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Resumen ejecutivo

La Industria de Contenidos Digitales (ICD) es la actividad empresarial que comprende
los 7 segmentos tradicionalmente considerados (audiovisual; cine/video; musica;
internet; publicaciones digitales; videojuegos y contenidos para mdviles) y algunos
mas (industrias de la lengua, e-learning, servicios basados en GIS; etc.), emergentes y
colaterales, que poco a poco van tomando carta de naturaleza y adquiriendo
personalidad propia dentro de la ICD espafiola.

En Espafa, el mercado de contenidos digitales en 2009 alcanzé la cifra de 9.151
millones de euros, con un descenso de un 12% respecto a 2008. Sélo Internet (7%) y
publicaciones digitales (32%) presentan crecimientos que no llegan a compensar la
caida en el sector audiovisual principalmente, aunque también sufren pérdidas de
mercado la musica, el cine, los videojuegos y los contenidos para moviles.

Estos resultados estan muy afectados por la severidad de la crisis en el pais, lo que ha
producido varios efectos:

e El menor gasto en actividades de ocio y culturales.
e La migracion a medios de entretenimiento y ocio de menor coste (basados en
Internet, descargas de peliculas, juegos online, etc.).

Asimismo, el agotamiento de las novedades en consolas y videojuegos ha repercutido
en las ventas de este sector, que se recuperara al comenzar la comercializacion de las
nuevas consolas y periféricos.

Hay un fuerte potencial por explotar con importantes diferenciadores favorables para la
ICD espafiola:

- Audiovisual: 5.886 millones de euros (-15%). Freno de la televisién de pago.
Plena cobertura de la TDT, pero falta de contenidos y oferta
monetizable. Estancamiento de la TV de pago y fuerte crecimiento pero
irrelevante en términos absolutos de la TV en el movil. Ligero descenso en el
segmento de radio a causa del descenso general de publicidad.

- Cine / Video: 802 millones de euros (-4%). Impacto positivo en taquilla de los
films en 3D. Aumento de la facturacion por parte de la produccién espafiola
(+15%) pero fuerte disminucién de venta de los formatos video (-50%) y de la
venta de reproductores de DVD. Cambio en la comercializacién que pasa de
soporte fisico a descarga online o en streaming. Impacto negativo de la
pirateria.

- Mdsica: 212 millones de euros (-17%). Muy afectada por la pirateria (venta
callejera y descargas ilegales). Descenso de ventas de soporte fisico (CDs) e
incremento de ventas online. Necesita cambios del modelo de
comercializacion (ventas por temas y no por paquetes, plataformas de venta
por escucha a coste bajo, etc.) y lucha decidida contra las actividades ilegales.
Deseable desarrollar una solucion internacional a la gestion de los derechos
digitales.

- Internet y Publicidad Digital: 654 millones de euros (7%). Internet se constituye
como el gran canal convergente para contenidos digitales. Espafia esti
relativamente poco desarrollada en comercio electronico (50% de las
transacciones se hacen en tiendas exteriores) y en marketing electrénico,
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mientras que se es lider en usos de ocio y entretenimiento (redes sociales,
descargas,..).Cambios importantes en modelo y trafico: creadores y usuarios,
navegacion por webs en declive frente a los apps., gran consumo de ancho de
banda,modelos de transaccion via micropagos, modelos cooperativos, modelos
freemium, comercio de bienes virtuales, etc.

Publicaciones Digitales: 286 millones de euros (32%). Fuerte crecimiento
debido a la extension del libro electrénico en versiones de alta gama y mas
econdémica. Un 11,4% de los libros editados lo son ya en formato digital. La
mitad de los lectores de prensa diaria leen también un diario digital. Impacto
futuro notable en el medio ambiente y en la industria de Artes Gréficas. Las
revistas monogréficas digitales presentan una gran oportunidad para la
publicidad muy focalizada.

Videojuegos: 638 millones de euros (-14%). Dificultades en el modelo de
negocio para acometer producciones globales de alto coste. Desarrollo de
sectores colaterales (simulacién, serious games, entrenadores,..). Fuerte
capacidad creativa pero atomizada. Talento que emigra. Necesidades de
formacion especifica y en gestidén especializada.

Contenidos para moviles: 673 millones de euros (-10%). El 70% corresponde a
negocio de los propios operadores. 473 millones de euros corresponden a SMS
premium y 70 millones a transmisién por protocolo WAP. El resto son servicios
gratuitos para los usuarios. No se estd desarrollando suficientemente este
segmento dotandolo de condiciones que lo hagan atractivo a nuevos negocios
de terceros basados en las redes de los operadores. Alto coste proporcional
del uso de esas redes. La utilizacion del mévil como monedero electronico o
medio de pago y las redes sociales en el movil son aplicaciones emergentes
con largo recorrido asi como la publicidad asociada al posicionamiento
geogréfico.

La industria de los contenidos digitales es compleja en cuanto a las cadenas de valor
de cada uno de sus segmentos, presentando interesantes oportunidades tanto en el
desarrollo de los propios contenidos, como en los equipos hardware necesarios, como
en las infraestructuras, plataformas, y servicios de gestién y relacionados.

Oportunidades en Audiovisual:

Nuevas programaciones y servicios interactivos sobre TDT.

Servicios de Datos en radio digital.

Creacion y distribucién de contenidos utilizando tecnologias de 3D y HD.
Utilizacion de los canales de internet y las redes sociales para vehicular
contenidos con nuevos modelos de pago.

Oportunidades en Cine / Video:

Aprovechamiento de los menores costes de produccién que los medios
tecnoldgicos permiten.

Servicios de distribucién global on-line, méas rapidos y menos costosos.

Nuevos modelos de pago basados en publicidad.

Aprovechamiento de la interactividad para introducir metacontenidos en on-line.
Aprovechamiento de las redes sociales como apoyo a la distribucion vy
promocion.

Desarrollo de productos en tecnologia 3D.

Desarrollo de empresas proveedoras de “paquetes” de animacion,
texturizacion, efectos especiales, etc.
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Oportunidades en Mdsica:

Desarrollar nuevos modelos de negocio basados en micropagos, descargas
monotematicas, plataformas de pago por suscripcion temporal a precio fijo, etc.
Desarrollar negocios de consumo de espectaculos y conciertos en streaming.
Asociar la musica a otros medios como los videojuegos.

Desarrollar contenidos adicionales que acompafien la descarga de musica,
videoclips, datos, historia, etc.

Oportunidades en Internet y Publicidad Digital:

Desarrollo de servicios de monitorizacion y segmentacion de audiencias.
Desarrollo de servicios de marketing orientado y selectivo basado en
geolocalizacion.

Desarrollo de nuevos servicios de disefio que aprovechen las caracteristicas
tecnoldgicas y de situacién del usuario

Aprovechamiento de las redes sociales y creacion de nuevos modelos de
negocio.

Desarrollo de campafias intermedios y multiplataforma.

Oportunidades en Publicaciones Digitales:

Aprovechamiento de la posicién de la industria editorial espafiola para crear
plataformas de distribucion propias.

Desarrollar nuevos mecanismos de comercializacion para el lector electrénico y
conseguir su fidelizacion.

Asociacion de la lectura con otros servicios demandados por el usuario,
enriqueciendo la experiencia.

Adaptacién de la publicacion digital a los medios méviles, audio, etc.

Oportunidades en Videojuegos:

Desarrollos orientados a moviles (low cost)

Desarrollos de serious games (juegos profesionales, para mayores,..)
Desarrollos de contenidos para medicina, educacion, asistencia técnica,..
Desarrollos 3D y con realidad aumentada.

Modelos de negocio que incluyan publicidad como fuente de ingresos.
Aprovechar la fuerte implantacion de las redes sociales en Espafia.

Oportunidades en Contenidos para Mdviles:

Contenidos Smartphones

Interactividad modal

Juegos

Tiendas de aplicaciones y distribucion online
Inteligencia de red

Dispositivos terminales

La ICD espafiola tiene cuatro necesidades que constituyen denominadores comunes
que caracterizan a todas las oportunidades de negocio que presenta:

Internacionalizacion
Especializacion
Productividad
Formacién permanente
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La ICD tiene en Espafia unas ventajas competitivas singulares sobre las que se puede
(y se debe) construir un tejido innovador y comercialmente relevante en el entorno
internacional. Estas son:

El espafiol, como lengua principal y comdn de comunicacion de mas de 450
millones de ciudadanos en 20 paises que lo tienen como lengua oficial.

El bilinglismo que durante los ultimos 30 afios ha sido cooficial en algunas
comunidades espafiolas y que ha permitido desarrollar actividades,
metodologias y herramientas de la industria de la lengua

Las sinergias y alineacion de objetivos entre los programas de 1+D europeos,
estatales y autonémicos, destacando entre ellos el Avanza2 del Ministerio de
Industria.

Las infraestructuras y redes de conocimiento, densas y bien articuladas, con
rigueza de representacion de intereses de distintos ambitos de la sociedad civil,
la administracién y el mundo empresarial.

Un excelente posicionamiento de mercado en algunos segmentos tradicionales
como el del libro, el de la creacion artistica, el turismo y el del patrimonio, entre
otros.

La existencia de organizaciones de eventos periddicos (ferias, congresos,..)
que se convierten en los mejores escaparates y dinamizadores de las
capacidades locales y espacios de encuentro para las colaboraciones y las
transacciones del sector.

Sin embargo, no todas las condiciones favorables al sector estan presentes en la ICD
espafiola y su ecosistema. Las variables mas desfavorables que llegan a suponer
barreras al desarrollo son:

Los

Sistemas de formacion no alineados con las necesidades de la industria.
Adopcidn irregular de las nuevas ideas y de las innovaciones.

Capital disponible limitado para las Pymes creativas.

Financiacion insuficiente para el |+D+i.

Dificultades de las empresas para generar proyectos en cascada y acumular la
experiencia derivada.

Relaciones no estables entre los segmentos de la ICD y dentro de ellos.
Relaciones no permanentes y aleatorias entre productores y clientes.

Cadenas de valor no bien establecidas.

Acceso standard a sistemas de comunicaciones.

Capacidad limitada de cobrar por los contenidos.

Gestion irregular de los derechos de Propiedad Intelectual y escasa
sensibilidad hacia los contenidos desarrollados localmente.

impedimentos al desarrollo de la ICD, consecuencia de las anteriores

circunstancias son, entre otros:

Migracion de creatividad artistica, técnica y de negocio hacia otros centros
globales.

Limitado nimero de profesionales cualificados.

Pérdida de empresas y de experiencia colectiva con retornos al autoempleo y a
estructuras limitadas a proyectos concretos.

Mercado dominado por las grandes distribuidoras internacionales.
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¢ Inadecuadas relaciones entre los centros de creacion, los educativos y los
comerciales.

e Agregadores exteriores globales que utlizan las buenas infraestructuras
locales, capturando demanda, en perjuicio de la industria local.

¢ Poco contacto entre la industria y sus clientes.

e Limitado acceso de las empresas de pequefa dimensién a los medios de
cobro.

¢ Gestion inadecuada de los derechos de Propiedad Intelectual

Los mercados exteriores de la ICD espafiola se encuentran, en primer lugar, en los
paises hispanohablantes y en los que tienen importantes minorias que utilizan el
espafiol como primera o segunda lengua (EE.UU., Brasil). Se pone de relieve una vez
mas la importancia del idioma vehicular como motor (o barrera) para la ICD. En los
contenidos repetitivos (videojuegos, musica, cine, etc.) y tras la aplicacién de las
correspondientes herramientas de traduccion, éstos pueden exportarse a cualquier
lugar. Un aspecto importante es la exportacion de servicios técnicos (animacion,
musicalizacion, doblaje, texturizacion, efectos especiales) que se integran luego en
obras mayores que se presentan con origen exterior. El principal mercado para este
tipo de servicios es EE.UU. Destaca la poca interaccién y colaboracién paneuropea
en la creacion y distribucién colaborativa de contenidos digitales.

Algunas barreras concretas al desarrollo de la ICD en Espafia, que pueden resolverse
en la forma recomendada son:

- Los contenidos para TV tras el despliegue de la TDT. Dificultades en los nuevos
modelos de negocio.

Acciones recomendadas
Utilizacion de los canales publicos para experimentacion de formatos nuevos
basados en las potencialidades de la TDT y en nuevos servicios al ciudadano.
Un modelo europeo de referencia en este sentido es el de la BBC britanica.
Incentivacion mediante programas de apoyo a la innovacion y a la inversion el
desarrollo de nuevos formatos e iniciativas que aprovechen las capacidades de
interactividad de la TDT y abran la puerta a nuevos modelos de negocio.
Incentivacibn mediante apoyos en forma de acceso concesional al capital
semilla, la creacion de empresas dedicadas al desarrollo de formatos vy
modelos y aplicaciones para la TDT.
Incentivacién de las coproducciones dentro del entorno de la UE, asi como del
intercambio de contenidos con otros paises europeos principalmente, pero sin
descartar el mismo tipo de acciones con terceros paises.

- Los costes de los micropagos por servicios en movilidad
Accién recomendada

Abaratar y dar facilidades a las compras digitales a través de micropagos, bien
consiguiendo bajar los excesivos margenes actuales de los operadores o bien
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incentivando, mediante planes de apoyo a I+D, la aparicion de otros métodos
mas econdémicos.

- Dificultades para acceder y adquirir las bases de datos geograficas que permiten el
desarrollo de contenidos digitales de alto valor afiadido.

Accién recomendada

Disponer de una ventanilla Unica y de un proceso comun para que las
empresas puedan acceder y comprar las bases de datos geogréficos de la
Administracion Publica, online. Este servicio incluiria un listado documentado
de las bases geogréficas disponibles con una garantia de homologacion como
proveedor de SIG del sector publico. La propuesta implica la existencia de un
“broker” (infomediario) con procedimientos claros de funcionamiento que debe
mantener el sistema on-line y proveera el servicio a los desarrolladores de
aplicaciones especificos. Un posible agente bréker perfectamente posicionado
para esta labor seria el Instituto Geografico Nacional.

- Falta de estandares y formacién en el ambito de los contenidos digitales para
moviles.

Acciones recomendadas
Apoyar de forma activa la adopcion de un estandar para garantizar la calidad y
no interrupcion del servicio, con seguridad, en las redes mdviles.

Mejorar la formacion especializada en la creacion de contenidos digitales
apoyando tanto las iniciativas publicas de excelencia como privadas que
persigan este objetivo en base a la ensefianza alternada con el trabajo.

- Dimension y la financiacion en el segmento de videojuegos
Acciones recomendadas

Incentivar la creacién de algin gran editor —distribuidor espafiol de videojuegos
en el &mbito internacional.

El acceso a créditos concesionales para la produccién de videojuegos con
alcance internacional serd una medida con efectos positivos sobre el sector.
Asimismo deberia articularse algun programa de formacién y asesoramiento
especialmente dirigido hacia las pymes y micropymes del sector para incentivar
sus alianzas y fusiones con el objetivo de alcanzar la dimensién necesaria para
competir con garantias de éxito.

También deberia promoverse e incentivarse la formacién técnica especializada,
actuando por un lado sobre la formacion reglada para crear diplomaturas y
licenciaturas especializadas y por otra, incentivando la formacién privada como
negocio en si mismo pero con un objetivo social de resolver una necesidad de
todo el sector y por consiguiente con apoyo publico, al menos para su
arranque.
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El desarrollo de la ICD es muy dependiente de los aspectos legales y regulatorios,
tanto por su caracter estratégico como por las nuevas situaciones que plantea y que,
ademds de su impacto econdmico, industrial, social, cultural, etc. implica afectaciones
de nuevo cufio al ambito de los derechos individuales y colectivos.

Por ello y en el primer aspecto (promocion) existen iniciativas supranacionales, tales
como la Agenda Digital Europea; nacionales (estrategias digitales) y locales (regiones,
estados o comunidades). Con ellas se pretende articular e impulsar las actividades
econdmicas y sociales, principalmente.

Por otra parte, el uso de frecuencias de radiodifusion y otro tipo de licencias, supone
también la existencia de regulaciones y organismos reguladores de arbitraje y
vigilancia.

Por ultimo y ya en la esfera del corpus legal general, la ICD y las infraestructuras que
la soportan generan, en ocasiones, situaciones de alegalidad o de incertidumbre,
ademas de las que a la luz del derecho natural, son consideradas social y moralmente
no aceptables. Estas situaciones dan a lugar a intensos debates y a la aprobacion de
leyes no siempre bien aceptadas por todas las partes interesadas. El proceso de
prueba y decantacién, y de derecho comparado con los pioneros, no siempre es
posible dada la velocidad de cambio de las situaciones.

Algunos aspectos que demandan una especial atencion a estos aspectos legales son:

e La necesidad de desarrollar la legislacibn de comercio electrénico, internet y
telecomunicaciones.

e Lanecesidad de definir y preservar los diferentes derechos digitales

¢ Lanecesidad de defender la legalidad frente a la llamada “pirateria digital”

¢ La necesidad de defender los derechos de los usuarios frente al uso conspicuo
de herramientas sofisticadas que penetran en su esfera de intimidad o de
libertades y derechos individuales y colectivos.

e La necesidad de disponer de un entorno de confianza y seguridad en las
transacciones digitales.

e La necesidad de proteger derechos fundamentales como la proteccion de la
libertad de expresion, las minorias, etc.

e La necesidad de proteger el ambito de la privacidad de los usuarios de la red
en cuanto a sus datos personales.

e La necesidad de perseguir y sancionar conductas ya establecidas como
ilegales, que han emigrado del mundo tradicional al de internet.

¢ La necesidad de normar y hacer accesible el uso de la informacion no sensible
del sector publico, reutilizable por la actividad econ6mica

e La necesidad de avanzar, también en la ICD, hacia un mercado Unico.

La no disponibilidad de las leyes y regulaciones necesarias ante situaciones de
incertidumbre o sus excesivos y no siempre efectivos requerimientos, suponen un
claro conjunto de barreras al desarrollo de la ICD. Algunas de estas barreras son:

¢ Impacto de las normativas de proteccion de datos personales y de comercio
electrénico sobre las nuevas formas de publicidad on-line.

e Regulacion juridica del consentimiento informado como elemento esencial.

¢ Regulacion juridica de las comunicaciones electrénicas no solicitadas segun la
normativa de comercio electrénico y
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e Telecomunicaciones
e Laregulacion sobre los datos de tréfico y localizacién
e La regulacion sobre cookies.

Como consecuencia final, pueden establecerse las siguientes recomendaciones
divididas por areas de responsabilidad o de impacto.

e Sobre el |+D+i

o Reforzar, realinear y hacer mas efectivos los programas de ayuda a la
[+D+i.

o Crear un programa especifico para el apoyo al I1+D+i de la ICD que
incentive:

= La investigacion tecnologica orientada a la creacion de
herramientas.

= El desarrollo de nuevos productos o servicios de caracter
innovador.

= El desarrollo de plataformas de distribucion, transaccion,
seguridad y almacenamiento de contenidos digitales, orientadas
a la comercializacién de los mismos.

= La creaciébn de nuevos modelos de negocio basados en
contenidos digitales.

= La creacion de nuevos modelos formativos en los que la
participacion/colaboracion/liderazgo de la industria sea
condicionante.

o Fomentar y apoyar las Plataformas Tecnolégicas como medio para
conseguir los siguientes objetivos:

= Aumentar el alcance de los proyectos de |+D+i en consorcio.
= |Internacionalizacion de los resultados de la investigacion a
través de los programas internacionales de financiacién de la
[+D+i (Programa Marco, CIP, etc.).
= Promocién de las capacidades tecnoldgicas de la pyme.
e Sobre la inversién
o Fomentar, mediante el apoyo economico via fiscal, las nuevas
inversiones en empresas de la ICD, con :
= Apoyos a nuevas iniciativas, via capital-riesgo .
= Apoyos a alianzas que consigan aumentar la dimensién y
capacidades.
¢ Iniciativas legislativas

o0 Tratar que la transposicién de la Directiva Europea 2009/136/CE en su
tratamiento de los cookies, no perjudique a las industrias relacionadas
con el marketing on-line.

0 Apoyar la posicibn comin europea sobre la no patentabilidad del
software como propiedad industrial, aunque si como propiedad
intelectual.

0 Acelerar la reforma de la Ley de Propiedad Intelectual.

Por ultimo, conviene reflexionar sobre los riesgos asociados a una politica de brazos

caidos o de impulso sincopado a la ICD. En el primer caso se corren ciertos y graves
riesgos de:
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o Perder las oportunidades econdmicas que, para el desarrollo de la ICD en
Espafia, representa su nivel tecnolégico, su creatividad, su patrimonio, su
posicionamiento en una de las lenguas mas utilizadas en la red, etc.

e Impactar negativamente en la competitividad de otros sectores de actividad
econdémica que no dispondrd, a tiempo y de forma cercana, de los servicios y
productos avanzados que precisaran para competir.

e Impactar negativamente sobre el mejor desarrollo y eficiencia de los servicios
publicos.

e Afectar negativamente a los sectores educativos, de la ciencia y de la

investigacion aplicada.

Desarrollar un mercado cautivo de proveedores exteriores con el consiguiente
efecto sobre la balanza de pagos y el déficit general.

En el caso de actividad desenfocada o sin visiébn de conjunto y futuro, los riesgos
claros son los de pérdida de oportunidades emergentes de rapida evolucién y donde
no hay sitio para muchos lideres; de utilizar los recursos, siempre limitados, en
actividades de corto recorrido o de focalizar los esfuerzos en areas de moda, pero en
las que no contamos con fortalezas suficientes que coadyuven al éxito buscado.
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0 Prélogo, objetivo, metodologia, alcance

0.1 Prélogo y objetivos

La importancia de los Contenidos Digitales es incontestable. La llamada Sociedad de
la Informacién, término ambiguo por la constante modificacién de sus limites, pero que
es indispensable para el progreso de la sociedad actual, precisa de 4 elementos
basicos para su desarrollo:

Infraestructuras fisicas de comunicacion
Contenidos

Marco normativo y regulatorio adecuado
Usuarios formados

Estos cuatro elementos indispensables estan intimamente relacionados entre si. Sin
embargo, podemos decir que el mas dinamico de todos ellos, el que presenta una
mayor cercania al usuario, el que atrae su uso y por tanto potencia su desarrollo, es el
de los contenidos. En ultimo término es el producto final que se consume, que el
usuario compra y valora, y es la variable que define el volumen del mercado en base a
la existencia de los otros tres elementos, de ahi la importancia de fijar la atencion en el
desarrollo y la evolucion de los contenidos.

Tradicionalmente los contenidos (elementos de conocimiento, informacién, ocio,
comunicacion, cultura, etc.) nos han llegado y han sido transmitidos primero por via
oral y posteriormente en formatos o soportes fisicos (papel y materiales grabables
diversos). Es lo que podriamos llamar contenidos fisicos, en los que el soporte forma
parte del contenido, se traslada con él y no es facilmente cambiable (total o
parcialmente) ni ampliamente reproducible de forma automatica.

En este contexto, la llegada de las tecnologias electrénico-informaticas y mas
concretamente la digitalizacion (es decir la posibilidad de convertir cualquier
informacién basada en convenios simbdlicos diversos, en un cédigo de ceros y unos),
ha abierto un mundo de posibilidades. Es lo que llamamos un contenido digital, que
también se puede grabar en soportes fisicos multiples pero sobre todo, se puede
convertir en sefiales que las modernas redes de comunicaciones permiten hacer llegar
a cualquier rincon por remoto que esté, archivarlo en distintos soportes y tratarlo y
manejarlo con enorme facilidad, crear contenidos derivados, enriquecerlo, etc.

Otro aspecto importante a considerar es que los contenidos digitales no son
Unicamente los que ya de origen se crean en entornos digitales, sino que a ellos se
incorpora todo el acervo de contenidos creado por la Humanidad desde que ésta
empezd a transmitir conocimiento y legados. Asi, hoy en dia disponemos en nuestro
ordenador no so6lo de la imagen en alta resolucion de una pintura prehistérica sino que
ligada a ella disponemos también de informaciones adicionales (metadatos) que, de
forma transparente para el usuario (no conoce ni le preocupa de dénde viene la
informacidn, cdmo se conecta ni como se gesto; en tanto sea precisa), le enriquece la
experiencia de estudio o de informacién, le permite comparar con otras obras, entrar
en contacto con expertos, compartir con otros interesados, etc. ES un caso tipico de
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informaciones que nacieron como “analégicas” y que se han convertido en contenidos
digitales.

A efectos de este estudio, se consideraran contenidos digitales a todos aquellos que
estan disponibles en formato digital, independientemente de si lo estuvieron en su
origen o no.

Por otra parte y en su aspecto de generacion, tratamiento y distribucién, los contenidos
digitales requieren desarrollar actividades estructuradas que precisan personal
especializado, recursos econdmicos, instalaciones y equipos, estrategias de negocio
que garanticen su mantenimiento en el tiempo, etc. En resumen, requieren de
organizaciones con objetivos y metodologias de caracter empresarial (con o sin animo
de lucro). Esto es lo que denominamos como la “Industria de los Contenidos Digitales”
(ICD).

Esta industria es un conjunto de actividades cuya cadena de valor abarca desde la
creacion especifica de los contenidos hasta su distribucion y posterior servicio. Existe
también el debate sobre si deben incluirse en este término de ICD las actividades
colaterales (asesoria legal, nuevos modelos de marketing, plataformas de servicio,
sistemas de pago y garantia, terminales especificos, etc.) al conjunto de las
tradicionalmente consideradas. Es evidente que, como “industria”, la interpretacion
mas amplia estaria justificada. Sin embargo, para evitar confusién con otras
actividades (desarrollo de software, electronica, etc.), en este estudio utilizaremos la
expresion ICD para referirnos a las actividades de produccion, distribucion y servicio
de contenidos digitales que conllevan un cierto contenido creador, separandolos de las
demas actividades que, aunque se vean afectadas por el desarrollo de este sector,
pudieran solaparse con otras actividades ya estructuradas.

La ICD impacta directamente como industria en el sector ETIC, ya que tanto las
infraestructuras de distribucion, los soportes utilizados y las tecnologias empleadas
son de origen y base electrénico-informética. Asimismo, la mayor parte de los
tecnologos de la ICD pertenecen al sector ETIC, la formacion avanzada necesaria se
basa en los recorridos curriculares de los expertos de dicho sector y, aunque hay
elementos que se podrian considerar diferenciadores, no se discute en términos
generales que la ICD forma parte del hipersector de la Electronica, la Informatica y las
Telecomunicaciones (ETIC).

Es importante también, para conocer la importancia de la ICD, destacar su influencia
en otros ambitos de actividad. Cuando se estudia la competitividad de sectores como
el financiero, los de consumo general, el de maquina herramienta, el de energia, la
subcontratacién y otros muchos, aparece de forma reiterativa la disponibilidad de
servicios basados en contenidos digitales como uno de los principales factores que
condicionan la misma. Sea a ftravés de marketing online, de servicios de
mantenimiento sobre servidores especializados y dotados de capacidades de
autoaprendizaje, de manuales/catalogos en tiempo real con video incorporado, etc.
las capacidades, costes, servicios y en definitiva, la competitividad de otros sectores
mejoran sustancialmente gracias a las aportaciones de la ICD.

Ademas, los servicios publicos que garantizan la calidad de vida del ciudadano solo
pueden facilitarse y mantenerse en base a la mejora operativa y a la disminucion de
costes que supone la administracién electrénica (con una gran afectacion sobre la
mejora de la eficacia y la eficiencia del conjunto de los servicios publicos). También
unos buenos servicios de sanidad publica, de servicios asistenciales, de educacion, de
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justicia y seguridad, entre otros muchos, dependen de una razonable disponibilidad y
utilizacion de los contenidos digitales de aplicacion.

Conviene también tener en cuenta que el crecimiento de un sector industrial propio de
la ICD es consustancial con el propio desarrollo positivo del pais y presenta un enorme
potencial para desarrollar nuevas actividades de gran valor afiadido. Por ejemplo,
sistemas de captacion de texturas e iluminacion para librerias de imagenes; equipos y
sistemas para captacion de digitalizacion geogréafica, adaptacion y servicios para
plataformas de programas empresariales, etc.

Este panorama de actual y prospectivo crecimiento no parece que, en general y con
vision de medio y largo plazo, se pueda ver sustancialmente afectado por los vaivenes
y singulares circunstancias econdmicas que, actualmente, padece la economia
general y muy especialmente la espafiola. Esto no quiere decir que no aparezcan
caidas de mercado puntuales, sobre todo en los segmentos mas ligados al consumo, y
que estas circunstancias no puedan crear graves dificultades y poner en aprietos a
algunas organizaciones y empresas de la ICD. Sin embargo, los datos revelan que el
mercado sigue creciendo, y en algunos subsectores de forma espectacular si lo
comparamos con otros sectores de la economia.

Sin embargo, las redes de comunicaciones que dotan de practica ubicuidad a la
disponibilidad de contenidos digitales conllevan que el mercado es abierto, que la
competencia es global en el mas pleno sentido y que disponer de un mercado local
importante no es sinbnimo de disponer de una ICD potente y en crecimiento paralelo.
Por tanto, se deben separar los valores y dimensiones del mercado, de las
caracteristicas de la ICD local. Solo asi podremos conocer su situacidn, sus ventajas y
sus deficiencias, asi como las barreras del entorno a su crecimiento.

En esencia se trata de conocer si el mercado de contenidos digitales en Espafia es
suficientemente aprovechado por la ICD propia o si simplemente estamos creando un
mercado de usuarios y perdiendo la enorme oportunidad que tenemos para generar un
importante sector de actividad.

El presente estudio tiene por objeto analizar esos aspectos cualitativos, identificar las
circunstancias positivas y negativas de la ICD en Espafia, las barreras a su desarrollo
y crecimiento, las amenazas previsibles y, por Gltimo, proponer medidas concretas que
puedan servir de base para su consideracién por parte de la administracién publica,
las empresas, y la sociedad en general para que, al ponerlas en practica, se pueda
mejorar la situacion.
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Figura 1: El gran escenario de los Contenidos Digitales
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0.2 Metodologia

Son numerosos y excelentes los estudios que en los dltimos afios se han realizado
sobre los contenidos y, en particular, sobre los contenidos digitales en Espafia.
Asociaciones sectoriales, empresas de evaluacion y asesoria, la propia administracion
publica, etc., han impulsado estos estudios conscientes de la importancia y
crecimiento del sector y sensibilizados por procesos como los de adaptacion a la
Television Digital Terrestre, el impacto de la pirateria sobre los segmentos de audio y
video, el fenbmeno de las redes sociales o0 el desarrollo de las aplicaciones en
movilidad. En general, con algunas matizaciones y las naturales diferencias, facilitan
un marco cuantitativo muy razonable asi como datos sobre su reciente evolucion.
Lamentablemente, la falta de acuerdo sobre la segmentacion y actividades
comprendidas en las mismas dificultan, a veces, la obtencion y comparacioén de cifras.

Existen otros estudios y trabajos que analizan aspectos concretos de la evolucion
reciente, tecnologias, aspectos de prospectiva sobre alternativas regulatorias, etc. Los
aspectos derivados de la mencionada redistribucion y asignacion de frecuencias en el
ambito de la TDT, la necesidad de nuevas inversiones en redes para permitir el
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desarrollo de los contenidos en movilidad, y otros similares, han generado gran
cantidad de trabajos, estudios, prospectiva y especulaciones.

Siendo todo ello muy importante, este estudio pretende un enfoque general diferente,
no tan especifico, y en cambio, de mirada transversal al conjunto de la ICD. Partimos
de la base de la bondad y precision general de los mencionados estudios cuantitativos,
entendiendo que no son tan importantes los valores absolutos como las tendencias, a
efectos de los propésitos del presente trabajo. Por ello, y siempre que sea necesario,
utilizaremos datos de estudios realizados con metodologia repetitiva y homogénea y
con las cifras mas contrastadas de entre las disponibles.

En base a lo ya mencionado, la metodologia empleada ha sido la siguiente:

1) El establecimiento del marco del sector estda basado en los mas recientes
estudios antes aludidos, contrastados y matizados para hacer homologables sus
valoraciones. Dichos estudios contemplan los datos de los Contenidos Digitales de los
7 subsectores de la ICD mas ligados al gran consumo y considerados clasicos. En
este estudio utilizamos principalmente esa misma segmentacion para permitir
comparacion y unidad de lenguaje aunque, en distintas ocasiones, incluimos de forma
inicial, algunas otras actividades relacionadas que, en nuestra opinion, deben también
tenerse en cuenta.

2) El analisis de la ICD en su aspecto transversal se aborda desde tres perspectivas:
Software, Hardware y Actividades de Apoyo Relacionadas. Para ello se ha recurrido a
material de estudio tanto producido en Espafia como en otros paises y, tras elaborar
un primer anélisis, se ha contrastado con el Area Sectorial de Contenidos Digitales de
AMETIC y con expertos procedentes de empresas e instituciones del sector.

3) La identificacion de oportunidades y barreras para la ICD espafiola se ha
realizado en base al estudio de gabinete de los datos anteriores y de cuantas
informaciones sobre la situacién de la ICD en Espafia se han obtenido, entre las
cuales se encuentran las entrevistas con un numero representativo de expertos
pertenecientes a distintas organizaciones y empresas del sector. Posteriormente se ha
realizado un contraste con el Area Sectorial de Contenidos Digitales de AMETIC.

4) El panorama de aspectos legales y el benchmarking se ha realizado por parte de
expertos en leyes dentro del sector de la ICD (Propiedad intelectual, derechos de
privacidad, garantias, etc.) en base al estudio del corpus legal existente, sus impactos
en el sector y las experiencias desarrolladas en otros entornos.

5) Por ultimo, el capitulo de Conclusiones y Recomendaciones se ha elaborado a
partir del analisis conjunto de todo el material anterior y del contraste con expertos
cualificados del sector.

En su conjunto, la metodologia empleada, en un estudio con un alto componente
cualitativo como el presente, asegura la recopilacion de la informacion ya elaborada y
la participacion de expertos desde distintos angulos de interés, para conseguir los
objetivos practicos buscados.
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0.3 Alcance

El mundo de los contenidos digitales no tiene un perfil estable que permita una serena
contemplacion de su desarrollo durante un periodo de tiempo, siquiera corto, durante
el cual permanezcan las condiciones generales que lo definen.

Por el contrario, nos encontramos ante un sector que se desenvuelve en un entorno
cambiante, en el que la tecnologia va muy por delante de la regulacion y cuyos
mercados dependen en cambio de ésta. Las infraestructuras de comunicaciones, en
lo relacionado con su disponibilidad, coste y capacidad, tienen también una
importantisima influencia en su desarrollo. Los cambios de habitos y situacion en la
sociedad repercuten inmediatamente en la ICD y en su potencial de desarrollo.

Figura 2: La ICD en su concepcion ampliada
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Nos encontramos por tanto con un sector lleno de incertidumbres desde muy distintas
perspectivas en el que se han realizado grandes apuestas de eleccion tecnoldgica de
gran repercusién y que, en muchas ocasiones, no han llegado a producir los
resultados esperados en el tiempo previsto y esto es grave para el sector empresarial
afectado. En palabras de Emili Prado, catedratico de Comunicacién Audiovisual,
“apenas se ha producido el apagdn y ya suenan los primeros responsos que entonan
el réquiem por la TDT, cuando no por la television”.

El alcance de este estudio tiene en cuenta esos aspectos y por lo tanto, no puede
pretender analizar con exhaustividad toda la problematica del sector. En cambio,
pretende aportar una vision cualitativa que, teniendo en cuenta los desarrollos
tecnolégicos, normativos y de mercado, no se pare en el analisis detallado de los
mismos sino en sus previsibles consecuencias, oportunidades y potencialidades para
la ICD espafiola.

Un aspecto que se ha pretendido destacar es el de la interrelaciébn entre las

disposiciones legales, de caracter general y de caracter especifico, con la ICD.
Nuevos canales, nuevas herramientas, nuevos métodos de operar, campos de juego
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multinacionales, etc. son circunstancias que desbordan los escenarios protegidos por
las leyes, tanto en sus aspectos formales (diversos entre distintos estados), como en
los fundamentales (ampliamente aceptados por la comunidad internacional). Estas
nuevas circunstancias hacen aparecer formas alegales y otras claramente ilegales de
actuacion que pueden ir desde la aplicacion de las leyes de proteccion de la propiedad
intelectual, hasta disposiciones basadas en diferentes concepciones vitales (seguridad
frente a privacidad), pasando por la defensa de los derechos fundamentales, que
tienen una importante repercusion en la evolucion y futuro de la ICD.

Por ello en este estudio, sin pretender desarrollar un tratado legal ni un prontuario al
respecto, si dedicaremos, de forma diferencial, un importante capitulo a la relacion
entre legalidad e ICD y sus aspectos mas conflictivos. Con ello pretendemos alertar
sobre los aspectos de esta indole que constituyen barreras al desarrollo y crecimiento
de la ICD vy, proponer en la medida de lo posible, posibles alternativas de solucién.

El objetivo general es, por tanto, conseguir identificar algunos aspectos concretos
donde eventualmente pueda actuarse para conseguir su mejora. Adicionalmente
gquedaran abiertas algunas ventanas a nuevos escenarios que se estan desarrollando
para que, mediante una vigilancia constante, podamos actuar también en el momento
en el que esas incertidumbres lo permitan y el riesgo y el nuevo potencial lo merezcan.
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1 Panorama de la Industria de los Contenidos
Digitales en el mundo

1.1 El mercado de la ICD en el mundo. Su evolucion

Los contenidos digitales estan transformando las industrias culturales, de la
informacién y del ocio en todo el mundo. Al mismo tiempo, la oportunidad de acceder a
multiples materiales de forma rapida desde cada vez mayor nimero de lugares y a
través de distintos dispositivos esta haciendo crecer el nimero de abonados de ancho
de banda, que en 2008 ya eran mas de 251 millones, con un crecimiento de cerca de
un 300% en los ultimos 5 afios. A su vez, un mayor mercado potencial impulsa la
creacion de mas contenidos digitales y la demanda de los mismos. Todo ello va
acompafiado del crecimiento de sistemas de gestion y distribucion que incrementan la
provisién de contenidos, incluidos aquellos creados por los propios usuarios.

Internet es el gran vehiculo transformador aunque afecta de manera diferente a los
distintos subsectores 0 segmentos. La publicidad es, sin duda el mayor mercado
online, con crecimientos anuales del orden del 30% hasta 2008, crecimiento que se ha
desacelerado desde entonces debido al menor dinamismo econémico actual que lleva
su crecimiento anual en 2009 a valores cercanos al 4%.

