Vodafone Internet TV Mubi Marketplace Xbox Live
Wuaki.tv Filmotech Videoclub Ono
Youzee Playstation Store  Wuaki.tv
Vodafone Televisién Mitele Youzee

N ~ /)

Uno de los grandes problemas detectados es que esta oferta es practicamente
desconocida para los usuarios. Existen méas de una treintena de servicios de
distribucion, la mayoria muy desconocidos para el gran publico. El otro gran handicap
es el catdlogo disponible. La mayoria de los servicios cuenta con un catélogo alejado
de las preferencias de los usuarios, lo que juega en contra de su crecimiento. La
falta de estrenos es una de las principales debilidades de los servicios existentes,
asi como el precio y las condiciones restrictivas de los alquileres [tiempo para
iniciar el visionado, tiempo para finalizar el visionado, etc.). Sin embargo, el reciente
lanzamiento de varios de los servicios descritos anteriormente, que estan explorando
nuevos modelos de distribucidn, nos muestra un sector dinamico que detecta buenas
oportunidades de negocio.
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6. OFERTA ONLINE DE |
VIDEOJUEGOS EN ESPANA

Elmundodelvideojuego es, sindudaalguna, elmésavanzado en la distribucién online.
Al tratarse de un sector “nativo” digital la adaptacion a la distribucién online ha sido
mucho mas sencilla que la de los sectores que provenian del mundo analdgico. En el
ambito del videojuego online existen mas opciones de modelos de negocio, dado que
siempre ha sido pionero en explorar nuevas formas de relaciéon con los usuarios. A
pesar de la dificultad de catalogar la oferta legal existente de videojuegos en nuestro
pais, debido fundamentalmente a su extension (a diferencia, por ejemplo, del cine) y
dispersion a lo largo de la Red, intentaremos destacar los principales servicios. Estos
servicios pueden diferenciarse en funcion del proveedor:

» Servicios online ligados a las consolas de videojuegos. Proporcionan acceso
a juegos online para ser jugados mediante la consola o acceso a caracteristicas
nuevas de juegos sobre soporte fisico.

» Servicios online ligados a los desarrolladores y editores de videojuegos.
Las empresas desarrolladoras y editoras de videojuegos han comenzado a
comercializarlos directamente desde sus portales de Internet.

» Plataformas agregadoras de la oferta de videojuegos. Portales que agregan
la oferta de videojuegos de varios desarrolladores para su acceso a través de
Internet. Estas plataformas combinan diversos modelos de negocio que van
desde el acceso gratuito a cambio de publicidad hasta el modelo free-to-play.

» Tiendas de aplicaciones de operadores de telecomunicaciones y fabricantes
de dispositivos mdviles.

En base a estas cuatro categorias describiremos la oferta de videojuegos que
actualmente estd disponible en Espana. Esta descripcion se ha realizado de la
forma mas exhaustiva posible. Sin embargo, dado el dinamismo de esta industria
es probable que algln servicio de distribucion de videojuegos no se haya incluido en
los siguientes apartados.
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6.1 SERVICIOS ONLINE LIGADOS A LAS
CONSOLAS DE VIDEOJUEGOS

Los principales fabricantes de videoconsolas (Sony, Nintendo y Microsoft) cuentan
con servicios de distribucion online de videojuegos a los que se accede a través de la
conexién a Internet con que cuentan sus terminales.

P  PLAY-STATION-STORE

(http://es.playstation.com/store/): Servicio de la empresa japonesa Sony, accesible
desde las videoconsolas Play Station 3, PSP y PSVita, asi como a través de PC. El
servicio organiza eventos periodicos para jugar online con otros jugadores y permite
el acceso a juegos online gratuitos. También permite la descarga de juegos de pago,
demos y packs de ampliacién de juegos comprados sobre soporte fisico.

»  WI-SHOP-CHANNEL
(http://www.nintendo.com/wii/built-in-entertainment/#/wiishop-channel): Canal de
compra de videojuegos de la consola Wii de Nintendo ([empresa japonesa) que permite
la descarga de videojuegos clasicos a través del servicio de Consola Virtualy el acceso
alservicio WiiWare, desde el que se puede accedera un extenso catalogo de videojuegos.
El servicio también esta disponible para las consolas portatiles Nintendo DS y 3DS.

p  XBOX-LIVE-MARKETPLACE

(http://marketplace.xbox.com/es-ES/): A través del bazar de Xbox Live es posible
descargar videojuegos para la consola Xbox 360, para PC y para teléfonos moviles
con sistema operativo Windows Phone, agregando la oferta disponible para
dispositivos ligados a Microsoft (empresa norteamericana).

6.2 SERVICIOS ONLINE LIGADOS A
DESARROLLADORES Y EDITORES DE
VIDEOJUEGOS

Las empresas creadoras y editoras de videojuegos se han lanzado desde hace pocos
anos arealizar directamente el proceso de distribucidn online. Son muchos los estudios
que cuentan con su propia plataforma de distribucion, utilizdndola como un canal de
comercializacion alternativo a los ya existentes (distribucion fisica, distribucion a través
de una plataforma agregadora de videojuegos de varios estudios, etc.). Esta
infraestructura es mas comun en los estudios de tamano medio nacionales y los
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grandes estudios a nivel internacional. Brevemente describiremos los principales
servicios online vinculados a los estudios de desarrollo y edicién.

| 2 ACTIVISION DOWNLOAD STORE

(http://store.activision.com/store/atvi/DisplayHomePage): Portal de descargas de la
compafiia norteamericana editora de videojuegos Activision-Blizzard (fusionadas en
2009) que permite la descarga de videojuegos para PC con precios que oscilan entre
los 14,99% a los 59,99% por los estrenos mas recientes. Los juegos disponibles en el
portal son aquellos editados por la propia empresa, no existiendo la posibilidad de
comprar juegos de otras companias.

> BANDAI-NAMCO-GAMES
(http://www.es.namcobandaigames.eu/descargas/lista/game): Tienda online que cuenta
con una pequena seleccion de videojuegos de la empresa japonesa para su descarga a PC.

> FX-CLASSICS-STORE

(http://juegos.fxinteractive.com/catalogo.php): Portal de descargas de videojuegos del
estudio de edicion espanol FX Interactive. El portal permite el acceso al catalogo de
juegos distribuidos digitalmente por FX. Este servicio permite el pago con dinero real
(con precios entre 2,95€ y 4,95€) o con puntos FX (1 euro equivale a 100 puntos FX],
cuya principal ventaja es la posibilidad de comprarlos con descuentos por volumen.

| 2 PIPO-DESCARGA-DIGITAL

(http://www.pipoclub.com/digital/index.php): Portal de descargas de videojuegos
educativos realizados por la empresa espanola Cibal. El portal permite la descarga
directa a PC de los juegos educativos de Pipo con precios de 17,50€.

| 2 OPOA

(www.opga.com]: Portal de juegos online propiedad de la desarrolladora espafola
Opga Studios que permite jugar gratuitamente a juegos tradicionales de cartas y de
mesa. El modelo de negocio implementado es la financiacién a través de publicidad.

> ORIGIN

(http://store.origin.com/store/eaemea/home/): Tienda online de la empresa
americana Electronic Arts (EAJ, que da acceso al catalogo completo de juegos para
PC de la compania. También alberga videojuegos de otras companias. El precio de los
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videojuegos oscila entre los 4,95€ a los 55€ para los estrenos. El servicio se
complementa con una aplicaciéon descargable (Origin) que mejora la gestion de los
videojuegos descargados, permite el acceso en streaming a demos de videojuegos y
facilita el acceso a los videojuegos online desde cualquier dispositivo mévil (i0S o
Android). Cuenta también con un apartado de juegos gratuitos.

SEGA
(http://www.sega.es/games/?searchPlatform=12&searchGenre=&searchGame=Bus
car+juegos): Tienda online de la empresa japonesa desarrolladora y editora de
videojuegos Sega que da acceso al catdlogo de videojuegos para PC de la compania
en modalidad de descarga.

SHOP-THO

(http://shop.thq.com/store/thqworld/es_ES/DisplayHomePage): Tienda online del
desarrollador americano THQ, permite la descarga de videojuegos para PC con
precios que oscilan entre 6,99€ para juegos de catalogo a los 49.99€ de los estrenos.