Un 17% del negocio relacionado con hardware informatico, videojuegos y musica se
desarrolla via online (2008), porcentaje que crece mas rapidamente para el caso de
las descargas de peliculas (debido, sin duda, a que parten de valores bajos de
penetracién y a la necesidad anterior de mas ancho de banda).

El desarrollo de las redes sociales y de los contenidos creados por los propios
usuarios, con gran cantidad de video, esta haciendo crecer exponencialmente el
volumen de contenidos digitales en circulacion. Alrededor de 400 millones de usuarios
de Internet dicen pertenecer a alguna red social e intercambian con frecuencia
imagenes y video. Sin embargo, el necesario asentamiento del modelo de negocio de
esas redes, basado hasta la fecha en la gratuidad de la infraestructura y el servicio a
cambio de publicidad y venta de informacién para marketing, producira, sin duda,
importantes movimientos de compra-venta o fusién en los préximos meses.

Nuevos modelos de negocio aparecen, algunos con origen claro en el negocio similar
offline o en otros soportes no digitales, pero muchos otros son de nuevo cufio, tales
como la venta de objetos 0 servicios virtuales.

También en todo el mundo el impacto de la ICD se deja sentir en otros sectores que
pudiera pensarse alejados, inicialmente, de su campo de actividad, contribuyendo a la
mejora de esos sectores (banca, finanzas, servicios de la administracién publica,
sanidad, etc.).

Sin embargo, y segun el estudio de la OCDE “Information Technology Outlook 2008",

distintas barreras frenan el desarrollo mundial de la ICD, afectando con diversa
intensidad en funcion de la circunstancia geografica. Algunas de ellas son:
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* Velocidad de acceso

» Calidad del servicio

e Precios elevados del acceso

e Situaciones de Propiedad intelectual no resueltas

* No disponibilidad real de servicios avanzados de ancho de banda en movilidad
» Limitacién de contenidos disponibles

A pesar de que en los ultimos meses se han producido cambios importantes en cuanto
a la disponibilidad de contenidos, la mejora de la velocidad de acceso y su precio,
todavia se puede decir que esos factores barrera siguen presentes y en algunos casos
no se vislumbra una rapida mejora de los mismos en el corto plazo.

En cuanto al volumen de los contenidos producidos en el mundo por subsector, las
publicaciones (39%) y el audiovisual (37%) concentran la mayor parte de la
produccion, con el cine (9%), la publicidad (6%), los videojuegos (5%) y la musica (3%)
ocupando el resto del total.

La evolucion apunta hacia un fuerte incremento de las actividades de creacion de
contenidos peer to peer, peer to net, y plataformas o servicios especificos a medida.
Es decir, los usuarios toman el dominio y se convierten también en productores. Se
masifica lo individual. Esto implica profundos cambios de modelo de negocio y la
oportunidad de creacidon de nuevos contenidos digitales, plataformas, sistemas de
gestion, etc.

Figura 3: Distribucion del mercado mundial de contenidos por grandes sectores
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Por grandes regiones geogréficas, Estados Unidos sigue siendo el primer generador
de contenidos digitales con primacia en los subsectores de Publicidad, Audiovisual y
Cine, en los que alcanza porcentajes ligeramente superiores al 40% de la generacion
mundial. Europa (junto con Medio Oriente y Africa, poco relevantes todavia), destaca
en Publicaciones (42%) y Musica (36%) mientras que Asia-Pacifico ocupa la primera
plaza en produccion de Videojuegos (36%). Las cifras correspondientes a esta Ultima
regiéon son las mas dinamicas ya que China (bibliotecas digitales, contenidos en
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movilidad, Internet) e India (cine, servicios off-shore, Internet) aceleraran la
participacién de esta region en la produccién de contenidos digitales y, al mismo
tiempo, en el crecimiento del mayor mercado del mundo para los mismos. No se debe
olvidar que en esta regidon se encuadran también Jap6n (lider en videojuegos), y
Corea, Singapur, Taiwan y Tailandia que, junto con Australia y Nueva Zelanda, forman
parte del grupo de economias relativamente menores pero con un importante
desarrollo de la Sociedad de la Informacion y como consecuencia, del desarrollo de
contenidos digitales para muy diversos ambitos.

Atencién especial merece el fenédmeno de las redes sociales. Su crecimiento ha sido
espectacular en todo el mundo alcanzando ya una cifra cercana a los 400 millones de
usuarios y experimentando crecimientos anuales superiores al 25%. Podria atribuirse
este crecimiento a la juventud del fendmeno. Sin embargo, el acceso a Internet sobre
muy distintos dispositivos por parte de sectores cada vez mas amplios de la poblacion,
la necesidad de comunicacién desde el anonimato superando las barreras del
encuentro fisico, la ubicuidad, temporalidad y asimetria de la comunicacion, el
desarrollo de redes especializadas cada vez mas atractivas, etc. hacen pensar que
estamos lejos de ver una desaceleracidon de ese crecimiento. Las redes sociales traen
consigo nuevas oportunidades de negocio, gran consumo de ancho de banda y un
gran nimero de nuevos problemas legales y de proteccion de libertades. Por todo ello,
las redes sociales son uno de los fendmenos mas caracterizadores de las sociedades
conectadas de nuestro tiempo y a las que, por ello, hay que prestar especial atencion.

Figura 4: Proporcién del trafico mundial de Internet. Evolucion
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Es muy significativo analizar como ha evolucionado el trafico mundial de Internet en
las dltimas dos décadas. Tal y como se puede observar en la Figura 4 en la que se
ilustra el porcentaje de cada aplicacién, el panorama cambia totalmente en cada
etapa. El protocolo de transferencia de ficheros (FTP) que suponia el 57% del trafico
en 1990, pasé a ser 10% en 2000 y es irrelevante en 2010. La reduccion del trafico
basado en web (de 54% en 2000 a 23% en 2010) y la fuerte aparicion del consumo de
video (51% en 2010), marca bien el acelerado proceso de “individualizacién” del trafico
en Internet. Este proceso se ha llegado a ilustrar con la frase “la web ha muerto, larga
vida a Internet” (Chris Anderson y Michael Wolff). Este importante cambio supone la
aparicion de un nuevo tipo de contenidos digitales y sus plataformas de servicio. El
usuario pasa de ser “un consumidor” relativamente pasivo que busca el contenido a
través de navegadores, a ser un usuario activo, que se ha dado en llamar “prosumer”
(productor-consumidor) y que se convierte en generador de contenidos y consumidor,
al mismo tiempo, de los contenidos generados por sus pares con los que comparte
intereses comunes. Las redes sociales, los servicios especializados basados en
“apps”, los podcast, los streamings de video, etc. forman ya el nucleo de la actividad
en la Red.
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Segun los mencionados autores en su celebrado articulo, este cambio en el rol del
usuario es el mayor cambio que se ha producido en el mundo digital y supone pasar
de una red abierta (web) como elemento central, a plataformas semicerradas que
utilizan Internet como vehiculo de transporte pero no los buscadores tradicionales para
visualizar los contenidos. Estas plataformas dedicadas son mas rentables desde el
punto de vista empresarial y, a menudo, funcionan mejor y estan mas adaptadas a los
deseos del usuario.

“El computador es la red” fue el visionario eslogan de Sun Microsystems hace ya mas
de 15 afos. Desde entonces términos como “cloud computing”, y “push technologies”
ilustran los nuevos paradigmas que no han dejado de apuntar en la misma direccion.

1.1.1 Impacto del ancho de banda

La disponibilidad de mayor ancho de banda a precios razonables y adecuados al PIB
correspondiente es un evidente motor para el desarrollo y el crecimiento del mercado
de contenidos digitales. Los videojuegos, las compras on-line, el software como
servicio, etc. tienen en la disponibilidad de ancho de banda uno de sus principales
aliados. El rapido despliegue actual del ancho de banda va a producir también, entre
otras consecuencias, que las empresas y las instituciones dispongan de procesos mas
eficientes, desarrollen en profundidad los procesos colaborativos (open innovation,
cadena de suministro) y creen nuevos modelos de negocio. Es perceptible que el
ancho de banda aumentara el numero de actividades y el empleo, sobre todo en los
sectores mas intensivos en conocimiento.

La disponibilidad de mayor ancho de banda y las nuevas aplicaciones que hace
posible van a transformar la actividad econémica en los préximos afios. Sin embargo,
se anticipa que su mejor aprovechamiento exigir4d, de forma indispensable,
inversiones en capital humano y en nuevos modelos organizativos. Sin estas
inversiones acompafantes, la disponibilidad de la nueva infraestructura no sera bien
aprovechada para crear actividad, crecimiento y empleo.

La tendencia clara es que los crecimientos mas importantes vienen propiciados por

Internet, mientras que los soportes mas tradicionales para el acceso a los contenidos
digitales pierden fuerza de crecimiento o estan en franco declive. Véase Figura 5.
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Figura 5: Tendencia de crecimiento mundial en el afio 2009 de distintas modalidades de
acceso a contenidos digitales
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1.1.2 Radio

Las predicciones de desarrollo para préximos afios apuntan a que los mercados de la
radio volveran a crecer (tras un descenso de cerca de un 9% en 2009) a un ritmo de
un 3,5% acumulativo hasta 2014, asi como también su publicidad (+3,9% anual). Las
suscripciones a radio satelital sera el segmento de mayor crecimiento con un 10%
anual. La radio digital y via Internet no se espera generen importantes mercados al
menos en los proximos afios.

1.1.3 Internet en moviles

Segln Morgan Stanley, en 2011 se alcanzara el punto de inflexién en penetracion de
la tecnologia 3G globalmente. Este punto, estimado en un 20% se considera la clave
para el éxito de Internet en el mévil y su porcentaje seguira creciendo hasta alcanzar
en 2014, un 43% de penetracion. Una estimacion de la misma consultora establece
que ya en 2010 existiran en el mundo 10.000 millones de terminales que podran recibir
Internet en movilidad (iPad, Smartphone, Kindle, MP3, PDA, equipos electronicos del
automovil, etc.)

Desde 2008 hasta la fecha se han descargado en dispositivos méviles mas de 4.000
millones de aplicaciones (apps), siendo los usuarios de iPhone / iPod los que mas
apps tienen disponibles (200.000) y mas descargan (47 apps por usuario de media).
Estos crecimientos, liderados principalmente por EE.UU. y Jap6n, abren un enorme
campo al desarrollo de contenidos digitales no necesariamente de alto coste,
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produciéndose una llamativa intensidad innovadora entre los desarrolladores y
proveedores.

1.1.4 Publicidad en Internet

Este segmento presenta una importante oportunidad de negocio con un notable
margen de crecimiento para los proximos afios. En términos de CPM (coste por mil
impresiones), Internet es, con mucha diferencia, el mas barato de los soportes
publicitarios; 8 veces mas barato que la prensa y las revistas, 5 veces mas barato que
la radio, 6 veces mas barato que la television por cable y mas de 12 veces més barato
que la television en abierto (fuente: Internet trends 2007-2010). Las redes sociales,
con millones de internautas fidelizados, todavia no estan explotando suficientemente
ese yacimiento de oportunidades para la publicidad online pero sin duda lo haran en
plazo muy corto. En lo que respecta a la publicidad online sobre moviles, los mercados
de Extremo Oriente y, particularmente Japon (1.031 M$ en 2009), muestran un robusto
desarrollo, superando incluso al mercado EE.UU. (330 M$ en 2009).

1.1.5 Comercio electronico

Frente a un crecimiento relativamente estable del comercio electrénico convencional,
el comercio electrénico sobre moviles proporcionara un salto cualitativo a esta
actividad, sobre todo en los paises que consigan hacer atractiva la pequefia compra
con una buena solucién integral al sistema de micropagos. USA, Japén y China
presentan oportunidades de crecimiento notables (sobre todo los dos ultimos).

1.1.6 Trafico en la Red

El mas importante cambio se ha producido en la tipologia de usuarios y en el tiempo
de uso. Ambos aspectos son de importancia capital para definir los nuevos modelos de
negocio Yy las oportunidades que se presentan.

En Julio de 2009, el numero de usuarios de redes sociales en todo el mundo
sobrepas6 ya al de usuarios de correo electrénico. Desde entonces el diferencial no ha
dejado de crecer. Ya en 2007 el tiempo medio individual de conexién a redes sociales
sobrepasé al de correo electrénico al alcanzar los 110 minutos por mes. Actualmente
la diferencia a favor del tiempo de conexion a redes sociales es superior a un 80%.

Estos crecimientos en usuarios y tiempos de conexion se ven complementados con el
hecho de que en las redes sociales se produce un alto intercambio de imagenes y
video, lo que supone un fortisimo incremento del trafico.

1.1.7 Videojuegos

Este sector tuvo un mal afio en 2009 en cuanto a la venta de terminales (consolas
principalmente). Las ventas de consolas portatiles descendieron un 6,75%, y las de
salon mantuvieron sus ventas (0,9%). La principal causa de esta situacién no es tanto
de circunstancias de mercado como de agotamiento de la vida util de las consolas
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activas que tienen ya varios afios de vida, sin que hayan sido sustituidas por modelos
gue aporten atractivos adicionales. Sin embargo la venta de contenido (juegos) esta
experimentando incrementos notables que, se espera, lleguen a cerrar el afio con un
alza anual del 12,4%, precisamente en el segmento de consolas portatiles, mientras
que se espera un descenso del 3,75% en las ventas de los juegos para consolas de
salon.

Se estan produciendo cambios importantes en la arena de juego de este subsector de
la ICD. Estos cambios representan peligros y oportunidades y exigen de los
productores y de las empresas implicadas, una rapida adaptacion. Entre otros
procesos de cambio:

- El usuario: cada vez se incorporan mas usuarios adultos a un mercado que
parecia monopolizado por los usuarios mas jovenes. Esto requiere disefios
mas adaptados a gustos, conocimientos, tiempo disponible y habitos de vida de
este segmento de poblacion. Aparece con fuerza el segmento de “serious
games”, ligado no solo al ocio sino también al aprendizaje ludico, a otras
formas de informacion, etc.

- Latipologia: el juego online va ganando terreno al juego en solitario. Los juegos
para méviles crecen espectacularmente (32%).

- Nuevas tecnologias: los juegos se encuentran entre los primeros adaptadores
de nuevas posibilidades interactivas entre usuario y maquina. Los proximos
juegos de éxito incorporan sistemas interface de reconocimiento de rasgos,
movimientos, direcciones, aceleraciones, etc. ademas de aplicar tecnologias de
realidad virtual y aumentada.

- La segmentacion: los juegos sofisticados que requieren grandes capacidades
de procesamiento, definicion y resoluciéon elevadas, tendran su campo
reservado a las consolas de salon y al PC (en franco declive), mientras que el
segmento de juegos para moviles se movera en el equilibrio entre bajo coste-
atractivo creativo.

- Canales de venta: la venta online seguird creciendo fuertemente y reduciendo
el porcentaje de venta en soportes fisicos. Esto hara resaltar ain mas las
diferencias entre los precios de venta del mismo juego en distintos paises y
presionara los mismos a la baja.

Un nuevo segmento a considerar es el social gaming, que esta alcanzando cotas de
crecimiento espectaculares en nimero de usuarios (un juego reciente reporté 150.000
usuarios en las dos primeras semanas de introduccion). EI modelo de negocio se basa
en las microtransacciones que los jugadores hacen para afiadir mejoras funcionales a
su entorno de juego (un 20% de los jugadores gastan en el juego) y el indice de
recurrencia es superior al 70%. Todo ello con un coste de produccién relativamente
bajo y con marketing viral boca a boca. Si este tipo de juegos son buenos, el mercado
responde inmediatamente.

1.1.8 Musica

El conjunto de las ventas de musica en todo el mundo cay6 en 2009 cerca de un 7%.
En cambio las ventas online y en el canal mévil subieron de forma importante (9,2%)
alcanzando la cifra de 4.300 millones de délares y suponiendo ya el 25,3% de las
ventas de las discograficas. Las ventas en soportes fisicos cayeron un 12,7% en el
conjunto global.
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En EE.UU. las ventas por los canales digitales antes mencionados suponen ya el 43%
de todas las ventas de musica grabada y en paises como Argentina, Australia, Austria,
Dinamarca, Finlandia, Singapur, Suecia y Reino Unido, crecieron por encima del 40%.
Existen mas de 12 millones de bandas sonoras disponibles en aproximadamente 400
servicios legales facilitadores de mdusica on line en todo el mundo. El desarrollo de
nuevos modelos de negocio y los acuerdos entre las empresas discograficas y los
servicios de descarga y streaming tales como Amazon, iTunes o Spotify permiten
alcanzar mercados mas amplios y, consecuentemente reducir los precios, alimentando
un proceso en el que todos ganan. La adhesion a estos esquemas de los grandes
ISPs podria acelerar ain mas este proceso.

La pirateria continla siendo una importante sangria para esta industria, siendo Espafia
(60% de impacto en el mercado entre 1999 y 2009, segun IFPI), Canada e lItalia los
paises que muestran una mayor caida en sus mercados como consecuencia, entre
otras actividades, de la descarga ilegal de ficheros de musica. Se considera que
Europa puede llegar a perder, de ahora a 2015, 1,2 millones de puestos de trabajo en
los sectores de actividad creativa si no se toman acciones efectivas para frenar la
pirateria. Implementar nuevas maneras de abordar el negocio que sean disuasorias
para el usuario doméstico, junto con una ordenacion legal y efectividad ejecutiva
contra la pirateria organizada, parecen ser la clave para resolver el problema.

El soporte fisico (CD y DVD) sigue perdiendo participacion en el mercado de la musica
a nivel global. La pirateria tanto de copias fisicas ilegales como via Internet es la
principal razén de este continuo y acelerado declive que también estaba destinado a
llegar por via de la extension tecnoldgica, del ancho de banda y de los modelos
legales de descarga.

1.1.9 Audiovisual

Segun la consultora Accenture (The Accenture Global Content Study 2009) la
television tradicional es uno de los canales mas vulnerables a los cambios
tecnoldgicos y los que mas presion estan sufriendo para cambiar y transformarse si
quieren sobrevivir.

La busqueda del modelo de negocio sostenible mas adecuado se ha convertido en
una especie de grial en una peregrinacion llena de incertidumbres de todo tipo. En el
caso de la TV se ha pasado de un modelo de negocio en que el cliente era la cuenta
publicitaria y el televidente un simple medio, a modelos centrados en el usuario que es
el que paga por distintos servicios y al que hay que hacer atractivo el producto para
conseguir su fidelizacién y su compra. Este proceso, impulsado por la multiplicidad de
alternativas (canales y modos) que hace disminuir el pastel publicitario y repartirlo
entre mas opciones, asi como por las posibilidades que presentan las rupturas
tecnolégicas, no dejara de acelerarse y convertirse en la fuerza transformadora de la
nueva TV.

Las claves de esta transformacion son:
- La convergencia de interfaces: la TV es un servicio y no un terminal especifico.

Podemos ver TV en el ordenador de sobremesa, en el portatil, en el teléfono
movil, etc.
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- Laindependencia de la sincronia: consumimos la TV cuando nos conviene y no
a una determinada hora y en una determinada cadencia.

- La interactividad: la posibilidad de interactuar con el servicio, bien para
comprar, para enriquecer la experiencia, para participar o para proveer
contenido propio. En este aspecto todavia queda mucho por hacer.

- Los diferentes niveles tecnologicos: adaptaremos la tecnologia a las
necesidades. Para el gran ocio (espectaculos deportivos, peliculas, grandes
eventos) o la informacion doméstica de salon, la preferida sera la gran pantalla
plana, HD, 3D, etc. Para los informativos y los servicios, quizas utilicemos
otras pantallas mas pequefias o los terminales en movilidad. Para el ocio
ocasional, el mavil.

- Lasimultaneidad con otros servicios: TV e Internet, por ejemplo.

- Laregulacion y reparto del espacio de radiodifusion.

Los estudios realizados revelan que la TV, a pesar de todo, no desaparece sino que se
transforma. En Europa, el crecimiento de la oferta de canales no ha llevado a una TV
mas plural y variada, sino que, debido a tener que operar con presupuestos mas
ajustados (mismo mercado para mas agentes) se ha transformado en una fuente de
contenidos mas reiterativos, mas parecidos y donde priman los debates, las mesas
redondas, algunos realities y otros formatos de relativo bajo coste. Esta pérdida de
atractivo se compensa cara al espectador-usuario con mas creatividad y ubicuidad de
la oferta, y cara al cliente-publicitador con otras técnicas de marketing, tan efectivas o
mas que el tradicional spot publicitario, pero mas baratas (product placement,
patrocinios, etc.).

La financiacion de la TV en todo el mundo no deja de ver como la porcion de ingresos
procedentes de la publicidad sigue cayendo inexorablemente (45% en 2009), mientras
gque aumenta, casi en la misma proporcion la correspondiente a los abonos de pago
(también 45% en 2009).

Y en esa situacion, la industria de los contenidos digitales para TV se ve atrapada en
el remolino de una gran variedad de fuerzas laterales que la presionan. Esto
representa en si mismo un nuevo mundo de oportunidades, dénde mdltiples creadores
(pequefias empresas en su mayoria) tienen un nuevo horizonte de mercados en los
que la creatividad prima mas que el presupuesto.

En resumen, situacién incierta y compleja para el subsector de la TV, con muchas
variables afectando su comportamiento. Algunos aspectos que pueden apuntarse para
el futuro, y en los que coinciden la mayoria de los expertos son los siguientes:

- La TV seguira siendo, por muchos afios todavia, el principal medio de ocio
doméstico.

- La TV seréa entendida finalmente como un servicio conceptualmente separado
de un terminal especifico, ya que se recibird y consumira sobre mdltiples
plataformas.

- El modelo de negocio completamente gratis convivira con el de los productos y
servicios premium gue compensaran la pérdida de ingresos por publicidad.

- Las plataformas de pago actuales deberan repensar su posicionamiento
(basado en espectaculos deportivos y de adultos, principalmente) para generar
modelos de negocio robustos y sostenibles si desean sobrevivir.

- La publicidad seguira siendo para la TV una fuente de ingresos importante pero
decreciente, compartiendo mercado con otros soportes digitales y con métodos
nuevos y mas cercanos de traslacion del mensaje.
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- Lainteractividad, principal ilusién tractora de la TDT, tardara todavia en ser una
realidad extendida y en tener un impacto significativo sobre la evolucién de la
TV.

- Lacreatividad sera clave para el éxito de los contenidos digitales en TV, ya que
algunos formatos de recepcion permitiran aplicaciones de low cost.
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2 Panorama de la Industria de los Contenidos
Digitales en Espaia

Los contenidos digitales han sido tradicionalmente segmentados en Espafia en siete
subsectores (véase Tabla 1). Sobre estos subsectores, basicamente centrados en
actividades de gran consumo, se ha focalizado la atencién y la monitorizacion de cifras
de evolucion de mercado en los ultimos afios.

Sin embargo, existen otros subsectores emergentes de contenidos digitales que por su
potencial de crecimiento merece la pena que empiecen a ser considerados y valorados
(véase Tabla 2). En ellos existen también oportunidades quizds mucho mas
importantes para un pais de la dimensién y caracteristicas de Espafia.

Tabla 1: Segmentos de la Industria de Contenidos Digitales

SUBSECTORES ACTIVIDADES INCLUIDAS SEGMENTOS

Audiovisual

Cine/Video

Mdusica

Internet

Publicaciones digitales

Videojuegos

Contenidos para
moviles

Distribucién de TV y Radio

Distribucién de peliculas a través
de mecanismos tradicionales
(salas de cine, alquiler y venta de
peliculas)

Ingresos por comercializacién de
contenidos discograficos a través
de los diferentes canales

Portales, buscadores, publicidad
online, redes sociales

Publicaciones editadas en
formatos digitales (CD, DVD,
videolibros, audiolibros,...)

Produccién y distribucion de
videojuegos para ordenadores y
consolas

Generacioén de contenidos y
servicios basados en SMS/MMS,
WAP, i-mode o UMTS

Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia, 2009. AMETIC y aportaciones
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TV Terrestre (abierto)
TV satélite (pago)

TV cable (pago)

TV IP (pago)

TV movil (pago)
Radio

Taquilla cine
Venta DVD
Alquiler DVD

Fisico
Internet
Movil

Redes fijas
Redes mdviles

Soportes fisicos
Descargas digitales en
distintos modelos

Soportes fisicos
Descargas digitales.
Juegos on-line

SVA sobre SMS

SVA sin coste para el
usuario (Bulk)

Venta WAP
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Tabla 2: Segmentos emergentes de la Industria de Contenidos Digitales

SUBSECTORES ACTIVIDADES INCLUIDAS SEGMENTOS

Formacién y Educacion
Digital

Industrias de la Lengua

Servicios basados en
GIS

Educacién reglada
Autoformacién
Formacion continua
Formacién de postgrado

Traduccién avanzada
Ensefianza de idiomas
Servicios para poblacion
emigrante

Contenidos en movilidad

Gestion de flotas
Gestién del Patrimonio
Control medioambiental

Formacién on-line
Formacién presencial
asistida

Administracion publica
Empresas multinacionales
Navegacion asistida
Servicios con la lengua
como plataforma
Autentificaciones

Herramientas para el
Turismo
Sector Distribucion

Gestién de Servicios de redes
Seguridad
Navegacion

Fuente: elaboracién propia sobre distintas fuentes

Vigilancia de costas,
fronteras y bosques

Ademas de los mencionados en la Tabla 2, conviene también tener en cuenta que son
grandes productores de contenidos digitales, y lo seran mas en el futuro, los ambitos
de la gestion empresarial avanzada, la administracion electronica (e-administracion y
e-democracia) y la asistencia sanitaria, entre otros. Estos ambitos de actividad de gran
crecimiento, en la medida en que sus contenidos sean mas ricos y creativos, se
incorporaran sin duda a la ICD con la que comparten tecnologias, métodos,
plataformas e infraestructuras. La principal diferencia con los segmentos
tradicionalmente considerados (Tabla 1) es que su mercado es mas especifico y
tienen, por el momento, una menor intensidad creativa singular.

También deberia tenerse en cuenta como Industria de los Contenidos Digitales parte
de la industria de hardware (terminales especificos y equipos de infraestructura para
moviles, por ejemplo) que existen debido al desarrollo de los contenidos y son,
traccionados por éstos. Esta anotacién tiene por objeto llamar la atencion sobre la
capacidad de la industria de contenidos digitales de impactar positivamente en otros
sectores colaterales. Por su implicacion y posible solape con otros sectores de
actividad ya estructurados (informatica, electrénica de consumo,...) no se consideran
parte de este estudio.

2.1 Mercado

La evolucion del mercado de los contenidos digitales, siguiendo los criterios
establecidos en los estudios de AMETIC, la Asociacién de Empresas de Electronica,
Tecnologias de la Informacion y Telecomunicaciones de Espafia, presenta una
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importante caida del 12% con respecto a la cifra del afio anterior. No obstante y a
pesar del fuerte retroceso en términos absoluto, es necesario tener en cuenta y
compararlo con la evolucién general de la economia y con el hecho realista de que, en
momentos de crisis, los primeros elementos de ahorro y de los que se prescinde con
cierta facilidad son los de ocio y cultura. Estos elementos componen una parte
importante del mercado considerado. Ademds, la crisis conlleva una menor
disponibilidad de recursos, lo que incrementa la venta ilegal de contenidos digitales,
sobre todo los soportes en CD de audio y video, asi como las descargas ilegales.

A pesar de ello y con estas cifras que podemos considerar como conservadoras, el
sector de los Contenidos Digitales representa alrededor del 1% del PIB espafiol.

Tabla 3: Evolucion del mercado de Contenidos Digitales por subsectores

(millones de Produccion Importacion Exportacion Mercado
euros) 2008 2009 A 2009 2008 2009 A 2008 2009
Audiovisual 5300 4.286 -19% | 1.689 1.633 -3% 33 33 -2% 6.956 5.886  -15%
Cine / Video 160 190 19% 724 659 -9% 51 47 -8% 833 802 -4%
Musica 198 151 -24% 71 76 7% 15 15 3% 254 212 -17%
Internet 610 654 7% - - - - - - 610 654 %
Publicaciones 201 257 28% 46 71 55% 30 42 39% 217 286 32%
Videojuegos 225 191 -15% 531 457 -14% 12 10 -12% 744 638 -14%
Contenidos Moviles 832 780 -6% 58 55 -4% 141 162 15% 748 673 -10%

7.525

6.509

10.362

9.151

Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009. AMETIC

Figura 6: Desglose del mercado de Contenidos Digitales por subsectores

3%

Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009. AMETIC
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Conviene destacar la importancia relativa que, aun, tiene el subsector audiovisual en
las cifras totales de mercado. Su caida de un 15% marca la tendencia del global del
sector, conduciendo a una caida del 12%, haciendo irrelevantes las variaciones del
resto de subsectores. Sin embargo y aunque su peso especifico en el conjunto es
pequefio, se debe sefalar que, a pesar de la situacion general, los subsectores de
Internet y Publicaciones Digitales han experimentado importantes crecimientos
relativos (7% y 32% respectivamente). Las razones hay que buscarlas en el primer
caso en el aumento de la penetracion de Internet y en que constituye un vehiculo de
acceso a multiples servicios mas barato que otros medios alternativos. En el caso de
las Publicaciones Digitales, la irrupcion del libro electrénico es la variable que explica
Su crecimiento.

Figura 7: Desglose del mercado de Contenidos Digitales por procedencia del ingreso

B Publicidad
B Suscripciones
Compra por canal

tradicional

W Subvenciones

W Deszcargas / pago por
Mensajes

Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009. AMETIC

Si atendemos a los modelos que sustentan la generacion de ingresos, la publicidad
representa la principal fuente de ingresos del sector. En este sentido, el fuerte
descenso de la publicidad en la television terrestre (-21%) arrastra a las cifras del
conjunto. Sin embargo, la publicidad en Internet ha crecido ligeramente, lo que en un
entorno de general disminucién de la actividad tiene un importante valor significativo.

Un primer analisis nos lleva a concluir que la publicidad invierte dénde estan sus
clientes y por eso una inclinaciéon de presencia a favor de la Red, por parte de los
usuarios, conlleva necesariamente mayor actividad publicitaria en ese medio. Una
observacién mas detallada nos lleva a detectar dos aspectos adicionales que, sin
duda, influyen en esa evolucién de la inversién publicitaria y que tienen un caracter
mas estructural. Por un lado, Internet, con un importante grado de interactividad por
parte del usuario, permite segmentar y focalizar el mensaje, con lo que la eficacia de
los impactos es mucho mayor (al menos teéricamente). Por otra parte, el cambio en el
modelo de financiacién de la TV publica, no dependiente ya de la publicidad, y la
dispersion del usuario televidente, que puede elegir entre una gran multiplicidad de
canales de TV, ha cambiado totalmente la relacidn coste/eficacia de la publicidad en
TV, encareciendo el precio de cada impacto (til, y arrastrando a la baja la cotizacién
del tiempo de presencia en el medio.
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2.1.1 Audiovisual

Tabla 4: Desglose del mercado Audiovisual por modalidades de servicio

(millones de euros) Audiovisual
2009

TV Satélite (pago) 1.526 1.254 -18%
TV Cable (pago) 348 295 -15%
TV IP (pago) 182 189 4%

TV Movil (pago) 20 19 -6%
TV Terrestre (abierto) 2.946 2.315 -21%
Radio 431 390 -9%
Subvenciones 1.505 1.424 -5%
Total ‘ 6.958 5.886 -15%

Fuente: Comision del Mercado de las Telecomunicaciones

El mercado audiovisual (TV y Radio) es el segmento con mayor aportacion a la
Industria de Contenidos Digitales en términos de mercado, representando el 64% de
su mercado total. Sin embargo, dicho mercado se ha reducido en un 15% respecto al
afo anterior. Esta reduccién se produce en todos los segmentos salvo en el de TV por
IP, que crece ligeramente (4%), pero cuya relevancia es menor en el conjunto del
segmento. Destaca asimismo la caida del negocio de la TV terrestre (-21%) y de la TV
satelital de pago (-18%).

El ejercicio 2010 estuvo marcado sin duda por la llegada del esperado “apagén
analégico” y la definitiva transicion a la Television Digital Terrestre (TDT), cesando la
transmision mediante sefiales analdgicas el 2 de abril de 2010.

La implantacién de la TDT fue un gran esfuerzo de pais en los dos ultimos afios,
orientado a colocar a Espafia en posicion de ventaja en el desarrollo de los servicios
avanzados de la Sociedad de la Informacion. Sin embargo, si bien la venta de
descodificadores y receptores de television ha sido exitosa, no se han cumplido las
expectativas previstas desde el punto de vista de las aplicaciones y contenidos, y un
cierto desengafno se ha apoderado del usuario que no percibe las ventajas reales de
su inversion particular ni la del conjunto de la sociedad.

Sin embargo, es necesario apuntar que la infraestructura creada es importante,
situandonos entre los paises mas avanzados en cobertura TDT, y un gran vehiculo
potencial para que los ciudadanos accedan a mdltiples servicios, actividades y
aplicaciones de la sociedad digital (e-administracién, e-democracia, e-salud, gestién
doméstica, etc.). Por otra parte, la convergencia entre TV e Internet puede revitalizar el
medio y abrirle un nuevo abanico de usos y aplicaciones. Con todo, existen habitos y
situaciones sociales y familiares en las que la TDT, afiadida a caracteristicas como el
3Dy la alta definicion, juega un papel dificilmente sustituible.
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Figura 8: Penetracion de la TDT en distintos paises de Europa
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Fuentes: Informe anual 2009 de la industria de los Contenidos Digitales en Espafia. CSA, Agosto 09 (Francia); DGTVi,
Julio 09 (ltalia); Ofcom, Sept 09 (Reino Unido) y Sofres, Sept 09 (Espafia), Impulsa TDT, Informe mensual de Octubre
de 2009

Por otra parte, y tras un largo periodo de incertidumbre con la correspondiente pugna
entre los estandares y modalidades posibles, la TDT de acceso condicional (acceso
condicionado a un pago u cuota) quedo regulada mediante Real Decreto Ley (RDL
11/2009, de 13 de agosto de 2009 para las concesiones de ambito estatal). La
normativa establecida exige la utilizacion de equipos de acceso condicional en
estandar tecnolégico abierto que puedan descodificar la sefial de pago de todos los
operadores y leer todas las tarjetas que pudieran utilizarse para dicho acceso
condicional. Ademas, los operadores que pueden operar en esta modalidad deben
tener concesién para mas de un canal lo que garantiza también la existencia de la TDT
en abierto.

La publicidad sigue siendo la principal fuente de ingresos (38%) y su caida
generalizada esté en la raiz de esta evolucion. Los origenes de esta caida estan en la
menor inversion publicitaria derivada de la situacion econémica y también en la mayor
diversidad de medios para colocar los presupuestos publicitarios disponibles. Este
fendmeno es mas complejo y precisa un estudio especifico ya que, por una parte, la
multiplicaciéon de canales de TV, con relativo poco share todos ellos, implica una
presion sobre los precios de la colocacion de los spots (disminucion de la facturacion
para el mismo esfuerzo) y, por otra parte, la irrupcion de Internet como medio masivo
para la publicidad, aportando mayores posibilidades de focalizacion, menores costes,
herramientas de control y medicidon mas precisas, etc. suponen un cambio radical en el
mundo de la oferta de soportes publicitarios para quien precisa utilizarlos.

Junto a esto, otro aspecto importante en la evolucién de la TV a nivel nacional ha sido
el cambio de modelo producido en la financiacion de la televisiébn publica del Estado
(Radiotelevision Espafiola), que ha dejado competir por la publicidad, liberando
recursos para los canales privados que compensan algunos de los impactos negativos
mencionados anteriormente. Ademas, la promesa de interactividad que la Television
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Digital Terrestre anuncié no se ha hecho realidad y esa nueva caracteristica de la
publicidad en TV no ha generado el freno a la fuga de presupuestos para ese medio.

Las TV por satélite, via IP y en moviles, van incrementando su participaciéon con
crecimientos en algunos casos importantes (TV en moviles) pero poco significativos
porque parten, en este Ultimo caso sobre todo, de valores muy bajos, en los que
cualquier incremento por actividad emergente supone un ratio proporcional de
crecimiento muy abultado.

Por su parte, la TV de pago por vision (pay per view) via satélite no acaba de
convertirse en el modelo exitoso que se esperaba a pesar de los afios de su
implantaciéon. Ademas de los pagos por suscripcion a las plataformas y paquetes de
canales, el pago por visibn sélo funciona con relativo éxito con dos tipos de
contenidos: fatbol y contenidos para adultos. En 2009 se contaba con 1,8 millones de
abonados a los servicios de las plataformas de pago y la facturacion de esta
modalidad de TV bajé un 18%, en parte por la apertura del fltbol de pago hacia otras
plataformas (cable, IP y TDT Premium). Se trata, por tanto, de un modelo de negocio
necesitado de una profunda revision.

El tiempo medio de consumo televisivo crecio ligeramente llegando a los 227 minutos
por espectador y dia (Informe anual 2009 de la industria de los Contenidos Digitales en
Espafia).

Otro aspecto a destacar en este segmento es que Espafa estd entre los paises
europeos que mas accede a la TV y a la radio a través de Internet (un 41% de los
internautas, frente al 32 % de media de la UE-25). Si bien éste no es un aspecto
definitorio, no deja de ser ilustrativo de la capacidad de integracion de los medios
digitales, su convergencia y soporte mutuo y, también, de la capacidad del universo de
usuarios espafioles para utilizar esas capacidades.

Finalmente, el subsegmento de la radio experimentd un ligero descenso de ingresos,
debido a la disminucion general de los ingresos por publicidad, pero es un medio que
por su ubicuidad, penetracion social, bajo coste y facil manejo esta aguantando muy
bien los cambios. Su estructura de distribucion, cuya remodelacién tuvo lugar afios
atras, goza de una cierta estabilidad, o que permite también asimilar innovaciones y
cambios en los formatos sin las incertidumbres que afectan a la TV. Los cambios
tecnoldgicos principales en la radio, o bien se han producido puertas adentro de las
emisoras o bien no afectan al usuario final, con lo que son transparentes para el
usuario.
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2.1.2 Cine / Video

Tabla 5: Desglose del mercado Cine / Video por fuente de ingresos

Cine / Video
(millones de euros)
2008 2009
Taquilla cine 619 671 8%
Venta DVD 168 109 -35%
Promocién y alquiler DVD 46 22 -52%
Total 833 802 -4%

Fuente: Ministerio de Cultura, Union Videografica Espafiola

La industria cinematografica espafiola experiment6 en 2009 una pérdida de facturaciéon
de un 4% por todos los subsegmentos, quedando su facturacion total en 802 millones
de euros.

Por una parte, se produjo una cierta recuperacion (8,2%) de los ingresos por taquilla,
motivada principalmente por el auge del cine en 3D, que sirvié de atraccién adicional
para el gran publico. Por otro lado, la participacion de las peliculas de factura espafiola
tuvo también un componente positivo (15,5% de la recaudacion total de taquilla).

Sin embargo, el resto de los subsegmentos relacionados con el video tuvo un
comportamiento muy negativo, debido principalmente a los nuevos canales de acceso
via Internet y a las perdidas por pirateria.

Es evidente que al igual que en otros negocios afectados por las tecnologias digitales,
los agentes de la cadena de valor estan cambiando. Las cadenas de tiendas de
alquiler de videos empiezan ya a dejar de tener sentido y deberan transformarse en
tiendas virtuales, si es que encuentran nicho de mercado entre las distribuidoras. La
fabricacion de los soportes (CDs, cajas, impresion,..), transporte y logistica, etc.
también se verd impactada negativamente. Algunos estudios destacan como
contrapartida una creciente demanda de consumo de cine a través de los medios de
descarga de pago online o streaming. Cerca del 50% de los espafioles son usuarios ya
de esos medios para visionar peliculas y series.

Los datos de bajada de uso de los CD (de 68,5% en 2008 a 43,6% en 2009) y de los
reproductores de DVD (del 82,4% al 65,1%) parece confirmar lo anterior al ser
compensado por el crecimiento de la television y las descargas de pago, asi como por
el visionado en portétiles que casi duplica su participacion (del 5,9% al 11,3%), pero al
gue no se augura un crecimiento sostenido por razones de indole préactica de la propia
experiencia de ocio (pantallas reducidas, sonido,etc.).
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2.1.3 Mdusica

Tabla 6: Desglose del mercado Musica por canales de distribucién

Musica
(millones de euros)
2009
Fisico 225 179 -20%
Internet 11 17 55%
Movil 18 16 -14%
Total 254 212 -“17%

Fuente: Promusicae

El segmento de la Musica en Espafia continta sufriendo un fuerte retroceso en su
volumen de negocio, habiendo disminuido su facturacion en un 17% en 2009, lo que
se suma al ya sufrido en afios anteriores y que deja la cifra de facturacion 2009 en 212
millones de euros.

Los datos evidencian de forma rotunda la pérdida de mercado de los soportes fisicos
(CD y DVD) hasta el punto de poner en seria duda la continuidad del negocio
tradicional de venta de musica basada en estos soportes. La realidad es que ya se
hace imposible realizar lanzamientos de nuevas producciones que supongan un
elevado coste, ante la incertidumbre de recuperacion de la inversién. Aunque todavia
supone el 84% de la cifra total del segmento, su importante pérdida porcentual no es
compensada por el también importante crecimiento de la facturacién por ventas a
través de Internet (55,5%). Las razones de esta evolucion son algo mas complejas que
la evidente de la pirateria fisica o las descargas ilegales. Tras la evolucion del
mercado se esconden también cambios de modelo de comportamiento del consumidor
y necesidad de cambio en los modelos de negocio, que se adapten a las nuevas
tecnologias, la facilidad de acceso, la disponibilidad del ancho de banda, el consumo
de masica en movilidad, un mercado menos exigente en cuanto a la calidad del
sonido, etc.

La supervivencia del sector apunta a acciones necesarias en varias direcciones:

e Superacion del fenébmeno de la pirateria, por via de atacar con decisién las
razones reales del fenémeno.

e Encontrar y proveer soluciones eficaces para las microcompras a través de las
redes de comunicaciones.

¢ Clarificar, agilizar y defender los distintos derechos de propiedad intelectual ligados
al producto musical.

e Aplicar soluciones innovadoras que permitan explotar eficazmente las
oportunidades que presentan los cambios sociales y tecnolégicos.

Lo anterior significa un auténtico cambio integral (reconversiéon del segmento) ante el
que las resistencias y las protestas de los anteriores agentes dominadores del
mercado no tienen posibilidades de prosperar. El problema no es de delincuencia
principalmente (aunque es necesario respetar y hacer respetar la ley), sino de falta de
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adecuacién a los cambios que la sociedad actual experimenta. El canal principal de
acceso para el usuario seran las descargas y los nuevos modelos de negocio que las
utilicen tendrédn su oportunidad. Salvo casos de moda pasajera, como el reciente
pequefio boom comercial retro en discos de vinilo, no es previsible que, en los
préoximos afios, se pueda mantener un mercado de soportes fisicos de musica, fuera
del sector meldmano, que aprecia (y paga) por la maxima calidad que éstos
proporcionan.

Conviene también incidir en una vision positiva del mercado. Las mismas fuerzas que
empujan el cambio y aceleran el deterioro del mercado por las vias tradicionales,
abren también innumerables oportunidades a los agentes tradicionales y a numerosos
nuevos agentes. Los nuevos modelos de negocio digitales, basados en publicidad, en
tarifas planas mensuales de servicio, en consumo por canciones individuales en vez
de por “paquetes” de canciones, en consumo de especticulos en vivo accesibles a
través de la red, etc., son algunas de esas nuevas oportunidades que dinamizaran el
mercado del consumo de musica. Las redes sociales con sus multiples actividades
generales y especializadas, y la nueva posicion del usuario como consumidor-creador,
son también potentes motores de esos cambios. Las grandes redes sociales ya tienen
aplicaciones y espacios donde los usuarios aportan valor, seleccionando, catalogando,
agregando, recomendando, etc., siendo grandes agentes de marketing, orientando las
compras y constituyendo ya puntos de venta digitales en la red.

Es evidente que la mudsica es una necesidad y una aspiracion sentidas por el ser
humano, relacionada con la comunicacién, con los sentimientos y con la expresion
artistica; que precisa ser compartida y disfrutada y que, encontrara el medio de cumplir
con esas aspiraciones y necesidades.

2.1.4 Internet

Tabla 7: Mercado de Internet

Internet

(millones de euros)
2009

654

Fuente: IAB Interactive

Al igual que ocurre con el global del sector de Contenidos Digitales, el gran
sustentador de Internet es la publicidad, que en la Red se contrata en muy variadas
formas (aleatoria, dirigida, especializada, etc.) Por otra parte, es Internet con sus
posibilidades tecnolégicas, quien esta cambiando el mundo de la publicidad, sus
indicadores, sus herramientas de focalizacion y seguimiento, etc.

La gran caida de la publicidad en el conjunto de los medios en 2009 (-21%) contrasta
con el crecimiento de la publicidad en Internet (7%), que lleg6 a una cifra absoluta de
654 millones de euros. Internet es el destino del 12% de toda la publicidad y sélo la TV
y la prensa lo superan.

Como ya se comentd anteriormente, la publicidad digital permite muy diferentes
modelos de negocio (insercién tradicional, los banners dindmicos, los patrocinios y los
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enlaces patrocinados, etc.) y trabajar con modelos de marketing y negocio mejor
enfocados al publico objetivo que desea el anunciante.

Internet es el gran medio vehiculador de contenidos digitales ya que, o bien los
contenidos se disefian directamente para su inclusibn en este medio, o bien se
disefian para otros soportes fisicos (CD, DVD, peliculas,..) y se adaptan
inmediatamente a las peculiaridades de la Red. Incluso en este Ultimo caso, la
divulgacion, marketing, publicidad e incluso venta de los productos se orienta
claramente hacia Internet por razones objetivas de costo, capilaridad del mensaje,
interactividad con el usuario, etc.

Internet también esta sufriendo acelerados cambios que afectan a los negocios que se
basan en este canal. Entre otras caracteristicas que llevan a esos cambios estan:

e El gran consumo de ancho de banda originado en las redes sociales y la intensa
transmision de video, lo que llevard muy probablemente a terminar con el modelo
de tarifa plana para los “heavy users” y a huevas estructuras de red.

¢ La migracién del modelo de acceso a contenidos basado en web a contenidos a
través de apps. De este modo, se evita el uso del buscador, que ha sido el acceso
natural hasta la fecha y a través del cual se “buscaba” y “navegaba”, y se pasa
directamente a obtener la informacion deseada con aplicaciones concretas
instaladas en nuestro terminal de acceso, dotadas de capacidades programadas
de alerta, seleccion, etc. Recibir correo, revisar las redes sociales del propio
interés, leer “tu” prensa digital, escuchar un podcast en el moévil, jugar online o ver
una pelicula de un servicio streaming no precisard de ningun acceso de buscador
a pesar de que todo ello se ha realizado a través de Internet. Se ahorra tiempo,
distracciones y recursos.

e El nuevo papel del usuario que se convierte en consumidor y proveedor de
contenidos, a través de sus blogs, sus aportaciones a las redes sociales, su
agregacion de contenidos que pueden incorporar valor para terceros, etc.
Recientemente, algunas grandes plataformas han creado un modelo de
incentivacion de contenidos atractivos, compartiendo las ganancias que la
publicidad asociada genera, con el aportador de dichos contenidos. EI mercado
global permite la sustentacién de un modelo de este tipo, sobre todo cuando se
trata de videos.

o El fomento de las obras colectivas y la utilizacion de recursos compartidos. En
todos los campos de actividad como la asistencia médica colegiada, la
investigacion cientifica (programa SETI por ejemplo), la Wikipedia, los “sitios” de
ayuda especializada, y la realizacion de proyectos de muy diverso tipo.

e La utilizacién de las poderosas herramientas digitales para objetivos de seguridad,
lo que conlleva evidentes riesgos para la privacidad de las comunicaciones y la
necesidad de disponer de reglas y legislacién de nueva planta que atienda a estas
nuevas situaciones.

e La irrupcion de la geolocalizacion como poderosa herramienta de informacion,
marketing y servicios diversos en los que identificar posiciones en el territorio es la
clave (distribuciones de bienes, vigilancia sobre cambios de parametros
geoterrestres , control de redes de suministros generales, ayudas al turismo, ..)

Estos cambios no son banales y configuran nuevos entornos que reciben los impactos
de los nuevos dispositivos como el iPhone (informatica en movilidad) y presentan
dificultades para algunos de los grandes buscadores como Google, que ya se estan
apresurando a adaptarse a los nuevos modelos necesarios. Ese nuevo entorno
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proporciona al usuario un mayor dominio sobre su actividad en la red y, por otra parte,
sera también beneficioso para los creadores de las plataformas basadas en apps y
para la publicidad, ya que facilitard universos de potenciales clientes mas afinados.
Los nuevos sistemas de pago de la publicidad en la Red reflejan ya estos cambios.
Este importante cambio se refleja en lo que se ha dado en llamar la presencia de las
“tecnologias push” que crearan un futuro uso de los medios totalmente diferente del
actual.

Pero es que, ademas, Internet esta teniendo una importante influencia en los negocios
tradicionales mejorandolos y dotandoles de mayor competitividad y posibilidades. Es
dificil que no haya ya empresa u organizacion que no tenga presencia y personalidad
en la Red, para catalogarse, mostrar sus productos y servicios, facilitar los contactos
adecuados, ayudar a sus clientes, disponer de plataformas intranet para sus
empleados o clientes habituales, etc. Ademas los servicios de asistencia técnica, de
reservas de viajes, de contratacion, y otros muchos utilizan Internet de forma habitual y
preferente, para abaratar costes y por razones de trazabilidad y seguimiento.

Por sectores, los que mas destacan en la utilizacion de la publicidad en Internet son
los operadores de Telecomunicaciones, los bancos y otras entidades financieras de
intermediacion, los distribuidores de energia y el sector de la automocion (vehiculos).

Conviene mencionar que en los proximos afios asistiremos a la irrupcion de la
publicidad digital en otros campos de aplicacion, tales como los videojuegos, donde
todavia su presencia es marginal pero creciente, en los apps y en todo ambito dénde
haya potenciales clientes con una buena definicién y segmentacion.

Las redes sociales basadas en Internet son, probablemente, el fenédmeno de
transformacion de conducta mas importante de los dltimos afios. Un fendmeno que
parte del aprovechamiento de la necesidad de comunicacion del ser humano para
llevarnos a hacer lo que, si nos fuera demandado por un tercero, nos pareceria un
atentado contra la libertad. Si alguien nos exigiera que facilitAramos nuestros datos
personales, entregaramos una o varias fotos, contaramos lo que hemos hecho en los
dltimos dias, cudles son nuestros gustos o informaramos de quiénes son nuestros
amigos, inmediatamente pensariamos en qué posibles usos negativos podria hacerse
con esa informacién y sospechariamos, con razén, que se esta atentando contra
nuestros derechos fundamentales. Lo curioso es que eso hacen millones de usuarios
de las redes sociales (en Espafia mas de 20 millones) de forma voluntaria y, por lo
tanto, dentro de la mas absoluta legalidad por parte de los gestores-propietarios de las
mencionadas redes. El fendmeno se ha extendido y ya existen multiplicidad de redes
sociales especializadas que van formando pequefios mundos con comunidades
virtuales en las que, desde la soledad del acceso individual (y anénimo en la medida
que se haya sido sincero), se comparten intereses. Con sus aspectos positivos y
negativos, las redes han llegado, se han extendido y forman parte importantisima del
trafico en Internet.

El modelo de negocio que debe sustentar a las redes sociales apunta hacia la
publicidad, bien directamente visualizada en la red social o bien a través de
actividades paralelas que utilizan las grandes bases de datos que la propia red crea
para generar grupos con perfiles de clientes-objetivo bien ajustados.

En cuanto al futuro inmediato, y a pesar de la caida general que la publicidad esta

sufriendo, se espera que el dmbito de la publicidad digital presente incrementos
anuales superiores al 10% en los proximos 3 afios. Segun el informe ONTSI 2009,
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Internet se situard como el tercer medio de mayor inversion en publicidad, sélo
superado por la TV y la prensa diaria.

Mencién aparte merece la publicidad en el moévil. Aunque todavia es de poca
relevancia en Espafia, todo indica a que su crecimiento serd muy fuerte en los
proximos afios. La cifra de negocio actual a nivel mundial es de 3.500 millones
délares (eMarketer) y el crecimiento experimentado ha sido del 48% y se espera no
baje del 25% hasta 2014. El crecimiento viene sustentado por la gran cantidad de
dispositivos mdviles ya existentes con capacidades 3G que son las plataformas de
recepcién, y por la convergencia del gran mercado mundial de la publicidad que se
orienta hacia la publicidad digital en perjuicio de los soportes tradicionales y por la
tendencia en que los analistas (Morgan Stanley, Gartner and Pew) coinciden al
predecir que seran pronto mas los usuarios que accederan a Internet a través de sus
dispositivos méviles que a través del PC. Es evidente que los anunciantes seguiran a
los usuarios en sus cambios de habito. Un soporte inmediato para la publicidad en
moéviles lo constituyen los ya mencionados apps cuya descarga gratuita sera
patrocinada por anunciantes.

Empresas como Google (que adquiri6 a AdMob) y Apple (que compré a Quattro
Wireless) se han posicionado como las primeras redes de posicionamiento de
publicidad movil sobre distintos dispositivos, apps y plataformas.

Un gran atractivo de esta modalidad de publicidad digital reside en que los primeros
estudios realizados sobre los indicadores principales de efectividad (recuerdo de la
marca, asociacion con el mensaje, intencibn de compra) facilitan resultados que
mejoran la publicidad sobre PC entre 2 y 6 veces. Otra gran ventaja de esta publicidad
la proporciona nuevamente la geolocalizacibn que los dispositivos moviles
proporcionan, permitiendo que la publicidad se adapte a los alrededores del usuario, a
su trayectoria de traslado, y que ademas responda a la capacidad de interaccion a
través de las pantallas tactiles, por ejemplo.

Por otro lado, el anunciante tiene un mayor control sobre la efectividad de la campafia
pagando solamente por las evidencias de “llegada al cliente”. Es decir se esta pasando
de un modelo CPM (coste por mil usuarios que “ven” el anuncio) a un modelo CPC
(coste por click en el anuncio).

La publicidad en los moviles permite un alto grado de creatividad (como ejemplo, una
botella de bebida refrescante que aparece en pantalla empafiada en invierno y que al
quitar con el dedo el empafamiento muestra la marca) y tiene las restricciones que
plantea el usuario tipo que tiene menos tiempo y deseos de entretenerse cuando esta
en movilidad. Esto representa un reto y una magnifica oportunidad de negocio para los
agentes mas creativos y conocedores de la idiosincrasia del medio.
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2.1.5 Publicaciones Digitales

Tabla 8: Mercado de Publicaciones Digitales

Publicaciones Digitales
2008 2009

(millones de euros)

‘ 217 286

Fuente: Ministerio de Culturay AMETIC

El segmento de Publicaciones Digitales crecié de forma importante en 2009 con la
progresiva difusion del libro digital como principal motor impulsor. El valor de la
facturacion del sector ha alcanzado los 286 millones de euros con un crecimiento del
32% sobre la cifra de 2008.

Conviene mencionar que, junto al libro electrénico de altas prestaciones (Kindle, iPAD)
y variadas aplicaciones y capacidades, han comenzado a aparecer otros productos de
menores prestaciones que utilizan los principales elementos que proporcionan
atractivo al libro electrénico (tinta electrénica, tamafio reducido, poco peso, capacidad
de almacenamiento y cierta capacidad de gestidon de los contenidos) pero a precios
muy inferiores. Este nivel de productos estan poniendo al alcance de un mayor sector
de la poblacién el uso del libro electrénico y haciendo por tanto un importante servicio
al sector.

El nimero de titulos publicados en formato electrénico representd en 2009 el 11% del
total de los libros publicados y los acuerdos y proyectos de las grandes editoriales
tanto para las ediciones nuevas como para la digitalizacion de su repositorio de titulos
en soporte papel, permite augurar un crecimiento continuado en los préximos afios.

Figura 9: Evolucion del nimero de titulos publicados en Espaina

07961
87061

M Libros en formato
electranico

M Librostotales

2008 2009

Fuente: Elaboracion propia sobre datos del Ministerio de Cultura y LCDE, 2009
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A pesar de que el e-book esta siendo el dispositivo tractor de los libros digitales, es
evidente que el terminal de lectura no va a ser determinante en este segmento, ya que
la convergencia va también a jugar a favor de que la descarga se pueda realizar sobre
multiples dispositivos tanto fijos como maviles. En el fondo, los elementos clave son el
usuario (necesidades) y el modelo de negocio que permitirA mantener la actividad
generando los recursos empresariales necesarios.

Conviene aqui mencionar algunas consecuencias importantes de la difusion de las
publicaciones digitales. La primera afecta a la sostenibilidad, ya que se ahorran
enormes cantidades de pasta de papel, contribuyendo de forma muy notable a la
defensa de los ecosistemas que estan en su origen y al mantenimiento de la
biodiversidad que en ellos habita. Por esa misma razén, la industria de artes gréaficas
se va a ver profundamente afectada y debera iniciar una rapida transformacién hacia
las nuevas actividades que las tecnologias digitales abren en sus actividades. Lo
mismo sucederd con las cadenas de distribucién de libros en soporte papel, que veran
muy reducida su necesidad de espacio, su negocio total y que deberan especializarse
e incluir servicios laterales y/o complementarios.

Por otra parte, la lengua comun de los hispanohablantes pone al alcance de las
editoriales activas en ese idioma (espafiolas y de otros paises) un enorme potencial de
usuarios a los que se llega con una minima infraestructura. Es una clara oportunidad
de negocio para las editoriales espafiolas que tienen prestigio, penetracion exterior,
grandes fondos editoriales y experiencia.

En cuanto a la prensa digital, ha seguido creciendo en numero de lectores y
facturacion. Puede decirse que mas de un 50% de lectores de prensa tradicional lo
son de diarios digitales. Sin embargo, el conjunto del sector de la prensa (incluida la
tradicional en papel) ha bajado su facturacion, debido a la pérdida de ingresos por
publicidad.

Las revistas periédicas y monograficas van por detras de la prensa en sus versiones
digitales, pero se intuye que es el area donde mas oportunidades de nuevos modelos
de negocio ligados a la propia especializacion pueden aparecer. Su crecimiento de
ingresos fue muy notable en 2008, 44%.

La comunidad cientifica, con su necesidad de publicar y divulgar el conocimiento,
descubri6é hace afos la potencialidad de las publicaciones digitales. Hoy dia se puede
decir que estas aplicaciones (papers, tesis, procedimientos, resultados de laboratorios,
ponencias, presentaciones, etc.) y las de los estudios especificos (de mercado, de
competencia, de tendencias, etc.) se encuentran entre las de mayor intensidad de
integracién digital, existiendo también un gran niamero de editoriales que comercializan
esos contenidos online a través de sitios especializados con un alto grado de
sindicaciéon. Es un negocio con modelo bien establecido y de alta rentabilidad.

Un interesante aporte futuro a este negocio de la ICD lo facilitaran las herramientas de
la llamada Industria de la Lengua, facilitando el acceso de los usuarios especialistas a
documentos en idiomas no tan habituales pero con alto nUmero de publicaciones e
interés por conocerlas (japonés, aleman, ruso, chino, etc.).

Asimismo, el control de las citaciones, las descargas y el uso potencial de la

informacién cientifica, tan importante para los investigadores, su carrera profesional y
el trabajo cooperativo, sera mucho més sencillo, preciso y automaticamente realizado.
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Por ultimo, es necesario destacar nuevamente el cambio que se produce en los
agentes de la cadena de valor, que se inclina a favor de los de caracter mas
tecnolégico (operadores de telecomunicaciones, sistemas de pagos y compensacion
entre plataformas, sistemas de gestién y trazabilidad de las transacciones on-line,
sitios web o apps especializados, etc.). Como contrapartida, disminuiran gradualmente
todas las actividades relacionadas con la fabricacion, transporte, almacenaje y venta
de la publicacién en papel. Otras actividades permaneceran (maquetacion, disefio,
revision, etc.) pero utilizando herramientas mas poderosas y eficaces.

2.1.6 Videojuegos

Tabla 9: Mercado de Videojuegos

Videojuegos
2008 2009

(millones de euros)

‘ 744 638

Fuente: ADESE

El mercado de los videojuegos en Espafia ha estado caracterizado por un importante
crecimiento en los Ultimos afios pasando de 466 millones de euros en 2004 a 744
millones de euros en 2008. Este crecimiento tiene componentes que le afectan en
distinto sentido. Por un lado, Espafa tiene una poblacién predispuesta al consumo del
videojuego y una infraestructura de red y de equipamientos que lo facilita. Por otro
lado, la actual situacion econdémica afecta al segmento de videojuegos en algunas de
sus variantes de forma positiva, porque supone un ocio mas barato que otros y de
forma negativa, porque frena las nuevas compras y el consumo sostenido. Sin
embargo la acentuacion de la mala situacion econdémica general ha llevado a que el
Gltimo factor negativo predomine sobre los demas y a que este segmento presente en
2009 una reduccion de su volumen de mercado de algo mas de un 14%, hasta los 638
millones de euros.

A pesar de lo anterior y del crecimiento que otras areas geogréficas vienen
experimentando, Espafa sigue siendo el 4° mercado europeo para el sector de
videojuegos (en usuarios, plataformas y facturacion de hardware y software) y el 9° a
nivel mundial.

El parque espafiol de videoconsolas puede cifrarse en cerca de 5 millones de
unidades, que estan presentes en el 30% de los hogares del pais, un punto por
encima de la proporcién registrada un afio antes. En 2009 se vendieron 2,7 millones
de equipos (un 14% inferior a las ventas de 2008). Por su parte, las ventas de
programas alcanzaron los 15,35 millones de titulos (un 9% inferior a las ventas de
2008).

Los juegos para PC siguen perdiendo cuota de mercado suponiendo ya solamente el
9% del total de las modalidades. Esta tendencia seguira, dado que cada vez aparecen
menos titulos novedosos para PC y por consiguiente, a la fuerza del crecimiento de los
juegos para consolas, en red o para mdviles, se une la falta creciente de atractivo
desde el punto de vista del contenido y de las capacidades adicionales que aportan
otros soportes.
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La consola Wii de Nintendo ha seguido siendo el gran protagonista de los dltimos
meses ya que domina el mercado llegando ya a suponer un 44% del mismo. Los
juegos deportivos han sido la novedad que ha traccionado de este producto y al que
estan dando continuidad las posibilidades que permiten periféricos diversos
(alfombras, mandos especiales, cAmaras detectoras de movimiento, etc.).

Son destacables varios aspectos en la evolucién de este segmento de la ICD:

e Cada vez se incorporan mas adultos al universo de usuarios de videojuegos, bien
porque los primeros usuarios de 25 afios atras siguen siendo consumidores
habituales o bien porque las nuevas generaciones de adultos tecnolégicamente
informados van creciendo. Esto supone un nuevo nhicho de mercado con
contenidos que deben combinar el juego con otras aficiones y gustos. El ejemplo
iniciador fue el videojuego Brain Training, donde se proponian diversas pruebas de
l6gica, célculo y juegos mentales, al que han seguido una gran variedad de juegos
y entrenadores para consolas portatiles. Este segmento de poblacién supone una
clara oportunidad de negocio.

e El auge de los juegos que requieren movimiento fisico. Estan en el origen del éxito
de la consola Wii de Nintendo y han sabido conjugar el aspecto ludico y de
competicion, con el saludable ejercicio fisico. Esta tendencia ha continuado con la
aparicion de mas y mejores dispositivos de captura de posicion, movimiento,
aceleracién, formas, etc. como los dispositivos PS Move de Sony o Kinect de
Microsoft.

¢ La tendencia hacia los juegos en red. Con la aparicibn de nuevos modelos de
negocio (tipo freemium), que permiten al jugador adecuar su gasto a sus
posibilidades, adquiriendo a través de micropagos, nuevas capacidades para sus
personajes, accesos a areas especiales, etc.

Por otra parte, todos los implicados en el segmento de los videojuegos coinciden en
considerar como muy importante para el devenir del sector la consideracion del
videojuego como bien cultural, que tuvo lugar en marzo de 2009 por parte del
Congreso de Diputados. Mediante la obtencion de esta categoria, que conlleva la
consideracion de industria cultural, se consigue el acceso a ayudas publicas para
financiacidn, investigacion, promocion y exportacion. Sin embargo, todavia se echa de
menos la posibilidad de concretar apoyos para la comercializacion y la distribucion
global de los videojuegos creados por empresas espafiolas. Conseguir que los
videojuegos creados en Espafia puedan ser comercializados también a través de
canales propios (fuera de las grandes distribuidoras que actualmente monopolizan el
mercado mundial), es un importante objetivo a conseguir.

La consideracion de “industria cultural”, propuesta originada y trabajada desde el
propio sector empieza a permitir la realizacion de acciones conjuntas de promocion
exterior (en colaboracién con ICEX). No obstante, ADESE (Asociacion Espafiola de
Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento) percibe los resultados
positivos de este reconocimiento como industria cultural pero incide en la necesidad de
incorporar un sistema de incentivos que permita también el establecimiento de
grandes empresas productoras globales que generen un ecosistema alrededor del
segmento de videojuegos en Espania.

Por otra parte, conviene destacar la evolucion de los juegos sobre los dispositivos
moviles en Espafia, ocupando el mercado espafiol el tercer puesto a nivel europeo.
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Esta modalidad, la méas dindmica del segmento, estd experimentando fuertes
crecimientos en Asia y Estados Unidos hasta el punto de que las mayores empresas
creadoras de estos juegos estan estableciendo una propia categoria de mercado, con
independencia de los canales iniciales de comercializaciébn (las operadoras de
telefonia movil).

Figura 10: Videojuegos para moéviles sobre el total de videojuegos
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Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de ISFE 2008 y el Informe anual 2009 de la Industria de los Contenidos
Digitales en Espafia

El hecho de que cerca de la mitad de los usuarios de videojuegos en Europa
dispongan de un dispositivo de comunicacion inalambrica con crecientes anchos de
banda permite inferir que la emigracién de las plataformas fijas a las moviles se
acelerara y que este nicho de mercado evolucionard positivamente en consecuencia.
Se trata ademas de un nicho que podria denominarse de “low cost”, donde los costes
de desarrollo son notablemente inferiores y donde la creatividad y la adecuacion al
mercado y a las circunstancias del mismo son muy importantes. Todo ello son claras
oportunidades para las empresas espafiolas de videojuegos que tienen en esos
aspectos algunos de sus principales puntos fuertes.

Los videojuegos tradicionalmente se han apoyado tanto de la optimizacién de los
recursos hardware como de las capacidades software, ya que para hacerlos
accesibles al gran publico era necesario que su precio y su atractivo visual lo fueran en
el mayor grado posible. En ese sentido, los videojuegos han tenido un éxito
destacable. Las técnicas y recursos desarrollados son de gran utilidad en otro tipo de
aplicaciones, cada vez mas alejados del ocio y acercandose a ambitos profesionales o
de otras necesidades personales y/o sociales. Entre estas nuevas aplicaciones estan
los serious games, los simuladores de procesos, los entrenadores, los videojuegos
para deporte y salud, los de rehabilitacion, etc.

Nintendo con sus consolas portatiles primero y con su exitosa Wii mas tarde, ha
“creado”, nuevas modalidades de uso del videojuego, donde se unen elementos de
prueba personal, con la competencia entre jugadores cercanos, la adquisicion de
habilidades, el control de salud, y otros, llevando al videojuego a una nueva categoria
orientada también hacia un puablico mas maduro, con mayor poder adquisitivo y a
cuyas necesidades se orienta. Hoy podemos encontrar ya los videojuegos incluidos en
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las maquinas deportivas (bicicletas estéticas, bancos de remo, plataformas de golf,..).
En cuanto a las aplicaciones profesionales y educativas, cada vez son mas numerosas
las que se encuentran en la formacion (simuladores de funcionamiento en situaciones
criticas, business games, ayudas médicas, manejo de maquinas complejas, etc.).

2.1.7 Contenidos para Moéviles

Tabla 10: Mercado de Contenidos para Méviles segun area de negocio

Contenidos para Moviles

(millones de euros)

2009
SVA sobre SMS 525 473 -10%
SVA sin coste para el usuario 173 130 -25%
Venta WAP 50 70 40%

Total 748 673 -10%

Fuente: Comisién del Mercado de Telecomunicaciones y AMETIC

La cifra de negocio del mercado de los contenidos para mdviles en 2009 lleg6 a los
673 millones de euros, lo que supuso una pérdida de 10 puntos porcentuales con
respecto al afio anterior.

Este sorprendente dato, dentro de un mercado que en otros paises esta creciendo de
forma importante, tiene una de sus mas importantes razones en la no disponibilidad de
un marco de juego definido para las empresas que desean operar en este campo y no
son operadores de telecomunicaciones. La falta de suficiente ancho de banda para
algunas aplicaciones, la crisis econdmica general y los esquemas de reparto de
beneficios, disuasorios para nuevos entrantes, son también causas de esta situacion.

La facturacion por servicios de valor afiadido sobre mensajes SMS (avisos de compra
con tarjeta por ejemplo) alcanzo los 473 millones de euros y correspondi6é a cerca de
2000 millones de mensajes. Un alto grado de concentracion de estos mensajes tiene
su origen en los concursos televisivos y en las actividades ligadas a otros modos de
ocio digital por lo que nos encontramos nuevamente con situaciones de convergencia
y alimentacién cruzada de negocios en el universo digital.

El acceso a contenidos a través del protocolo de acceso inaldmbrico WAP llegé a
facturar 70 millones de euros y esta experimentando un alto crecimiento aunque parte
de valores insignificantes y debe esperarse que la dinamica del mercado no le
imponga frenos a ese crecimiento.

Nos encontramos sin duda ante un segmento en el que proliferaran las oportunidades
de negocio bien por la aplicacién de distintos modos de publicidad acompafnando a los
servicios o bien por aplicaciones de pago por descarga en movilidad o por acceso a
servicios singulares.

Una notable aplicacion de los teléfonos moviles y que sirve como tractor al resto de la

ICD es la utilizacion del mévil como medio de pago. El teléfono funciona como una
tarjeta de crédito sin contacto y el procedimiento de pago se realiza sobre una app que
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el usuario ha incluido en su terminal. El sistema sirve para realizar también micropagos
(por ejemplo en el transporte publico) y se complementa con sistemas de busqueda,
de reserva previa, de informacion relacionada con el entorno (distancia, tiempo
estimado, etc.), todos ellos contenidos digitales que, a su vez, pueden contener o estar
patrocinados por el servicio que se adquiere o0 por otro relacionado.

Casos paradigmaticos de estas aplicaciones se dan en los dos extremos del desarrollo
social. Por un lado, encontramos en algunos paises de Africa central la utilizacion del
movil como medio de pago en los autobuses urbanos (con lo que se incrementa la
seguridad del conductor, que ya no transporta dinero). Por otro lado, encontramos en
Estados Unidos la app Blaze Mobile Wallet, consistente en una pegatina RFID que
incluye el protocolo de pago PayPass de MasterCard y proporciona capacidad de pago
a cualquier teléfono de tercera generacion que incluya el app.

Grandes almacenes como Home Depot, 7-Eleven y otros ya utilizan sistemas de pago
sin contacto, bien a través de tarjetas de crédito o de dispositivos especiales que
identifican al cliente. MasterCard da el dato de 265.000 negocios en todo el mundo
que reciben ya pagos sin contacto.

El uso del teléfono moévil como “pagador” permitira mas comodidad al usuario y se
empieza ya a considerar por los puntos de venta y distribucién como un canal critico
para atraer a los clientes. El uso del pago a través del movil impactara favorablemente
a la fidelizacion del cliente, a la publicidad focalizada, etc.

2.2 Empleo

La Industria de los Contenidos Digitales emplea a 41.435 empleados, cifra que, a
pesar de lo negativa que ha resultado la evolucién de mercado, supone un ligero
crecimiento del 0,4% respecto a la plantilla del afio anterior.

Tabla 11: Evolucion del personal en el sector de Contenidos Digitales

Audiovisual 23.385 23.324 -0.3
Cine / Video 7.827 7.937 14
Mdsica 609 582 -4.4
Internet 3.235 3.235 0
Publicaciones Digitales 1.354 1.955 44.4
Videojuegos 2.011 1.705 -15.2
Contenidos para Moviles 2.842 2.697 -5.1

Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009. AMETIC

La Industria de los Contenidos Digitales 2010 53/145



Este comportamiento plano es el resultado del efecto estabilizador que ha supuesto el
subsector audiovisual, que con un elevado volumen de empresas publicas ha
realizado un esfuerzo por el mantenimiento del empleo a pesar de la importante
reduccion de su mercado.

En estos mismos términos hay que sumar los resultados de los subsectores de
Internet y Cine / Video, si bien en estos casos por causa de una evolucibn mas
favorable de sus cifras de negocio asociadas.

En la parte positiva, el subsector de las Publicaciones Digitales fue el Unico capaz de
crear un volumen de empleo significativo. Por el contrario, el resto de los subsectores
analizados registraron disminuciones de sus recursos de personal.

Tabla 12: Desglose del empleo de Contenidos Digitales por subsectores

B sudiovisual

B Cine / Video

W Mdsica

B Internet

B Publicaciones Digitales

mVideojuegos

Contenidos para Maviles

Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009. AMETIC

Llegados a este punto, es interesante comprobar la relaciébn entre el empleo y la
facturacion de cada segmento, lo que de una forma cruda da una idea de la
“productividad” del mismo. En el siguiente grafico podemos ver esta relacién en forma
de porcentajes.
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Tabla 13: Relaciéon entre mercado y empleo en la ICD 2009
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Fuente: Elaboracion propia a partir de “Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009”. AMETIC

El segmento del Audiovisual es el que mas proporcion de la facturacion arroja,
mientras que su nimero de empleos es un 8% inferior a dicha proporcién. También el
segmento de Videojuegos y el de MUsica tienen esa caracteristica.

En cambio, en los segmentos de Cine/Video, Internet y Publicaciones Digitales la
relacion es la contraria, es decir, su proporcion de empleos es superior a su
participacion porcentual sobre la facturacion total de la Industria de Contenidos
Digitales.

Evidentemente, seria necesario ajustar otros factores (coste y calidad de los empleos,
aportaciones publicas por razones culturales, participacion de las importaciones, etc.)
para conseguir un mayor afino en el dato bajo el criterio de “productividad”. Sin
embargo, este ratio permite intuir cualitativamente algunas de las oportunidades en el
sector de la ICD.

2.3 Comercio exterior

La evolucion del comercio exterior de la Industria de los Contenidos Digitales en
Espafia ha mantenido una tendencia similar a la registrada por la economia en su
conjunto, con un descenso de las importaciones fruto de la fuerte contraccion de la
demanda interna y un moderado crecimiento de las exportaciones debido al esfuerzo
de un escogido grupo de empresas que ha buscado el desarrollo de su negocio en la
apertura de mercados internacionales.
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2.3.1 Importaciones
Tabla 14: Evolucion de las importaciones por subsectores

Importaciones

(millones de euros)

2009

Audiovisual 1.689 1.633 -3%
Cine / Video 724 659 -9%
Musica 71 76 7%
Internet = o -
Publicaciones Digitales 46 71 55%
Videojuegos 531 457 -14%
Contenidos para Moviles 58 55 -4%
Total ‘ 3.118 2.952 -5%

Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009. AMETIC

Figura 11: Desglose de las importaciones por subsectores
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Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009. AMETIC
Una vez mas, el subsector Audiovisual es el que obtiene una mayor representacion

dentro de este agregado, con un peso del 55%. Le sigue, por orden de importancia, el
Cine / Video, con una cifra global de importaciones del 22%.
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2.3.2 Exportaciones
Tabla 15: Evolucion de las exportaciones por subsectores

Exportaciones

(millones de euros)

2009

Audiovisual 33 33 -2%
Cine / Video 51 47 -8%
Musica 15 15 3%
Internet - = -
Publicaciones Digitales 30 42 39%
Videojuegos 12 10 -12%
Contenidos para Moviles 141 162 15%
Total ‘ 282 309 10%

Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009. AMETIC

Figura 12: Desglose de las exportaciones por subsectores
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Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009. AMETIC

El principal responsable de la tendencia de crecimiento de las exportaciones es el
subsector de Contenidos para Moviles, cuyos resultados aportan el 52% del valor de
este agregado y que registré un crecimiento del 15% respecto al ejercicio precedente.

La actividad exterior de subsectores como el del Cine / Video o la Musica, que
mantienen comportamientos erraticos sin una tendencia evolutiva alineada a ninguna
corriente general, se encuentra fuertemente condicionada por los resultados
extraordinarios que, a lo largo de un ejercicio, se obtienen del album de un reducido
grupo de artistas o del comportamiento en las taquillas internacionales de la dltima
obra de alguno de nuestros directores de proyeccién internacional, sin que en la
actualidad exista un sustrato eficiente que garantice su continuidad a lo largo del
tiempo.
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2.3.3 Balanza comercial

Figura 13: Desglose de la balanza comercial por subsectores
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Fuente: Los Contenidos Digitales en Espafia 2008 y 2009. AMETIC

El saldo entre importaciones y exportaciones ha generado un déficit de la balanza
comercial para el conjunto de la Industria de los Contenidos Digitales de 2.642
millones de euros, mejorando no obstante en un 5% el del afio precedente, gracias
fundamentalmente a la disminucion registrada por las importaciones.