TIENDA BLIZZARD
(http://eu.blizzard.com/store/browse.xml?f=c:1,c:7): La tienda online de Blizzard
(empresa americana) permite tanto la compra de videojuegos en formato fisico como

la descarga online ligados a sus videojuegos mas representantivos: World of Warcraft
y Diablo.

UBISOFT TIENDA ELECTRONICA

(http://shop.ubi.com/store/ubiemea/es_ES/search/plat.pcdownload]:  Portal  de
descarga de videojuegos para PC del desarrollador francés Ubisoft con precios entre
los 4,95€ para los juegos de catélogo hasta los 60€ por los estrenos mas recientes.

VTARENA VIRTUAL TOYS
(http://www.vtarena.com/?show=index&var=1340012686): Portal de videojuegos
online de la empresa desarrolladora de videojuegos espanola Virtual Toys. Este portal
da acceso a juegos en modalidad free-to-play y da la posibilidad de adquirir VT coins
que permiten comprar nuevas funcionalidades para mejorar la experiencia con el
videojuego.
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6.3 PLATAFORMAS AGREGADORAS DE LA
OFERTA DE VIDEOJUEGOS

Las plataformas agregadoras de la oferta de videojuegos a través de sitios de
Internet facilitan el acceso a videojuegos desarrollados por diversas companias, con
un comportamiento similar a las tiendas retail en los modelos de distribucion sobre
soporte fisico. Estas paginas utilizan basicamente tres modelos de negocio: pago por
descarga de videojuegos para PC, free-to-play y juegos gratuitos financiados a través
de publicidad. Dentro de esta Ultima categoria existe un extenso niUmero de portales
de casual games, normalmente desarrollados en Flash, que no serdn analizados en
detalle™.

> EL CORTE INGLES
(http://elcorteingles.nexway.es/juegos.html): Tienda online para descargas de
videojuegos integrada en la tienda online de EL Corte Inglés. Cuenta con extenso
catalogo, con cercade 1.000 titulos de los principales editores espanolesy extranjeros.
Los precios oscilan entre los 4,95€ y los 49,95€.

> FACEBOOK
(www.facebook.com): La red social méas popular a nivel mundial se ha convertido en
un gran agregador de videojuegos. Los modelos de negocio implementados son el
juego gratuito financiado a través de publicidad y free-to-play. Cuenta con un
extenso catélogo de videojuegos.

> GAMEFLY
(http://www.gamefly.co.uk/): Tienda online para descarga de videojuegos con sede
en Reino Unido. Cuenta también con una aplicacidon cliente para facilitar al usuario
la experiencia de acceso a los videojuegos. Con precios desde 2,99f hasta 44,99€
esta tienda cuenta con un importante catdlogo de videojuegos.

14.- Algunos de estos portales son: www.minijuegos.com, www.multijuegos.com, www.juegga.com, Www.
juegos10.com, www.minipuzzles.com, www.juegos-diarios.net, www.juegos.com, www.juegosjuegos.com,
WWW.QjUegos.com, WWw.projuegos.com, www.zapjuegos.com, http://www.miniclip.com/games/es/, www.

mundijuegos.com
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GAMERSGATE

(http://www.gamersgate.com/downloadable-content): Tienda online sueca de
descarga de videojuegos para PC y Mac. Cuenta con una aplicacién cliente para
gestionar el acceso de los usuarios. Actualmente cuenta con un catdlogo de mas de
4.000 juegos.

GAMESTOP
(http://impulsedriven.com/): Portal norteamericano de descargas de videojuegos
para PC (cuenta también con aplicacién para dispositivos maéviles) perteneciente a la
principal cadena de distribucion minorista de videojuegos en soporte fisico del
mundo. Cuenta con mas de 1.500 titulos con precios desde los 0,99€ a los 59,99€ de
los estrenos.

GAMESPLANETCOM

(http://es.gamesplanet.com/): Tienda online para de descarga de videojuegos con
sede en Francia. Cuenta con un catalogo de 601 videojuegos para PC y Mac con precios
que oscilan entre 3,49€ y los 89,99€ para ediciones de lujo con contenido adicional de
Ultimas novedades. Esta tienda cuenta con un novedoso servicio, Gamesplanet Lab, que
permitird el financiamiento participativo (crowdfunding) de videojuegos por parte de los
usuarios, con recompensas para estos Ultimos como personajes ingame modelados en
base a suimagen. Se trata de un nuevo modelo de negocio en el que el usuario participa,
gracias a su financiacidn, en la creacion del videojuego.

GOG

(www.gog.com): Tienda online de videojuegos para PC que permite la descarga de
los mismos. Cuenta también con videojuegos gratuitos. Actualmente el catalogo
disponible supera los 400 videojuegos.

GREEN MAN GAMING

(http://www.greenmangaming.com/]: Distribuidor ingles de videojuegos para PC en
modalidad de descarga. Este servicio cuenta con un innovador modelo de negocio. El
usuario descarga los videojuegos al precio fijado, pero tras haber finalizado el
videojuego el usuario puede comerciar con él dentro del servicio, obteniendo nuevo
crédito para adquirir otros videojuegos a mejor precio. Tanto los precios de venta
como el crédito que el usuario recibe por su comercializacion varian en funcién de la
demanda del videojuego y del nimero de copias. Esta estrategia permite fidelizar al
usuario y conseguir una retencién del mismo, que tiene que estar atento a la
“cotizacion” de los videojuegos para comprar barato y vender caro para maximizar su
inversion.
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L INDIEVANIA

(http://www.indievania.com/): Tienda online americana de videojuegos especializada
en juegos indie creados por desarrolladores independientes. Actualmente cuenta
con un catélogo de 200 juegos, algunos de ellos gratuitos. El precio oscila entre 1$ y

16%.

= MEDIAMARKT
(http://www.mediamarkt.es/mcs/special/bigpoint,19601,.html}:  La empresa
alemana de distribucién minorista de electrénica de consumo ha llegado a un acuerdo
con el editor de videojuegos aleman Bigpoint para distribuir sus videojuegos online a
través del portal Web. Actualmente facilita acceso a una decena de juegos online.

> MERISTATION

(http://www.meristation.com]: Portal lider de informacién de videojuegos online en el
mercado hispano. Incorpora una red social vertical orientada a los videojuegos online
en la que los usuarios comparten su aficién por el entretenimiento electrénico. El
portal se ha convertido en un importante agregador de videojuegos online al actuar
como escaparate de diferentes companias para la descarga o compra de videojuegos.

> STEAM

(http://store.steampowered.com/): Principal portal agregador de videojuegos a nivel
mundial creado por la empresa estadounidense Valve Corporation. Cuenta con una
aplicacién propia que permite optimizar el acceso a los videojuegos, tanto a través de
PC o Mac como a través de dispositivos mdviles i0S y Android, chatear con amigos a
la vez que se juega y descargar actualizaciones automaticas de los juegos
descargados. Actualmente el catadlogo de juegos disponibles supera los 1.100 titulos.

> TUENTI

(www.tuenti.com): Aligual que Facebook, Tuenti, principal red social entre los jovenes
espanoles, se ha convertido en un agregador de videojuegos muy notable. También
cuenta con un importante catdlogo de juegos gratuitos y free-to-play.

> TUSJUEGOSCOM

(www.tusjuegos.com]: Portal espafiol agregador de videojuegos para su descarga a
PCyparaaccesoajuegosonline [elportalvende ampliacionesynuevas funcionalidades
para su uso en juegos online multijugador]. Cuenta con un extenso catalogo de gran
variedad de editores espanoles y extranjeros, con precios desde 2,95€ hasta los 50€.
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64 TIENDAS DE APLICACIONES

El dltimo tipo de proveedores de servicios de distribucion de videojuegos a analizar en
este capitulo son los fabricantes de dispositivos méviles, electrénica de consumo (STBs'y
Smart TVs) y operadores de telecomunicaciones que cuentan con tiendas de aplicaciones
para su descarga y/o acceso a través del dispositivo. Los principales fabricantes de
sistemas operativos moéviles (Apple, Google, RIM, Windows] cuentan con sus tiendas
de aplicaciones, en las cuales los videojuegos juegan un papel muy relevante. También
los fabricantes de nuevos dispositivos conectados, como los Set Top Box o las Smart
TVs, estdn complementando su oferta de aplicaciones con videojuegos. Por Gltimo los
operadores de telecomunicaciones incluyen también los videojuegos como un contenido
de valor anadido en sus portales de descarga de contenido para teléfonos méviles y
smartphones. Brevemente repasaremos las caracteristicas de estos servicios.