El Unico subsector que mantiene un saldo positivo es el de los Contenidos para

Méviles, mientras que el Audiovisual supone 1.600 de los 2.642 millones de euros del
déficit agregado.
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L 4

3 La industria afectada. Una vision industrial
transversal

Para una correcta y paulatina incorporacion de los contenidos digitales en la vida de
los ciudadanos, el desarrollo de la Industria ligada a estos contenidos es primordial. El
caracter transversal de la Industria de los Contenidos Digitales, formada por un tejido
empresarial muy dispar, hace imprescindible la identificacion de las claves presentes y
futuras de este complejo entramado industrial con el objetivo ultimo de determinar
medidas que impulsen su crecimiento en el corto y medio plazo.

Los siete subsectores tradicionalmente considerados en Espafia como segmentos de
la ICD — videojuego, musica, audiovisual, publicaciones, publicidad, cine y contenidos
para moviles- pueden analizarse desde el punto de vista industrial, utilizando los
vectores transversales del software, hardware y servicios de apoyo. De este modo se
puede llegar a identificar las actividades de negocio de la ICD en sus distintas cadenas
de valor, comprender mejor su impacto y las tendencias y oportunidades que
descubre.

3.1 Audiovisual

Los esquemas de comercializacion han sufrido importantes cambios con la
introduccion de nuevos mecanismos de difusion como la TDT, la televisién por IP o la
masificacion de los dispositivos méviles. Pero ademas, estos nuevos mecanismos han
provocado la incorporacion de nuevos agentes a lo largo de la cadena de valor. Asi
por ejemplo, en la etapa de produccién de contenidos se sumarian los productores de
servicios interactivos.

De la misma forma, en la radio el modelo de la cadena de valor del sector radiofonico
varia si la difusion del audio se realiza en formato digital, ya que esta permite un uso
mas eficiente del espectro electromagnético y ofrece a los emisores un ancho de
banda mayor para incluir servicios adicionales.
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Figura 14: Cadena de valor y actividades en el segmento de Audiovisual
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3.1.1 Software

El hecho de que el sector audiovisual presente una gran variedad de canales de
difusion hace que éste se relacione con la industria del software de mdultiples formas.
Por un lado, el papel del software es crucial para la Television Digital Terrestre (TDT) a
través de la programacion y en la definicion de los servicios interactivos. En la
actualidad, los servicios y aplicaciones de datos a los que se puede acceder desde un
decodificador interactivo son, entre otros:

Guia Electronica de Programas (EPG)

Television con contenido adicionales (votaciones, comentarios, etc.)

Teletienda

Servicios de datos difundidos en forma de texto, sonido, imagen fija o animada o
incluso video, etc.,

Publicidad interactiva

¢ Video bajo demanda

e Acceso a Internet

Tras la irrupcion de la alta definicion (HD) y el incremento del parque de televisores
compatibles, el modelo de TDT con pasarela de pago para la programacion en HD es
posible. Otro de los nuevos servicios televisivos que se plantean se encuentra en el
mercado de video on demand (VoD), el cual esta segmentado en tres servicios
diferenciados: servicios de contenidos Premium (principalmente peliculas), servicios
de catch-up TV (television a la carta) y servicios comunitarios para compartir videos.

Las TV moviles y la TV por IP abren asimismo un enorme nimero de oportunidades

para la industria del software en el desarrollo de agregadores y el despliegue de una
mayor interactividad en los servicios.
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Por su parte, la explosién de contenidos en 3D que se prevé en los préoximos afios
plantea un reto interesante para la industria del software. Los desarrolladores deben
demostrar su capacidad de desarrollar contenidos digitales para un mayor nimero de
medios, para nuevos equipamientos y los nuevos dispositivos méviles. La capacidad
de adaptacion a cada plataforma ser4 muy valiosa para el desarrollo de la ICD a la
hora de alcanzar una méxima difusion.

Respecto a la radio, y en particular para la radio digital, el aprovechamiento del
espectro, con el objetivo de incorporar publicidad y otro tipo de contenidos traccionara
a la industria del software, que debera desarrollar:

e Servicios de datos generales como radio buUsqueda, sistema de aviso de
emergencia, trafico, sistema de posicionamiento global, etc. También se puede
acceder a los datos asociados con los programas de audio: titulos musicales,
autor, texto de las canciones en varios idiomas, etc...

e Incorporacion de la Tecnologia TPEG, un formato que permite a una emisora de
radio transmitir mayor cantidad de informacion, siendo el oyente capaz de recibir
en su receptor solo las noticias de transito que le interesan y donde la informacién
también puede ser traducida a diversos idiomas.

Por otro lado, la radio online tiene que aprovechar la emision inmediata en tiempo real
de contenidos y la capacidad del usuario para acceder a través de Internet a una
oferta mayor de contenidos, que puede ir desde la desde la descarga en diferido de la
propia programacion (podcasts), el acceso a otro tipo de contenidos, publicitarios,
comerciales, o la propia personalizacion de la radio, al estilo de una radio a la carta,
que permita organizar los contenidos de tal manera que el oyente pueda descargarse
aquellos que le sean de interés, para ser escuchados en cualquier momento.

3.1.2 Hardware

En el sector audiovisual, la diversidad de puntos de acceso al publico (TV por satélite,
TV por IP, TV por moévil, TV por cable, TV de pago, TDT, Radio digital, radio tradicional
o radio online) han generado y seguiran generando oportunidades para la industria por
la diversidad de equipos que los usuarios necesitan y que van ir desde el receptor de
TDT hasta el teléfono movil.

En todos los casos, la reduccion de espacio, la eficiencia en el consumo energético, la
complementariedad con otras tecnologias, nuevos disefios y la incorporacién de
nuevas tecnologias suponen oportunidades de mejora. Tras la irrupcion de la TDT y de
la HD, que ha conseguido renovar el parque de televisiones y antenas, la implantacion
progresiva de la tecnologia 3D supone una oportunidad para la industria del hardware
por la variedad de artilugios que van a verse afectados, camaras de video, gafas,
televisores, proyectores, etc.

Respecto a la radio digital se abren algunas oportunidades con la incorporacion de
pantallas de cristal liquido (LCD) en las propias radios con el objetivo de mostrar la
informacién textual complementaria que este tipo de radio permite.

La conectividad sera una de las caracteristicas que defina al hardware que se

impondra, pues hara posible que se consiga integrar contenido Web con contenidos de
otras fuentes - como el cable-, en la TV u otros equipamientos de gran tamafio y
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calidad como las televisiones planas de HD. Los consumidores, y asi lo ha demostrado
la evolucién de las tendencia durante los ultimos afios, quieren un completo control
sobre el contenido (Digital Outlook Report 09, Razorfish).

Por otro lado, la radio online tiene que aprovechar la emision inmediata en tiempo real
de contenidos y la capacidad del usuario para acceder a través de Internet a una
oferta mayor de contenidos, que puede ir desde la desde la descarga en diferido de la
propia programacion (podcasts), el acceso a otro tipo de contenidos, publicitarios,
comerciales, o la propia personalizacion de la radio, al estilo de una radio a la carta,
que permita organizar los contenidos de tal manera que el oyente pueda descargarse
aquellos que le sean de interés, para ser escuchados en cualquier momento.

3.2 Cine/ Video

La acelerada revolucion de formatos y tecnologias que esta viviendo el sector del cine
abre un importante mercado a la ICD. De hecho la penetracion de los medios digitales
a lo largo de toda la cadena de valor del Cine, desde la produccién hasta la exhibicion,
ha permitido reducir en gran medida los costes de rodaje. La industrializacién y
profesionalizacion del sector del cine espafiol, el segundo mayor productor de
largometrajes (173) en Europa pero con una de las cuotas de mercado del cine
nacional en el propio pais mas pequefias de todo Europa que ronda el 13% (Ministerio
de cultura, 2009), llega en un momento dificil pero necesario para su consolidacion.

En este sentido, las productoras espafiolas muestran una alta concentracion de su
actividad, confiando buena parte de sus ingresos a un numero reducido de peliculas.
Este hecho se constata por el elevado numero de productoras (82,5%) que solo
participd en un largometraje (Ministerio de Cultura, 2009).

Figura 15: Cadena de valor y actividades en el segmento de Audiovisual
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Durante la fase de ideacion y creacién son los guionistas, actores y las productoras de
cine las que, asumiendo su rol como agentes creativos, recogen la informacion
necesaria para todo el proceso creativo, en el que se incluye la creacion, seleccion e
interpretacion de guiones, y preparan el contenido a desarrollar posteriormente. En la
fase de produccion, las productoras cinematograficas y operadoras de television
desarrollan las tareas de filmacion del contenido, soporte técnico, control de audio y
video, iluminacidn, fotografia, edicion y grabacioén.

Durante la fase del empaquetado y distribucion son las distribuidoras las que actian
como agentes en la distribucion de los contenidos, incluyendo la adaptacién de los
contenidos a los diferentes formatos de consumo, doblaje y la gestion de los derechos
de distribucion y venta.

Durante la etapa de consumo intervienen las salas de cine y los fabricantes de
dispositivos que permiten el acceso al producto mediante las diferentes tecnologias y
dispositivos.

Las fases en formato digital han conseguido que se mejore la efectividad y la rapidez
en la difusién, disminuyen los costes de operacion, los tiempos en los procesos y las
barreras de entrada al sector. Como consecuencia, se incrementa la oferta de
contenidos y surgen nuevos canales de distribucion.

La penetracion del cine digital ha permitido la realizacién de producciones de corta
duracién realizadas integramente en soporte digital, que son distribuidas y exhibidas
en medios online. Este tipo de producciones responde a un tipo de cine de
experimentacién, aprendizaje y blsqueda de nuevas soluciones expresivas en el que
las etapas de la cadena de valor se integran o desaparecen quedando reducida la
cadena de valor a tres etapas: ideacion y creatividad; produccion; distribucion y
exhibicion.

3.2.1 Software

La situacion cinematografica obliga al sector del software a la construccion de
soluciones de calidad capaces de abaratar los costes de produccién, acortar los
tiempos de edicién y asegurar un uso responsable de los contenidos. Como punto
positivo, conviene destacar que la penetracion del consumo de videos online es muy
superior al de otros paises, de tal manera que el 87% de los internautas espafioles ven
videos a través del ordenador (Ministerio de Cultura, 2009). Ademas, la creciente
tendencia hacia el cine en 3D puede contribuir, en parte, a la mitigacion de la pirateria,
pues las cAmaras de video digitales no pueden capturar imagenes directamente de
una proyeccion en 3D.

El cine puede, por lo tanto, ejercer un fuerte elemento tractor en la industria del
software, y en particular en el desarrollo de plataformas, sistemas y aplicaciones:

e Para la distribucién y consumo de cine en Internet.

e Para el empaquetado del producto adaptandolo a los diferentes formatos de
consumo final

e Aplicaciones para la edicién, produccién y empaquetado orientado a la distribucion
y exhibicion en Internet que facilite el acceso de las producciones de bajo
presupuesto (cine experimental, cortos, escuelas de cine, amateurs, etc.)
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¢ Que permitan la mejora de la compresién y migracion a la tecnologia 3D

e Aplicaciones de edicién de cine, cine animado y efectos especiales, capaces de
abaratar los costes de produccion

e Para el visionado bajo demanda, a través de portales especializados, para
dispositivos moéviles

e Optimizacion de las tecnologias y formatos de compresioén para el visionado por
streaming

e Canales de exhibicion online y para dispositivos méviles en 3D

e Que mejoren la interoperabilidad entre los distintos sistemas operativos y el
software de reproduccién de cine y video

¢ Que ayuden a la conversion de contenidos alternativos (deportivos, opera, teatro,
aventura) para salas digitales con tecnologias 3D

¢ Que potencien la emisién y visionados de contenidos alternativos como musica,
deporte o artes escénicas.

3.2.2 Hardware

Dado el alto grado de componente tecnoldgica que presenta el sector del cine en
comparacion con el resto de sectores de la ICD, la industria del hardware tiene
grandes retos que asumir sobre todo en lo que refiere a las tecnologias HD y 3D en su
adaptacion a las salas de cine, a los equipamientos para disfrutar del Home Cinema y
en las salas de cine virtuales:

Adaptacién al 3D:

¢ Incorporacion masiva de los dispositivos de reproduccién en cines y salas de
proyeccion

e Abaratamiento de los equipos de visionado y reproduccion domésticos

¢ Adaptacién de los dispositivos méviles, mévil, pda o consolas a la reproduccion
en 3D

e Incremento de la oferta de elementos técnicos destinados a la produccion de
contenidos en 3D

e Abaratamiento y simplificacion, para su uso masivo en camaras no
profesionales

e Reducciéon del tiempo de procesado en las producciones 3D y en el cine
animado.

Integracion masiva del HD:
e Mejora y abaratamiento de los equipos Blu-ray
¢ Integracion de los equipos de grabacion de los soportes Blu-ray

3.3 Musica

El negocio de la musica, no sélo en Espafia sino en todo el mundo, se enfrenta, tras la
crisis econdmica, a un reto de reestructuracién de los modelos de negocio vigentes y
de reinvencion de los planteamientos financieros de los mismos. Los nuevos modelos
basados en el mundo digital saldran reforzados de esta restructuracion. En este
sentido, la industria del Software tiene que jugar un rol esencial en la consolidacion de
estos nuevos modelos.
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A lo largo de la cadena de valor, son numerosos los agentes estratégicos implicados
gue participan en la industria musical. En un primer eslabdn se encuentran el autor o
compositor de la obra musical y el artista que interpreta la obra musical. La funcién
tradicional de la editorial musical se ha reorientado hacia la gestién y administracion de
los derechos de autor, que en general, en Espafa, suele coincidir con las grandes
discograficas. El productor de musica se encarga de detectar el talento del artista e
invertir en él y en Espafia las grandes productoras copan el 90% del mercado. El
productor artistico se responsabiliza del resultado final de la grabacion. Los estudios
de grabacion, por su parte, ponen a disposicion del artista las instalaciones y el
equipo necesario para la grabacién y postproducciéon. Los medios de comunicacién se
encargan de la publicacion de la muasica y su difusion. Tradicionalmente, el operador
logistico se ha venido encargando del almacenamiento y transporte a los puntos de
venta de los soportes fisicos. El distribuidor ponia a disposicion de los puntos de venta
los soportes musicales en pequefias cantidades y el minorista vendia el producto al
cliente final.

Figura 16: Cadena de valor y actividades en el segmento de Musica
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Fuente: elaboracion propia

3.3.1 Software

El protagonismo de Internet ha permitido que los agentes mencionados hayan tenido
que evolucionar y adaptarse a las nuevas condiciones del mercado. Por un lado, han
surgido buscadores externos de bandas musicales que rastrean en redes sociales y
que funcionan como agregadores. Por otro, ya no es necesario un empaquetamiento
en un soporte fisico, quedando los archivos almacenados en los repositorios de los
propios sellos discograficos, desde donde pueden ser reproducidos en streaming, o
vendidos directamente. Ademas, es el usuario quien decide el lugar y formato de
compra, asi como si comparte, opina, divulga la obra a través de redes sociales, blogs,
etc.

Este nuevo modelo digital introduce la figura del gestor de contenidos, que se encarga
de las actividades relacionadas con la agregacion, transformacién, catalogacion,
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agrupacién, autorizacion y presentacion de contenidos musicales, con el fin de facilitar
la venta de masica a través de los canales on-line. Los e-tailers, que en ciertos casos
coinciden con los operadores de telefonia o los proveedores de servicios, venden
musica al usuario final a través de moévil o directamente por el canal online.

Dentro de estas plataformas, existen diversos modelos de gestion alternativos al
modelo tradicional de gestion de derechos de autor. Estos modelos gozan cada vez
mayor aceptacion. Algunos de estos modelos son los siguientes:

e Creative Commons: a través de sus seis licencias permite al artista conservar
algunos derechos y entregarle otros al publico bajo ciertas condiciones.

o Copyleft: facilita la descarga de musica de forma libre y gratuita. Para retribuir a los
artistas las plataformas desarrolladas comparten los ingresos por publicidad con
los creadores.

e Unlimited Music Access: Muchos son los agentes de la industria musical que
establecen alianzas para facilitar el acceso a los contenidos musicales a través de
los dispositivos méviles o los PCs. Un modelo de negocio que toma protagonismo
entre los operadores de servicios y los fabricantes de mdviles, es el de la venta de
un dispositivo movil en el que el usuario tiene acceso ilimitado a un extenso
catalogo de canciones durante un determinado periodo de tiempo.

La industria del software tiene un rol esencial en el disefio de nuevas plataformas y
programas adecuados para el aprovechamiento y generacion de nuevas formas de
entender la distribucion, el consumo y la difusién dentro del sector de la musica. El
paradigma creado por Spotify, que no sélo facilita la escucha de musica en streaming
sino también su descarga en dispositivos maviles, certifica el éxito de este tipo de
modelos de negocio digitales y alienta a la innovacion y superacion de este modelo de
negocio. De entre las tendencias destaca el desarrollo de motores de busqueda
avanzados, especializados en musica y de radios inteligentes que analizan los gustos
del oyente para sugerir la musica que desea oir, de acuerdo a su estilo musica.
Aquellos agentes de la industria del software que sean capaces de ofrecer contenidos
multiformato y multiplataforma estimularan, sin duda, la demanda de un mayor niumero
de usuarios.

3.3.2 Hardware

En el segmento de la musica las oportunidades de la industria del hardware se centran
en torno a los dispositivos mdviles, incluyendo a las consolas portétiles, y por otro
lado, en la mejora de la calidad de los reproductores. En el primer caso hay que
destacar la acelerada implantacién en moviles de reproductores mp3 y del hardware
necesario para la conectividad a redes méviles.

Pero la industria del hardware tiene una importante oportunidad extendiendo la
implantacion de todo tipo de dispositivos moviles, consolas, relojes, e-books, radios de
coche, navegadores, etc. que permitan al usuario escuchar musica desde sus
dispositivos moviles, capaces también de realizar escuchas a través de streaming, o
que permita su descarga y su pago.

Por otro lado, existe el convencimiento de que todavia existe margen de mejora en la

calidad de los reproductores que se ofrecen. La reduccién de los tamafos de los
dispositivos que utilizan los usuarios obliga a una compactacion y miniaturizacion de
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los reproductores de musica que ha provocado una disminucion de la calidad del
sonido y un continuo relevo de formatos. Sin embargo, no parece que el mercado sea
demasiado sensible a un incremento de calidad auditiva si el precio que tiene que
pagar por ello es relevante.

Empresas como Apple han sabido aprovechar ese hueco y han copado el mercado
con dispositivos que acercan al publico un sonido de calidad aceptable. En este
sentido, los dispositivos de almacenaje también estan sufriendo una gran evolucion,
cada vez mas pequefios y con mas capacidad.

Finalmente, el sector de la masica requiere de una mejora continua en los equipos de
comunicaciones y conexion que permitan al usuario la descarga de musica, escucharla
en streaming, o la consulta de informaciones y contenidos complementarios.

3.4 Internet y Publicidad Digital

La publicidad, por encontrarse en el nucleo del resto de sectores de la ICD como
fuente principal de financiacion de los nuevos modelos de negocio, se halla inmersa en
el mismo proceso de reconversion que el resto de los sectores. Los elementos basicos
de esta reconversidon son la monitorizacion, la bidireccionalidad en la comunicacién
publicitaria como caracteristica basica de los medios digitales y la capacidad de
segmentacion en las acciones publicitarias, lo que implica un grado de efectividad
superior al de los medios tradicionales.

La cadena de valor del sector de la publicidad tradicional se ha transformado dando
paso a una situacion de interdependencia entre los numerosos agentes existentes y
los nuevos que se han incorporado. En todo caso, y desde el proceso creativo hasta
los medios de comunicacién, pasando por las agencias de medios, la ICD tiene
grandes oportunidades y puede aportar soluciones a problemas existentes.

Figura 17: Cadena de valor y actividades en el segmento de Internet y Publicidad Digital
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El modelo de negocio de la publicidad digital se beneficia de la monitorizacion de las
audiencias y de la capacidad con que la publicidad digital puede fragmentar y
seleccionar un publico objetivo concreto. La capacidad de medir las audiencias y
cuantificar su coste en funcién de su efectividad ha generado la posibilidad de nuevos
modelos de contratacién en tiempo real tales como el pay per call, el pay per view, pay
per click, pay per placement, etc. Como dispositivo destacado en el futuro de la
publicidad se posiciona el mévil, ya que permite la geolocalizaciéon y las acciones
publicitarias segmentadas y personalizadas.

Esta nueva realidad no sélo ha afectado a la demanda, sino también a la oferta, y por
ello todos los agentes de la cadena de valor que la hacen posible han visto
modificados en mayor o menor medida sus roles, cambiando las reglas del juego. El
impacto ha provocado que la cadena lineal tradicional de agentes se haya
transformado, dando paso a un modelo de interdependencia entre todos los agentes
existentes y los nuevos. Ademas, también ha evolucionado el rol de los agentes, por
ejemplo, se ha dado una evolucion en el rol que las agencias de comunicacioén juegan
con sus clientes, para los que la experiencia digital es tan importante como sus
productos fisicos, de tal manera que su labor no se limita al trabajo como agencia sino
gue participa en la planificacion de la estrategia de negocio, disefiando productos,
ofertando servicios, entregando servicios de post-venta, creando canales de
distribucion innovadores y desarrollando nuevos modelos de ingresos.

Por otra parte, Internet facilita el mundo de la interactividad, haciendo posibles nuevos
modelos de servicios atractivos para el usuario y de los correspondientes negocios
que les dan soporte. Algunas redes sociales estan experimentando ya con el pulsado
de opinidn online (conocer el grado de aprobacién de la audiencia de una determinada
ponencia que se esta difundiendo en la Red, por ejemplo). Esto nos lleva al hacimiento
de lo que podriamos denominar “contenidos digitales abiertos” en los que el
consumidor es, cada vez més, creador. Esta nueva Internet de todos requiere nuevas
estructuras legales que ayuden a definir quién tiene la propiedad de los contenidos y
quién crea el valor econémico.

3.4.1 Software

La industria del software ha de aportar soluciones a la publicidad digital que le
permitan adecuar los distintos soportes y medios para la inclusién de contenidos
multimedia. La publicidad digital abre una serie de elementos en los que la industria
del software puede aportar interesantes soluciones:

e Creacion de didlogos con los clientes con el objetivo de mejorar interaccién con el
publico objetivo
Lanzamiento de acciones segmentadas
Publicidad directa
Establecimiento de politicas de ingresos por objetivos
Réapida adaptacion, cambio y evolucién hacia nuevas tecnologias
0 Bluetooth
0 Geolocalizacion, marketing de proximidad
0 Mensajeria, SMS y MMS
¢ Monitorizacion de las campafias de publicidad y de la audiencia en los diferentes
medios
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¢ Reduccién de costes en la realizacién de campafias : tanto en la confeccién de
sus contenidos, animados, digitales, ... como en su difusion

e Gestion de la publicidad multiplataforma: Internet, Dispositivos moviles, TDT .
Medios de pago: pay per call, pay per view, pey per buy.

e Penetraciéon en los juegos, TDT, cine o TV, redes sociales de una forma no
intrusiva

e Laincorporacion de la tecnologia 3D no solo abre el campo de experimentacion de
innovadoras campafas publicitarias sino que también abre nuevos espacios que
ocupar con publicidad

¢ Mejora de la proteccién de las bases de datos de los usuarios, con el objetivo de
evitar la invasion de la intimidad.

¢ Adaptacion de las campafas de un medio a otro

3.4.2 Hardware

En general el sector de la Publicidad presenta las mismas necesidades de la industria
del hardware que el resto de sectores ya tratados, pues es en muchos de los
contenidos previamente citados sobre los que la publicidad va a ejercer su actividad.
Entre los dispositivos que se posicionan en el sector de la publicidad digital destaca el
movil. Mediante la utilizaciéon de la geolocalizacién y la posibilidad de medicién de las
acciones, se puede llegar a personalizar campafas publicitarias que tengan en cuenta
los condicionantes espacio-temporales de cada individuo. Este medio se puede
convertir, tanto para las agencias de publicidad, las centrales de medios, como para
los anunciantes, en un potente recurso en las estrategias de comunicacion de las
empresas.

3.5 Publicaciones Digitales

El mercado de las Publicaciones Digitales en Espafia ha experimentado un continuo
crecimiento durante los Ultimos afios, aumentando paulatinamente su importancia en
detrimento de las publicaciones impresas, pese al fuerte arraigo que estas tienen en
Esparia.

La cadena de valor de las publicaciones digitales solo se diferencia de las
publicaciones fisicas en la fase de distribucibn pues la elaboracion de estas
publicaciones ya es digital en sus fases iniciales de creacion, redaccion, edicion,
publicacion y marketing.
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Figura 18: Cadena de valor y actividades en el segmento de Publicaciones Digitales
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Para los agentes de la industria, la edicién electronica permite una diversificacion de
sus contenidos en su vertiente de distribucion y comercializacién y ademas permite la
interactividad de los usuarios. Las ediciones electronicas, a su vez, ahorran enormes
costes de distribucion y publicacion en papel, y permiten una promocién &gil y una
distribucion rapida.

En el modelo digital la creacion y redaccion de contenidos ademas de provenir de
escritores, periodistas, expertos, instituciones, etc. cuenta con la incorporacion de
contenidos multimedia y los contenidos generados por los usuarios mediante foros y
blogs.

Figura 19: Modelos de negocio de las Publicaciones digitales. Fuentes de ingresos

Fuente: elaboracién propia
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Durante la edicion, publicacién, distribucién y marketing, se gestiona el registro de los
derechos de autor y se formatean y maquetan los textos, de tal manera que los
agentes intermediarios tradicionales desaparecen, apareciendo en su lugar otros
como son los agregadores de contenidos, los buscadores, las librerias y quioscos
online.

En la fase de consumo se requiere de dispositivos para poder acceder a los
contenidos que permiten a la aparicion de otros agentes como son los operadores de
telecomunicaciones y los fabricantes de dispositivos electronicos.

3.5.1 Software

La industria del software espafiola tiene grandes retos y oportunidades en relaciéon con
el sector de las publicaciones. La situacién de este sector requiere no so6lo del fomento
de contenidos digitales en los periddicos y revistas, relevantes y de calidad, sino que a
esto se tiene que afiadir la necesidad de una reduccion de los costes de produccién y
la busqueda de nuevas fuentes de financiacién o generacion de sinergias.

Una de estas formas, que el sector de las revistas esta comenzando a explotar, es la
financiacién por suscripcion, todavia latente en Espafia. En este caso, distribuyen bajo
suscripcidn copias digitalizadas de las versiones impresas. En general, la busqueda de
alianzas con agregadores de noticias y el desarrollo de un nuevo modelo de negocio
que proporcione un beneficio mutuo resulta fundamental para garantizar la
supervivencia de ambos modelos de negocio.

Para satisfacer los retos a los que se enfrentan las publicaciones digitales, el sector
del software debera dar respuesta a varios retos. Algunos de ellos son los siguientes:

e La adaptacion de las plataformas de publicaciones actuales para la inclusién de
contenidos de los lectores

e Disefio y concepcion de plataformas de divulgacion de los libros electrénicos
espafioles

e Adaptacién de los contenidos hacia nuevos dispositivos que incluyen el e-reader o
los méviles 3G, las PDAs y otros dispositivos moviles.

¢ Plataformas de autopublicaciéon de libros tanto en soporte fisico como para su
distribucion digital

e Mejorar contacto y comunicacion con el lector mediante wikis y/o redes sociales
tematicas

¢ Plataformas para la creacion de revistas semi-profesionales, asociaciones civicas,
comunales, etc.

3.5.2 Hardware

Para la industria del hardware, el sector el sector de las publicaciones presenta una
serie de caracteristicas basadas en la dualidad digital-impresion que las publicaciones
pueden tener y que supone oportunidades como las siguientes:

e Sistemas de impresién bajo demanda, mejora y abaratamiento de los mecanismos

de impresién que permitan a las publicaciones de poca difusion un acceso a un
soporte fisico a un precio razonable.
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e En la fase de consumo, el modelo online requiere de un dispositivo para poder
acceder a dichos contenidos, por lo que se encuentra mas alejado del consumidor
final respecto del modelo tradicional. Como consecuencia de este distanciamiento,
es necesaria la aparicibn de otros agentes, como son los operadores de
telecomunicaciones y banda ancha y los fabricantes de dispositivos electrénicos de
lectura (PCs, PDAs, ebooks, teléfonos moviles, etc.).

e El desarrollo de dispositivos de lectura econdmicos dinamizard el consumo de
libros electronicos, sobre todo en el ambito docente.

3.6 Videojuegos

A lo largo de la cadena de valor de la industria del videojuego, el software y hardware
inciden de forma directa en los principales eslabones que van desde el desarrollo al
usuario final.

Figura 20: Cadena de valor y actividades en el segmento de Videojuegos
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Fuente: elaboracion propia

El tejido industrial en el sector del videojuego esta fundamentalmente dividido en dos
tipos de proyectos. Por un lado, los grandes proyectos que requieren inversiones
fuertes y un esfuerzo importante en programacion y herramientas tecnolégicas. Este
tipo de proyectos mantiene una serie de caracteristicas comunes ya que suelen venir
caracterizados por una busqueda exquisita por el realismo, que en muchos casos roza
o supera el cinematogréafico y suelen estar orientados hacia los juegos de rol online
multijugador. Este tipo de experiencias esta actualmente menos limitada por la propia
demanda del mercado que por la capacidad de satisfacer esa demanda gracias a
esfuerzos de programacién con las herramientas actuales.

Por otro lado, se encuentran los pequefios estudios que, de forma especializada
asumen proyectos de menor envergadura, como son los videojuegos para moviles o
los casual games, pero que generalmente necesitan acceder a una fuente de
financiacién, con la evidencia de un prototipo como carta de presentacion. En ambos
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casos, la tendencia es a un aumento de la presencia del videojuego online y a la
importacion de caracteristicas de las redes sociales.

En Espafa los agentes de distribucion se centran, en general, en las multinacionales
del sector, dejando una reducida cuota a las distribuidoras nacionales. Por ello, las
plataformas de distribucion de videojuegos representan una alternativa de
comercializacion para los pequefios estudios desarrolladores con la contrapartida de la
dependencia de los planes estratégicos de esas grandes plataformas.

3.6.1 Software

Dentro del sector del videojuego las dos claves de futuro a destacar son los
videojuegos online y los videojuegos para moviles, dada la alta penetracion de la
banda ancha y de las redes méviles. Las plataformas online se han convertido en un
medio de comercializacion que acapara cada vez a mayor nimero de usuarios.

Aunque mayoritariamente esas plataformas han sido desarrolladas en torno a
videojuegos en concreto, ya se dan casos de plataformas de juego online que
congregan diversos videojuegos. Gran parte del éxito de los videojuegos online radica
en su comportamiento como medio social. Efectivamente, las redes sociales ya han
demostrado ser capaces de integrar juegos entre sus funcionalidades. Al contrario que
la mayoria de las plataformas de videojuego online, las redes sociales, basadas en un
modelo de negocio que gira en torno a la publicidad, ofrecen sus juegos de forma
gratuita y en algunos casos, comienzan a cobrar por funcionalidades avanzadas.

Para la comercializacion y financiacion de videojuegos, las desarrolladoras espafiolas
necesitan el respaldo de una gran distribuidora. A cambio ésta exige los derechos de
propiedad intelectual de los trabajos. Si el videojuego se convierte en un éxito, la
distribuidora se garantiza ingresos con las secuelas del juego y las versiones mas
baratas para las diferentes plataformas, en detrimento de las desarrolladoras.

Una oportunidad muy interesante para la ICD en su vertiente de afectacién sobre el
hardware esta en el desarrollo de los dispositivos fisicos (interfaces) para emuladores
y simuladores para aplicaciones de serious games y profesionales. Este negocio es
considerado una “killer aplicatién”, una aplicacién determinante, y no dejara de crecer
ya que es una herramienta fundamental para muchos ambitos de la educacion, la
formacion, la investigacién y el entrenamiento. Ejemplos tipicos son los simuladores de
navegacion aérea (defensa y civil), los de navegaciéon maritima (puertos, estrechos),
condiciones extremas, manejo de vehiculos especiales, la cirugia, investigacion
quimica y nuclear, entrenadores para baja gravedad, etc. Se trata de dispositivos que
deben fabricarse bajo demanda o en series pequefias, de alto valor comercial y que
por lo tanto se convierten en labor de especialistas y se alejan de los ambitos de los
mercados dominados por la competencia en precios. Las necesidades de este tipo de
equipos y el volumen de su mercado no dejaran de crecer y aunque no llegaran nunca
a las dimensiones de los videojuegos e interfaces de gran publico, constituyen, sin
duda, una excelente oportunidad para el sector espafiol de videojuegos.
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3.6.2 Hardware

En cuanto a las oportunidades en el &mbito del hardware, se identifican dos
oportunidades: las consolas y la industria de la simulacién, orientada a la educacion y
formacion, a la prevencion de riesgos (serious games), 0 como entretenimiento.

En el primer caso y aunque se observa una caida de la comercializacién de consolas
en Europa como consecuencia de un cierto agotamiento de las caracteristicas
aportadas por las nuevas versiones, la aparicion y renovacion de nuevos modelos de
consolas (con funcionalidades ergondémicas radicales) serd fundamental para
dinamizar un mercado latente importante. En el caso de la industria de la simulacién y
teniendo en cuenta que estamos en los inicios en la explotacion de la tecnologia 3D
para videojuegos, dicha tecnologia se puede convertir en una oportunidad para la
industria espafiola, no solo para comercializar dispositivos tales como gafas,
televisores y complementos, sino para desarrollar y crear nuevos dispositivos
relacionados con la simulacién, la formacion, el adiestramiento, la prevencion de
riesgos y el entretenimiento, tales como bicicletas especiales, carlingas, monoplazas,
cuadros de mandos, simuladores fisicos marinos,...

Los especialistas reconocen que los interfaces hombre-maquina son todavia poco
naturales y que, sin duda, se abre un interesante campo de desarrollo para interfaces
alejados de los teclados y pantallas 2D basados, en cambio, en el movimiento del
usuario, el habla, la imagen 3D, etc. Esto llevara a interesantes desarrollos en el
ambito del reconocimiento de la voz y las formas, de la semantica, la holografia laser,
etc. que, procedentes de la robdtica, la automatica, y otras especialidades
electrénicas, convergeran en la ICD.

Respecto al mercado de los mdéviles de Ultima generacion como interfaz para la
industria de contenidos y en especial de los videojuegos, la continua renovacion de
terminales moéviles en Espafa presenta buenas oportunidades para continuar con su
comercializacion. Sin embargo, y salvo alguna inicial excepcién de disefio propio con
fabricacion exterior, no cabe pensar en una clara oportunidad de desarrollo sostenible
propio en este entorno. Mas bien las oportunidades estan en los servicios de apoyo,
asistencia y mantenimiento de esos terminales. Los productos interfaz para la industria
de contenidos que marcan tendencia (iPad, iPhone, etc.) tienen una gran capacidad
para atraer la atencién del usuario y encabezan en si mismos olas de aceptacion por
parte de los consumidores, que permiten mantener una cierta tension comercial
basada en la innovacion.

Finalmente, la proliferacion de los juegos para mdéviles y los juegos online hace
necesaria una continua inversién en infraestructuras por parte de los operadores y de
los propios usuarios que demandan una ubicuidad en las conexiones. El continuo
desarrollo de redes Wi-Fi y de redes méviles mas potentes acompafiara al desarrollo
de videojuegos online mas potentes y complejos y al uso de los terminales méviles
como medio de ocio. Estos terminales asi como las consolas y demas equipos estan
experimentando una integracién de las conexiones de comunicacion.

Por otro lado la industria del hardware tendra que dar solucion a las plataformas de

distribucion, en este sentido el Cloud Computing se impone a los servidores
centralizados.
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3.7 Contenidos para Méviles

El mercado de los contenidos moéviles también se ha visto afectado por la crisis
econdmica durante el afio pasado. Este aspecto, y un cambio en el marco regulatorio,
ha hecho que el mercado se contrajera un 10% con respecto a 2008. La importancia
de los contenidos moviles es sin embargo creciente para la ICD. El medio mévil se
posiciona cada vez mas como soporte para el consumo de todo tipo de contenido
digital (musica, video, publicacion, publicidad o juegos) y, como se ha visto, abre un
enorme abanico de oportunidades en todos estos subsectores.

Las principales tendencias en el mundo mévil vienen marcadas por un imparable
avance de los teléfonos inteligentes o smartphones, que viene acompafada de un
evidente aumento de la tasa de penetracion de Internet movil (un 30% en Espafa
segun la Comisién Europea), lo que modifica enormemente el tipo de contenidos
consumidos en el moévil. En Espafia un 70% de los contenidos moviles son
consumidos a través de la Web dejando el resto a las aplicaciones nativas (Nielsen
2010).

Las caracteristicas del movil, como soporte de consumo, hacen que se tengan que
acomodar las peculiaridades de este tipo de contenido en toda la cadena de valor.

Figura 21: Cadena de valor y actividades en el segmento de Contenidos para Méviles
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Fuente: elaboracion propia

3.7.1 Software

En la creacion y edicion de contenido digital para el movil las peculiaridades de las
propiedades de la pantalla, de su tamafio y otras caracteristicas del dispositivo hacen
gue el contenido digital tenga que ser adaptado. Tanto videos, paginas web, anuncios
(banners, intersticiales u otros), juegos y aplicaciones nativas, todas ellas deben
adaptarse al formato movil. El software encuentra aqui oportunidades en aplicaciones
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que facilitan especificamente esta creacién y ediciébn y en la generaciéon de nuevos
formatos que permitan una facil interaccion con el usuario. El desarrollo de juegos para
mdviles se presenta como una de las grandes oportunidades para la industria.

La distribucion también esta avanzando enormemente a través del software en forma
de servidores especializados para contenidos moviles (ej. mobile adservers), que
abren nuevos modelos de negocio y oportunidades de colaboracion a los diversos
elementos de la cadena de valor. Por otra parte, hoy estan adquiriendo cada vez mas
protagonismo las tiendas de aplicaciones (App Stores), que han abierto las puertas del
contenido movil al mundo de las aplicaciones y juegos de bajo coste o freemium.