APP-STORE

(http://www.apple.com/es/itunes/): Tienda de aplicaciones ligada a los dispositivos
méviles de Apple con sistema operativo i0S. Cuenta con varios cientos de miles de
aplicaciones™, de los cuales el 17% son juegos, siendo esta la primera categoria por
numero de aplicaciones’. De estos cerca del 50% son juegos gratuitos financiados
mediante publicidad. Otro 25% cuesta 0,99€ y el 25% restante cuesta més de 0,99.

APP-WORLD

(http://appworld.blackberry.com/webstore/?): Tienda de aplicaciones vinculada a los
dispositivos Blackberry. Aligual que las anteriores, combina la descarga de videojuegos
gratuitos, con inserciones de publicidad en formato banner, y el pago por descarga.

GOOGLE-PLAY

(https://play.google.com/store/apps?feature=corpus_selector): Tienda de
aplicaciones para dispositivos con sistema operativo Android. Combina la descarga
de juegos gratuitos financiados mediante publicidad y juegos de pago.

MARKETPLACE

(http://www.windowsphone.com/es-ES/marketplace):  Tienda de aplicaciones para
dispositivos con sistema operativo Windows Phone. Los videojuegos utilizan el mismo servicio
Xbox Live que Microsoft ha disefiado para la distribucién de videojuegos para su consola Xbox.

15.- Mas de 674.000 aplicaciones activas en la App Store de Estados Unidos a junio de 2012 de acuerdo a
http://148apps.biz/app-store-metrics/
16.-Existen mas de 118.000 juegos disponibles.

CONTENIDOSDIGITALES | 67



l‘ AMETIC

L MOVISTAR JUEGOS

(http://emocion.movistar.es/emocionweb/games jsp): Portal de descarga de
videojuegos para clientes del operador de telecomunicaciones Movistar. Cuenta con
mas de 1.400 juegos con precios desde 0€ a 4,99€.

| NOKIA-STORE

(http://store.nokia.com): Tienda de aplicaciones ligada a los dispositivos méviles de
Nokia con sistema operativo Symbiany S40. Cuenta con méas de 120.000 aplicaciones,
disponible en 190 paises, en el 90% de ellos en su idioma local. Los juegos, junto con
las aplicaciones generales, es una de las categorias méas descargadas, tanto gratuitos
como de pago. Ofrece el pago con factura de operador mévil en 52 mercados distintos
y con 145 operadores.

> ORANGE-JUEGOS

(http://juegos.orange.es/): Tienda online del operador Orange que permite la
descarga de videojuegos para teléfonos mdviles y smartphones de los clientes del
operador. Cuenta con catédlogo de méas de 300 juegos.

> SAMSUNG APPS
(http://www.samsungapps.com/): Tienda de aplicaciones delfabricante de dispositivos
Samsung que proporciona juegos tanto para dispositivos moviles como para
dispositivos conectados (Smart TVs). Ofrece juegos gratuitos y juegos de pago.

> VODAFONE JUEGOS
(http://www.vodafone.es/apps-y-descargas/es/juegos/juegos-hd+/]:  Tienda  de
videojuegos para clientes de Vodafone. Cuenta con un pequeno catadlogo de juegos en
3D con precios por debajo de los 5€.
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El analisis de los principales servicios existentes para la distribucion online
de videojuegos nos muestra una oferta muy importante y de gran calidad,
tanto para videoconsolas, PC o dispositivos mdviles. En este sector no existe
el concepto de ventana de explotacion, dado que los lanzamientos de los
videojuegos se realizan de modo simultdneo en todas las plataformas de juego
posible, favoreciendo notablemente la distribucion online. El sector de los
videojuegos es, junto a la musica, el que mayor oferta online pone a disposicién
de los usuarios. En la siguiente figura se muestra la distribucién de los servicios
descritos anteriormente en funcion del modelo de negocio implementado:

K Modelos de descarga con pago Modelos de acceso onlinﬁ
por transaccion individual gratuito (con publicidad)
( ) (oraa A
Playstation Store GameStop »
. Multijuegos.com
Wii Shop Channel Gamesplanet.com o
) ) Miniclip.com
Xbox Live Marketplace Mediamarkt -
) Minijuegos.com
Sega Green Man Gaming
Juegga.com
GameFly Steam .
o ) zapjuegos.com
Origin Tusjuegos.com
o Juegos10.com
Activision Download Store App Store -
minipuzzles.com
Shop THQ App World .
) Juegos-diarios.net
Bandai Namco Games Google Play
) Juegos.com
FX Classics Store Marketplace .
: : o ) ) Juegosjuegos.com
Ubisoft tienda electronica Movistar juegos :
. ) projuegos.com
El Corte Inglés Orange juegos A
. . miundijuegos.com
Pipo descarga digital Samsung Apps 16g05.Com
GOG Meristation ) -e9os- J
Indievania Vodafone juegos Modelos de acceso online
Tienda Blizzard gratuito (con publicidad]
VT Arena
G Facebook
amersgate _
& Y, Tuenti j

El modelo utilizado por la mayoria de los servicios es la venta individual de
videojuegos que son descargados digitalmente. El juego gratuito también tiene una
presencia muy importante en el sector. Especialmente destaca el éxito que esta
teniendo el modelo free to play gracias a las redes sociales como Facebook o Tuenti.
Los videojuegos se estan configurando como uno de los mejores reclamos para
los usuarios de las redes sociales, siendo las aplicaciones mas utilizadas en estos
servicios.
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/. OFERTA ONLINE DE
LIBROS ELECTRONICOS
EN ESPANA

En los Ultimos dos anos la oferta legal de libros electrénicos en Espana ha aumentado
de forma notable. Numerosas tiendas online ofrecen este tipo de contenido con un
modelo de negocio de pago por descarga en diversos formatos. Algunos de estos
servicios también estadn experimentando con un modelo de lectura en “la nube”,
mediante elcualelusuarionose descarga ningln archivo sino que accede al contenido
almacenado en servidores propios de la tienda online a través de Internet. En este
modelo, el usuario paga por el acceso al contenido, no por su posesion. También
han comenzado a desarrollarse servicios basados en modelos de suscripcion, que
permiten al usuario acceso ilimitado al contenido. Los promotores o creadores de
las tiendas online tienen origenes diversos. Por un lado se encuentran las propias
editoriales que lanzan su propio servicio de distribucion online de sus libros
electrénicos, bien en solitario, principalmente grandes editoriales, bien agrupéndose
varias editoriales. Otro grupo de creadores de servicios de distribucién son los
fabricantes de dispositivos méviles [smartphones y tablets) para los que el libro es un
contenido més dentro de su amplia oferta de entretenimiento (juegos, musica, cine,
etc.). En esta categoria también aparecen los fabricantes de dispositivos especificos
para la lectura, que complementan la venta de dispositivos con la venta de contenido
literario adaptado al mismo. También los grandes actores de la distribucién minorista
de contenidos en formato fisico estadn desarrollando sus servicios de venta online.
Por Ultimo, empresas ligadas a las tecnologias de la informacién han comenzado a
lanzar servicios de venta online de libros electrdnicos, conscientes de la importancia
que este modelo de distribucion puede tener en los préximos anos.
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Brevemente repasaremos algunas de las principales tiendas de libros electrénicos
existentes en laactualidad. Como se podra comprobar, la oferta de libros electrénicos
comienza a ser destacada'’.

> 24SYMBOLS
(http://www.24symbols.com/es/): Servicio para lectura de libros digitales a través de
Internet (lectura en “la nube”) basado en modelo de suscripcion. También cuenta con
libros en modelo freemium, por el cual el usuario puede leer gratis el libro a cambio
de recibir publicidad. El servicio es accesible a través de varias plataformas (Apple,
Android, PC).

» ALFAGUARA DIGITAL
(http://www.alfaguara.com/es/digital/): Portal de la editorial Alfaguara para la
distribucion de sus titulos en formato electrénico.

| AMABOOK

(www.amabook.es): Portal de compra de libros electrénicos. Cuenta con la Comunidad
Amabook que cuenta con un “rincén de lectura” donde almacenar y descargar los
libros adquiridos, registrar los favoritos, etc.

| AMAZON

(www.amazon.es): Principal tienda online a nivel mundial, cuenta con un servicio de
distribucion de ebooks para su dispositivo kindle. Cuenta con un extenso catalogo de
libros en castellano, inglés, catalan, gallego y euskera con precios. Cuenta con una
seccion de libros electrdnicos gratuitos y diversas secciones por rango de precios.