Los operadores, desglosados en la cadena de valor por su evidente importancia,
juegan un papel clave en la distribucion. Los operadores, junto con los nuevos actores
de distribucién de contenidos, deben apostar por plataformas de distribucién de
juegos, aplicaciones, musica, video que permitan a los usuarios acceder de forma
sencilla y con un modelo de precios atractivo y que, al mismo tiempo, cumplan todas
las exigencias en cuanto al control de los derechos de autor. El almacenamiento
también sera en si mismo un reto creciente ante el rapido aumento de la oferta de
contenidos méviles. Ademas, la inteligencia de red debe ser capaz de aportar nuevas
posibilidades para la microsegmentacion del usuario, lo que permitira hacerle llegar
contenidos (y publicidad) mucho més adaptada a sus preferencias.

3.7.2 Hardware

Los contenidos moéviles son uno de los elementos de la ICD mas emergentes v,
consecuentemente, uno de los que mas exigencias crean para los equipos hardware.

Asi, ante el enorme crecimiento que se esta produciendo en el consumo de contenidos
moviles a través de Internet serdn necesarios importantes avances en el desarrollo e
implantacién de equipos y, sobre todo, de infraestructuras con mayores capacidades.

Igualmente, la inteligencia de red permitirA a los operadores construir redes mas
eficientes a la vez que poseer un mejor conocimiento del usuario.
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3.8 Resumen de nichos de oportunidades de la Industria de
Contenidos Digitales

Tabla 16: Resumen de nichos de oportunidades de la Industria de Contenidos Digitales

SUBSECTORES SOFTWARE HARDWARE

Audiovisual

Cine/Video

Musica

Internet

Servicios interactivos para
TV y Radio Digital
Tecnologia HD

TV por IP

Plataformas online
Tecnologia 3D

TV por movil

Video Bajo Demanda
Radio online

Tecnologia 3D
Tecnologia HD

Software de empaquetado
Software de edicion

Pago por VisiénTecnologia
3D

Plataformas online
Motores de busqueda
Radio inteligente
Modelos de compresion
Actividades relacionadas

Dialogo con cliente
Monitorizacién

Marketing de proximidad
Tecnologia 3D

Realidad aumentada
Aplicaciones y advergaming
Gestion multiplataforma
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TV dispositivos moviles
TV con acceso a Internet
Tecnologia 3D

Radio Digital

Méviles y tablets

Tecnologia HD
Blue-ray

Dispositivos moviles
Calidad reproductores

Bluetooth y Wi-Fi
Tecnologia 3D
Realidad aumentada
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Publicaciones digitales

Videojuegos

Contenidos para moéviles

Fuente: Elaboracion propia

Diversificacion de
contenidos

Diversificacion en
comercializacion

Comunicacion con lector

Adaptacion contenidos a
formatos dispositivos
méviles

Plataformas distribucion
online

Juegos casuales
Juegos sociales
Simulacién y educacién
Serious Games
Tecnologia 3D
Realidad Aumentada
Advergame

Cinegame

Contenidos Smartphones
Interactividad multimodal
Juegos

Tiendas de aplicaciones y
distribucion online

Servidores especializados

Aplicaciones y juegos de
bajo coste/freemium

Almacenamiento y
distribucion

3.9 Actividades de apoyo relacionadas

3.9.1 Formacion

El conjunto de actividades que se desarrollan en el ambito de la ICD necesitan de una
continua actualizacion y revision, asi como de una profesionalizacion tanto de las
actividades creativas como de las mas técnicas. De hecho, en sectores como el sector
audiovisual y el del cine, los estudios y formaciones asociadas en muchos casos
carecen del reconocimiento y homologacién académica necesaria. En su lugar,
aparecen escuelas privadas que imparten titulaciones propias y que no garantizan una

oferta homogénea de formacion.
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Impresién bajo demanda
Educacion
Dispositivos méviles

Cloud Computing
Simulacién y educacion
Tecnologia 3D
Comercializacion consolas

Inteligencia de red
Dispositivos terminales
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3.9.2 Gestion de los derechos de propiedad intelectual

Teniendo en cuenta que uno de los grandes escollos por los que pasa actualmente la
ICD es la gestion de la propiedad intelectual, es importante que los nuevos modelos de
negocio sean capaces de dibujar un nuevo mapa de licencias y explotaciéon de la
propiedad intelectual. Por ello, la ICD tendra que rodearse de profesionales con
conocimientos en la gestion de la propiedad intelectual a nivel nacional e internacional.

3.9.3 Outsourcing

La profesionalizacion y especializacién de la industria requiere de la puesta en valor
del modelo de negocio de las empresas. El outsourcing, ademas de suponer en
algunos casos un ahorro en costes, permite a las empresas concentrar esfuerzos en
las actividades que mas valor aportan a su modelo de negocio. Actividades
susceptibles de externalizacion como el hosting han adquirido un grado de desarrollo
altamente competitivo en precios y capaz de ofrecer un servicio global, que permite a
las empresas de la ICD adaptarse al cambio de tecnologias y productos con un
minimo esfuerzo.

En funcién de la actividad central de las empresas, la programacién es otra area que
ha experimentado un importante avance en la profesionalizacion de sus servicios y
que es facilmente externalizable con una relacion coste/servicio muy favorable para las
empresas.

En muchos casos, la especializacién del propio sector a la hora de elaborar
contenidos, en la produccion, en la distribucién o en el marketing es un sintoma de
progreso de la Industria de los Contenidos Digitales, y por ello dentro del propio sector
se pueden dar relaciones de externalizacién comodas y de beneficio mutuo para todos
los interesados.

3.10Neutralidad de red

Como se ha comentado a lo largo de los anteriores apartados, las redes de
telecomunicacion han sido una piedra angular en el desarrollo y crecimiento de la
Industria de los Contenidos Digitales.

Sin embargo, el hecho de que la practica totalidad de las redes de telecomunicacion
por las que circula el trafico de contenidos digitales sean propiedad de operadores
privados de telecomunicaciones, ha dado pie a un gran reto para los operadores, esto
es, tratar de obtener mas retornos del mercado de los contenidos digitales, mercado
en el que actualmente tienen muy poca presencia.

De este modo, los operadores pueden barajar distintas alternativas estratégicas para
obtener mayores retornos, tales como:

e Cobro a los proveedores de contenidos por el transito en las redes de los
operadores. En este caso, los operadores deberian vencer las evidentes

La Industria de los Contenidos Digitales 2010 79/145



resistencias a este peaje mediante un esquema de precios que sea equilibrado y
en funcion del uso de recursos y que, a la vez, no reduzca el valor para el usuario.
e Alianzas con proveedores de contenidos establecidos, que permitan repartir
beneficios entre el operador y la industria de contenidos, aportando valor al
usuario.
e Entrada directa en la Industria de los Contenidos Digitales mediante productos
propios innovadores y competitivos.

Cualquiera de estas alternativas puede ser atractiva para los operadores, que
deberian apostar por una u otra, o por una combinacién de todas ellas, en funcion del
tipo de contenidos y la situacién especifica del segmento de interés.

Sin embargo, esta apuesta de los operadores por la obtencion de retornos a través del
transito de los contenidos digitales por sus redes lleva al debate sobre la neutralidad
de la red, ampliamente discutido en la actualidad.

El concepto de neutralidad de red alude a la demanda por parte de los internautas de
que los operadores no impongan restricciones o discriminaciones en las redes de
telecomunicacién atendiendo al trafico que circula por ellas, el modo de comunicacién
empleado o la clase de equipamiento utilizada.

Segun esta definicion, el concepto de neutralidad implica la inexistencia de
restricciones o limitaciones en el tréfico. La neutralidad de red si considera vélidas
estas restricciones cuando se realizan, por ejemplo, por motivos de seguridad para
neutralizar virus u otras amenazas informaticas, pero no cuando el operador
aprovecha una situacion monopolistica u oligopolistica para cobrar distintos precios a
distintos usuarios o proveedores de contenidos por el mismo uso de la red.

Los que se postulan a favor de la neutralidad de la red argumentan que Internet se
cred sin ningun tipo de guardian sobre los contenidos y que la neutralidad de red es
fundamental para preservar nuestras libertades.

Por su parte, los opositores consideran que las reglas de la neutralidad de la Red
reducirian los incentivos para actualizar y mejorar las redes y lanzar servicios de
nueva generacién, ya que no seria rentable invertir grandes cantidades econémicas en
unas redes que aprovecharian otros operadores y proveedores. Asimismo, otras voces
consideran que cierta discriminacion de alguna clase, especialmente para garantizar la
"calidad del servicio", no sélo no es negativa, sino deseable.

Recientemente, el Senado espafiol aprobaba una mocion por la cual instaba al

Gobierno a garantizar el principio de neutralidad y que esta modificacion se incluyese
en una futura Ley de Telecomunicaciones. El debate esta servido.
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4 Oportunidades prioritarias para la Industria de
Contenidos Digitales espanola

En cualquier actividad que se pretenda desarrollar es clave la seleccion de prioridades
ya que los recursos son siempre limitados, los tiempos y ventanas de oportunidad son
vitales y el grado de éxito potencial se incrementa si se consiguen generar
complementariedades con otras acciones. Es por tanto procedente considerar algunas
de esas condiciones para la Industria Espafiola de Contenidos Digitales.

4.1 EIl idioma espaiol y el bilingliismo como oportunidades a
explotar

Es ya un topico plantear las ventajas que supone disponer del idioma espafiol como
principal idioma vehicular, al ser uno de los mas hablados del mundo en términos de
poblacién (mas de 400 millones) y en términos de extension geogréfica y politica (21
paises como lengua oficial y otros 12 paises mas con un numero de hablantes
significativo).

El idioma espariol o castellano es uno de los seis idiomas oficiales de la ONU vy, tras el
chino mandarin, es la lengua mas hablada del mundo por el nUmero de personas que
la tienen como lengua materna. Asimismo, el espafiol es el segundo idioma mas
estudiado en el mundo tras el inglés, con al menos 20 millones de estudiantes, y la
tercera lengua mas usada en Internet (7,8% del total). Sin embargo, la realidad
socioecondémica del conjunto de hispanohablantes y el posicionamiento tecnolégico y
formativo de sus comunidades hace que ese enorme potencial no se esta
aprovechando suficientemente en el mundo digital.

Las ventajas de un idioma comdn son evidentes y favorecen enormemente los
despliegues comerciales, el alcanzar dimension mayor y, desde esa posicion,
asentarse bien en los mercados propios y plantear iniciativas globales. El ejemplo de
las grandes empresas de telecomunicaciones, energia, banca e infraestructuras
espafiolas y mexicanas son buena prueba de ello. Telefénica, Bimbo, Telmex, Repsol,
BBVA, Cemex, Endesa, Banco Santander y otras muchas son buenos ejemplos de
esa oportunidad bien aprovechada.

Sin embargo, esa misma situacién no se ha producido en el ambito de los contenidos
digitales, a pesar de que cuando llegé la red, las empresas de distribucién cultural
estaban bien establecidas y algunas de las empresas mas presentes correspondian al
sector de las telecomunicaciones.

A pesar del esfuerzo realizado por buscadores nativos en espafiol (Hispavista, Terra,
Lycos), el predominio de los buscadores norteamericanos en el mundo
hispanohablante es una realidad. Lo es también el de algunos de los mas importantes
emisores de noticias (CNN) y de proveedores de servicios especializados.

Los grandes agentes de Internet consideran y valoran el mercado en espafiol y

dedican al mismo atencién especial (Google y MSN dominan claramente entre los
buscadores, y Facebook, MySpace y Twitter entre las redes sociales). En este ultimo
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ambito, el de las redes sociales el éxito de Tuenti en Espafia, es una excepcion que
merece la pena estudiar y tener en cuenta.

Es cierto que se han hecho esfuerzos muy importantes tanto desde las instituciones,
con el propio Instituto Cervantes a la cabeza, como desde la esfera privada, para que
aquella frase del informe Accenture 2006 - “Internet no habla espafol” — sea un poco
menos realidad, pero el hecho es que el nimero de paginas web por cada 1000
habitantes coloca a Espafa en el puesto 21 entre los 30 paises mas desarrollados
(OCDE). Los paises mejor situados en ese ranking son Alemania, Dinamarca,
Noruega y Estados Unidos.

La oportunidad que presenta tener la herramienta de comunicacibn comin a una
comunidad tan amplia como la de paises que hablan espafiol se debe transformar en
actividad econdmica incidiendo directamente en la ICD.

Una muestra del atractivo de la comunidad de hispanohablantes para los productores
y distribuidores de contenidos digitales lo constituyen las inversiones y dedicacion de
empresas de terceros paises que incursionan en un mercado, en principio con mas
barreras para su actividad por utilizar una lengua no propia.

Ademés de los ya mencionados buscadores y grandes sitios de Internet, con portales
incluso en funcion de los distintos paises de habla hispana. la cadena americana de
librerias Barnes&Noble ha anunciado muy recientemente la apertura de la primera
tienda digital en EE.UU. “NOOKbooks en espariol” con la que dice ofrecera acceso a
decena de miles de obras en ese idioma. Los libros digitales que ofrecera esta tienda
virtual seran de todo tipo (superventas, novedades, clasicos, traducciones, etc.) y
podran leer no sélo en las distintas versiones del Nook sino también sobre dispositivos
moviles de BlackBerry y Apple, asi como sobre dispositivos que utilicen el sistema
operativo Android y ordenadores PC y Mac.

En el mismo sentido, Amazon, la pionera en libros electrénicos ha abierto la posibilidad
de emplear Kindle Digital Text Platform (DTP) a autores y editoriales de todo el mundo,
para suministrar contenidos en otros idiomas. De esa manera se producira la entrada
del mercado esparniol, italiano y portugués en su libro electrénico.

Otro factor que juega a favor de la ICD espafiola en el contexto internacional en el
ambito de la lengua, es el bilingiismo que es oficial en algunas comunidades
auténomas de Espafia y que supone una riqueza para, precisamente abordar, los
mercados de paises no hispanohablantes.

La barrera del idioma es real, no sélo en la comunicacion casual, sino sobre todo
cuando es necesario entender los matices de la letra pequefa de un posible contrato
(comercio electrénico), las salvedades, restricciones, permisos de uso de distintos
contenidos, etc. Estudios realizados en EE.UU. demuestran que mas de un 40% de
los usuarios de servicios online desisten de continuar su gestion cuando llegan a una
fase en la que precisan leer y aceptar condiciones no escritas en su idioma materno,
aunque se consideren hablantes fluidos en el idioma en el que estén escritas.

El éxito de los contenidos digitales en distintos idiomas depende de la rapidez y
precision con que se puedan volcar los contenidos originales. Las empresas
multinacionales dedican un alto presupuesto a desarrollar y editar contenidos en los
distintos idiomas en los que trabajan. Aunque la empresa tenga un idioma comun
oficial interno, las relaciones locales, con la fuerza de trabajo menos ilustrada, con las
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administraciones locales, con los clientes y con los proveedores de distintos paises,
exigen ese esfuerzo. Otras aplicaciones crecientes se derivan de las necesidades
planteadas por los flujos migratorios, los servicios de salud y seguridad para
extranjeros, etc.

Dado el volumen y el coste implicados, las herramientas que permiten la
automatizacion y la edicién rapida de nuevos contenidos son de gran importancia y
suponen un mercado de nicho que comienza a ser muy relevante. Las empresas que
desarrollan y comercializan sistemas de traduccion automatica transparente para los
usuarios, sistemas de procesamiento de voz (reconocimiento del habla, biometria de
voz y conversidn de texto a voz), gestion de informacion textual, procesamiento de
textos multidioma, gestion de contenidos, buscadores semanticos, gestores de
terminologia, etc. forman lo que se ha dado en llamar la Industria de la Lengua, que ya
forma parte de la Industria de los Contenidos Digitales como parte de sus
herramientas.

Un ejemplo tipico del desarrollo de una ICD basada en la Industria de la Lengua en un
entorno bilinglie es el de Canada. Las necesidades derivadas de una importante
comunidad bilinglie (francéfona y angléfona) y la atencién a una importante migracion
asiatica llevaron al nacimiento y desarrollo de un importante sector o clister de la
industria de la lengua que incluye mas de 2.000 empresas y 30.000 especialistas
(datos de 2005). Mas del 20% de los ingresos de este sector proceden de mercados
distintos a los de sus lenguas naturales. Todo ello ha permitido a Canada ocupar el 6%
del mercado mundial de traducciones y a atender al 12% de la demanda mundial de
ensefianza en idiomas (2005).

En Europa, paises como Reino Unido, Irlanda, Francia, Finlandia, Dinamarca y
algunos pequefios paises del Este de Europa, tienen significativos sectores de
Industria de la Lengua con reconocidas buenas practicas. Australia y Nueva Zelanda,
cuentan también, dentro de su ICD, con actividades de industria de la lengua,
relacionadas con su posicion geografica, su idioma oficial (inglés) y sus principales
mercados cercanos.

La tabla adjunta presenta un interesante indicador (el indice T) que combina la
proporcion de la poblacion internauta en un determinado idioma con el PIB medio de
esa poblacion. El indice expresa por tanto, en términos porcentuales, el atractivo del
grupo de poblacién hablante en ese idioma para los creadores de servicios basados
en contenidos digitales y para los anunciantes en las plataformas online. Es un buen
indicador que apunta, en general, a los idiomas con mayor potencial de ventas cuando
se esta decidiendo, por ejemplo, la traduccién de los sitios web.
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Tabla 17: Principales idiomas segun el indice T combinado de poblacion internauta con
la renta per capita

s Lengua ,PI.B per

naicor | e | ofcialen i

palses internauta

- Inglés 34,9% 34,9% 23 474.040.876 38.104%
n Chino Simplificado 11,0% 45,9% 2 423.658.400 13.439%
n Japonés 7,0% 52,9% 1 99.143.700 36.724%
n Espafiol 7,0% 59,9% 21 147.873.934 24.614%
n Aleman 5,9% 65,8% 4 75.637.527 40.508%
n Francés 4,6% 70,4% 16 61.265.749 39.172%
Portugués 3,5% 73,9% 5 82.359.000 21.753%
n Ruso 3,3% 77,2% 3 69.436.800 24.475%
n Arabe 2,6% 79,8% 19 65.041.000 20.633%
m Coreano 2,6% 82,4% 2 39.487.600 31.973%
n Italiano 2,4% 84,8% 3 30.043.814 41.951%
n Chino Tradicional 1,8% 86,6% 3 21.289.613 43.764%
m Neerlandés 1,6% 88,2% 3 19.903.120 42.292%
n Turco 1,4% 89,6% 1 35.000.000 20.047%
"L Polaco 1,1% 90,7% 1 22.450.600  24.633%

Fuente: Translated.net

El espariol figura en cuatro lugar, aunque debe matizarse considerando que India se
ha incluido en el area del inglés, por la parte de su poblacion del mundo administrativo
y empresarial que utiliza esa lengua como medio de comunicacién y que el chino
simplificado y el japonés presentan caracteristicas especiales por su escritura que
representa una barrera adicional a la penetracion por parte del resto de los idiomas
dominantes (inglés, espafiol, aleman, francés y portugués) que utilizan el alfabeto
latino.

El volumen de mercado de la Industria de la Lengua en la Unidn Europea se estima en
8.400 millones de euros (2008) incluyendo en esta cifra los sectores de traduccion,
interpretacion, adaptacion local de software, globalizacion de sitios web, desarrollo de
herramientas tecnoldgicas para los idiomas, ensefianza de los mismos, consultoria en
temas lingliisticos y organizacion de conferencias internacionales con requerimientos
multilinglies y actividades corporativas relacionadas con los idiomas de uso. El estudio
“The size of the Language Industry in the UE. 2009” realizado por la Comisién Europea
anticipa un crecimiento anual compuesto minimo del 10% para los préximos afios,
hasta alcanzar en 2015 los 16.500 millones de euros.
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Tabla 18: Mercado europeo estimado de la Industria de la lengua para 2008 y
predicciones hasta 2015

Facturacion (millones de euros)

Actividades 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Traduccion,
Interpretacion

Globalizacion de
sitios web

5675 6.243 6.867 7554 8.309 9.140 10.054 11.059

Herramientas
tecnoldgicas del 568 624 687 755 831 914 1.005 1.106
lenguaje

Subtitulado y

Doblaje 633 696 765 842 926 1.019 1.121 1.233

Ensefianza de

idiomas 1579 1737 1911 2102 2312 2543 2.797 3.077

Organizacion de
Conferencias 143 157 172 190 209 229 252 278
internacionales

8.454 9.300 10.230 11.252 12.378 13.616 14.977 16.475

Fuente: The size of the Language Industry in the UE. 2009”

En Espafia, las comunidades bilinglles que han realizado un gran esfuerzo para
recuperar un mayor uso de su idioma vernaculo, han desarrollado también un cierto
sector industrial de la Industria de la Lengua que se ha agrupado en algunos cllsteres
para unificar y coordinar esfuerzos y cuyas capacidades y herramientas desarrolladas
pueden ser aplicadas al entorno del espafiol y al de otros idiomas de interés para
nuestra ICD. En el Pais Vasco, por ejemplo, existe el clister Langune y se calcula que
el sector de la Industria de la Lengua emplea a alrededor de 4.000 personas y
representa a un 0,25% del PIB local. En Catalufia y en Galicia, aunque de forma no
tan organizada, también existen empresas que desarrollan herramientas como
correctores ortograficos, repositorios, etc.

4.2 Alineacion y sinergias con prioridades y capacidades del
pais

Espafa forma parte de la Unién Europea y, por tanto, las politicas generales de la
misma forman parte de la propia estrategia. Esto sucede en todos los campos de
actividad y de promocion a los que no es ajeno el programa de 1+D europeo perfilado
por el 7° Programa Marco (7PM). Este gran programa, que tiene un periodo de
actuacion entre 2007 y 2013 y cuenta con un presupuesto global de 50.000 millones
de euros, dedica a las ICT (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) la
cantidad de 9.100 millones de euros. Dentro de este bloque, con una participacién de
aproximadamente un 10% se encuentra el sector de los contenidos digitales, es decir
una dedicacién de 910 millones de euros para apoyar parcialmente la realizacion de
proyectos colaborativos de 1+D en el sector que nos ocupa. Pero tan importante como
la dedicacion presupuestaria es la guia que el 7PM proporciona sobre el futuro de la
Europa que se desea disponer a medio y largo plazo. En esa vision, la Industria de
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Contenidos es repetidamente considerada en las llamadas “Nuevas oportunidades
para Europa” y en la innovacién resultante del uso de las tecnologias ICT.

Ademas, en el concepto “Industrias del Futuro”, dotado con un presupuesto de 645
millones de euros para el periodo 2010-2013, se mencionan las tres vias claves del
I+D de las tecnologias de produccion: la factoria inteligente, la factoria virtual y la
factoria digital. Las areas de trabajo que se mencionan (operaciones globalizadas en
red, modelado, simulacién visualizacion, gestion del conocimiento y de la vida de los
productos, etc.) implican necesidad de desarrollo de contenidos digitales de tipo
profesional. En el concepto “Internet del Futuro”, se contemplan trabajos en nuevas
plataformas de servicios basados en Internet, nuevos sistemas de acceso, moviles,
Internet de las cosas, tecnologias web de agregacion y composicion de servicios,
nuevas arquitecturas, etc.

Por otra parte, el Programa Marco de Competitividad e Innovaciéon (CIP) asigna 730
millones de euros a apoyar innovaciones en el area de ICTs y, particularmente, entre
ellas las que responden al mayor interés publico, entre las que se citan herencia
cultural y bibliotecas digitales, movilidad, ciudades inteligentes, gobierno vy
administracion electrénica, etc. Todas ellas fuente también de contenidos digitales a
desarrollar.

En resumen, el 7PM dedica especial atencion a los contenidos digitales al orientar el
I+D apoyado publicamente bien hacia acciones directas del sector o bien a actividades
que, de forma indirecta, precisan de los mismos.

En Espafia, el Ministro de Industria anuncié en el Foro Internacional de Contenidos
Digitales (FICOD) celebrado en noviembre de 2010 que el préximo Plan Avanza2 para
2011 incluird una partida de 200 millones de euros para un Plan de Impulso de los
Contenidos Digitales. Con este Plan se pretende incrementar el tamafio, la capacidad
y la competitividad de la ICD y propiciar su mayor participacion en la economia global.
Especificamente se orienta a acciones de apoyo al desarrollo de nuevos productos
innovadores que hagan crecer el sector; al apoyo a las plataformas de creacion y
distribucion de contenidos ya existentes, al apoyo a la creacion de nuevas empresas
mediante la implantacion y el desarrollo de centros de excelencia para la innovacién y
creacion de contenidos digitales, a programas especificos de apoyo a emprendedores
del sector y a la formacion de los profesionales que éste necesita.

Con estas acciones se confia en impulsar el sector ETIC en Espafa, que pronto
pasara a ser el segundo de mayor contribucién al PIB, superando al de Construccion.

Espafia cuenta también con importantes posicionamientos en ciertos aspectos que, Si
son bien manejados, pueden alcanzar importantes sinergias con los esfuerzos publico-
privados de desarrollo y potenciar los efectos de los recursos dedicados. Algunos de
estos posicionamientos son:

e Redes de Comunicaciones bien establecidas con un mercado de operadores rico y
complejo y con algunas empresas operadoras y de servicios bien instaladas en
otros paises objetivo de la ICD espafiola.

e Una importante estructuracibn normativa y de impulso a la lengua y a las
actividades de la ICD (Instituto Cervantes, FICOD, asociaciones sectoriales,
sociedades de gestidon de derechos de autor,...).
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Una industria editorial en soportes tradicionales muy desarrollada , con prestigio y
penetracion sobre todo en América Latina

Una industria cultural creativa, dinamica y gran productora de contenidos
(literarios, cinematogréficos, musicales, de juegos, etc.)

El mercado cabecera, junto con el de Estados Unidos, por poder adquisitivo
combinado con poblacién de entre los paises de habla espafiola.

Un importante mercado de ensefianza de uno de los idiomas mas solicitados como
segunda lengua en el mundo.

Por otra parte, Espafia dispone de instrumentos propios de apoyo a distintos sectores
econdémicos que configuran una muy interesante red de organizaciones y recursos
que la industria en general puede aprovechar ventajosamente. Entre ellos estan:

La red de centros de investigacion y ensayo, que comprenden tanto centros de
caracter publico (CSIC y todos sus dependientes) como privados (entidades sin
animo de lucro pero dependientes de su propio patronato de caracter privado).

La red de asociaciones sectoriales reconocidas, de caracter nacional y
autondémico.

Las oficinas de transferencia de resultados de investigacion (OTRI) u oficinas de
transferencia de tecnologia de los generadores de ciencia y tecnologia béasica al
mundo empresarial.

La red de laboratorios de ensayo y certificacion.

El conjunto de observatorios industriales y “think-tanks”.

El conjunto de plataformas tecnol6gicas espafiolas, bien sean espejo de las
plataformas tecnoldgicas europeas o bien singulares del &mbito espafiol.

Las instituciones especificas de cada sector.

El denso tejido de ferias y eventos periédicos sectoriales, tanto de caracter
nacional como internacional.

Los instrumentos de esta naturaleza que estan directamente relacionados con la ICD y
representan, por tanto, recursos de oportunidad son:

1)

2)

Principales asociaciones sectoriales y sociedades de caracter nacional:

- AMETIC: Asociacion Multisectorial de Empresas de la Electronica, las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, de las Telecomunicaciones y
de los Contenidos Digitales. Representa a 5.000 empresas y al 7% del PIB
espafiol.

- DEV: Asociacion espafiola de empresas desarrolladoras de videojuegos y
software de entretenimiento.

- ADESE: Asociacion Espafola de Distribuidores y Editores de Software de
Entretenimiento.

- SGAE: Sociedad General de Autores y Editores de Espafia.

- SDAE: Sociedad Digital de Autores y Editores.

Observatorios relacionados con la ICD:

- ONTSI: Observatorio Nacional de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacion.

- Observatorio de la Administracion Electrénica

- Observatorio Industrial del sector de Electrénica, Tecnologias de la Informacién
y Telecomunicaciones.

- OPTI: Observatorio de Prospectiva Techoldgica Industrial
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3) Plataformas Tecnoldgicas:

- es.INTERNET: Plataforma tecnoldgica espafiola de convergencia hacia el
Internet del Futuro.

- eVIA: Plataforma tecnologica espafiola para la Salud, el Bienestar y la
Cohesion Social.

- eSEC: Plataforma tecnol6gica espafiola de Tecnologias para Seguridad y
Confianza.

- eNEM: Plataforma tecnoldgica espafiola de Tecnologias Audiovisuales en Red.

- Plataforma tecnoldgica espafiola de los Contenidos Digitales para el Ocio y la
Cultura

- Plataforma tecnoldgica espafiola del Hogar Digital.

4) Principales ferias y eventos relacionados con la ICD en Espafa:

Tabla 19: Principales ferias y eventos relacionados con la ICD en Espaia

Fuente: elaboracion propia

Evento Lugar de celebraciéon
FICOD Madrid
OMEXPO Madrid
EXPOTECNIA Salamanca
SITI AS LAN Madrid
E-COMMRETAIL Madrid/Barcelona
BGC Bilbao
SICARM Murcia
GAMERLAND Bilbao
GAMELAB Gijén
GAMEFEST Madrid
TOTAL MEDIA Madrid
VISCOM SIGN Madrid
MWC Barcelona
GSM Barcelona
ANIMAC Lleida
SONIMAG Barcelona
BROADCAST Madrid
MEDPI Valencia
SIMO Madrid
DOMOGAR Valencia

Existen otras muchas ferias y actividades de gran importancia para el sector de la ICD
tales como los festivales internacionales de cine de San Sebastian, Sitges, Valladolid,
Gijon, Lleida, Las Palmas, etc., asi como innumerables conferencias monogréficas
anuales celebradas en los principales centros de convencion. No es objetivo de este
trabajo proporcionar una relacién exhaustiva.

En resumen, puede concluirse afirmando que Espafia participa en los tres distintos
marcos de influencia (europeo, estatal y autondmico) que orientan los desarrollos
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tecnoldgico-industriales mediante estudios y documentos estratégicos, que luego
sirven para focalizar las ayudas publicas en la direccién que los responsables politicos
de la estrategia del pais consideran mas conveniente, articulandose en planes o
programas anuales y plurianuales. Estas orientaciones comportan, ademas, la
posibilidad de obtener apoyos publicos para el tipo de acciones seleccionadas.

En el caso de los contenidos digitales, los tres marcos superpuestos de influencia
destacan su papel innovador y la necesidad de su desarrollo para conseguir los
objetivos generales econémicos y de bienestar social de la Unién Europea, los propios
de la Administracién General del Estado y los de los Gobiernos Autondémicos. De
hecho, con distintos énfasis y matices en funcién de sus propias competencias, las
orientaciones estan bien alineadas y no se contradicen.

Por otra parte, Espafia tiene la potencialidad de generar sinergias importantes y
aprovechar el buen posicionamiento cultural, geopolitico (en su doble dimension,
europea y americana), creativo, de riqueza linglistica y de expansién economica.

4.3 ldentificacion de oportunidades concretas

De forma general se puede establecer un mapa de oportunidades a partir de las
principales caracteristicas de la industria de los contenidos digitales. Esas
caracteristicas industriales son potenciadas por ciertas condiciones favorables del
entorno que tienen también sus limitaciones que pueden llegar a convertirse en
impedimentos o barreras ante la oportunidad concreta.

Tabla 20: Resumen de caracteristicas,
definen oportunidades en la ICD

Caracteristicas Condiciones favorables | Limitaciones Impedimentos
Industriales del entorno

CREATIVIDAD Ecosistema rico en creatividad e  Baja

condiciones, limitaciones e impedimentos que

creatividad Bajo nivel de contenidos

CAPACIDADES
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artistica, tecnolégica y de
negocio, bien propia o bien
por atraccion de talento
exterior.

Acceso amplio a educacion y
formacion de alta calidad
Facil acceso y rapida
asimilaciéon y adopcién de
ideas innovadoras

Disponibilidad de financiacién
sobre todo para las pymes.
Innovaciéon  cruzada entre
segmentos que incrementa las
capacidades y la reutilizacion
de ideas y contenidos.
Financiacion relevante del [+D
y de la innovacién
Disponibilidad  de
semilla que
emprendimiento.

capital-
incentive el

infrautilizacion de la eX|stente.
Sistemas educativos y de
formacién no alineados con
las necesidades de Ila
industria.

Adopcién  irregular de las
nuevas ideas y de Ilas
innovaciones

Capital disponible limitado, en
particular para las pequefias
empresas creativas.
Financiacion limitada para |+D
e innovacion.

Acceso limitado a las
tecnologias-punta.
Dificultad de las empresas

para generar proyectos en
cascada y acumular la
experiencia derivada.

Migracion de creatividad
artistica, técnica y de
negocio hacia  otros
centros globales.
Imposibilidad de acceso a
educacion/formacion  de
alta calidad

Acceso limitado a ideas y
soluciones novedosas

Pérdida de capital ( en
especial de pymes)
Escasos fondos para 1+D
e innovacion.

Limitado ndmero  de
profesionales cualificados.
Deficit de acceso a las
tecnologias-punta.
Pérdida de empresas y de
experiencia colectiva con
retornos al autoempleo y a
estructuras limitadas a
proyectos concretos.
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EXISTENCIA DE . Ecosistema caracterizado por
CLUSTERES la existencia de clusters
robustos.
. Fluidas relaciones dentro de
los segmentos y entre ellos.
. Intensa relacién entre los
centros de creacion, los
educativos y los comerciales.

. Dindmica y decidida
produccion de contenidos bajo
la marca-pais

. Existencia y facilidad de
acceso a redes de
comunicaciones  avanzadas
(ancho de banda,..)

e Adopcion de tecnologias de
comunicaciéon que soporten
otros universos de usuarios y
otros mercados.

. Robusta cadena de valor.

. Buenos sistemas de acceso
para  que clientes de
mercados exteriores
adquieran contenidos.

INFRAESTRUCTURAS

SISTEMAS DE . Marcas del sector
COMERCIALIZACION internacionalmente
reconocidas

. Capacidad real de aplicar
sistemas de cobro por
contenido de bajo coste y
eficaces.

. Industria de contenidos que
conoce Yy aplica bien la gestion
de derechos y la proteccion de
la Propiedad intelectual.

COMPETITIVIDAD e Mercado que premia al
contenido desarrollado
localmente y produce una
fuerte demanda del mismo

. Acceso a mercados exteriores

que abre nuevas
oportunidades
e Amplia disponibilidad de

talento creador y de otros
insumos, que mantiene los
costes en niveles razonables.

Fuente: elaboracién propia
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Relaciones no estables entre
segmentos y dentro de ellos.
Convergencia tecnolégica y
regulaciéon que favorece a las
grandes organizaciones
internacionales.

Relaciones no permanentes y
aleatorias entre productores y
clientes.

Cadenas de valor no bien
establecidas

Acceso estandar a sistemas
de comunicaciones.
Restricciones de acceso o
accesos parciales a mercados
especificos.

Capacidad limitada de cobrar
por los contenidos.

Gestion irregular de los
derechos de Propiedad
Intelectual.

Escasa sensibilidad hacia los
contenidos desarrollados
localmente.

Competencia basada en
precios bajos en vez de en
mayor calidad y creatividad.
Industria  que centra sus
elementos diferenciadores en
factores externos al
product/servicio  (diferencias
horarias, factores -culturales,
etc.)

Industria fragmentada.
Mercado dominado por las
grandes distribuidoras
internacionales
Convergencia y
condiciones tecnolégicas
que se inclinan por la
economia de escala y
bloquean a las pequefias
empresas emergentes que
no pueden ofrecerla.
Inadecuadas  relaciones
entre los centros de
creacion, los educativos y
los comerciales.

Agregadores  exteriores
globales que utilizan las
buenas infraestructuras
locales, capturando
demanda, en perjuicio de
la industria local.

Cambio de habitos vy
gustos de consumo hacia
los agregadores globales
de contenidos.

Poco contacto entre la
industria y los clientes.

Limitado acceso de las
empresas de pequeia
dimension a los medios de
cobro.

Existencia de  grandes
empresas internacionales
gue operan con sistemas
propietarios que les
proporcionna ventajas
competitivas.

Gestion inadecuada de los
Derechos de Propiedad
Intelectual.

Legislacion sobre
propiedad Intelectual de
caracter defensivo de las
ideas y contenidos vya
existentes en vez de ser
una ayuda a losnuevos
productores que luchan
por  conseguir su
viabilidad comercial

Poca valoracion de la
creatividad, ideas y
capacidades de la
industria local.

Las mejoras de la
infraestructura de
comunicaciones local
produce la mas facil
llegada de la competencia
exterior a precios bajo
coste temporal, para
eliminar la competencia
local.
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4.4 Mercados exteriores

Los principales mercados exteriores para la ICD espafiola se encuentran entre los
demas paises que tienen al espafiol como lengua oficial, asi como en las importantes
poblaciones de hispanohablantes en Estados Unidos (45 millones), en Brasil (5
millones de estudiantes de espaiol), Belice, Filipinas, Israel... El crecimiento
demogréafico del area latinoamericana, su extension geogréfica y su crecimiento
econOémico supone una ventaja competitiva para los productores y distribuidores de la
ICD en espafiol.

Por otro lado y desde la perspectiva de la ICD espafiola, se debe tener en cuenta que
ese mercado se comparte con los demas paises que tienen al espafiol como lengua
oficial y asi nos encontramos con México (musica, ensefianza de espafiol, operadores
y servicios basados en Internet), Argentina (publicaciones digitales y cine), Chile
(contenidos educativos), Colombia (musica y TV), Venezuela (cine y series de TV),
etc. Esto representa una mayor competencia y pugna por el gran mercado de los
contenidos en espafiol, pero también una gran oportunidad para desarrollar alianzas.