> BARNESSNOBLE

(www.barnesandnoble.com): Tienda online de la principal cadena de librerias
americana que distribuye libros electronicos para su dispositivo Nook, siguiendo un
modelo similar al iniciado por Amazon con su dispositivo Kindle. Cuenta con uno de
los mayores catalogos existentes en la Red.

17.- Existe un gran numero de librerias que cuentan con una seccion de ebooks en su portal Web. En el

capitulo se detallan los servicios de distribucion de libros electronicos méas destacados.
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L BLIO

(www.blio.com): Aplicacién para dispositivos méviles y PC que mejora la experiencia
de lectura y da acceso a un servicio de distribucion de libros electrénicos con un
amplio catalogo.

| BOOQUO

(www.booquo.com): Servicio digital que simula las principales caracteristicas del
club de lectura Circulo de Lectores. El usuario de Booquo paga una suscripcion
mensual [7,9€ para socios del Circulo de Lectores y 9,9€ para los no socios) que da
derecho a acceder a una zona Premium y el acceso sin limites al catdlogo de la
biblioteca digital (con cerca de 500 titulos). Adicionalmente permite la lectura de un
titulo mensual de uno de los siete canales tematicos definidos (novela negra,
narrativa, novela histérica, divulgacion, infantil, cataldn y empresa). Los usuarios
pueden acceder ilimitadamente a cada uno de los canales por 5 euros mas al mes
por cada uno de ellos.

> CASA DEL LIBRO

(http://www.casadellibro.com/ebooks]: Tienda online de venta de libros electrénicos
de una de las principales cadenas de librerias de nuestro pais. Cuenta con un catélogo
superior a los 50.000 titulos.

| 2 CILSA
(http://www.cilsaebook.com/inicio.htm): Tienda online creada por una libreria
tradicional que en su oferta incluye tanto libros electrénicos como dispositivos de
lectura.

> CIMOC

(www.cimoc.com): Tienda online especializada en comics digitales con modelo de
acceso al contenido a través de Internet (lectura en “la nube”), disponible para las
principales plataformas (i0S, Android y PC).

> DIGITALIA

(http://www.digitaliapublishing.com/ebooks): Portal agregador de libros electrénicos
de diversas editoriales, especializado en libros cientifico/técnicos, humanidades y
ciencias sociales. El modelo implementado es del pago por descarga del libro.
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EBOOK TECA

(www.ebook-teca.com): Tienda online de descarga de libros electrénicos. Como
novedad respecto al resto de tiendas dispone de una seccién de ebooks editados por
todas las universidades espanolas.

ECERVANTES
(www.ecervantes.com):Tienda online creada por una librerfa tradicional que en su
oferta incluye tanto libros electrénicos como dispositivos de lectura.

EDICAT
(http://edi.cat/): Portal de compra de libros electrénicos en cataldn creada por
editores independientes en esta lengua.

EL-CORTE INGLES
(http://ebooks.elcorteingles.es/): Servicio de distribucién de libros electrénicos de EL
Corte Inglés. Cuenta con un extenso catalogo de libros.

ENDEBATE

(http://endebate.com/): Novedoso portal especializado en relatos breves (de menos
de 10.000 palabras) sobre temas de actualidad de grandes autores y prestigiosos
expertos. Este portal ha sido creado por la editorial Random House Mondadori.

E-LIBRO
(http://www.e-libro.net):Tienda online de libros electrénicos especializada en libros
cientifico/técnicos y divulgativos. Permite también la compra de tesis doctorales.

FNAC

(http://ebooks.fnac.es/): Tienda online del distribuidor francés, cuenta con més de
20.000 libros electrénicos disponibles para el propio lector desarrollado por Fnac o
para otros dispositivos.

GOOGLE-EBOOKS
(https://play.google.com/store/books): Servicio de compra de libros electronicos,
integrado en la tienda Google Play de aplicaciones para dispositivos moviles
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(smartphones y tablets con cualquier sistema operativo y ereaders) y para PC.
Permite el acceso a través de Internet para dispositivos conectados [(lectura en “la
nube”) o la descarga del archivo al dispositivo (no todos los libros tienen disponible
esta caracteristica principalmente por limitaciones de los editores). El catdlogo
incluye cerca de tres millones de ebooks gratuitos y mas de 300.000 libros electrénicos
de pago.

| GRAMMATA
(http://grammata.es/): Tienda de libros electrénicos creada por los fabricantes del
dispositivo de lectura Papyre. Cuenta con un catélogo superior a los 60.000 titulos.

» GUREBOOK
(http://www.gurebook.com/es): Tienda online de libros electrénicos especializada en
libros editados por editoriales vascas, tanto en euskera como en castellano.

> IBOOKSTORE

(http://itunes.apple.com/es/app/ibooks/id364709193?mt=8]: Servicio de distribucion
de libros electrénicos incluido en el servicio de gestion de contenidos de Apple iTunes.
Esta compania ha desarrollado una aplicacion para sus dispositivos méviles y para
Mac denominada iBooks que facilita el acceso a un extenso catadlogo de libros
electrénicos, tanto gratuitos como de pago.

> KOBO

(www.kobobooks.com): Portal perteneciente al mayor operador japonés de comercio
electrénico, Rakuten, cuenta con un catdlogo de més de 2,5 millones de titulos y esta
presente en mas de 170 paises.

> KOOMIC

(http://www.koomic.com/]): Tienda online especializada en la distribucién de comics
digitales para diversos dispositivos maviles y para PC. Cuenta con un novedoso
sistema de pago consistente en tarjetas prepago de 10€ y 20€ que se pueden adquirir
en librerias tradicionales para posteriormente comprar a través de la Web.

| 2 LA-CENTRAL

(http://www.lacentral.com/ebooks/): Tienda online creada por una cadena de
librerias tradicional que en su oferta incluye un importante catdlogo de libros
electronicos.
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LAIE
(http://www.laie.es/home-ebooks.php): Tienda online creada por una cadena de librerias
tradicional que en su oferta incluye un importante catdlogo de libros electrénicos.

LEER-E

(http://tienda.leer-e.es/): Ttienda online de libros electrénicos que cuenta con un
extenso catalogo para su descarga de un gran niumero de editoriales procedentes del
ambito del libro fisico y sellos exclusivamente digitales, como Ibuku, coleccidn
literaria que estd rescatando obras inéditas y descatalogadas en formato ebook.

LIBRERIA BUBOK

(https://www.bubok.es/tienda/ebooks]: Servicio de distribucién de libros electrénicos
que permite a cualquier persona distribuir sus creaciones. Los autores pueden
publicar directamente su libro, pudiendo ellos mismos fijar el precio al que quieren
que sea vendido. El servicio facilita una serie de servicios editoriales a los autores
(como obtencién del ISBN, maquetacién en formatos digitales compatibles con
lectores, disefios de portada, etc.).

LIBRERIA RAMON LLUL
(http://www.llibreriaramonllull.com): Tienda online creada por una libreria tradicional
que en su oferta incluye un importante catdlogo de libros electrdnicos.

LIBRERIA VID
(www.libreriavid.com): Tienda online creada por una libreria tradicional que en su
oferta incluye un importante catalogo de libros electronicos.

LIBROSINLIBRO

(www.librosinlibro.es): Tienda online de libros electrénicos creada por un grupo de
editores independientes, que también integra libreros tradicionales que intentan
explorar oportunidades de negocio en el &mbito digital.