Tabla 21: Poblacion y usuarios de Internet en paises con el espaiiol como lengua oficial

Poblacion 2010 N° usuarios Internet P o
(millones) (millones) R
Argentina 41,343 26,614 64,4%
Espaiia 46,505 29,093 62,6%
Uruguay 3,510 1,855 52,8%
Chile 16,746 8,369 50,0%
Colombia 44,205 21,529 48,7%
Costa Rica 4,516 2,000 44,3%
Venezuela 27,223 9,307 34,2%
Puerto Rico 3,979 1,222 30,7%
R. Dominicana 9,824 3,000 30,5%
Panama 3411 0,960 28,1%
México 112,469 30,600 27,2%
Peru 29,907 8,085 27,0%
Guatemala 13,550 2,280 16,8%
El Salvador 6,052 0,975 16,1%
Ecuador 14,790 2,360 16,0%
Paraguay 6,376 1,000 15,7%
Cuba 11,477 1,605 14,0%
Honduras 7,989 0,958 12,0%
Bolivia 9,947 1,102 11,1%
Nicaragua 5,996 0,600 10,0%

Fuente: Elaboracion propia a partir de fuentes diversas (ITU, Internet World Stats, etc.)
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No debemos olvidar la ya sefialada presencia de los contenidos digitales en espafiol
procedentes de Estados Unidos, que no solo tiene un importante mercado local en
namero de usuarios y poder adquisitivo, sino que cuenta también con un importante
posicionamiento de los principales navegadores en espafiol y con una creativa y
poderosa industria de musica, cine, videojuegos, TV y publicaciones digitales. Su
mercado de publicidad en la Red es el mayor del mundo y un gran nimero de
dispositivos terminales (libros electrénicos, tablets, PC, PDA, moviles 3G, etc.) tienen
su origen y primeras utilizaciones en Estados Unidos. Asimismo, las grandes
distribuidoras internacionales tanto de cine como de musica y videojuegos son también
estadounidenses (y japonesas en el caso de los videojuegos).

Tabla 22: Principales compaiiias discograficas y participacion en mercado global 2008

Ranking Compaiiia discografica Cuota de mercado mundial
1 UNIVERSAL MUSIC GROUP 25,9%
2 SONY MUSIC 14,10%
3 EMI 12,0%
4 WARNER MUSIC 11,90%
5 BMG 11,1%

Fuente: elaboracioén propia sobre datos de diversas fuentes

Tabla 23: Principales distribuidoras mundiales de videojuegos 2008

Ranking Distribuidora Pais de origen
1 NINTENDO JAPON
2 ELECTRONIC ARTS EE.UU.
3 ACTIVISION EE.UU.
4 UBISOFT FRANCIA
5 SONY COMPUTER ENTERTAINMENT JAPON
6 BIOWARE CANADA
7 SEGA JAPON
8 THQ EE.UU.
9 MICROSOFT GAME STUDIOS EE.UU.
10 SQUARE ENIX JAPON
11 KONAMI JAPON
12 VIVENDI GAMES FRANCIA
13 NAMCO BANDAI GAMES JAPON
14 CAPCOM JAPON
15 NCSOFT COREA

Fuente: Wikipedia
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El potencial exportador de la ICD espafiola tiene precisamente algunas barreras, ya
identificadas, en los canales de distribucion, de los que depende el éxito econémico de
los esfuerzos en el desarrollo de un nuevo contenido. Las producciones que se
orientan a los mercados globales precisan presupuestos importantes que sélo se
pueden rentabilizar asegurando su rapida difusion y con importantes acciones de
marketing. Las llamadas “majors” de los contenidos audiovisuales, las grandes
distribuidoras de videojuegos y las compafiias discograficas que dominan la
distribucion musical, tienen en sus manos la posibilidad de hacer triunfar un producto,
o de que éste no tenga el eco que debiera. En otro tipo de contenidos, las redes
sociales y las tiendas virtuales abiertas, con modelos de negocio mas anénimos y en
funcion de resultados estan rompiendo con esos modelos de distribucién
monopolistica.

El esfuerzo que las distintas asociaciones del sector de la ICD estan realizando en
colaboracién con el Instituto de Comercio Exterior (ICEX) para aproximar la produccion
espafiola a los mercados objetivos traera, sin duda, frutos positivos permitiendo eludir
las condiciones impuestas por esas grandes distribuidoras y la paquetizacion de
distintos contenidos. Todo ello contribuird al crecimiento de la exportacion de la ICD
espafiola y también a la retencién del talento y las inversiones locales.

La Industria de los Contenidos Digitales 2010 94/145



5 Principales barreras al desarrollo de la ICD

Ademas de las barreras comunes a la industria nacional, la Industria de los Contenidos
Digitales tiene una serie de problematicas inherentes a su propia actividad y al propio
entorno con el que se relaciona. Dentro de estas problematicas, se han identificado
una serie de barreras concretas que, en el caso de Espafia, suponen dificultades para
un mayor desarrollo de la ICD.

A continuacion se expondra la problematica asociada a cada una de estas barreras
especificas y se propondran posibles soluciones a las mismas.

Junto a estas barreras industriales, existen otra serie de barreras asociadas a
aspectos legales o regulatorios, que se trataran de manera exhaustiva en el capitulo 6
de este estudio.

5.1 Los contenidos para TV tras el despliegue de la TDT.
Dificultades en los nuevos modelos de negocio

La transicion hacia la Television Digital Terrestre se consideraba como uno de los
aceleradores de la inclusion del ciudadano en la Sociedad de la Informaciébn mas
avanzada. La combinacion de las capacidades de la informatica y las
telecomunicaciones proporcionarian un sinfin de nuevas aplicaciones y servicios que
provocarian no sélo una importante elevacién y mejora de los servicios que se provee
a la poblacién, sino que seria también una gran fuente de nuevos negocios y de
generacién de riqueza a través de su implantacion.

Con esos objetivos en mente, todos los paises europeos se lanzaron a un proceso de
transicién costoso y considerado como prioritario. Espafia ha sido uno de los paises
que mas pronto ha finalizado el proceso, con indices de cobertura poblacional muy
altos y geograficamente suficientes. Los principales cambios ocasionados por esta
transicion han sido, hasta el momento, los siguientes:

Ampliacion de la oferta de canales

Mejora sustancial de la calidad de la sefial y la imagen de TV
Convergencia con otros vehiculos de acceso a la TV basados en Internet
Cambio en la tipologia de los contenidos.

Conviene decir que, si bien los ritmos de transicion pueden haber sido objeto de una
valoracion demasiado optimista, el acierto del despliegue realizado no esta en duda.
Se han desarrollado las infraestructuras y todo esta preparado para que los contenidos
apropiados y sus nuevos modelos de negocio les saquen partido y los ciudadanos
experimenten la correspondiente mejora en su calidad de vida y en sus capacidades
de comunicacién. Todo ello sin olvidar en la favorable repercusién econémica que
debe aportar.

En resumen, la transicion era necesaria. Espafia se adelanté en un esfuerzo publico-
privado muy notable y fue el segundo mercado europeo, tras Alemania, en alcanzar el
apagon analégico y hoy esté entre los paises mejor situados para la explotacion de los
servicios (contenidos digitales) que esta importante infraestructura hace posible.
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Sin embargo, el potencial transformador de la TDT es mucho mayor que el
experimentado hasta la fecha. La irrupcion en tiempos de crisis econémica, poco
proclives a los cambios que siempre traen incertidumbres, tiene también su influencia
en que esos cambios mas radicales no se hayan producido. Por todo ello y tras los
esfuerzos de despliegue y comunicacion que se prodigaron en el periodo de transicion,
se produce hoy una cierta frustracion por parte de los usuarios que no aciertan a
evidenciar y valorar las mejoras aportadas.

Con respecto a los contenidos, la television ha podido defenderse hasta la fecha con
un negocio cuyo modelo esta basicamente apoyado en la publicidad. Sin embargo, la
pluralidad de canales propiciada por la aparicion de las tecnologias digitales ha
empobrecido la oferta de contenidos, en lugar de enriquecerla. El pastel de la
publicidad debe repartirse ahora entre mas agentes y éstos no cuentan con ingresos
suficientes para mantener la infraestructura y los contenidos. A su vez, los modelos de
pago por vision sélo han funcionado hasta la fecha con el futbol y con las peliculas de
adultos, pero no, en general, con los canales tematicos.

La multiplicidad de canales origina una fuerte competencia por la adquisicion de los
derechos de los contenidos mas apetecibles, con su consiguiente encarecimiento en
un mercado donde la obtencion de retornos es cada vez mas complicada.

Ante esta situacion, que afecta en general a todos los paises europeos se ha
producido una situacion de oferta de contenidos televisivos que se caracteriza por los
siguientes aspectos:

e La concentracion en unos pocos géneros, en atencién a su coste de produccion, la
inmediatez de su disponibilidad y la aceptacién del publico: ficcion, informacion vy el
llamado info-show (programas de entrevistas desenfadadas, mezclados con
concursos, participacion de personajes populares, etc. conducidos por un
moderador estrella que es el verdadero agente que sostiene el programa).

e La dominacion del mercado de ficcibn por las series y peliculas producidas en
EE.UU., siendo el Reino Unido el pais europeo que utiliza mas produccién propia
en este género (82% segun Euromonitor) y Espafia (43%) e ltalia (37%) los que
menos participacion tienen de su produccion propia entre las cinco mayores
economias continentales.

e La practica inexistencia de un mercado intraeuropeo de intercambio de
producciones para TV, de tal manera que la principal fuente de contenidos de
ficcion es la industria norteamericana. Las coproducciones europeas son también
muy escasas.

e La atencidén a la informacién como género, siendo el modelo tipo telediario o busto
parlante el mas presente, mientras que los modelos que abundan en la informacion
basada en el estudio monografico o en profundidad son menos habituales. El
Reino Unido es una excepcion tradicional en esta Ultima caracteristica,
destacandose por la incidencia de reportajes especializados que no sélo facilitan la
informacion del momento sino que proporcionan al televidente informacion de valor
afiadido muy enriquecida.

e La utilizacién del deporte, y en especial el futbol, como contenido ocasional de
gran atractivo y arma de pugna por el share. La adquisicion de los derechos de los
principales eventos ha alcanzado un altisimo grado de competencia y de coste,
generando incertidumbres sobre la rentabilidad de la inversion. Muchas cadenas
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prefieren explorar otros medios mas econémicos y de mayor seguridad lo que
empieza a notarse en la “subasta” de esos derechos de transmision.

e La pérdida de participacién de los programas infantiles y culturales. Teatro,
debates monograficos, patrimonio, etc., que estan quedando relegados a canales
tematicos, con otros modelos de negocio.

e La aparicion de nuevas formas de generacion de recursos basadas en programas
concurso, de votacidn y opinién, de consulta astroldgica, teletiendas, etc. Aunque
las formulas de retribucién son diversas, la principal es el precio que el televidente
paga por la tradicional llamada telefénica premium con la que interactia con el
programa de television.

e La necesidad de abaratar costes como medio de garantia de supervivencia,
recurriendo a repeticiones de series antiguas, filmes de clase B, mayoria de
programas de estudio con pocas exigencias de inversion nueva, creacion de
nuevos programas utilizando el repositorio histérico de la empresa y agregandolo
de forma diferente, etc.

e La irrupcién de programas tipo reality show, que explotan la curiosidad y los
problemas personales o colectivos exponiendo y/o creando en vivo, situaciones de
alta tension emocional, es sin duda, la fuente de mayores novedades en la
programacion televisiva en todo el mundo y por ende en Europa. En Espafa tiene
un desarrollo espectacular, creando y explotando personajes populares con gran
capacidad de llegar al publico. EI modelo se mantiene en mdltiples subprogramas
que se emiten en distintas franjas horarias con resiimenes, reacciones y datos de
alcance. Los personajes estrella se convierten en objetos de disputa entre cadenas
rivales y se logra también, en ciertos casos, migrar el éxito hacia otros segmentos
de la ICD (TV IP, publicaciones digitales, comercio electrénico, etc.).

El dinamismo de estas férmulas lleva muchas veces a rozar el borde de lo legal, de lo
éticamente tolerable en un medio en abierto, o de lo simplemente alienante. Son, sin
embargo, los riesgos de la innovacion permanente en un modelo que se transforma
asimismo continuamente tratando de aportar mas atractivo a su audiencia y como
consecuencia a sus anunciantes.

La TV empez6 como un servicio al ciudadano, siendo de caracter publico,
sufragandose con fondos de los presupuestos generales y considerandose su acceso
por parte de toda la poblacién como un derecho de la ciudadania.

Sin embargo, la evolucién natural, el ejercicio del derecho a la pluralidad, y las
oportunidades de negocio y desarrollo han llevado a la TV a abrirse a la iniciativa
privada que debe aplicar modelos de gestion competitivos y hacerse para ello valorar
por parte de su publico y de sus anunciantes.

El proceso tiene una orientacién altamente positiva desde el punto econémico, de la
eleccion libre del ciudadano y de la creacion de riqueza en un sector con altas dosis de
creatividad. Sin embargo no esta exento de peligros y la evolucién regulatoria que
define los mapas de patrticipacién y dominio ha sido y sigue siendo objeto de presiones
y lucha por la ocupacion del espectro disponible.

Un desarrollo relevante ha sido la decision del Ejecutivo de producir un cambio en el
esquema de financiacion de los canales de la TV publica con presencia en todo el
Estado, lo que ha liberado recursos de publicidad que benefician a los canales
privados, aunque los operadores de telecomunicaciones, que son los que ahora
financian en parte esa TV publica, no estén especialmente satisfechos.
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Muchos cambios seran necesarios antes de llegar a un horizonte mas o menos estable
en el panorama de la TV en Espafia. Hay quien augura que lo normal sera la actual
situacion de incertidumbre, ya que la TDT todavia no ha empezado a dejar sentir la
influencia de sus inherentes capacidades (interactividad, convergencia con otros
medios,..) y que todo ello ocasionara la llegada de nuevos entrantes procedentes del
sector de la informatica, los medios tradicionales, los operadores y otros de nuevo
cufio, en base a ofertas novedosas de gran atractivo para el publico.

Las alianzas y fusiones entre actuales competidores seran, aparentemente, una de las
respuestas a esta situacion. Posteriormente, la entrada de actores exteriores, bien
directamente o bien a través de compras o alianzas con empresas locales seguira
alimentando el proceso.

Propuesta de acciones

En un entorno como el descrito, el papel de la Administracion Publica es esencial. Por
un lado debe velar por el mantenimiento de los derechos del ciudadano a una
informacion libre y plural, por que se protejan los derechos de todos en los medios
publicos y de acceso abierto (género, menores, minorias,...) y por otro lado debe
generar un sistema de competencia en el que las reglas de juego sean claras, no
discriminatorias y fomentadoras de la actividad y del desarrollo del sector nacional,
para que los creadores y productores puedan llegar a su publico natural.

Desde la Administracion Publica debe considerarse que el esfuerzo realizado con el
despliegue de la TDT ha sido un meritorio, pero no suficiente, esfuerzo para impulsar
la Sociedad de la Informacién en base a esta importante infraestructura. Ahora se
debe actuar sobre los contenidos ya que son éstos los que atraen al usuario siendo la
infraestructura el medio necesario para ello. Se puede argumentar que ese es el papel
de la iniciativa privada lo que es cierto, pero las autoridades deben actuar cuando los
objetivos sociales o del interés general requieren un esfuerzo adicional no
discriminatorio.

Por ello seria oportuno implementar cuatro tipos de acciones:

e Utilizacion de los canales publicos para experimentacion de formatos nuevos
basados en las potencialidades de la TDT y en nuevos servicios al ciudadano.
Un modelo europeo de referencia en este sentido es el de la BBC britanica.

¢ Incentivacion mediante programas de apoyo a la innovacion y a la inversion el
desarrollo de nuevos formatos e iniciativas que aprovechen las capacidades de
interactividad de la TDT y abran la puerta a nuevos modelos de negocio.

¢ Incentivacion mediante apoyos en forma de acceso concesional al capital
semilla, la creacibn de empresas dedicadas al desarrollo de formatos y
modelos y aplicaciones para la TDT.

¢ Incentivacion de las coproducciones dentro del entorno de la UE, asi como del
intercambio de contenidos con otros paises europeos principalmente, pero sin
descartar el mismo tipo de acciones con terceros paises.
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5.2 Los costes de los micropagos por servicios en movilidad

Los servicios en movilidad son una tendencia clara y con futuro de negocio si se
reglamentan de forma simple y transparente para el usuario, justa para todos los
intervinientes, y eficiente en su control. Son asimismo un gran facilitador de la creacion
de contenidos digitales.

Sin embargo, una de las principales barreras en relacion con los servicios en movilidad
tiene relacion con la excesiva proporciéon que se queda el operador (en torno al 60%)
al realizar los pagos. Existen métodos alternativos como pay-pal (5%) con quien se
puede negociar ante negocios de gran volumen, las tarjetas de crédito virtual, tarifas
planas, etc.

Una solucién potencialmente interesante seria la utilizacién de un sistema de prepago
basado en una plataforma de gestion de amplia aplicacién. Este sistema, recargable
desde multiples puntos (cabinas telefonicas, oficinas de correos, cadenas de tiendas,
dispensadores bancarios,...) seria de bajo coste y de alta seguridad para todos los
intervinientes. De hecho, la tarjeta de prepago no seria esencial y su papel seria mas
bien de soporte para el marketing de fidelizacion. Cuando el cliente compra un
contenido digital con su “tarjeta” se conecta a la plataforma y da la orden de pago al
proveedor. La plataforma comprueba que existe saldo suficiente e inmediatamente
transfiere esa cantidad al mencionado proveedor quien tiene el pago asegurado por
una muy maédica comision. Todo el proceso de recarga, compra, pago, gestion del
saldo, etc. se efectla automaticamente por la plataforma que se convierte asi en una
especie de camara de compensacion. No se trata de un medio de pago propiamente
dicho ya que la plataforma recauda en nombre de los proveedores de contenidos
digitales.

La modalidad de prepago es también muy ventajosa para la plataforma y para el
proveedor. A la primera le facilita la gestion de un importante volumen de recursos,
desde que se efectla la recarga hasta el momento de su transferencia por compra. Al
segundo le garantiza el cobro inmediato de la venta ya que no es un cliente anénimo
quien le debe pagar sino un servicio perfectamente identificado y con procesos
seguros.

El sistema es mucho mas econémico que el modelo basado en SMS premium y ya
estamos acostumbrados a sistemas parecidos tales como el bono bus o las tarjetas
prepago de telefonia. Como en este Ultimo caso tampoco seria necesaria a la
utilizacién de una tarjeta fisica, bastaria con recordar el nUmero, que se compondria al
menos de campos para el cddigo de operador, para el nimero de teléfono y para el
PIN de seguridad.

Propuesta de acciones
Abaratar y dar facilidades a las compras digitales a través de micropagos, bien
consiguiendo bajar los excesivos margenes actuales de los operadores o bien

incentivando, mediante planes de apoyo a I+D, la aparicion de otros métodos mas
econdmicos.
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5.3 Contenidos digitales basados en GIS. Dificultades para
acceder y adquirir las bases de datos geograficas

Existe un buen numero de empresas y de aplicaciones que, para su desarrollo,
precisan disponer de una plataforma de datos de posicionamiento geografico, es decir,
de una base de datos que identifica cada punto de ubicaciébn con coordenadas
digitales (sistemas de informacion geogréfica SIG). Estas bases de datos, costosas
de obtener y también de mantener, han sido realizadas por las diferentes
administraciones publicas a lo largo de los dltimos afios, con presupuestos publicos y
a efectos de gestionar los activos naturales, catastros, defensa, gestion y control de
costas, control de masas forestales, etc.

La forma habitual y eficaz de realizar posteriores aplicaciones de caracter tanto publico
como privado basadas en SIG es aprovechar esa base de datos ya disponible y
afiadirle las herramientas, metadatos, sistema de acceso, representacién, consulta, y
otro enriquecimiento necesario para convertirlo en una aplicacién de valor para el
mercado.

Aplicaciones tipicas basadas en SIG son las siguientes:

Control de flotas de distribucién
Sistemas de seguridad privada
Situacién de servicios y canalizaciones
Navegacion informativa

Gestion turistica

Gestion del patrimonio cultural

Gestion del medio ambiente

Algunos usuarios habituales de estos contenidos son la Administracion Publica y sus
empresas e instituciones dependientes, asi como empresas privadas especializadas
que tienen la aplicacién SIG como nucleo de su pequefio o mediano negocio (flotas de
taxis, logistica, seguridad privada, etc.).

En Espafia existen muchas bases de datos SIG desarrolladas por la Administracién
Publica que estan asignadas bajo la responsabilidad de algin departamento interno
que se encarga de su mantenimiento. Que la industria privada, pagando lo que sea
razonable, tenga acceso facil a esas bases de datos para desarrollar contenidos
especializados es de gran importancia para potenciar la creacion de esos contenidos y
promover un subsector emergente de la ICD que, con la banda ancha en movilidad se
encuentra ante una ventana de oportunidad importante.

Sin embargo, la situacién actual es distinta, presentandose un proceso de gran
incertidumbre dada la dispersion de entidades de la Administracion Publica que son
responsables de los eventuales SIG y la ausencia de un procedimiento concreto y
Unico para solicitar su uso y obtener el permiso correspondiente.

En el caso de una empresa que precise, porque lo demanda su proyecto, disponer de
varias bases de datos geograficas proximas para completar un determinado mapa que
afecta a varias administraciones, este proceso se convierte en una enorme barrera
administrativa que acaba por ahogar y hacer poco competitivo al proyecto.
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La nueva Ley de Transparencia y Acceso de los Ciudadanos a la Informacién Publica
(en proceso de aprobacién) no parece resolver el problema de fondo (el procedimiento
agi) aunque si establece el derecho claro del ciudadano a acceder a esa informacion.
Las leyes de 2007 y 2008 establecian ya la intencién legal de poner la informacion de
bases publicas SIG a disposicion del ciudadano, pero las dificultades son de indole
practica. Las empresas del sector destacan que con el CNIG (Centro Nacional de
Informacion Geogréfica) el proceso es relativamente facil, pero con las
administraciones autondmicas la situacién es mas compleja y diversa de modo que, de
facto, se esta produciendo un bloqueo en el acceso a la informacion.

Se debe tener en cuenta que se puede llegar a precisar como fuentes muchos
proveedores distintos (Estado, Diputaciones, Trafico, instituciones estadisticas, etc.) lo
que se puede convertir en otros tantos procesos diferentes y con diferente plazo, lo
que hace que los proyectos sean inabordables. Es decir, nhos encontramos ante una
barrera no de fondo sino de dificultades técnicas y formales que convendria superar.

Ya en el afio 2000, el informe para la Comisiébn Europea sobre la Explotacion
Comercial de la Informacion Publica de Europa establecia que el sector de la
informacién geografica en Europa (incluyendo mapas, registros de tierras, servicios
meteoroldgicos, datos de medioambiente y servicios hidrogréaficos) suponia mas del
37% del total de la inversion en informacion del sector publico en Francia, el 41% en
Suecia y por encima del 57% en el Reino Unido. La inversion anual de Europa en esas
fechas era equivalente a un 1% de su PIB (aproximadamente 68.000 millones de
euros). De esta cifra, 36.000 millones de euros corresponden a las industrias de
informacion geografica. Las ventas combinadas de las administraciones publicas
europeas superaban los 2.000 millones de euros. Sin embargo la creacién de actividad
que una libre cesion de derechos de uso a la industria privada ocasionaria, provocaria
por si sola la recuperacion de la inversion publica a través de los impuestos
relacionados con las nuevas actividades.

Dentro de las iniciativas mas relevantes a nivel espafiol en SIG se encuentra la
Infraestructura de Datos Espaciales de Espafia (IDEE), un servicio del Consejo
Superior Geografico que integra a través de Internet los datos, metadatos, servicios e
informacién de tipo geogréafico que se producen en Espafia, facilitando a todos los
usuarios potenciales la localizacion, identificacion, seleccion y acceso a tales recursos,
a través del geoportal de la IDEE (http://www.idee.es). Este servicio integra los nodos
y geoportales de recursos IDE de productores de informacion geografica a nivel
nacional, regional y local, y con todo tipo de datos y servicios de informacion
geografica disponibles en Espafia. Pese a su buen propésito, IDEE resulta de utilidad
limitada para la industria de contenidos por su utilizacion de estandares comunes con
ciertas restricciones.

Finalmente, otro aspecto interesante en el que avanzar es en la armonizacién de los
formatos, no tanto fisicos, sino de modelos de datos. Esto ocurre con proyectos tipo
BTA (Base Topografica Armonizada), que agilizaria el acceso a los datos, desde el
punto de vista de la integracién de los contenidos de proveedores diversos.

Propuesta de acciones
Disponer de una ventanilla Gnica y de un proceso comin para que las empresas

puedan acceder y comprar las bases de datos geograficos de la Administracion
Pudblica online. Este servicio incluiria un listado documentado de las bases geograficas
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disponibles con una garantia de homologacion como proveedor de SIG del sector
publico.

Esta iniciativa no s6lo dotaria de eficacia al proceso de acceso a esa informacién, sino
gue ademas, proporcionaria al sistema transparencia y ecuanimidad. Asimismo, se
produciria un beneficioso efecto de emulacion entre los sistemas disponibles.

La propuesta implicaria la existencia de un “broker” (infomediario) con procedimientos
claros de funcionamiento que mantendria el sistema online y proveeria el servicio a los
desarrolladores de aplicaciones especificos. Un posible agente broker perfectamente
posicionado y cualificado para esta labor seria el Instituto Geografico Nacional.

5.4 Contenidos digitales para moviles. Falta de estandares y
formacion

Entre las barreras que dificultan mas claramente el desarrollo de los contenidos
digitales para moviles se encuentran algunas de tipo tecnolégico y de infraestructura
(comunes) y otras de caracter mas cercano y propias de nuestro mercado. Una de
estas barreras es la no disponibilidad de estandares efectivos para el time-shifting y el
play-shifting (multiplataforma en tiempo real) para contenido ubicuo. Esto quiere decir
que el usuario en movimiento tenga continuidad en su servicio independientemente de
cuando y donde esta conectado. Esta circunstancia, que es comun a toda Europa,
deberia resolverse cuanto antes mediante la estandarizacién correspondiente.

También existen todavia importantes zonas de sombra de sefial que deberian irse
cerrando, empezando por aquellas que se encuentran en zonas fijas de alta densidad
de uso del mavil, como los tuneles de autopistas y ferrocarriles y puntos similares. La
posibilidad de utilizar hotspots compartidos sobre infraestructuras publicas, cada uno
con time sharing, es también un aspecto importante a considerar por la Administracion
Publica y por los operadores.

Por otra parte, una barrera que los expertos del sector identifican con unanimidad es la
necesidad de disponer de formacion adecuada en el desarrollo y uso de contenidos
digitales. Espafia dispone de capacidad instalada (fibra, penetracion de ADSL,
cobertura movil razonable, etc.) pero hay déficit de capacitacion en los usuarios
(individuales y corporativos) lo que lleva a un ineficiente uso de dicha capacidad. Se
ha convertido en un tépico mencionar que Espafa dispone de grandes creadores, con
sentido artistico e innovador, lo cual es cierto y supone un gran valor para la creacion
de contenidos. Sin embargo, no es menos cierto que los contenidos digitales,
considerados como industria, precisan profesionales que a su capacidad creadora
sumen conocimientos tecnolégicos y de gestion adecuados.

Se trata de sectores emergentes y la formacion normalizada disponible no sirve para
enfrentar con éxito los retos que esta nueva industria presenta. Basarlo todo en la
creatividad lleva a fracasos de negocio, gran mortalidad entre las jovenes empresas,
escaso tamafo de las mismas, falta de dimension, etc.

El perfil habitual mas buscado es el mixto de creativo y tecnélogo ya que, a la
formacion del segundo, se une el conocimiento como usuario del primero. Algunas de
las principales redes sociales que hoy dominan la red estan dirigidas por usuarios
sofiadores que crearon, con sus conocimientos formales, lo que ellos querian para si.
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Propuesta de acciones

Apoyar de forma activa la adopcion de un estdndar para garantizar la calidad y no
interrupcion del servicio, con seguridad, en las redes moviles. Eliminar las zonas de
sombra en la cobertura movil, empezando por las “rutas fijas” y considerando cooperar
con los operadores para crear puntos de repeticion y emision ubicados en
infraestructuras publicas.

Mejorar la formacion especializada en la creacion de contenidos digitales apoyando
tanto las iniciativas publicas de excelencia como privadas que persigan este objetivo
en base a la ensefianza alternada con el trabajo. Una propuesta seria apoyar
economicamente desde la Administracién Publica la mencionada formacién en forma
de beca a los alumnos, beca que seria devuelta de forma progresiva por la empresa
que lo empleara.

5.5 Dimensioén y financiacion en el segmento de videojuegos

Actualmente desarrollar un buen videojuego tiene un coste que ronda los 10 millones
de euros. Dentro de este panorama, los juegos de origen espafiol escasamente
suponen un 0,2% del volumen del negocio global. Esta baja participacion en el
mercado no se corresponde con la mencionada y probada creatividad de los
profesionales del segmento, con la posicion de la cultura espafiola en el mundo, ni con
la posicion econdémico-industrial del pais.

La razon detrds de esta escasa participacion que, ademas, se concreta en unos
contados titulos, reside principalmente en la distribucion mundial que estd dominada
por los grandes editores-distribuidores, que colocan el videojuego en la posiciéon de
marketing de su particular interés, ademas de llevarse una gran parte del precio de
venta. Se trata de una situacion de mercado dominado de facto.

Ante esta situacion, las empresas espafiolas tienen pocas posibilidades de triunfar de
forma sostenida con una distribucién propia sobre los mercados, que garantice unos
retornos adecuados a la inversion. Los videojuegos globales tienen un coeficiente de
éxito del 25% y con ese éxito se deben compensar los restantes. Las sagas suponen
ahorros importantes (texturado, animacion, paisajes, etc.) ya amortizados en las
primeras versiones por lo que suelen ser muy eficientes econémicamente.

Por otra parte, el acceso a la financiacién para este tipo de proyectos (facil en EE.UU.
y Asia-Pacifico, por ejemplo), no es nada facil en Espafa. Una de las razones para ello
es gue todavia se percibe este segmento como algo trivial, no como una verdadera
industria. Esta opinion extendida entre la comunidad financiera resta oportunidades a
las nuevas iniciativas. Pero es que también la mentalidad del empresario espafiol de
este sector oscila entre el joven ilusionado, creativo, que quiere realizar su suefio y
pone todo su esfuerzo en ello, sin disponer ni preocuparse de las otras habilidades
necesarias para mantener vivo y sostenible el negocio y la del empresario que lo que
desea es tener un éxito rapido y contundente.

Practicamente todas las fuentes coinciden en mencionar la escasa capacidad de
gestion y marketing que caracteriza al segmento espafiol de videojuegos y en sefialar
esta circunstancia como una de las razones para su poca penetracion en los mercados
globales. Existe creatividad, se dispone de medios tecnoldgicos pero escasean las
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habilidades directivas de negocio. Por ello los productos espafioles, cuando se
exportan, lo hacen de la mano de las grandes distribuidoras que manejan los
mercados globales y en condiciones de posicionamiento muy deficientes.

Sin embargo pocos nuevos negocios tienen una mayor repercusion para otras
actividades como el de videojuegos. La industria de defensa, la aeronautica, la
navegacion espacial, el transporte maritimo y la cirugia hacen ya un uso extensivo de
las tecnologias desarrolladas en el mundo de los videojuegos. Los simuladores y
emuladores, los llamados serious games, la ensefianza asistida por ordenador, los
simuladores de negocios y de marketing y otras aplicaciones son posibles gracias a
las técnicas de realidad virtual, realidad aumentada e inteligencia embebida que los
videojuegos han ido desarrollando y aplicando.

Propuesta de acciones

Seria bueno incentivar la creaciéon de algun gran editor y distribuidor espafiol de
videojuegos en el ambito internacional (y varios mejor que uno). La tarea no es facil,
pero los resultados podrian ser espectaculares para el sector.

En cuanto al acceso a la financiacion para la creacién de videojuegos la consideracion
del videojuego como industria y no como sector cultural, podria ser un paso adelante.

El acceso a créditos concesionales para la produccion de videojuegos con alcance
internacional podria ser también una medida con efectos positivos sobre el sector.
Asimismo deberia articularse algun programa de formacion y asesoramiento
especialmente dirigido hacia las pymes y micropymes del sector para incentivar sus
alianzas y fusiones con el objetivo de alcanzar la dimension necesaria para competir
con garantias de éxito.

También deberia promoverse e incentivarse la formacion técnica especializada,
actuando por un lado sobre la formacién reglada para crear diplomaturas y
licenciaturas especializadas y, por otra, incentivando la formacién privada como
negocio en si mismo pero con un objetivo social de proveer una necesidad de todo el
sector y por consiguiente con apoyo publico, al menos para su arranque.
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6 Aspectos legales y regulatorios

6.1 Introduccion

Los aspectos legales y normativos tienen un gran impacto en la Industria de
Contenidos Digitales, en sus posibilidades de desarrollo y en la velocidad de este
ultimo, afectando por tanto a la competitividad y al posicionamiento del sector. La
mayor parte de aplicaciones de la ICD llegan al usuario en formas y modos nuevos,
gue presentan casuisticas no contempladas por la normativa, ni por la legislacion
vigente. Sin embargo, en esos nuevos entornos se pueden conculcar también
derechos vy libertades sin que el corpus legal en vigor tenga todavia las herramientas
para una actuacion precisa. La extraterritorialidad de algunos servicios, la facilidad del
comercio y las transacciones sin soporte fisico, la posibilidad de multiplicar los
“productos” sin facil trazabilidad, la operativa virtual, etc. son aspectos novedosos
basados en contenidos digitales que, al mismo tiempo traen consigo nuevas formas de
alegalidad o delito y nuevas situaciones a las que es necesario aportar certidumbre
juridica para permitir su desarrollo y dar seguridad a eventuales inversiones.

Por todo ello, es procedente estudiar las normas vigentes con incidencia en la
Industria de los Contenidos Digitales, tanto nacionales como comunitarias e
internacionales, y analizar las distintas soluciones adoptadas y los proyectos
normativos en curso a nivel estatal y comunitario. A partir de este conocimiento se
puede llegar a algunas conclusiones y proponer recomendaciones concretas dentro de
este aspecto de la ICD.

Para abordar esta compleja tarea resulta indispensable establecer a priori unos
criterios o bases que ayuden a definir el &mbito objetivo del analisis y seleccionar las
normas con mayor incidencia en la ICD. De otra forma, el estudio resultaria
inabarcable. Las bases que se han escogido para realizar el presente analisis legal
son las siguientes:

e La Comision Europea afirma en su Comunicacion al Parlamento Europeo, al
Consejo, al Comité Econémico y Social Europeo y al Comité de las Regiones de
una Agenda Digital para Europa, que para 2020 practicamente la totalidad de la
distribucion de contenidos digitales en Europa se realizara online. Por tanto resulta
indispensable abordar el estudio de la legislacion de comercio electrénico, Internet
y telecomunicaciones.

e El desarrollo de la ICD requiere de unas normas claras que protejan los intereses
de los agentes intervinientes. Los productores de contenidos digitales precisan de
seguridad juridica para distribuir sus obras en el mercado online. En consecuencia
resulta imprescindible el estudio de las normas sobre propiedad intelectual e
industrial.

e La distribucién de contenidos digitales online abre un mercado a escala global.
Esto conlleva importantes ventajas y oportunidades. Sin embargo, también es
causa de inconvenientes que deben ser tenidos en consideracion. Por ejemplo, la
defensa de los derechos de autor, asi como la persecuciéon de la pirateria en
paises no comprometidos en esta materia puede resultar extremadamente
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complicada. Las obligaciones de proteccién de la privacidad y seguridad de los
datos de los usuarios en el ambito europeo, pueden suponer una carga afiadida a
los proveedores de contenidos, frente a proveedores de terceros paises que no
garantizan la privacidad de los usuarios, ofertando sus productos y servicios en
linea sin la aplicacion de las necesarias medidas de seguridad.

e Los consumidores y usuarios también necesitan un entorno de confianza para
adquirir contenidos digitales online. La normativa para la defensa de estos
colectivos requiere asimismo ser objeto de andlisis.

e La seguridad en las transacciones onine es uno de los objetivos prioritarios de la
Agenda Digital Europea. Las normativas sobre firma electronica, identificacion
digital y seguridad forman una pieza indispensable en la distribucién de contenidos
digitales.

e La ICD puede comprometer derechos fundamentales constitucionalmente
reconocidos. La proteccion de la libertad de expresion o la proteccion de los
menores en el ambito digital son ejemplos de derechos que deben garantizarse
para un desarrollo de la ICD socialmente constructivo.

e Las medidas técnicas de proteccion de los contenidos digitales (DRM) pueden
poner en compromiso la privacidad de las personas. El estudio de las normas de
proteccion de datos personales y privacidad resulta indispensable.

e El cbdigo penal como instrumento disuasorio de conductas que puedan lesionar
los derechos de los colectivos implicados en el desarrollo de la ICD, debe
responder a las nuevas necesidades de la era digital.

¢ La Administracién Publica en su ambito estatal, autonémico y local ha desarrollado
gran cantidad de contenidos digitales que pueden ser Utiles para el desarrollo de la
ICD. En efecto la, Ley 37/2007, de 16 de noviembre, sobre reutilizacion de la
informacién del sector publico ha establecido el ambito objetivo de estos
contenidos excluyendo aquellos que por su naturaleza no pueden ser de acceso
publico, asi como los requisitos de acceso a estos contenidos.

e En el &mbito de la Unién Europea no existe hoy por hoy, un verdadero mercado
anico en la ICD. Se esta trabajando con intensidad para conseguir ese mercado
con reglas comunes. La Agenda Digital Europea recoge una gran cantidad de
propuestas de Directiva marcando las lineas generales que deben inspirar las
futuras legislaciones de los estados miembros. Asimismo se van a reformar
Directivas vigentes con el objetivo primordial de lograr un mercado Unico y seguro
para la distribucién de contenidos digitales on-line. Estas iniciativas legislativas
buscan la superacién de las barreras juridicas locales que dificultan el desarrollo
de la ICD. En consecuencia toda accion legislativa a nivel estatal debera tener
presentes los principios reguladores marcados por la Agenda Digital Europea.

El capitulo 9 de este estudio recoge las normas estatales y comunitarias mas

relevantes con relacion a las siguientes materias relacionadas con la industria de los
Contenidos Digitales:
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Comercio electronico e Internet
Consumidores y usuarios

Proteccion de datos personales y privacidad
Telecomunicaciones

Penal

Propiedad Intelectual

Derechos fundamentales de las personas

Exponer y desarrollar cada una de las normas excede el alcance de este estudio. No
obstante, esta legislacion, asi como opiniones autorizadas en la materia, ha sido
analizada en detalle para la elaboracion del siguiente apartado.

6.2 Barreras juridicas para el desarrollo de la ICD

Tras analizar el corpus legal presente en el Anexo |, se han seleccionado los campos
mAas criticos que en la actualidad son, o pueden suponer para el futuro, barreras para
el desarrollo de la ICD. Estos campos son los siguientes:

¢ Nuevas formas de publicidad online frente a las normativas de proteccion de datos
personales y comercio electrénico.

e Patentabilidad del software en Europa.

e Lucha contra la pirateria. Gestion de los derechos de autor en un mercado digital
Unico europeo.

A lo largo del presente apartado se expondra la problematica asociada a cada una de
estas barreras para el desarrollo, realizando una propuesta de accion para Espafia.

6.2.1 Nuevas formas de publicidad online frente a las normativas de
proteccion de datos personales y comercio electrénico

Las herramientas informaticas destinadas al marketing online que permiten segmentar
a los usuarios y obtener perfiles de consumo perfectamente detallados se encuentran
en continuo desarrollo. Las nuevas posibilidades de obtener impactos publicitarios
personalizados que ofrecen estas herramientas, asi como el bajo coste asociado, en
proporcién al alcance y efectividad logrados, las hacen enormemente atractivas para la
industria de los contenidos digitales.

Todos los indicadores sefialan la importancia de la publicidad online como motor para
el desarrollo y financiacién de la industria de los contenidos digitales, augurando
importantes crecimientos en el sector.

Méas de un 70% de los usuarios de Internet y comunicaciones moviles estarian
dispuestos a consumir contenidos de forma gratuita, a cambio de la inclusién de
publicidad. Asimismo al 35% de los usuarios les gustaria recibir contenidos
personalizados y de cierta exclusividad. Facebook ha facturado casi 500 millones de
ddlares en todo el mundo en concepto de publicidad asociada a los contenidos.
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Por citar un simple ejemplo, Spotify una de las aplicaciones musicales en linea mas
grandes del mundo con mas de 700.000 usuarios, dispone de un modelo de negocio
gue en su version gratuita, se financia mediante las inserciones de publicidad durante
la escucha de canciones.

El coste de realizar una campafia de marketing online de una pelicula puede llegar a
ser un 30% inferior a la inversion en publicidad en medios tradicionales. Las
perspectivas futuras cifran que mas del 70% de las empresas europeas incrementaran
sus inversiones en publicidad en linea en los proximos dos afios.

Asimismo, la interactividad con el usuario se revela como instrumento muy eficaz para
lograr el impacto publicitario deseado. Esta se busca de mdltiples maneras, por
ejemplo, cuando los espectadores de un anuncio o serie audiovisual, deciden su
desenlace mediante el envio de mensajes SMS en tiempo real.

Por otro lado, parte del negocio de las redes sociales esta basado en la segmentacion
de sus usuarios por gustos, edades, profesién, preferencias, aficiones, estilos de vida,
incluso ideas politicas o religiosas, de forma que los usuarios encuentran en estas
plataformas el instrumento idéneo para interactuar con grupos afines. Las bases de
datos generadas en estas redes, combinadas con las modernas técnicas de mineria
de datos, resultan evidentemente muy Utiles y efectivas para remitir mensajes
publicitarios a publicos perfectamente definidos.

Espafa es el segundo pais europeo con mayor penetracion de las redes sociales, sélo
superado por Reino Unido. El 73,7% internautas espafioles utiliza las redes sociales.

Los impactos publicitarios también se buscan en el sector de los videojuegos,
especialmente en la modalidad de juegos online. Actualmente mas de 200 millones de
usuarios juegan online.

Google ha desarrollado una tecnologia para insertar anuncios en los videojuegos en
linea. Esta tecnologia permite introducir textos, imagenes o videos al inicio de una
partida, al final o cuando se cambia de nivel (advergaming)

La telefonia movil permite mediante técnicas de geolocalizacion, ofertar una gran
gama de servicios que resultan idoneos para realizar impactos publicitarios
personalizados. Se prevé que el marketing movil crezca en Espafia casi un 100% en el
préximo afo, alcanzando una cifra cercana a los 105 millones de euros en 2012.

La convergencia de tecnologias y dispositivos esta permitiendo interconectar todos
estos servicios en tiempo real. Por ejemplo, los usuarios se pueden conectar a Internet
y visionar peliculas en sus videoconsolas, descargar juegos en sus maviles y publicar
los avances de sus partidas en una red social. La combinacion de todos estos
elementos permite obtener perfiles de comportamiento y consumo sin precedentes.

Pero para que la publicidad pase de ser masiva y generalista a individual y
personalizada resulta imprescindible el tratamiento de datos personales del usuario
final, que al hacerlo identificable, resulta de aplicacién la vigente normativa de
proteccion de datos personales. En efecto, la privacidad de los usuarios de los
servicios digitales puede verse seriamente comprometida cuando se utilizan técnicas
de rastreo de comportamientos de consumo, que almacenan sus resultados en bases
de datos para su posterior comercializacion.
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Como se vera mas adelante, la vigente normativa de proteccion de datos personales
obliga a los responsables del tratamiento a obtener el consentimiento informado previo
de los interesados, previamente al tratamiento de sus datos personales. Para que este
consentimiento sea validamente otorgado, la legislacion exige que se haya prestado
de forma libre, inequivoca, especifica, e informada.

Resulta evidente que la obtencién de este consentimiento individualizado puede
suponer un obsticulo practicamente insalvable para determinados modelos de
negocio publicitarios basados en tratamientos automatizados de datos. La obtencion
del referido consentimiento en los términos exigidos por las autoridades de proteccion
de datos europeas implica una carga afiadida en los procesos de contratacion con los
usuarios que en ocasiones no es percibida por éstos como un elemento positivo (por
ejemplo, en contenidos destinados a menores), ya que en la cultura de Internet prima
la inmediatez del “clic”.

El analisis de los procesos de contratacion o alta en los servicios de contenidos de
mayor relevancia en Internet revela que las grandes companias tienden a reducir al
minimo los pasos para contratar sus servicios, que generalmente se traduce en la
aceptacion de unas condiciones de uso aceptadas mediante un clic.

Por otro lado, los nuevos modelos de negocio publicitarios basan sus estrategias en el
envio masivo y automatico de mensajes comerciales personalizados por medios
electrénicos. Estos mensajes pueden remitirse de multiples formas: a los terminales
moviles de los destinatarios, a sus cuentas de correo, a su perfil en las redes sociales,
0 mediante llamadas telefénicas automatizadas. La vigente normativa europea de
comercio electrénico en su inicial lucha contra el spam ha establecido, con algunas
excepciones, la prohibiciéon de remitir mensajes publicitarios por medios electrénicos
cuando no se cuente con el consentimiento expreso previo de los destinatarios.

Resulta evidente que estos modelos de negocio colisionan con la normativa de
comercio electronico frontalmente. Es necesario tener muy presente que la proteccion
gue brindan las normativas de proteccion de datos personales y comercio electronico
se refiere a derechos fundamentales tan esenciales como la intimidad, la privacidad, el
secreto de las comunicaciones, la autonomia de la voluntad o el libre desarrollo de la
personalidad de los ciudadanos europeos.

Frente a esta incuestionable defensa de derechos y libertades, aparece también la
gran oportunidad de aprovechamiento licito de las oportunidades que brinda la
tecnologia para crear riqueza y puestos de trabajo (lo que también incide en un
derecho fundamental de los ciudadanos) en el ambito del marketing online a partir de
perfiles de usuario.

Por otra parte, una normativa exigente que se implementara sélo en una determinada
periferia legal (por ejemplo la UE), y que no fuera de aplicacion en otras areas
geogréficas (EE.UU., India, China, Brasil, México, etc.) no tendria ningun efecto sobre
el ciudadano ya que la Red no tiene fronteras. Sin embargo, habriamos cerrado la
posibilidad a las empresas europeas de desarrollar una importante area de negocio, y
ocasionariamos una importante fuga de inversiones, talento, puestos de trabajo y en
definitiva, soporte de actividad y calidad de vida.

El reto estriba en conseguir equilibrar ambos objetivos, la proteccién de los derechos

del ciudadano a su privacidad y la garantia del acceso a un sector de generacion de
rigueza de gran crecimiento dentro de la ICD.
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Regulacion juridica del consentimiento informado como elemento esencial

Las normas principales que regulan los tratamientos de datos personales en Espafa
son la Ley Organica 15/1999, de 13 de diciembre, de Proteccién de Datos de Caracter
Personal (LOPD) y Real Decreto 1720/2007, de 19 de diciembre, de desarrollo de la
LOPD (RDLOPD).

Como regla general, la inclusion de datos de caracter personal en un fichero supondra
un tratamiento de datos de caracter personal, que requerira salvo excepcion legal, el
consentimiento del interesado.

El articulo 3.h) de la LOPD define el consentimiento como “toda manifestacién de
voluntad, libre, inequivoca especifica e informada, mediante la que el interesado
consienta el tratamiento de los datos personales que le conciernen”. De esta definicion
se desprende la necesidad de que concurran cuatro elementos para que la
manifestaciéon de voluntad se entienda vdlida a efectos legales. A juicio de la Agencia
Espafiola de Proteccién de Datos (AEPD) la interpretacion que ha de darse a estas
cuatro notas caracteristicas del consentimiento, siguiendo los criterios sentados en las
diversas recomendaciones emitidas por el Comité de Ministros del Consejo de Europa
es la siguiente:

e Consentimiento libre: éste debera haber sido obtenido sin la intervencion de
vicio alguno del consentimiento en los términos regulados en el Caodigo Civil.

¢ Consentimiento especifico: referido a una determinada operacion de
tratamiento y para una finalidad determinada, explicita y legitima del
responsable del tratamiento, tal y como impone el articulo 4.2 de la LOPD.

e Consentimiento informado: el afectado debera conocer con anterioridad al
tratamiento, la existencia de un fichero, la identidad del responsable, finalidad
prevista del tratamiento, cesiones de datos asi como el lugar donde ejercer sus
derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion.

e Consentimiento inequivoco: lo que implica que no resulta admisible deducir
el consentimiento de los meros actos realizados por el afectado
(consentimiento presunto) siendo preciso que exista una accién u omision que
implique la existencia del consentimiento.

El legislador ha realizado una importante distincion en dos tipos de consentimiento:
expreso y tacito. El consentimiento expreso resulta imprescindible para el tratamiento
de los datos especialmente protegidos recogidos en el articulo 7 de la LOPD, que
ademas deberé ser por escrito cuando se trate de datos referentes a ideologia, religion
0 creencias.

Por tanto, el consentimiento podra ser tacito en el tratamiento de datos que no sean
especialmente protegidos (ideologia, religion, creencias, afiliacion sindical, origen
racial, salud, orientacion sexual, datos policiales o de violencia de género), si bien para
que ese consentimiento tacito pueda ser considerado inequivoco, sera preciso otorgar
al afectado un plazo prudencial (un mes) para que pueda claramente tener
conocimiento de que su omision de oponerse al tratamiento implica un consentimiento
al mismo, no existiendo al propio tiempo duda de que el interesado ha tenido
conocimiento de la existencia del tratamiento y de la existencia de mencionado plazo.

En cuanto a la forma de recabar el consentimiento, el articulo 14 del RDLOPD regula
un procedimiento de obtencién del consentimiento “tacito” de los afectados, que podra
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ser seguido siempre que no se recaben datos especialmente protegidos, respecto de
los cuales el articulo 7 de la Ley Organica exige la obtencién del consentimiento
expreso. Los elementos esenciales de este consentimiento tacito son los que a
continuacion se relacionan:

e Otorgar un plazo de treinta dias al interesado para que manifieste su oposicion al
tratamiento.

e Esta informacion debe estar claramente visible.

¢ En todo caso, sera necesario que el responsable del tratamiento pueda conocer si
la comunicacion ha sido objeto de devolucion por cualquier causa, en cuyo caso no
podr& proceder al tratamiento de los datos referidos a ese interesado.

o Debera facilitarse al interesado un medio sencillo y gratuito para manifestar su
negativa al tratamiento de los datos.

¢ Quedan prohibidas reiteraciones para el mismo tratamiento en plazos inferiores a
un afio.

o Respecto a la edad para prestar el consentimiento, se precisa el consentimiento de
los padres o tutores para el tratamiento de datos personales de menores de
catorce afos.

o EIl consentimiento para el tratamiento de datos personales, entendido como una
manifestacion de voluntad libre, especifica, inequivoca e informada, es uno de los
principales pilares sobre los que asienta la normativa espafiola y europea de
proteccion de datos personales.

Regulacioén juridica de las comunicaciones electréonicas no solicitadas segun la
normativa de comercio electronico y telecomunicaciones

Inicialmente, las regulaciones legales de las comunicaciones electronicas no
solicitadas basaron sus objetivos en la lucha contra el spam, entendido como el envio
masivo de correos electronicos no solicitados. En la actualidad el spam es un
problema de seguridad de primer orden, en tanto en cuanto genera una saturacion de
las redes de telecomunicaciones con los consiguientes perjuicios para el sector. En la
actualidad mas del 90% de los correos electrénicos que se transmiten son
considerados spam.

Las sucesivas interpretaciones de la Agencia Espafola de Proteccion de Datos
(AEPD) del concepto spam han extendido el concepto de comunicacion electronica no
solicitada a otras técnicas de comunicacion masiva como pueden ser los pop-ups
publicitarios o la publicidad remitida por fax. Rescatando la definicibn de spam
aportada por la AEPD se entiende como tal, a todo tipo de comunicacion no solicitada,
realizada por via electronica.

El envio de mensajes comerciales sin el consentimiento previo esta prohibido por la
legislacién espafiola, tanto por la Ley 34/2002 de Servicios de la Sociedad de la
Informacion (a consecuencia de la transposicion de la Directiva 31/2000/CE) como por
la Ley Orgénica 15/1999 de 13 de diciembre, de Proteccion de Datos de Carécter
Personal (LOPD).

Tal y como dispone el articulo 21.1 de la mencionada Ley 34/2002, “queda prohibido el
envio de comunicaciones publicitarias o promocionales por correo electrénico u otro
medio de comunicacién electrénica equivalente que previamente no hubieran sido
solicitadas o expresamente autorizadas por los destinatarios de las mismas”. Esta
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prohibicién encuentra la excepcién en el segundo péarrafo del articulo, que autoriza el
envio cuando exista una relacion contractual previa y se refiera a productos similares.

Ademas de suponer una infraccibn a la Ley de Servicios de la Sociedad de la
Informacion, la practica del spam puede significar una vulneracién del derecho a la
intimidad y el incumplimiento de la legislacién sobre proteccién de datos, ya que hay
que tener en cuenta que la direcciéon de correo electronico puede ser considerada
como dato de caracter personal.

Tal y como sefala la AEPD, la Directiva 58/2002/CE de 12 de julio de 2002, sobre
Privacidad en las Telecomunicaciones, actualmente transpuesta en la Ley 32/2003
General de Telecomunicaciones que modifica varios articulos de la Ley 34/2002,
introdujo en el conjunto de la Unién Europea el principio de “opt-in”, es decir, el
consentimiento previo de la persona para el envio de correo electrénico con fines
comerciales. De este modo, cualquier envio de un mensaje publicitario por medios
electrénicos queda supeditado a la prestacion del consentimiento, salvo que exista una
relacién contractual previa y el sujeto no manifieste su voluntad en contra.

En efecto, la AEPD distingue distintas modalidades de spam; por correo electrénico,
por ventanas emergentes, por fax, phising, hoax, scam, spam en el mévil, llamadas sin
intervencion etc., pero el nexo comdn a todas estas formas, es que son
comunicaciones no solicitadas por medios electrénicos.

La Ley 32/2003, de 3 de noviembre, General de Telecomunicaciones (LGT) regula
asimismo en sus articulos 38, 53.z, 54.r, 58.b y Disposicion Adicional Novena las
obligaciones relacionadas con el envio de mensajes por medios electrénicos.

En el ambito europeo, la Directiva 2009/136/CE del Parlamento Europeo y del
Consejo, de 25 de noviembre de 2009 mantiene las lineas generales aunque introduce
algunas modificaciones en aras de clarificar el régimen juridico de las comunicaciones
electronicas no solicitadas.

La Directiva mencionada establece que una persona fisica o juridica que obtenga de
sus clientes la direccion de correo electronico, en el contexto de la venta de un
producto o de un servicio, esa misma persona fisica o juridica podra utilizar dichas
direcciones para la venta directa de sus propios productos o servicios de
caracteristicas similares, a condicién de que se ofrezca con absoluta claridad a los
clientes, sin cargo alguno y de manera sencilla, la posibilidad de oponerse a dicha
utilizaciéon de estas direcciones en el momento en que se recojan y, en caso de que el
cliente no haya rechazado inicialmente su utilizacion o cada vez que reciba un
mensaje ulterior.

En consecuencia resulta imprescindible que en los procesos de contratacion en linea,
el usuario tenga la opcion de negarse a recibir comunicaciones promocionales, no
siendo suficiente la aceptacion “genérica”’ de las condiciones de uso. Para ello sera
necesario habilitar casillas especificas para que el interesado pueda oponerse al envio
de comunicaciones electrénicas no solicitadas.
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Los datos de trafico y localizaciéon

Los datos de trafico y localizacién son una de las fuentes mas atractivas para obtener
perfiles de consumo, ya que pueden revelar comportamientos Utiles para generar
estos perfiles, necesarios para realizar publicidad individualizada. El principio de
calidad de los datos establecido en el articulo 4 de la LOPD establece la obligacion de
utilizar los datos personales del interesado Unica y exclusivamente para la finalidad
expresa o tacitamente consentida por éste. El tratamiento de los datos personales
para finalidades distintas o incompatibles de las previamente consentidas por el
interesado estd gravemente sancionado por la vigente normativa de proteccion de
datos personales.

Asi la Ley General de Telecomunicaciones exige que los datos de trafico se hagan
andnimos o se cancelen cuando ya no sean necesarios a los efectos de la transmision
de una comunicacion. Los datos de trafico necesarios a efectos de la facturacion de
los abonados y los pagos de las interconexiones podran ser tratados Unicamente hasta
que haya expirado el plazo para la impugnacién de la factura del servicio o para que el
operador pueda exigir su pago.

Los datos de trafico pueden ser utilizados con fines comerciales o para la prestacion
de servicios de valor afiadido Unicamente cuando el interesado hubiera prestado su
consentimiento informado para ello.

Respecto a los datos de localizacion distintos a los datos de trafico, pueden utilizarse
cuando se hayan hecho anénimos o previo consentimiento informado del interesado,
Gnicamente en la medida y por el tiempo necesarios para la prestacion, en su caso, de
servicios de valor afiadido siempre que el destinatario haya sido convenientemente
informado del alcance y duracion de estos servicios asi como de los datos personales
gue seran objeto de tratamiento.

El destinatario podra revocar en cualquier momento el consentimiento prestado a la
recepcion de comunicaciones comerciales con la simple notificacion de su voluntad al
remitente. A tal efecto, los prestadores de servicios deben habilitar procedimientos
sencillos y gratuitos para que los destinatarios de servicios puedan revocar el
consentimiento que hubieran prestado, y deben facilitar informacion accesible por
medios electrénicos sobre dichos procedimientos.

Cookies

Las cookies son pequefios archivos que almacena el navegador en el disco duro del
visitante de una web a peticion del servidor de la péagina visitada. Estos archivos
pueden ser recuperados en posteriores sesiones. En principio son instrumentos que
pueden ser utilizados, por ejemplo, para generar listas de compra, estadisticas de
comportamiento de la navegacion del usuario por la web, gestionar los idiomas o
apariencia de la web en funcién de cada usuario etc.

Sin embargo, las cookies también pueden ser utilizadas para rastrear y almacenar la
navegacion del usuario en sitios externos. Esta informacion puede recopilarse para la
generacion de perfiles de consumo, constituyéndose en herramientas de gran interés
para la industria del marketing.
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El uso de cookies puede comprometer seriamente la privacidad de los usuarios
cuando navegan en Internet, especialmente cuando se enfrentan, muchas veces sin
saberlo, a nuevas técnicas de robo de cookies. En efecto, una defectuosa
configuracién del navegador puede permitir a terceros la sustraccion de las cookies
almacenadas en el disco duro del usuario, obteniendo de esta forma una valiosa
informacién respecto a éste; “dime donde navegas y te diré quién eres”.

Segun la Ley General de Telecomunicaciones, los prestadores de servicios que
empleen dispositivos de almacenamiento y recuperacion de datos en equipos
terminales (cookies), deben informar a los destinatarios de manera clara y completa
sobre su utilizacion y finalidad, ofreciéndoles la posibilidad de rechazar el tratamiento
de los datos mediante un procedimiento sencillo y gratuito.

Lo anterior no impide el almacenamiento o acceso a datos con el fin de efectuar o
facilitar técnicamente la transmision de una comunicacion por una red de
comunicaciones electronicas o, en la medida que resulte estrictamente necesario, para
la prestacion de un servicio de la sociedad de la informacién expresamente solicitado
por el destinatario.

Para ahondar mas en esta materia, resulta necesario mencionar el Considerando 66
de la Directiva 2009/136/CE que se reproduce de forma literal a continuacién, en tanto
en cuanto recoge los criterios interpretativos que van regir las legislaciones estatales
en la materia. Asi, esta Directiva reconoce que las cookies pueden ser un “instrumento
legitimo y de gran utilidad, por ejemplo, para analizar la efectividad del disefio y de la
publicidad de un sitio web” pero asimismo afirma que estas herramientas no pueden
utilizarse en detrimento de la privacidad de los usuarios.

En definitiva, la nueva regulacion exige que el usuario deba otorgar su consentimiento
expreso previo e informado para instalar cookies en su disco duro, es decir, un sistema
de “op- in”". La Directiva debe ser objeto de trasposicién antes el 25 de mayo de 2011.

La preocupacion para el sector del marketing resulta evidente, ya que una
interpretacion y aplicacién estricta de estos principios implicaria un continuo
bombardeo al usuario de solicitudes de consentimiento para la instalacion de cookies,
lo que estd demostrado lo ahuyenta inmediatamente.

El legislador europeo siguiendo las recomendaciones del grupo del articulo 29 ha
adoptado una postura firme y contraria a cualquier técnica que permita la elaboracion
de perfiles de consumo sin el conocimiento de los usuarios.

Nos encontramos por tanto ante una eventual importante barrera al desarrollo de la
ICD en Europa ya que esta estricta regulacion no aplicara en otros entornos legales y
la red no entiende de fronteras.

Propuesta de accién

La propuesta de accidn con respecto a esta tematica pasa por proponer a nuestros
socios europeos la creacidbn de un registro europeo de empresas dedicadas al
marketing online, donde se identifique a las empresas que se dedican a esta labor y
pretenden generar perfiles legales para marketing focalizado.

Las empresas registradas y certificadas podran usar el sello correspondiente que
acredita sus buenas practicas de acuerdo a lo establecido legalmente, de tal modo que
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a las empresas certificadas no se les exija el anuncio previo del envio del “cookie”. No
obstante, existiria un régimen sancionador de estricta aplicacion y gravedad para
aquellas empresas que, habiéndose autocertificado, no cumplan con la ley.

Como alternativa, cualquier organizacibn podra elegir no acogerse a la
autocertificacion, pero en ese caso debera anunciar previo el envio del “cookie”, que
va a hacerlo, para qué y con qué limites y solicitar la aprobacién expresa y consentida
del ciudadano segun marca la ley.

Como complemento a estas acciones, deberia organizarse una campafia de
divulgacion y sensibilidad ciudadana para que se conozca que los servicios online que
incluyan el sello de autocertificacion, corresponden a empresas que se han
comprometido a que los “cookies” que envien estén dentro de los limites marcados por
la normativa europea y cuales son esas protecciones.

Ademas de lo propuesto anteriormente, que puede considerarse radical y con pocas
posibilidades de implementacion, es necesario mejorar y perfeccionar la legislacion
espafiola al respecto y, sobre todo, en precisar mejor la definicibn de cookie y permitir
de forma directa su instalacion cuando se garantice el anonimato del usuario .

6.2.2 Patentabilidad del software en Europa

Si bien es cierto que tras la histérica votacién de la Directiva de Patentes con el
contundente rechazo de la Eurocamara a la patentabilidad del software en Europa,
puede parecer un tema zanjado, dadas las circunstancias en las que se produjo, asi
como la trascendencia de la materia para el desarrollo futuro de la ICD en Europa, se
ha considerado necesario mencionar en el presente estudio las lineas basicas de esta
problematica.

La Convencion Europea de Patentes, ratificada por 20 paises europeos, especifica en
su articulo 52.2 que los programas de ordenador no podran ser patentados. La
proteccion del software se regula por los derechos de autor, que protegen “cualquier
forma de expresion de un programa de ordenador original”. El derecho de patente
permite a un inventor poner a disposicién del publico su invencion patentada a cambio
de un monopolio sobre su explotacion comercial por un determinado nimero de afios.

Si bien se trata un tema polémico, con posturas contrapuestas y enfrentadas, se
puede afirmar que la patentabilidad del software beneficiaria primera y directamente a
los propietarios de estas patentes, en tanto en cuanto podrian defenderlas en el
mercado europeo reportando beneficios directos. Si bien es cierto que hay compaiiias
europeas que pueden estar interesadas en rentabilizar sus inversiones en |+D
mediante patentes de software, la propiedad de la gran mayoria de patentes
corresponden a las grandes compafiias de Estados Unidos y Japén. La consulta
publica planteada por la Comision al respecto tuvo como resultado un 90% de
oposicion a las patentes de programacion.

En lineas generales, las propuestas a favor de la patentabilidad del software afirman
que, segun la Convencién Europea de Patentes, los programas de ordenador “como
tales” no serian patentables, pero si los procesos que generan al ejecutarse, lo cual
permitiria patentar todos los usos de los algoritmos abstractos y cualquier programa en
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proceso de ejecucion. Asimismo, sitlan los programas de ordenador dentro del campo
de la tecnologia o contribucion técnica, requisito indispensable para su patentabilidad.

Parece razonable afirmar que las patentes sobre el software supondrian graves
riesgos para el sector del software libre, con una fuerte presencia en Europa y en
todos los paises emergentes, ya que son una carga de profundidad contra sus
principios mas basicos, tales como la libre distribucion y modificacion.

Por otro lado, los grandes costes que conlleva la obtencion de un derecho de patente
pueden poner en peligro a las pequefias y medianas empresas que representan la
mayoria de los puestos de trabajo y la innovacién en tecnologias de la informacién en
la Unién Europea y en otros muchos paises. Esta situacion podria favorecer actitudes
empresariales monopolisticas de las que existen precedentes de sobra conocidos.

Asimismo, la patentabilidad del software puede situar a los usuarios en una gran
inseguridad juridica al no disponer de medios para verificar con exactitud si estan
infringiendo un derecho de patente, puesto que seria necesario consultar miles de
patentes inscritas en oficinas repartidas por todo el mundo.

Otro aspecto importante a tener en consideracién se refiere a la inseguridad juridica
que se crearia sobre las obras creadas bajo los derechos de autor en Europa, ya que
serian absolutamente cuestionables desde una perspectiva de patentes.

Propuesta de acciéon

Se propone generalizar en la Administracion Publica el uso de sistemas no
propietarios y evitar que los datos de los ciudadanos estén tratados con sistemas
cuyos codigos fuente no estén accesibles para las autoridades correspondientes.

6.2.3 Lucha contra la pirateria. Gestidn de los derechos de autor en
un mercado digital unico europeo

La Industria de los Contenidos Digitales requiere de seguridad juridica y eficacia en la
defensa de los derechos de creacion de los autores sobre sus obras frente a
injerencias de terceros que pueden hacer peligrar las inversiones realizadas. Pero no
s6lo los autores sino también los productores (cine, videojuegos, animacién, etc.)
deben disponer de una defensa eficaz de sus derechos.

Proyectos como la Ley de Economia Sostenible en Espafia o la Ley Hadopi en Francia
buscan féormulas para atajar la pirateria de contenidos protegidos por derechos de
autor desde una perspectiva represiva. En los Estados Unidos, la pirateria es
perseguida por instituciones como la RIAA (Recording Industry Association of
America), que ha demandado a mas de 20.000 personas imponiendo fuertes
sanciones. Pero la aplicacién de estas medidas se enfrenta a un doble obstaculo. Por
un lado, problemas de jurisdiccion con servidores ubicados en terceros paises y, por
otro lado, la vulneracién de derechos fundamentales como el secreto de las
comunicaciones o la intimidad de los usuarios en la investigacion de las descargas
ilegales.

Por otro lado las nuevas tecnologias estan poniendo en entredicho las tradicionales
formas de gestion de los derechos de autor. Recientemente, un contundente informe
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de la Comisién Nacional de la Competencia cuestiona la actividad de las entidades de
gestion de derechos, calificandola de monopolistica y perjudicial para el desarrollo
economico. Dicho informe afirma textualmente que la presiébn competitiva que afrontan
estas entidades es insignificante, lo que reduce sus incentivos a prestar sus servicios a
titulares y usuarios de modo eficiente, y permite que puedan ejercer su poder de
mercado incurriendo en practicas anticompetitivas, como la fijacibn de tarifas
supuestamente inequitativas y/o discriminatorias.

Sin embargo, las entidades de gestién de los derechos de autor cumplen con muchas
funciones gque impactan favorablemente en el desarrollo de una ICD bien estructurada
y que, al facilitar una cierta seguridad juridica de retribucion a los autores de las obras,
incentiva la continuidad de su trabajo. Ademas, desarrollan actividades de recopilacién
y tratamiento de contenidos para ponerlos al alcance de repositorios globales digitales,
con lo que eso supone de positivo para la cultura y la economia del pais y de sus
creadores. Cabe deducir por tanto que gran parte del problema de la mala imagen
publica de estas entidades, mas alla de ciertos excesos que puedan haberse
producido, estriba en una muy mala estrategia de comunicacion.

Por otra parte, el Tribunal de Justicia de la Unidn Europea se pronuncid recientemente
contra el canon digital espafiol que grava a los fabricantes de CDs, DVDs, mp3 y otros
equipos de reproduccion "de forma indiscriminada”, aunque admiti6 que se puede
cobrar un extra a los usuarios privados.

En resumen, pese a las modestas reformas realizadas, son muchos los sectores que
reclaman una reforma en profundidad de la Ley de Propiedad Intelectual de forma que
se adapte y de respuesta a los nuevos retos que plantea Internet.

Propuesta de accién

Seria muy deseable una intensa campafa de informacion desde la Administracion
para transmitir correctamente al ciudadano el dafio que la pirateria (en sus
modalidades de copia fisica ilegal y descargas ilegales) hace al sector creador e
industrial del pais. Esto solo sera creible, dadas las circunstancias actuales y los
niveles alcanzados, con transparencia, informacion y participacion también por parte
de los diversos colectivos afectados.

Deberia también terminarse con la permisividad de la venta ilegal en calle que, ante la
excusa de no perjudicar a quienes tienen en ello su Unico medio de supervivencia,
resulta en el asentamiento en el pais, de auténticas redes productoras y distribuidoras
clandestinas. Esto esta perjudicando gravemente a la imagen de Espafia como pais en
el que se respetan los derechos de propiedad con consecuencias negativas sobre las
inversiones y la actividad.

Las entidades de gestion de derechos deberian también ser mas sensibles a la opinién
publica, informando de sus muchas labores en defensa de los derechos de los
creadores y de la cultura y cuidar que no se produzcan acciones reclamatorias
excesivas e impopulares que tanto dafio hacen a las propias entidades vy la legitimidad
de su posicion.
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6.3 La Agenda Digital Europea

La finalidad genérica de la Agenda Digital es “obtener los beneficios econémicos y
sociales sostenibles que pueden derivar de un mercado Unico digital basado en una
internet rapida y ultrarrapida y en unas aplicaciones interoperables”.

La Agenda Digital para Europa es una de las siete iniciativas emblematicas de la
estrategia Europa 2020 que tiene como objetivos primordiales:

e Evitar la fragmentacion de los mercados digitales eliminando los obstaculos
reglamentarios y facilitando los pagos y la facturacién electrénicas, asi como la
solucion de controversias, y suscitar la confianza de los consumidores.

Facilitar la interoperabilidad.

Luchar contra la ciberdelincuencia y riesgo de escasa confianza en las redes.
Fomentar la inversion en redes.

Fomentar la investigacién e innovacion.

Fomentar la alfabetizacion y la capacitacion digitales.

La Agenda Digital Europea resulta un documento de obligado estudio, en tanto en
cuanto marca las lineas generales, asi como los objetivos a los que deben aspirar los
estados miembros. Los principios programaticos recogidos en la Agenda van a inspirar
la futura produccién legislativa en forma de directivas que deberan ser transpuestas
por los estados miembros en los préximos afos.

6.3.1 Acciones legislativas previstas que afectan a la ICD. Acciones
y propuestas legislativas de la Comisidén Europea

Tabla 24: Acciones claves en la Agenda Digital Europea

Un mercado unico digital dinamico Fecha

prevista

Accion clave 1: Propuesta de Directiva marco sobre gestién colectiva de 2010
derechos, por la que se establece la concesion de licencias paneuropeas
para la gestién de derechos (en linea)

Accion clave 1: Propuesta de Directiva sobre obras huérfanas para 2010
facilitar la digitalizacién y la difusién de obras culturales en Europa

Accion clave 4: Revision del marco regulador de la proteccion de datos de 2010
la UE con vistas a reforzar la confianza de las personas y fortalecer sus
derechos

Realizacion de propuestas para actualizar la Directiva sobre comercio 2010
electrénico para los mercados en linea

Accion clave 2: Propuesta de medidas para fijar una fecha limite que haga 2010
obligatoria la Zona Unica de Pagos en Euros (ZUPE)
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Accion clave 3: Revision de la Directiva sobre la firma electrénica con 2011
vistas a establecer un marco juridico para el reconocimiento y la
interoperabilidad transfronterizos de los sistemas seguros de autenticacion
electronica

Propuesta de un instrumento de Derecho contractual que complemente la 2011
Directiva sobre derechos de los consumidores

Propuesta de medidas para incrementar la armonizacién de los recursos de 2011
numeracion para la prestacion de servicios comerciales en toda Europa

Informe sobre la revisién de la Directiva sobre la aplicacion de los derechos 2012
de propiedad intelectual

Informe sobre la necesidad de medidas adicionales necesarias para 2012
promocionar las licencias paneuropeas y transfronterizas

Accion clave 1: Revision de la Directiva sobre la reutilizacion de la 2012
informacion del sector publico, y en particular su ambito de aplicacion y los
principios de tarificacién del acceso y el uso

Propuesta de un sistema de solucién de controversias en linea para toda la 2012
UE referido a las transacciones de comercio electrénico

Accion clave 1: Propuesta de Directiva marco sobre gestién colectiva de 2010
derechos, por la que se establece la concesion de licencias paneuropeas
para la gestion de derechos (en linea)

Interoperabilidad y Normas Fecha

prevista

Accion clave 5: Realizacion de propuestas para reformar la normativa 2010
sobre la aplicacién de las normas de TIC en Europa, a fin de permitir el uso
de ciertas normas de foros y consorcios de TIC

Establecimiento de orientaciones sobre derechos de propiedad intelectual 2011
esenciales y condiciones de concesion de licencias en el establecimiento
de normas, incluida la divulgacion ex ante

Informe acerca de la viabilidad de eventuales medidas que puedan inducir 2012
a los principales protagonistas del mercado a conceder licencias respecto a
la informacion en materia de interoperabilidad
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Confianza y Seguridad Fecha

prevista

Accion clave 6: Propuesta de Reglamento destinado a modernizar la 2010
Agencia Europea de Seguridad de las Redes y de la Informacion (ENISA) y
propuestas para la constitucion de un CERT para las instituciones de la UE

Accion clave 4: Dentro del proceso de modernizacion del marco regulador 2010
de la proteccion de los datos personales de la UE, estudiar la ampliacion de

las disposiciones relativas a la notificacion de las violaciones de la
seguridad

Accion clave 7: Presentacion de medidas legislativas para combatir los 2010
ciberataques

Accion clave 7: Propuesta de normas en materia de jurisdiccion en el 2013
ciberespacio a nivel europeo e internacional

Acceso rapido y ultrarrapido a Internet Fecha

prevista

Accion clave 8: Elaboracion de una propuesta de Decision del Parlamento 2010
Europeo y del Consejo para incrementar la eficiencia de la gestién del
espectro radioeléctrico

Accion clave 8: Publicacion de una Recomendacion para fomentar la 2010
inversion en las redes de acceso de proxima generacion competitivas

Fomentar la alfabetizacion, la capacitacion y la inclusion digitales Fecha

prevista

Presentacion de propuestas encaminadas a garantizar que los sitios web 2011
del sector publico (y los que presten servicios bésicos al ciudadano) sean
plenamente accesibles para 2015

Accion clave 10: Propuesta de la alfabetizacién y las competencias 2013
digitales como prioridad para el Reglamento del Fondo Social Europeo
(2014-2020).
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Beneficios que hacen posibles las ETIC para la sociedad de la UE Fecha

prevista

Propuesta de un conjunto de funcionalidades minimas para promover la 2010
interoperabilidad de las Redes Inteligentes a nivel europeo

Propuesta, si procede, de metodologias de medicion comunes en relacion 2011
con el rendimiento energético y las emisiones de gases de invernadero del
sector de las TIC

Propuesta de una Recomendacion sobre la promocién de la digitalizacion 2011
del cine europeo

Revisiobn de la Directiva sobre el acceso publico a la informacion 2011
medioambiental

Propuesta de una Directiva sobre el despliegue de los servicios 2011
electrénicos maritimos

Propuesta de una Directiva que establecera las especificaciones técnicas 2011
para las aplicaciones telematicas referidas a los servicios ferroviarios de
pasajeros

Accion clave 14: Propuesta de una Recomendacion que defina un 2012
conjunto minimo comdn de datos relativos a los pacientes para la
interoperabilidad de las historias de los pacientes a las que se acceda o

gue se intercambien por via electronica en los Estados miembros

Accion clave 16: Propuesta de una Decision del Parlamento Europeo y del 2012
Consejo para garantizar el reconocimiento mutuo de la identificacion y la
autenticacion electronicas en toda la UE sobre la base de unos «servicios

de autenticacion» en linea
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7 Impulso a la Industria de los Contenidos
Digitales

Los contenidos digitales se presentan como la infraestructura creativa basica que
sostiene la economia del conocimiento y que se encuentra en el corazén de
actividades de caracter general como la salud, la educacién y la cultura, entre otras.
Como consecuencia de lo anterior y de la convergencia de las redes de
telecomunicaciones y de la extension creciente del ancho de banda, los responsables
publicos son conscientes de la necesidad de impulsar el rapido desarrollo de
contenidos y aplicaciones que presentan ademas nuevas oportunidades
empresariales, de crecimiento econémico y de creacién de empleo.

Sin embargo, el desarrollo de contenidos, de servicios digitales y el acceso general al
ancho de banda presentan nuevas situaciones y problemas que afectan a los modelos
de negocio y a las politicas publicas que les afectan.

Por ello, las Administraciones Publicas reaccionan a estas necesidades cambiando y
adaptando el ordenamiento juridico y reglamentario, impulsando e incentivando las
nuevas actividades que lo precisan, y asumiendo también su papel como importantes
creadores y utilizadores de contenidos digitales con importante impacto en el sector.