LUARNA

(http://www.luarna.com/ebooks/): Tienda online de libros electrdnicos que distribuye
libros de su propia editorial digital y de otras editoriales. También distribuye
dispositivos de lectura de diversos fabricantes.
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b ME-GUSTA-LEER

(http://www.megustaleer.com/): Portal de distribucion de libros electrdnicos de la
editorial Random House Mondadori. Distribuye libros de sus propios sellos y de otras
editoriales.

b ONLANIA
(www.onlania.com]: Tienda online de descarga de libros electrénicos que cuenta con
un extenso catalogo.

b SIGUELEYENDO
(www.sigueleyendo.es): Portal literario que publica libros electrénicos de autores
independientes al precio de 1€.

b TIENDADELEBOOK
(www.tiendadelebook.com]: Tienda digital independiente con un amplio catalogo de
obras literarias.

b TODOEBOOK
(http://www.todoebook.com/]):Tienda digital que vende libros electrénicos que permite
el acceso a los libros comprados a través de Internet (lectura en “la nube”). Alberga
libros electrénicos de gran niimero de editoriales, contando con un amplio catalogo.

b TRABE
(http://www.trabe.org/): Tienda online de libros electrénicos especializada en libros
en asturiano.

b VNET-LIBRERIAS
(http://vnetlibrerias.com/): Tienda online de libros electronicos que distribuye titulos
de diversas editoriales. Esta tienda ha sido creada por una empresa tecnoldgica,
Vision Netware, consciente del potencial de crecimiento del libro electrénico.

b WATERSTONES
(http://www.waterstones.com/waterstonesweb/browse/ebooks/4294964587/):Tienda
online de libros electronicos perteneciente a la cadena de librerfas britanica
Waterstones. Cuenta con un extenso catalogo de libros con mas de 240.000 titulos.
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ZONAEBOOKS
(http://www.zonaebooks.com/): Tienda online de venta de libros electrénicos. Cuenta
con un extenso catalogo de titulos de diversas tematicas.

En la siguiente tabla se
descritos anteriormente:

resumen las principales caracteristicas de los servicios

Lengua de Antigiiedad . .
e . . . Nacionalidad
Servicio Tipo de catalogo los libros (o []| . .
n . del servicio
ofertados catalogo
Sujeta a
subscripcion.
Gratuita en Diferentes
L - Actual pero
su version . idiomas con . ~
24symbols R Generalista . . sin best Espafiola
mas basica. preminencia
: sellers
Premium a del castellano
partir de 60€/
afio
Alfaguara Digital Abierta 2ol ||Qr03_ EDE Castellano Actual Espaiola
editorial
Diferentes
idiomas con Actual pero
Amabook Abierta Generalista . . sin best Espafiola
preminencia
sellers
del castellano
Solo para -
Amazon dispositivos Generalista Mglﬂples Actual Estadounidense
. idiomas
compatibles
Varios
el LI idiomas con
Barnes&Noble dispositivos Generalista . . Actual Estadounidense
. preminencia
compatibles .
del Inglés
Varios
Blio Abierta Generalista |d|omas con Actual Estadounidense
preminencia
del Inglés
18.- Esta caracteristica se refiere al tipo de dispositivo al que se dirige la oferta del

servicio: abierta a cualquier dispositivo, restringida a algin tipo de dispositivo concreto, etc.

19.- En base a la existencia 0 no en el catalogo del top ten de los libros mas vendidos en Espana en 2011.
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. Varios
S ¢ idiomas con
Booquo subscripcion Generalista . . Actual Espafola
preminencia
(7.9€-9.9€)
del castellano
Varios
Casa del libro Abierta Generalista |d|omas con Actual Espafiola
preminencia
del castellano
Varios
Cilsa Abierta Generalista |d|om_as con Actual Espafola
preminencia
del castellano
Cimoc Abierta Nicho (comics) Castellano Actual Espafiola
Varios
Digitalia Abierta Nicho (ensayo) |d|om_as con Actual Estadounidense
preminencia
del castellano
Generalista, pero .
o Varios
con vocacion de idiomas con Actual pero
eBook-teca Abierta focalizarse en . . sin best Espafiola
o preminencia
publicaciones de sellers
. . del castellano
las Universidades
Varios
eCervantes Abierta Generalista 'dlom?S con Actual Espafola
preeminencia
del castellano
Edi.cat Abierta DB (LSS gldloma Catalan Actual Espafiola
catalan)
Varios
El Corte Inglés Abierta Generalista |d|om_as con Actual Espafiola
preminencia
del castellano
Endebate Abierta DB GlEne (ElEeS Castellano Actual Espafiola
cortos)
De nicho (libros Varios
E-libro Abierta C|ent!f|co/teF:n|cos |d|omas con Actual Argentina
y divulgativos. preminencia
Tesis doctorales) | del castellano
. . Multiples
Fnac Abierta Generalista - Actual Francesa
idiomas
Google eBooks Abierta Generalista Ml."t'ples Actual Estadounidense
idiomas
Varios
Grammata Abierta Generalista |d|omas con Actual Espafiola
preminencia
del castellano
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Gurebook

Abierta

De nicho
(Editoriales
vascas)

Vasco y
castellano

Actual

Espafiola

iBookStore

Dispositivos
compatibles

Generalista

Multiples
idiomas

Actual

Estadounidense

Kobo

Abierta

Generalista

Multiples
idiomas

Actual

Japonesa

Koomic

Dispositivos
compatibles

De nicho (comics)

Espafiol

Actual

Espafiola

La central

Abierta

Generalista

Varios
idiomas con
preminencia

del castellano

Actual

Espaiola

Laie

Abierta

Generalista

Varios
idiomas con
preminencia
del catalan y

del castellano

Actual

Espafiola

Leer-e

Abierta

Generalista

Varios
idiomas con
preminencia

del castellano

Actual

Espafiola

Libreria Bubok

Abierta

De nicho (autores

amateurs)

Varios
idiomas con
preminencia

del castellano

Actual

Espafiola

Libreria Ramon
Llul

Abierta

Generalista

Varios
idiomas con
preminencia

del castellano

Actual

Espafiola

Libreria Vid

Abierta

Generalista

Varios
idiomas con
preminencia

del castellano

Actual

Espafiola

Librosinlibro

Abierta

Generalista

Varios
idiomas con
preminencia

del castellano

Actual pero
sin best
sellers

Espafiola

Luarna

Abierta

Generalista

Castellano

Actual

Espafiola

Me gusta leer

Abierta

Generalista

Varios
idiomas con
preminencia

del castellano

Actual

Espafiola
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Varios
Onlania Abierta Generalista |d|omas con Actual Espaiola
preminencia
del castellano
. . Nicho (autores ~
Sigueleyendo Abierta . . Castellano Actual Espafola
independientes)
idio\ﬁ:gscon Actual pero
Tiendadelebook Abierta Generalista . . sin best Espafola
preminencia
sellers
del castellano
Varios
Todoebook Abierta Generalista |d|omas con Actual Espariola
preminencia
del castellano
Trabe Abierta DB e _(Ilbros Asturiano Actual Espaiola
en asturiano)
diomas son | Actual pero
Vnet Librerias Abierta Generalista . . sin best Espafola
preminencia
sellers
del castellano
Varios
Waterstones Abierta Generalista |d|omas con Actual Britanica
preminencia
del inglés
domag eon | Actual pero
ZonaEbooks Abierta Generalista . . sin best Espafola
preminencia
sellers
del castellano

La oferta de libro digital en Espana puede considerarse como elevada. De acuerdo con
la Federacién de Gremios de Editores de Espana, los titulos editados en formato digital
fueron 40.328, un 243,3% mas que en 2010%°. Respecto al proceso de digitalizacion del
fondo de catalogo, en 2011 se digitalizaron 81.169 titulos, un 213,1% mas que en 2010%".
En 2011 se comercializaron en formato digital 52.005 titulos, un 103,4% mas que en
2010?22 En este capitulo se ha presentado una muestra importante de los servicios de
distribucién de libros electrdnicos existentes en nuestro pais. Estas tiendas online
cuentan con un catdlogo muy relevante, que incluye las ultimas novedades,
incrementandose dia a dia. Sin embargo, la venta online todavia no ha consequido
despegar, lastrada principalmente por el precio de los dispositivos de lectura y por el
precio de los propios libros editados electrénicamente o digitalizados, sobre todo en
comparacion con el precio de los libros fisicos.

20.- FGEE: Comercio interior del libro en Espana 2011.

21.- lbid.
22.- lbid.
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Este problema es especialmente relevante en nuestro pais ya que existe diferente
aplicacion en Espana del IVA sobre libros digitales (21%), respecto al aplicado sobre los
libros publicados en papel (4%). Esta diferencia se debe a la existencia de una Directiva
Comunitaria que considera eleBook como "unservicio de la sociedad de lainformacién”,
y por tanto Espana impone a estos bienes una tributacion méas elevada. Esto no ocurre
igual en todos los paises. En ciertos paises de la UE (Francia y Luxemburgo) se han
desviado de esta Directivay han aplicado impuestos inferiores sobre los libros digitales
(Francia al 7% y Luxemburgo al 3%). Ante esta diferencia en los impuestos a pagar en
diferentes Estados Miembros de la UE, ciertas empresas (Amazon, por ejemplo] se
domicilian en estos territorios de manera que ofrecen estos libros digitales desde alli.
Incluso a través de dominios .es. De esta manera, y debido a la Ley del Precio Fijo, que
marca un mismo PVP sobre este tipo de bienes, las empresas cuyo domicilio se sitle
en los citados territorios obtendrdn un importante margen anadido de beneficio,
simplemente gracias a la menor retribucion a la que se ven sometidos. Dada esta
desventaja competitiva a la que se enfrentan las sociedades presentes en Espana, el
Gobierno ha anunciado en varias ocasiones la voluntad de equiparar el tipo de VA
aplicado a los libros digitales y al de papel, aunque hasta la fecha aun no se ha aplicado.

Los servicios disponibles estan focalizados en dos modelos de negocio: el pago por
descarga individual de libros y el pago por acceso individual a libros (“lectura en la
nube”), siendo méas habitual el primero. También existen ciertas iniciativas de modelos
de suscripcion, con “tarifas plana” de lectura, pero por el momento no estan muy
implantadas. En la siguiente figura se resumen los modelos de negocio que utilizan los
diversos servicios analizados:

/ Modelos de descarga con pago \
por transaccion individual

( )
Alfaguara digital Grammata
Amabook Me gusta leer
Amazon Koomic Modelos de acceso en
Kobo La Central streaming con pago por
Barnes&Noble Onlania transaccion individual
Blio Leer-e
Cilsa Sigueleyendo ( h
E-libro Bubok 24 Symbols
Digitalia Libreria Vid Booquo
Casa del Libro Libreria Ramon Llul Cimoc
eCervantes Librosinlibro Google e-Books
Ebook-teca Luarna iBookStore
Edi.cat Tiendadelebook Todoebook
El Corte Inglés Trabe \_ )
Fnac Vnet librerias
Gurebook Waterstones
Laie Zonaebooks
Endebate

/
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3. OFERTA ONLINE DE
DIARIOS DIGITALES EN
ESPANA

El dltimo sector ligado al ambito de los contenidos digitales a analizar es el de los
diarios digitales. Este sector ha experimentado a lo largo de los anos con varios
modelos de negocio que permitieran realizar la transicion del mundo fisico al digital
manteniendo el nivel de ingresos. Los modelos de negocio que se han consolidado
han sido cinco:

» Acceso gratuito a los sitios Web de diarios para los usuarios. La
financiacién proviene de la publicidad insertada en los sitios Web
en diversos formatos: banners, ventanas emergentes, etc. Este
acceso tiene acceso limitado a secciones como la de opinidn.

» Acceso individual a copias digitales de los diarios impresos.
Actualmente esta posibilidad estd implementada en las dos
principales plataformas de distribucion digital de diarios:
Kioskoymas y Orbyt. Los usuarios pueden obtener la versidn
digital del periddico del dia. En algunos diarios esta opcion esta
disponible a través de su pagina Web.

» Acceso mediante suscripcién a copias digitales del diario
impreso. A través de las plataformas comentadas los usuarios
pueden realizar suscripciones mensuales a los diarios presentes
en cada una de ellas: El Pais, ABC, As, Cinco Dias, La Vanguardia
en Kioskoymas y El Mundo, Expansién, Marca, La Razén, el
Periodico y una serie de periddicos regionales en Orbyt.

» Sindicacion de contenidos, mediante la cual los diarios licencian
sus contenidos para su distribucién a través de otros medios.

» Licencias para realizar resimenes de prensa.

Dado el amplio conocimiento existente sobre los sitios Web de los diarios, cuyo
modelo de negocio es principalmente la publicidad, vamos a centrar el capitulo
en la descripcion del modelo de negocio méas novedoso: la suscripcion a través de
plataformas de distribucion.
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Las plataformas de distribucion de periddicos y revistas estan directamente
enfocadas a su utilizacién en los nuevos dispositivos moviles: los tablets PC. Aunque
también es posible acceder a través del propio PC, las plataformas cuentan con
aplicaciones adaptadas a los principales dispositivos mdviles, aprovechando su
principal caracteristica: la movilidad.

Como hemos comentado, actualmente coexisten en el mercado dos plataformas:
Kioskoymas y Orbyt.

ORBYT

(www.orbyt.es): Orbyt fue la primera plataforma en aparecer en el mercado de la
mano de la editorial del El Mundo, Marca y Expansion: Unidad Editorial. Tras estos
diarios la oferta de contenidos se ha ido ampliando con otros diarios de dmbito
nacional como La Razén, con periddicos de ambito regional (EL Periddico, La Nueva
Espafa, Levante, etc.), con revistas (Telva, Elle, Fotogramas, etc.] y otros contenidos
(peliculas, libros, etc.). En el modelo de suscripcién los precios oscilan desde los
9,99€ al mes por la suscripcién a periddicos como El Mundo o La Razén a los 24,99€
por la suscripcién a algunos de los periddicos regionales. La compra individual de
periddicos cuesta 0,79€ por ejemplar. En el caso de las revistas no es posible la
suscripcion periddica, estando Unicamente disponible la posibilidad de la compra
individual de ejemplares. La plataforma también ofrece acceso a sus abonados a
contenidos como ebooks (con un pequefio catalogo), peliculas en streaming,
accediendo a una seleccién semanal de peliculas de autor, espectaculos musicales
(6pera) y juegos online.

KIOSKOYMAS

(www.kioskoymas.com): Plataforma desarrollada por los grupos PRISA y VOCENTO,
que abarca ademaés de las cabeceras editadas por estos grupos (El Pais, Cinco Dias,
As, ABC, El Comercio, El Correo Espanol, El Diario Montafnés, El Diario Vasco, Hoy;
Ideal, El Norte de Castilla, La Rioja, Las Provincias, Sur, La Verdad, La Voz de Cédiz),
una extensa oferta de otros periddicos regionales y revistas (AR, Diez Minutos, El
Mueble, etc.). Esta plataforma permite realizar suscripciones de caracter mensual,
trimestral, semestral y anual, asi como la compra individual de ejemplares. El precio
de los ejemplares individuales oscila entre los 0,79€ de los principales diarios
nacionales y los 1,59€ de algunos periddicos regionales. El precio de las revistas
oscila entre los 0,79€ y los 15,99€.

Respecto a las suscripciones mensuales, éstas oscilan entre los 9,99€ de los diarios
nacionales a los 23,99€ de ciertos periddicos regionales. La plataforma ofrece
descuentos por la suscripcion a méas de una publicacion. Alguna publicacién también
ofrece promociones para los suscriptores a la ediciéon impresa.
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9. TENDENCIAS EN LA
DISTRIBUCION ONLINE

91 MUSICA

La distribucién online de musica parece orientarse hacia el streaming, tendiendo
hacia modelos de suscripcién periddica para acceder al catdlogo completo de
canciones. Por lo tanto, la discusion “posesién de la muisica” vs. “acceso a la musica”
se estd decantando hacia la segunda opcidn.

Quiza la principal tendencia detectada en el anélisis de los servicios disponibles en
nuestro pais para acceder a la musica sea la proliferacion de servicios de "musica
en la nube”. El usuario accede a la musica adquirida en cualquier momento, desde
cualquier lugar y con cualquier dispositivo con conexion a Internet, ya que la musica
se almacena no en los dispositivos del usuario sino en la nube. Estos servicios
permiten al usuario subir a la nube la musica adquirida en servicios diferentes para
crear un Unico repositorio.

Un importante avance tecnoldgico de los servicios de musica en la nube es la
funcionalidad “scan and match”? mediante la cual los servicios escanean los ficheros
de musica que el usuario ha adquirido de otros servicios y que almacena en su disco
duroybuscan en los servidores centrales si esta disponible. Esta funcionalidad ofrece
ventajas tanto al usuario como al gestor del servicio de distribucion online:

»El usuario puede acceder a versiones de mayor calidad de la musica
encontrada en su disco duro, suministrada via streaming por el servicio que
hace uso de esta funcionalidad.

»El gestor del servicio evita que varias copias de la misma cancién que
pueden estar almacenadas en el disco duro del usuario sean subidas a la
nube, mejorando la eficiencia del servicio.

23.- Utilizado por ejemplo por iTunes Match o Samsung Music Hub
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92 CINE Y VIDEO

En el ambito del cine y video, la principal tendencia detectada es el creciente interés
de las grandes majors por la ventana de explotacion de la distribucién online. Prueba
de ello son las modificaciones que estan llevando a cabo en el lanzamiento de
peliculas, igualando en el tiempo, o incluso adelantando, la distribucién online con
la distribucién en DVD/Blu-Ray. Un claro ejemplo de esta tendencia es la decision
de 20th Century Fox de distribuir sus filmes a través de servicios como Ultraviolet,
iTunes o Xbox live varias semanas antes de su lanzamiento en DVD/Blu-ray?.

La distribucion online puede verse beneficiada por la tendencia descendente
de la asistencia a los cines. En este sentido, dos tendencias importantes estan
convergiendo y pueden favorecer a la distribucion online. Mientras que los ingresos
por la primera ventana de explotacion decrecen paulatinamente?, los usuarios
disponen en sus hogares de pantallas cada vez més grandes (por ejemplo, el tamafo
medio de las pantallas de television en los hogares estadounidenses es de 44°'%) y
con conexion de banda ancha, que facilita enormemente el acceso a servicios de
alquiler online. Los usuarios estan comenzando a experimentar en su propio hogar
las mismas sensaciones que produce el visionado de una pelicula en el cine, con
ventajas anadidas como el menor coste de alquiler de la pelicula online y la libertad
de horarios a la hora de alquilar. Esta tendencia hacia el consumo online de films en
detrimento de la asistencia a los cines, sin duda, se consolidara en los préximos afos,
fundamentalmente cuando el parque de televisiones conectadas sea mayoritario.

9.3 VIDEOJUEGOS

Entre las tendencias méas destacadas en el sector de los videojuegos se encuentra
la decidida apuesta por los juegos para dispositivos moviles. EL sector no quiere
desaprovechar la oportunidad que brinda el extraordinario crecimiento de los
smartphones y tablets, configurdndose como las nuevas plataformas de juego con
mayor demanda.

24.-http://www.xatakahome.com/servicios-de-smart-tv/las-peliculas-de-
20th-century-fox-se-podran-comprar-antes-por-ultraviolet-que-en-blu-ray
25.-http://www.tribecafilm.com/tribecaonline/future-of-film/Movie-
Industry-Must-Bring-The-Theater-Home.html#.UJu-Z2ePK_g

26.- Ibid.
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El auge del juego online, tanto a través de dispositivos como los PC, portatiles, etc.,
como mediante smartphonesy tablets, estd produciendo modificaciones en la cadena
de valor del sector. Si en la cadena de valor tradicional, los editores (publishers)
jugaban un papel esencial en procesos como la adaptacion del videojuego a cada
mercado nacionaly, sobre todo, en el &mbito del marketing, en la cadena de valor del
juego online su rol es mucho menos relevante.

Nuevas cadenas de valor en el sector de los videojuegos. Fuente: EGDF

Retail driven
value chain

Fiobils ditien. W8 DEVELOPER DISTRIBUTORS
value chain
Online

La practica desaparicién de este agente en las nuevas cadenas de valor de la
distribucion online estad provocando un cambio en la forma en la que los usuarios
tienen conocimiento de los juegos existentes. Si en la cadena de valor tradicional
las acciones de marketing tradicionales (publicidad en medios de comunicacion,
revistas especializadas, etc.) eran los canales a través de los cuales los usuarios
conocian las novedades, en el &mbito online servicios como las redes sociales o los
propios rankings de aplicaciones méas descargadas son los encargados de esta labor.
El marketing de los videojuegos también evoluciona al ritmo de las nuevas formas de
consumo, adaptandose a las preferencias de los usuarios.
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94 LIBROS ELECTRONICOS

Aunque partia de la Ultima posicion de salida, el sector editorial esta evolucionando
répidamente hacia la distribucién online. Como claro ejemplo podemos destacar el
lanzamiento simultdneo del premio Planeta 2012, La marca del meridiano, de Lorenzo
Silva, en papely en formato electrénico. Los editores parecen haber comprendido el
potencial de la distribucion online y se han decidido a comercializar sus obras en los
servicios existentes.

Aligual que el sector de los videojuegos, los libros electrénicos se estan beneficiando
de la proliferacion de los tablets PC y de los lectores especificos que cuentan con
conexion a Internet. En ambos tipos de dispositivos el proceso de compray descarga
del contenido es mucho mas sencillo que en el caso de los primeros lectores sin
conexion a lnternet, que requerian el paso intermedio de descargar el contenido al
ordenador para luego transferirlo al dispositivo.

Otra interesante tendencia es la migracion de los servicios hacia la provision del
contenido desde la nube. El usuario no se descarga ningun fichero a su dispositivo,
sino que accede al contenido almacenado en la nube a través de la conexion a Internet
del dispositivo. Tener los libros que el usuario ha comprado almacenados en la
nube tiene como principal ventaja poder acceder a ellos desde diversos dispositivos
de lectura. También facilita el desarrollo de nuevos modelos de negocio como el
préstamo online de libros, puesto en marcha por algunas compafias?’. Sin embargo,
el usuario tiene que tener conexidn permanente a Internet para acceder a sus libros.

Otra tendencia que se puede destacar en el sector de los libros electrénicos es la
consolidacion de formatos de edicidn. Si en los albores de la distribucion online de
libros coexistian diversos formatos que dificultaban su comercializacién (no todos
los lectores soportaban todos los formatos), incluyendo formatos propietarios como
el utilizado por el dispositivo Kindle de Amazon, en la actualidad el formato ePub se
estd imponiendo como el més utilizado.

27.- http://www.actualidadeditorial.com/3m-crea-un-servicio-de-prestamo-de-libros-digitales-en-la-
nube/
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Internet estad abriendo la puerta a nuevas formas de creaciéon de contenidos. Una
interesante propuesta es la creacidn colaborativa de libros. En la actualidad existen
diversas plataformas que permiten la creaciéon y publicacion de libros de autoria
conjunta, mediante las cuales los autores comercializan sus obras y se reparten
los ingresos obtenidos. Se trata de un interesante fenémeno que puede contribuir
a popularizar la creacion de contenido literario por vias alternativas a la tradicional
cadena de valor.

9.5 DIARIOS DIGITALES

Entre las tendencias mas destacadas en el ambito de la distribucion digital de
diarios se encuentra la proliferacion, a nivel mundial, de los servicios denominados
paywall, por el cual el usuario debe pagar una cantidad para acceder a los articulos
de prensa. Como ejemplo de esta tendencia, més de la quinta parte de los diarios
estadounidenses (300 sobre 1.400) utilizan este modelo de negocio?. Esta estrategia,
sin embargo, no esté siendo utilizada en nuestro pais, tendiendo los periédicos hacia
servicios de suscripcion por acceso global a todos los contenidos.

Una tendencia negativa, destacada por la Asociacién Mundial de Editores de Prensa
(WAN-IFRA), es la “falta de intensidad” en el consumo de prensa online. Los usuarios
invierten menos tiempo y ven menos paginas cuando acceden a un periddico online
que a uno en papel, lo que repercute negativamente tanto en los ingresos por
publicidad como en la predisposicién de los usuarios a pagar por los contenidos
periodisticos?.

28.- http://www.medialifemagazine.com/300-newspapers-now-have-paywalls/
29.-. http://www.journalism.co.uk/news/world-press-trends-2-2-of-newspaper-ad-revenues-from-

digital/s2/a550241/
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10. CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

Como hemos podido comprobar a lo largo de los capitulos anteriores, la oferta
de contenidos legales en nuestro pais estd aumentando, si bien existen notables
diferencias en funcion del tipo de contenido. Asi, mientras que en el ambito de
la musica, del libro y de los videojuegos la oferta es amplia, en el caso del video
mucho mas limitada, estando sujeta a las restricciones impuestas por el modelo
de ventanas de explotacion y por la exigencia de exclusividad en cada una de las
ventanas. En este Ultimo caso, hay que tener en cuenta que la distribucién digital
esta discriminada por los propios distribuidores en un intento de proteger las
ventanas de explotacidn anteriores, es decir, los estrenos en cine y la venta sobre
formato fisico (dvds).

No obstante, en la actualidad se percibe la tendencia al lanzamiento simultaneo de
las peliculas en DVD/Blu Ray y a través de Internet. Tal y como se ha comentado en
el apartado de tendencias, algunas de las principales distribuidoras a nivel mundial
han comenzado a lanzar sus estrenos a través de servicios online previamente
al lanzamiento en formato fisico. Es decir, la segunda y la tercera ventana estén
convergiendo, lo que puede jugar a favor del crecimiento de la distribucion online.

Dos son los principales modelos de negocio consolidados en la distribucion de
contenidos digitales: la compra individual del contenido (alquiler en streaming,
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compra de ebooks, compra de discos, etc.) y la suscripcion periddica para acceso
ilimitado al contenido. Ambos modelos coexisten en el ecosistema de Internet
y facilitan el acceso a los contenidos a los diferentes perfiles de consumidores:
los consumidores esporadicos que compran contenidos con baja frecuencia y
los consumidores frecuentes, que obtienen beneficios econdmicos gracias a las
suscripciones, dado el volumen de contenidos que consumen.

Eltercer modelo que hairrumpido con fuerza en el mundo de los contenidos digitales
delamanode losvideojuegos, y que se configura como una alternativa muy poderosa
a los modelos comentados, es el modelo free-to-play. Mediante el acceso gratuito
los creadores del contenido consiguen un volumen elevado de usuarios, algunos de
los cuales pagaran pequenas cantidades por nuevas funcionalidades (o por leer los
siguientes capitulos en los servicios de distribucidn de libros electrénicos que han
implementado este modelo).

Podemos concluir que la oferta en nuestro pais empieza a crecer, aunque con ciertas
limitaciones en alguno de los contenidos mas demandados. El siguiente paso seria
mejorarla, aproximarla a la demanda y difundirla para que consiga desarrollarse y
situarse como un modelo de negocio viable y una alternativa real a la distribucién
fisica para aquellos que lo prefieran. Es de destacar que sectores como la televisidn
tradicional ya han emprendido este camino, distribuyendo digitalmente todos sus
contenidos mediante diversos modelos de negocio con gran acogida entre el publico.

Finalmente, debemos centrarnos en las recomendaciones que los agentes
involucrados en la creacién, produccion, distribucion y comercializacién de
contenidos digitales presentes en el Foro presentan a los Organismos Publicos
responsables de la regulacidon y promocion del sector, igualmente presentes. Pues
bien, a la vista del andlisis realizado, consideramos que si en anos anteriores las
recomendaciones estaban orientadas a la creacion de un ecosistema favorable
para el desarrollo de los nuevos modelos de negocio, tanto a nivel de regulacion
como de financiacion, en el presente informe, sin dejar lo anterior que aun debe
consolidarse, deben de tener como finalidad contribuir a la expansién de la oferta
de contenidos con los modelos de negocio asociados. Como hemos visto, esta oferta
y estos modelos existen aunque tienen que consolidarse (con algunas limitaciones
todavia para video y cine derivadas de los modelos de negocio existentes, taly como
hemos dicho) pero todavia no son suficientemente conocidos y sobre todo, utilizados
por los usuarios. Es el momento de realizar recomendaciones para impulsar y
consolidar el crecimiento econdmico de la distribucion online.

En este sentido, la primera recomendacién va dirigida al fomento y difusion de la
oferta y de los modelos de negocio ya existentes, sin olvidar la necesidad de sequir
impulsando la creacion del ecosistema favorable para el desarrollo de nuevos
modelos de negocio. Este fomento y esta difusion pueden realizarse no solo por
los agentes privados implicados, sino también por el sector publico, a través de
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eventos institucionales que ya existen [como por ejemplo el FICOD) o con ocasién
de seminarios, conferencias, etc, promovidos o patrocinados desde el sector
publico. En paralelo con las acciones y campanas de educacion y formacion para
los ciudadanos ya emprendidas para el consumo de contenidos digitales de forma
responsable, estas acciones deberadn de ir dando frutos si se realizan de forma
coordinada y sistematica, utilizando ademéas eventos o actos que tienen ya un
recorrido.

No cabe duda de que una de las claves del éxito de la distribucion online de
contenidos es el conocimiento por parte de los usuarios de la oferta legal existente.
Este informe quiere contribuir a expandir dicho conocimiento, pero no cabe duda de
que las instituciones publicas pueden y deben también colaborar en la promociény
difusion de los servicios legales de distribucidon de contenidos. Una de las iniciativas
que podrian ponerse en marcha desde el d&mbito publico es un catdlogo de los
servicios existentes, que completeny actualicen el realizado en el presente informe,
y su difusién entre los ciudadanos.

Desde el punto devista de anadir contenidos adicionales a la oferta, es recomendable
impulsar la reutilizacion de los contenidos de dominio publico en modelos de negocio
comerciales. Como es sabido, la normativa que lo permite ya estd aprobada, de
ahi que tenga mucho sentido intentar rentabilizar el esfuerzo publico ya realizado
en la digitalizacién del patrimonio cultural por los Organismos Publicos, con la
colaboracién del sector privado. De esta manera, cabe la posibilidad de que estos
contenidos puedan ser reutilizados por empresas que quieran poner en marcha
modelos de negocio de distribucion de estos contenidos publicos asociados o no a
los contenidos privados, no sélo en el &mbito del entretenimiento, sino también en
sectores como el educativo, el turistico, etc.

Cierto es que este impulso requiere mantener vivo el proceso de digitalizacion de
nuestro patrimonio cultural, lo que no es sencillo en un contexto de crisis como
el actual. De ahi que haya también que apostar por férmulas de colaboracién
relativamente innovadoras y por la exploracion de nuevos modelos de negocio de
contenidos publicos facilitando el acceso de las empresas a dichos contenidos bajo
condiciones econémicas que les permitan mantener el proceso de digitalizacién y
obtener rendimientos econémicos.

En definitiva, es necesario impulsar la colaboracién publico-privada para la
explotacidn y difusién del contenido digital cultural. Es interesante destacar que
ya existen diversos ejemplos de colaboracién publico-privada, por ejemplo en la
digitalizacion de nuestro extenso patrimonio literario, pero que esta colaboracion no
se ha materializado aun en iniciativas y proyectos més orientados a la distribucion
y comercializacion. En este sentido, medidas normativas como la futura Ley de
Participacion Social y Mecenazgo pueden ser instrumentos idéneos para impulsar
estas actuaciones.
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Finalmente, no cabe olvidar que la financiacion puUblica para el desarrollo del
sector de contenidos digitales, en sus diversas modalidades (ayudas publicas para
la creacién del contenido, para el desarrollo de las herramientas tecnoldgicas
necesarias para la distribucién online, para la exportacion, para la promocién, etc.),
juega siempre un papel muy destacado. Sin embargo, en una época en la que prima
la austeridad presupuestaria, parece imprescindible racionalizar la utilizacion de
los recursos disponibles, que van a resultar seguramente escasos por lo menos
en términos comparativos con ejercicios anteriores, por lo es necesario establecer
mecanismos para medir el impacto que estas ayudas publicas tienen sobre la
distribucion online.

Por tanto, en relacién con la recomendacién relativa a las ayudas publicas, se
trataria de establecer indicadores objetivos que permitan priorizar aquellas ayudas
que fomenten la distribucién online de contenidos.

Légicamente, el marco regulatorio y la normativa existente es también muy
importante para el desarrollo e impulso del sector. Por este motivo, el Foro
recomienda el andlisis de la normativa vigente, tanto a nivel autonémico, nacionaly
comunitario, para identificar aquellas disposiciones que sea conveniente revisar a
la luz de las necesidades actuales de la distribucion online de contenidos culturales
y de ocio. Esta recomendacion principalmente se orienta hacia la proxima reforma
de la legislacion en materia de propiedad intelectual anunciada por el Gobierno.

Alolargodel presenteinforme se handescrito los modelos de negocio desarrollados
por cada uno de los sectores de contenidos culturales y de entretenimiento. Desde
el Foro se anima también a las entidades privadas a continuar con la busqueda de
modelos innovadores, adecuados a las demandas de los usuarios, que faciliten una
remuneracién justa a los diversos agentes de la cadena de valor.

Finalmente no querriamos dejar de resaltar la importancia de la esfera formativa.
En los préximos anos va a existir una demanda creciente de profesionales en el
campo de los contenidos digitales, por lo que es necesario que las autoridades
publicas impulsen una formacién adecuada a las necesidades del mercado,
consensuada con los agentes del sector, que permita la creacion de profesionales
cualificados capaces de afrontar los nuevos retos que se plantearan en el sector
de contenidos digitales. También desde el Foro se anima a fomentar la formacion
relacionada con los derechos de Propiedad Intelectual, que permita mejorar su
respeto, con acciones como programas de divulgacién general, reforzamiento en
las etapas escolares o programas para emprendedores que quieran desarrollar su
actividad en este ambito.
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