Este nuevo escenario en el que los creadores de contenidos son también utilizadores,
las conexiones a la red son permanentes y aparecen multiples aplicaciones software
(aplicaciones especificas, plataformas, gestion, control, seguridad) puede analizarse,
en relacion con las empresas y las administraciones, bajo seis perspectivas:

Innovacién y Tecnologia.

Cadena de valor y modelo econdmico.

Mejora de las infraestructuras.

Conciliaciéon entre intereses comerciales innovadores y los derechos de

propiedad intelectual y su gestion.

e El impacto de las administraciones publicas como creadores/utilizadores de
contenidos.

¢ Normalizacion de conceptos, clasificaciones e indicadores.

No es necesario que los poderes publicos intervengan en todos los aspectos
mencionados, pero si es conveniente que lo hagan en los que se mencionan en la
tabla 24, ofreciendo un marco para guiar la reflexion, establecer prioridades y analisis
y desarrollar y evaluar politicas concretas de actuacion.

En general, esta ampliamente reconocido que existe un ciclo de retroalimentacion
positiva entre las infraestructuras, los contenidos y las competencias de los recursos
humanos. La existencia de redes de ancho de banda permite el desarrollo de los
contenidos digitales. A su vez, los servicios y las aplicaciones de éstos estimulan el
uso eficaz de tecnologias de la informacion y comunicacién y la nueva demanda, la
ampliacion y mejora de las redes. Este ciclo tiene un efecto dinamizador sobre las
competencias de los recursos humanos implicados, sobre la innovacion y sobre las
estructuras empresariales, abriendo nuevos mercados y modificando los existentes.
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Tabla 25: Listado general de posibles intervenciones de los poderes publicos

Perspectiva Campos de intervencion

Innovacién y Tecnologia

Cadena de valor y modelo econémico

Mejora de las infraestructuras

Conciliacién entre intereses
comerciales innovadores y los
derechos de propiedad intelectual y su
gestion

El impacto de las administraciones
publicas como creadores/utilizadores
de contenidos

Normalizacion de conceptos,
clasificaciones e indicadores

Fuente: elaboracién propia

Establecimiento de medidas especificas a favor de la 1+D+i
en relacién con la creacién de contenidos, las redes, el
software y las aplicaciones novedosas.

Crear las condiciones que propicien la produccién local de
contenidos.

Propiciar la financiacién a través de capital-riesgo.
Potenciar la disponibilidad de recursos humanos adecuados
( formacién, educacion,..)

Apoyo a la creacion de marcos econdmicos y reguladores
no discriminatorios, que soporten la libre competencia, la
creacion de nuevos modelos econémicos y la difusion de las
mejores practicas.

Apoyar la coordinaciéon a lo largo de la cadena de valor
para desarrollar nuevos modelos de distribucion y de
retribucion.

Reforzamiento de la neutralidad tecnolégica y regulacion
coherente de contenidos digitales sobre diferentes
plataformas.

Esguema de apoyo a las empresas nuevas y en expansion.
Despliegue de la cobertura de ancho de banda y del acceso
de calidad a las infraestructuras y aplicaciones.

Creacion de alianzas para resolver los problemas
tecnoldgicos ligados a la creacion y distribucion de
contenidos, principalmente en lo que atafie a las normas y
la interoperabilidad.

Mejora de los sistemas de pago y de micropago, de firma
electronica y de autentificacion y desarrollo de la
interoperabilidad y de la portabilidad internacional de esas
infraestructuras.

Adaptacion del ordenamiento juridico a las cadenas de valor
y a los modelos de negocio de la ICD.

Proteccién de la Propiedad Intelectual y cuestiones
relacionadas.

Mejora de la gestion de los derechos digitales y desarrollo
de nuevos modelos econémicos transparentes.
Clarificacion de los derechos de los usuarios y de las
modalidade de obtencidén de los derechos digitales
Tratamiento fiscal especifico y neutralidad fiscal con
respecto al contenido no numérico.

Digitalizacion y difusion de la informacion del sector publico
(informacién metereolégica, geografica,..) y mejora del
acceso a los contenidos del sector publico (archivos,
MUSEOS,..).

Resolucién de las cuestiones relacionadas con el acceso y
la tarificacion.

Definicion del papel de los poderes pulblicos como
proveedores de contenido on-line.

Mejora del acceso a los contenidos locales, de la diversidad
de la oferta y del nivel de utilizacién de los contenidos.
Desarrollo de la Compra Publica de contenidos digitales
(educacioén, salud,..). Mejora del acceso a los recursos
educativos y culturales del sector publico desde distintos
terminales (celulares, TV, PC, consolas,..)

Mejora de la medicion de los aspectos ligados a los
contenidos digitales, de la recopilacion sisteméatica de los
valores de los indicadores, la investigacion relacionada y su
analisis.
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7.1 Benchmarking con otras areas geograficas lider

En el entorno de los paises mas desarrollados se han adoptado medidas publicas
concretas adaptadas a su realidad social, econémica y geografica para potenciar y
favorecer su ICD. La mayor parte de esas medidas inciden en alguna de las
perspectivas de caracter general mencionadas en el cuadro del punto anterior.

Algunas de las medidas concretas son las siguientes:

Tabla 26: Listado de medidas tomadas sobre la ICD en distintos paises

Pais Politicas /Acciones a favor de la ICD Institucion responsable

Alemania Information Society Germany (iD 2010) Ministerio federal de Economia y Tecnologia
Estrategia para contenidos digitales y agenda de
. accion - . Ministerio de Comunicaciones, Tecnologias de
Australia Marco estratégico para la economia de la

Informacién.2004-2006 la Informacion y Artes

Estrategia nacional para el ancho de banda

Austria Iniciativa eContent Ministerio de Asuntos Econémicos y del

Multimedia Business Austria Trabajo
Bélgica Egl__tghzamon del patrimonio cientifico y cultural de Ministerio de Politica Cientifica

La industria de contenidos digitales: un nuevo motor

SEETIED Ministerio de la Informacion y la Comunicacién
Corea Broadband IT Kore 2007 /IT 839 Strategy : . iy

SR P : - Agencia nacional coreana de la Informacion

Digitalizacién de recursos publicos de informacion.

Politicas de promocion de la iCD
Di Programas para promover el desarrollo y la difusion de  Ministerio de la Ciencia, la Tecnologia y la

inamarca ] e it o

contenidos digitales Innovacion. Ministerio de Cultura

Plan Avanza 2. Eje Contenidos y Servicios Digitales.

Eje Desarrollo del Sector ETIC. Eje Infraestructuras.

Eje Confianza y Seguridad.

Plan de Impulso de los Contenidos Digitales 2011 (en

preparacion)

o Anteproyt-:-'cto_c’ie Lay enaelds Tele’cqmunlcamones Ministerio de Industria, Turismo y Comercio.
Espana Plan de Difusion de la Factura Electronica. L
p . Ministerio de Cultura.

Proyecto de Ley de Economia Sostenible. Acceso

universal a ancho de banda en 2011

Ley 7/2010. General de la Comunicacion audiovisual.

Plan integral del Gobierno para la disminucién y la

eliminacion de las actividades vulneradoras de la

propiedad intelectual

Promocién de la innovacién y de la seguridad
Estados E;?]r(;c;mlca gracias a las tecnologias de ancho de Comisién Federal de Comunicaciones
Unidos Universal Service Program with the Schools and

Libraries

Ministerio de Economia, Finanzas e Industria.
F . Politica en el sector audiovisual y en las industrias de Ministerio de Cultura y de Comunicacion.
rancia . } ” ] ” . .
contenidos para la sociedad de la Informacion Direccién de Desarrollo de Medios (primer
ministro)

Iniciativas en el dominio de los contenidos digitales, de Ministerio de Informacién v de

Hungria la informacién del sector publico y del contenido C L y
omunicaciones.

cultural

Estrategia para la industria de los contenidos digitales FORFAS, Ministerio de la Empresa, del
Irlanda en Irlanda Comercio y del Empleo

Comité Director sobre los contenidos digitales Enterprise Ireland
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Italia

Japoén

Noruega

Nueva Zelanda

Portugal

Republica
Checa

Reino Unido

UE

Politicas y planes de accién para los contenidos
digitales

Comision interministerial sobre los contenidos digitales

en la era de Internet

Politica de promocion de la industria de contenidos
Programa de accién prioritaria e-Japan 2004
Programa estratégico para la propiedad intelectual
2005

Estrategia para el contenido electrénico
Programas de informacion del sector publico

Estrategia digital

Estrategia Nacional sobre los contenidos
Marco gubernamental de apoyo a la innovacién
Estrategia de 1+D para las industrias creativas.

Plan de accién para la Sociedad de la Informacién
(PASI)

Participacion en el programa eContent+ de la UE

Estrategia digital marzo 2005
Grupo de reflexién sobre las industrias creativas
Foro del contenido digital

Programa eContent

Plan de accion eEurope

Grupo de alto nivel para la gestion de los derechos
digitales

6°y 7° Programas marco (IST)

Directiva relativa a la reutilizacién de informaciones del

sector publico
Politica del audiovisual

Ministerio de la Innovacién y de la Tecnologia
Desarrollo Italia

Innovacion ltalia

Ministerio de Educacién, Universidades e
Investigacion

Oficina para la Estartegia de la Propiedad
intelectual, Secretaria del Gabinete.

MIC

METI

Ministerio de Comercio e Industria
Ministerio de la Modernizacion

Ministerio del Comercio y de las Empresas
Ministerio de Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones

Ministerio de la Cultura y del Patrimonio
Direccion general del desarrollo de la
Sociedad de la Informacién, Ministerio de la
Sociedad de la Informacion.

Ministerio de Informatica

Oficina del Primer Ministro

Ministerio de Cultura, de los Medios y del
deporte

Ministerio del Comercio y de la Industria

Direccion General de la Sociedad de la
Informacion

Direccion General de la Educacion y de la
Cultura.

En conjunto, todas las medidas tomadas a favor de la economia digital y que, de una u
otra manera agrupan las mejores practicas en la promocién de la industria de
Contenidos digitales, responden a los componentes definidos por la OCDE y que,
basicamente, estan traccionados por la Tecnologia y la Innovacion, la disponibilidad de
Infraestructuras y el Marco Regulatorio; y actian sobre:

e La cadena de valor y los modelos de negocio en el sector privado
e Los usuarios de redes como creadores de contenido
e Las administraciones publicas como usuarios y productores de contenido

7.2 ldentificacidn de politicas exitosas

Entre las muchas iniciativas que en el mundo se estan tomando para incentivar la ICD
local y posicionar a las empresas nacionales en este importante mercado, destacan
algunas que citamos a continuacién. Es importante mencionar que estas practicas de
éxito casi nunca son extrapolables, ya que dependen en gran medida de la
localizacién geogréfica, la naturaleza de la sociedad afectada, los aspectos culturales,
etc.

Sin embargo, si es posible extraer algunos lugares comunes de caracter general que
bien pudieran tenerse en cuenta en el desarrollo de nuevas politicas en Espafia.
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7.2.1 Canada

Este pais viene desarrollando politicas de incentivo al desarrollo de la ICD basadas en
la industria de la lengua y su bilingliismo (inglés y francés). Quebec (industria de la
lengua) y Ontario (multimedia digital, cine y television) son dos areas de concentracion
de la ICD en Canada.

Las 2960 empresas que en 2008 formaban la industria de productos multimedia
interactivos digitales en Canada presentaron una cifra de negocio conjunto de 4.700
millones de délares, contando con aproximadamente 50.000 empleos a tiempo
completo.

El gobierno canadiense y los de los estados apoyan a su ICD mediante:

e El Fondo de Nuevos medios de Canada (FNMC)

¢ El Fondo canadiense de TV (FTC)

e EI Fondo de Medios de Canada. (FMC). Agrupa desde 2010 a los dos
anteriores.

e Fondos SODIMO (Ontario) de financiacion para productos multimedia digitales,
para la exportacién, para alianzas en el sector de la creacion y el
entretenimiento, para el desarrollo de la propiedad intelectual y de apoyo a las
asociaciones profesionales y organizadores de eventos.

Siguiendo un modelo parecido (en ocasiones) al modelo espafiol, las numerosas y
selectivas ayudas del gobierno federal son soportadas también por los gobiernos
locales.

Un elemento a destacar es la medicién de resultados de estas politicas reflejados en el
seguimiento de los proyectos presentados y de su impacto en el mercado.

El estado canadiense se preocupa también de realizar estudios de impacto de la ICD
sobre otros amplios sectores, tales como el cultural (cine, televisién, creacion literaria y
edicién, artes escénicas, visuales, medios digitales, musica, patrimonio y radio, entre
otros).

Ademas, la misma atencidon se presta a las nuevas aplicaciones con potencial
economico y de liderazgo, tales como los medios dinamicos de publicidad digital en
exteriores (quioscos, pantallas, grandes espectaculares, etc.).

Como muestra de esa dedicacion especial que desde el gobierno federal se dedica a

la ICD sirve la Estrategia Digital del Canada 2011-2020, cuyas bases principales se
vienen desplegando, de forma resumida, segln se indica en la siguiente tabla:
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Tabla 27: Estrategia Digital en Canada

Dominio estratégico Lineas de accion

Infraestructura de primer nivel mundial e Desarrollar las redes de servicios méviles de
préxima generacion.
e Liberacion de la banda de 700MHz vy
adjudicacion a la telefonia movil.
e Acuerdo de duraciébn de licencias para
utilizacion del espectro.

Extension de las tecnologias digitalesen e  Estimulacién de la innovacion y la productividad
las empresas apoyando a los creadores y a los utilizadores de
contenidos, asi como potenciando la confianza
de las transacciones on-line:
e Proyecto de Ley sobre la mejora de los
derechos de autor.
e Proyecto de ley sobre eliminacion de spam
e Proyecto de Ley sobre proteccion de datos
personales

Mano de obra especializada en las e Programa para atraer y conservar talento
tecnologias digitales investigador en Canada
e Programa de distribucion de ordenadores ( mas
de 1 millén)en las escuelas
e Programa de premios del primer ministro a los
jovenes.
e Subvenciones a los estudios sobre el estado
del arte de la economia digital.

Un sector préspero de empresas e Subvenciones diversas a centros de
digitales canadienses . investigacion, de formacién y a empresas.
e Fondo para capital de desarrollo empresarial de
75 millones de $ .

Contenidos canadienses en todas las e Programas de apoyo a los segmentos de
plataformas digitales musica, television, libros y periodicos.
e Programa de colaboracion con las autoridades
de Quebec para el acceso al ancho de banda de
zonas rurales y remotas.

Fuente: elaboracion propia

7.2.2 Corea del Sur

Este pais, con una poblacién parecida a la de Espafia, con condiciones geopoliticas
singulares, lengua y alfabeto poco extendido, es sin embargo un ejemplo de desarrollo
de una ICD lider a partir de politicas multiples y bien sostenidas en el tiempo.

Corea del Sur tiene una de las mayores industrias de videojuegos. Las cifras de 2008
dan una facturacion de 4.671 millones de dolares y un empleo de cerca 43.000
personas en este segmento. Es notable observar que, a pesar de ese volumen, sélo
un 23% de esa cifra corresponde a exportaciones.
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El crecimiento de la industria coreana es la consecuencia de las politicas industrial y
tecnolégica del gobierno coreano que desde los afios 90 promovieron el uso de
Internet y reconocieron los juegos online como una industria de futuro para la
exportacion. Estas politicas contindlan promoviendo y regulando la industria y la cultura
del videojuego.

Figura 22: Evoluciéon del mercado de videojuegos en Corea del Sur
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Fuente: Korea Content Industry. 2009

Sin embargo el gran desarrollo del juego online y las expectativas de un negocio
todavia no bien conocido y regulado, ha traido consigo algunas efectos colaterales
perniciosos. Entre ellos el rapido declive de algunos juegos basados en la compra
virtual de prime items, la ciberpirateria sobre las transacciones online, el aumento de
dependencias relacionadas, etc.

El gobierno ha actuado contra este problema mediante medidas que atacan los
problemas pero tratan de no afectar negativamente la actividad licita de
entretenimiento y el negocio y la industria que lo soportan.

Asi, se aprobé la primera ley que trata sobre las transacciones reales sobre bienes
virtuales (Enero 2007) que establece condenas econémicas y de prision (hasta 5 afios)
para los supuestos de violacion de la ley. Actualmente esta ley se esta aplicando y
clarificando y es previsible que se produzcan novedades conceptuales que doten de
mayor libertad al &mbito de los videojuegos en Corea en los proximos afios.

Un aspecto muy ilustrativo de la importancia que las autoridades coreanas dan a su
ICD es la reciente creacion (2009) de la Agencia Coreana del Contenido Creativo
(KOCCA), organizacion publica que combina a cinco diferentes organizaciones (el
Instituto de Radiodifusién de Corea, la Agencia coreana de Cultura y Contenidos, el
Instituto coreano de Desarrollo y Promocién del Videojuego, el Centro de Cultura y
Contenidos y el Grupo Empresarial de Contenidos Digitales de la Agencia Coreana de
Promocién de la Industria del Software). Su objetivo es simple: ayudar a que Corea del
Sur llegue a ser uno de los cinco primeros proveedores de contenidos del mundo,
estableciendo para ello un sistema articulado de apoyos que los impulsen. Entre otras
actividades, KOCCA desarrolla estrategias y politicas para promocionar la ICD,
proyectos para desarrollar los recursos humanos necesarios, apoyan tecnologias
especializadas en el ambito cultural, etc. Asimismo desarrolla actividades de
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promocién exterior para convertir a la ICD en una industria hetamente exportadora,
contando ya con delegaciones en Reino Unido, EE.UU., Japén y China.

Tabla 28: Datos 2009 de evolucion de la ICD en Corea del Sur

N° de N° de Ventas Exportacion Importaclon
Mercado . . . : , (millones

empresas trabajadores (millones délares) (millones délares) .

dolares)

Cartoons 10.180 10.709 603,00 4.135,00 5.937,00
Music 40.121 75.648 2.064,00 16.468,00 11.484,00
Animation 276 3.924 337,00 80.583,00 6.132,00
Broadcasting 1.504 34.393 9.733,00 171.533,00 78.389,00
Characters 1.521 21.092 4.249,00 228.250,00 198.679,00
Games 29.293 42.730 4.671,00 1.093.685,00 386.920,00
TOTAL 82.895 188.496 21.657,00 1.594.654,00 687.541,00

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de KOCCA y de Korea Content Industry. 2009

KOCCA promociona también la radiodifusion digital y las industrias audiovisuales y
desarrolla proyectos para facilitar la distribucion de videojuegos y la digitalizacion de
contenidos.

Por otra parte, la emision digital y el desarrollo de contenidos digitales son objeto de
especial atencion en la Estrategia IT839, implementada por el gobierno para
desarrollar la industria de la informacién y las comunicaciones.

El pais ha puesto en marcha también estructuras dedicadas a desarrollar su sector de
contenidos culturales con especial atencién a los contenidos digitales. Algunas de
estas son: El Centro coreano de promocion del videojuego y la Agencia coreana de
promocién de IT. Ya en 2005, el gobierno coreano dedicdé 175 millones de délares
para apoyar el desarrollo de hardware (instalaciones para la emision y produccion de
imagenes) y software (contenidos y marketing), relacionados con la ICD.

7.2.3 Francia

Siguiendo su politica tradicional de defensa e impulso a su industria, Francia tiene una
larga historia de medidas de sensibilizacion y apoyo a su ICD. Consecuencia
importante de esas politicas es su posicidn como referente en eventos relacionados
con la industria del sector, como el Mercado Mundial de Contenidos Audiovisuales.

Por otra parte la politica de tecnopolos y parques monograficos ha prestado también
especial atencion a los segmentos de la ICD. Destaca Sophia Antipolis, considerado el
mas importante parque tecnolégico europeo, donde se ha creado un importante clister
focalizado en el tratamiento de la imagen para el cine, Internet, la telefonia movil, la
geolocalizacion, los videojuegos y los efectos especiales. Esta concentracion
alrededor de la ICD ha logrado atraer también a un notable nimero de empresas
multinacionales relacionadas con el sector.

Por otra parte, el ministro de Industria Eric Bésson ha presentado recientemente las 3
grandes prioridades del gobierno para el futuro del desarrollo digital en Francia:
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o Acelerar el desarrollo de las redes de banda ancha, fijas y madviles.

e Poner en valor los servicios digitales y favorecer la difusion de contenidos.

e Sensibilizar a los usuarios para que aprovechen los beneficios de los servicios
digitales.

Sin embargo, y en una decisidon que parece ir en contra de las necesidades que el
desarrollo de la ICD plantea, el Ministerio de Industria francés ha decidido interrumpir
la subvencion con la que se mantenia el Forum des droits sur I'Internet, una
organizaciéon independiente de corregulacibn de Internet que permitia elaborar
directrices para regular este mercado. Como consecuencia de esa pérdida de fondos,
que llegaban a alcanzar el 90% de su presupuesto, el Forum decidié su disolucion a
partir de diciembre de 2010. Esta organizacion estaba formada por representantes de
la administracion publica, el sector privado y la sociedad civil y su trabajo se centraba
en el estudio y propuestas sobre las politicas publicas relacionadas con el desarrollo
de la sociedad digital en los aspectos de contenidos y sus usos. En sus diez afios de
existencia, el Forum, segun su propia afirmacién, ha contribuido a «desarrollar las
buenas maneras en Internet», tratando de que la red no sea un espacio alegal,
recomendando buenas préacticas, informando sobre nuevas regulaciones, etc.
Recomendaciones, guias, fichas practicas, arbitraje online, y su servicio de
informacion eran sus herramientas de trabajo.

7.2.4 Finlandia

A pesar de su pequefio tamafio y reciente incorporacion a la UE, Finlandia goza de
una bien ganada reputacién en el mundo del desarrollo digital, con tasas de
penetracion y uso de Internet y de telefonia moévil muy altas.

Como consecuencia, las empresas finlandesas han desarrollado algunos servicios
demandados por su poblacion que han desbordado ya sus fronteras y generado
situaciones singulares que ha sido preciso comprender y, de alguna manera, regular,
evitando impactos negativos sobre franjas de poblacion mas vulnerables.

Un caso de estudio es Habbo, un entorno virtual basado en avatares isométricos y
operado por la empresa Sulake. Este juego estd ya presente en lengua local en mas
de 30 paises. Habbo es enormemente popular entre su principal grupo de «clientes»,
los adolescentes. Estos pueden realizar multitud de actividades dentro del servicio, un
entorno (virtual) que se construye a base de afadir componentes que la empresa
provee por un modico precio. El catdlogo de posibles componentes consta de cientos
de items que corresponden a muebles o dispositivos tanto reales como imaginarios.
El volumen de esas microtransacciones se estimé ya en 2006, en alrededor de 44
millones de euros.

Como la mayor parte de esas compras procedian de micropagos hechos a través de
moviles, que no precisan del consentimiento del adulto responsable del menor y
muchos de los méviles de los adolescentes son pagados por los padres, el problema
era doble: por un lado no se podia controlar las posibles adiciones y por otro se
producian gastos excesivos para los titulares del mdvil.

El problema no era de facil solucién con las leyes vigentes pero se llegé a un acuerdo
entre el Defensor del Pueblo y la empresa Sulake por el cual se pone un limite a la
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cantidad semanal que se puede gastar en Habbo y que equivale, en cada pais, al
precio de una entrada de cine.

Lo novedoso de la solucion es que se aplica a todos los moviles, también a los de los
adultos, lo que tiene otras implicaciones en el ambito de las libertades.

El caso ilustra bien la dinamica transformacion de los usos y la legalidad en los

entornos digitales y la necesidad de encararlo sin apriorismos y centrando la atencion
en la relacién entre proveedores y usuarios.
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8

Recomendaciones de acciones concretas y su
previsible impacto

Como resumen de lo analizado en el estudio, las entrevistas con expertos y el andlisis
de la situacion, se llega a las conclusiones siguientes:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

La Industria de Contenidos Digitales en Espafa tiene ya un peso considerable
(9.151 millones de euros, aproximadamente el 1% del PIB), y aunque en 2009
experimentd un crecimiento negativo del 12%, las razones son claramente
coyunturales y, a pesar de ello, algunos segmentos (Internet) han seguido
creciendo.

Espafia dispone de activos culturales (lengua espafiola, bilingliismo, patrimonio,
mdasica,..) que son importantes posiciones de ventaja en el mercado internacional.
La creatividad artistica es también un elemento favorable frente a otras sociedades
en el ambito internacional.

La Administracion Publica espafiola, a través de las politicas generales del Estado
implementadas a través de los programas de los distintos ministerios, asi como de
las politicas desarrolladas por algunas comunidades auténomas, han ido
considerando la ICD como uno de los principales motores de una actividad futura
de alto valor afiadido. A través de las numerosas asociaciones sectoriales, de
usuarios, organizadoras de eventos y otras organizaciones intermedias, la ICD
constituye un ecosistema rico y dinamico.

Sin embargo, esa dinamica evolucion, el continuo desarrollo tecnolégico, y la
aparicion de nuevas oportunidades de negocio, plantea problemas y necesidades
que es preciso abordar y resolver con rapidez para no bloguear el potencial
crecimiento y perder las oportunidades que se presentan. Algunas de estas
situaciones son:

e EI fendmeno de la pirateria (en todas sus formas) que en Espafia ha
tomado formas y dimensiones especialmente severas.

e La gestion de los derechos de propiedad intelectual, cuya mecdnica
establecida dista mucho de ser aceptada por la sociedad.

e La necesidad de formacion para los especialistas del sector, que se
encuentran emparedados entre una formacion reglada que no tiene en
cuenta suficientemente las necesidades de la industria, y los autodidactas
gue, con conocimientos practicos excelentes pero con carencias también
muy importantes (sobre todo de gestién) tratan de sacar adelante sus
iniciativas.

¢ Lanecesidad de mayor dimension de las empresas del sector de la ICD.

La necesidad de que los servicios al ciudadano e internos de la Administraciéon
Publica aceleren su migracién hacia Servicios Digitales y que la Compra Publica
correspondiente colabore en el desarrollo de la ICD nacional.

La necesidad de profundizar en la consideracion de industria a todos los efectos de
los segmentos de videojuegos y otros similares de tipo cultural o de
entretenimiento, y desarrollar programas que permitan su comercializacién
internacional de forma mas independiente.

La necesidad de facilitar y simplificar el acceso a la informacién publica reutilizable
por los ciudadanos y las empresas.

Para ayudar en la resolucion de las situaciones, problemas y necesidades detectadas
y como medidas de apoyo al mejor desarrollo de la Industria de Contenidos en
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Espafia, se proponen un conjunto de recomendaciones que no suponen una lista
exhaustiva y que afectan solamente a algunos de los segmentos de la ICD, ya que
otros (TV por ejemplo) tienen situaciones de incertidumbre propias relacionadas con
su situacion regulada y con modelos de negocio, sobre todo en la distribucion y
explotacion, dependientes de decisiones estratégicas de caracter general, que
escapan al contenido de este estudio y que deben abordarse cuando éstas situaciones
estén mas clarificadas. Sin embargo los aspectos basicos de creacion de contenidos
también les afectan.

Se han agrupado estas recomendaciones en funcién del area de impacto de las
mismas.

8.1 Sobre el mercado institucional

La compra publica tiene una importancia notable ya que puede actuar como tractor de
la Industria de Contenidos Digitales y provocar incluso la fijaciébn de actividades
relacionadas. Es un mercado recurrente y en continua evolucion. Justicia, Educacion,
Sanidad, Hacienda y Fiscalidad, Defensa y Seguridad, Democracia electronica, etc.,
son algunos de los componentes de la e-administracion, concepto-paraguas que
reune las diferentes actividades del mercado institucional.

Recomendaciones

e Acelerar el desarrollo de aplicaciones digitales en las Administraciones
Publicas, en particular en Sanidad y Educacion. Desarrollar programas de
divulgacidn y formacién ciudadana, seguidos de discontinuidad de los servicios
“fisicos”. De esta manera se contribuira a la eficiencia y transparencia de los
servicios publicos al ciudadano.

e Acelerar la digitalizacion del patrimonio cultural e incentivar las aplicaciones
basadas en el mismo, en distintos sectores (turismo, geoservicios,
investigacion, transporte, etc.).

8.2 Sobre el I+D+i

El 1+D+i es necesario para mantener el filo tecnolégico del sector y para crear nuevas
aplicaciones de esas tecnologias que lo pongan en valor. La necesidad de cercania al
usuario que caracteriza a los contenidos digitales y la mejor aceptacion de los mismos
si estdn en el marco cultural habitual abre muchas posibilidades de creacion de
nuevos productos y servicios.

Recomendaciones

e Reforzar, realinear y hacer mas efectivos los programas de ayuda a la |1+D+i,
sobre todo en lo que afecta directamente a las empresas.
e Crear un programa especifico para el apoyo al I1+D+i de la ICD, con
presupuesto propio y que diferencie ayudas para distintas areas tales como:
o0 La investigacion tecnolégica orientada a la creacion de herramientas
que mejoren los procesos de creacién de contenidos digitales.
o0 El desarrollo de nuevos productos o servicios de caracter innovador.
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o El desarrollo de plataformas de distribucién, transaccion, seguridad y
almacenamiento de contenidos digitales, orientadas a la
comercializacién de los mismos.

0 La creacion de nuevos modelos de negocio basados en contenidos
digitales.

0 La creacion de nuevos modelos formativos en los que la participacion,
colaboracién y liderazgo de la industria sea condicionante.

e Fomentar y apoyar las Plataformas Tecnoldgicas como medio para conseguir
los siguientes objetivos:

o0 Aumentar el alcance de los proyectos de I1+D+i en consorcio.

0 Internacionalizacion de los resultados de la investigacion a través de los
programas internacionales de financiacion de la I+D+i (Programa
Marco, CIP, etc.).

o0 Promocién de las capacidades tecnoldgicas de la pyme.

8.3 Sobre la inversion

Las necesidades de inversién siempre estan asociadas a un riesgo que es necesario
evaluar y controlar en la medida de lo posible. Aunque los agentes responsables de
las inversiones son siempre los propios inversores, la Administracion Puablica puede
jugar un importante papel ayudando a que la evaluacion sea mas completa, facilitando
fondos para servicios previos de estudio y andlisis en forma de fondos no
reembolsables y apoyando posteriormente la inversion mediante créditos
concesionales.

Recomendaciones

¢ Fomentar, mediante el apoyo econémico via fiscal, las nuevas inversiones
en empresas de la ICD, distinguiendo entre :
0 Apoyos a nuevas iniciativas, via capital-riesgo.
0 Apoyos a alianzas que consigan aumentar la dimension y
capacidades complementarias de las organizaciones aliadas.

8.4 Iniciativas legislativas

Espafa, al igual que el resto de los paises de la UE tiene un alto grado de
dependencia de las decisiones legislativas que ya se toman en el Parlamento Europeo
y que luego, deben transponerse a los ordenamientos juridicos nacionales. Esto
implica que también somos parte del proceso de decision donde se debe exponer y
defender los intereses de la ICD propia cuando sea necesario. Por otra parte las
capacidades legislativas disponibles permiten ser avanzados en la regulacion de
aquellos asuntos que atafian de una manera especial a los intereses nacionales, de su
industria y de sus usuarios.

Recomendaciones:

e Tratar que la transposicion de la Directiva Europea 2009/136/CE, en su
tratamiento de los cookies, no perjudiqgue a las industrias que, con toda
garantia y seguridad, utilizan esa tecnologia para facilitar mejores servicios al
usuario y generan asimismo un sector econémico de alto interés.
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e Apoyar la posicibn comun europea sobre la no patentabilidad del software
como propiedad industrial, aunque si como propiedad intelectual, estando muy
atentos a las proximas evoluciones de este asunto, que —sin duda- volvera a
reconsiderarse. En ese momento convendra también una nueva reflexion al
respecto.

e Acelerar la reforma de la Ley de Propiedad Intelectual.

8.5 Riesgos asociados a la no proactividad en la ICD. Lider
frente a usuario

La ICD es un sector de los denominados transversales. Su extension, capacidades,
cadena de valor, capacidad innovadora y diversidad de tejido industrial, no son sélo
caracteristicas positivas para el propio sector, sino que tienen un profundo impacto (y
lo tendran adn mas) sobre practicamente todos los sectores de actividad econémica,
los servicios al ciudadano, su forma de relacionarse y, en suma, sobre su calidad de
vida.

Las tecnologias digitales han permitido desarrollar actividades de gran publico como
los videojuegos, inexistente hace 20 afios, y que es hoy un tractor tecnolégico de
hardware y software de primer orden. Sus novedades se aplican luego a ambitos
profesionales como la simulacion de procesos, la educacioén, la navegacion y otros
muchos.

Las actividades online y la telefonia movil han abierto un enorme abanico de nuevas
aplicaciones, desde el teletrabajo y la teleformacion, al comercio electrénico, la reserva
de viajes, la geolocalizacion, la sanidad a distancia, etc.

Pero todo esto sdlo es posible si se cuenta con un sector basico de la ICD que domine
las tecnologias, desarrolle nuevas, y sea interlocutor y asociado en todas esas
multiples aplicaciones.

Por otra parte, los altos costes de la administracion publica (internos y de los servicios
que provee) en los paises mas desarrollados, combinado con las expectativas
demograficas y su impacto fiscal, exigen un enorme esfuerzo de racionalizacion y
optimizacién de los recursos publicos disponibles, para evitar colapsos en las
estructuras y no disminuir el nivel de servicios esperado. Esto se puede lograr con la
digitalizacion de servicios, la automatizacion de procesos y las ventajas que las
tecnologias ETIC y la Industria de los contenidos digitales proporcionan.

Las bibliotecas y fondos de consulta se accederdn desde terminales, evitando asi el
espacio y el coste asociado a las bibliotecas distribuidas, los ensayos de laboratorio y
las practicas seran hechas sobre simuladores, lo que reducird en gran medida la
necesidad de laboratorios generales y fungibles en las escuelas. Pero es que,
ademads, las practicas seran mas ricas y diversas, asi como colaborativas. Los
ensefiantes y alumnos accederan al conocimiento no sé6lo almacenado, sino al que se
estd generando en tiempo real, asistiendo a videoconferencias, observando
manipulaciones, etc.

Los manuales de operacién y de servicio técnico seran mucho mas ricos y dotados de

ciertos niveles de inteligencia que permitiran mostrar mas posibles incidencias, modos
de solucion, contacto de expertos a consultar, etc.
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La seguridad, la defensa, la energia, el transporte, el medio ambiente y practicamente
todas las actividades del ser humano se veran afectadas por los contenidos digitales
disponibles sobre terminales ubicuos, méviles y diversos; que viajaran sobre redes
continuas y transparentes para el usuario.

La consecuencia inmediata es que el mercado para la ICD seguira creciendo de forma
importante (interna y externamente) y que los usuarios seran de todo tipo
(residenciales, profesionales, colectivos).

El riesgo general de no prestar suficiente atencion al fomento y potenciacion de una
ICD nacional bien articulada, es que no solo se perdera una extraordinaria oportunidad
de desarrollo de una actividad industrial de gran presente y mejor futuro, sino que se
puede dafiar de forma importante a otros muchos sectores y actividades que deberan
buscar en otros lugares y en otras condiciones y dependencias, los servicios que no
dispongan en su entorno social. El riesgo principal es la alternativa entre ser “lideres
generadores y protagonistas” o ser “usuarios, seguidores y consumidores”.

8.5.1 Riesgo por inactividad

Solo paises de gran desarrollo, con economias lideres muy dinamicas y una posicion
muy consolidada en el ambito de los desarrollos ETIC pueden permitirse una cierta
laxitud en lo que respecta a la intervencion positiva sobre la ICD. Sus propias fuerzas
de mercado y su posicion industrial, les garantiza esa posicion de lideres y la inercia
suficiente como para asegurar el mantenimiento del liderazgo. Aln asi, de vez en
cuando, sus Administraciones Publicas intervienen para corregir aspectos de
desigualdad, potenciar algin aspecto estratégico o realinear las fuerzas del mercado.
Es el caso tipico de los Estados Unidos. A pesar de ello, también estos paises realizan
de vez en cuando intervenciones en aspectos mas polémicos tales como la reciente
propuesta de desarrollar la Privacy Bill of Rights, también en Estados Unidos.

El resto de paises no pueden esperar inactivos a que la fuerza tecnol6gica y comercial
de los mas avanzados frene sus aspiraciones de desarrollo, convirtiendo sus
mercados locales en yacimientos econdmicos para las grandes empresas exteriores.
El riesgo de esta inactividad (o insuficiente actividad) en el campo de la sensibilizacién,
la regulacion, la promocion de actividades empresariales, el fomento del 1+D, de las
plataformas de distribucion y otras acciones ya comentadas a lo largo de este
documento, es de caracter grave y de amplias repercusiones para la economia
nacional, asi como para el desarrollo de la sociedad.

Pero esta inactividad no sélo debe entenderse como de aplicacién en el campo del
apoyo empresarial. La falta de eficacia real al hacer cumplir las leyes contra la pirateria
por ejemplo, hace un enorme dafio tanto a la industria nacional como a la imagen y
posicionamiento de nuestro pais, mientras que favorece las practicas ilegales cada
vez mas organizadas.

También debe considerarse inactividad, el no acometer con decision la provision de
los recursos de formacién necesarios para disponer de los profesionales que las
tecnologias digitales precisan, asi como la lentitud de los procesos administrativos en
su migracioén hacia procesos digitales, etc.
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Por parte del mundo de la industria, también deben acelerarse los procesos de
alianzas y asociacion para alcanzar dimensiones mas adecuadas para competir
globalmente y favorecer la aplicacion de criterios empresariales y de negocio,
eliminando el extendido caracter bohemio e individualista que es natural en un clima
inicial de creatividad pero al que, rapidamente, debe dotarse de herramientas de
gestién adecuadas para garantizar la supervivencia y el desarrollo de los proyectos .

8.5.2 Riesgo por desenfoque o focalizacion excesiva

También se corren riesgos importantes cuando por razones diversas se pone el
énfasis en aspectos concretos y se pierde la visién de conjunto que las tecnologias y
las tendencias de mercado ofrecen. En el caso de la ICD , corremos el riesgo de
centrar la atencion en el “mundo conocido” de la mdasica, el audiovisual, los
videojuegos, la publicidad, las publicaciones digitales y los contenidos para moviles; y
no ver también que en los limites de ese gran conjunto de actividades, estan
apareciendo otros grupos de aplicaciones de caracter mas profesional que incorporan
valor afiadido y en los que podemos tener claras oportunidades, como por ejemplo en
la llamada industria de la lengua o en los contenidos y servicios de geolocalizacion.
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http://www.mobilemarketingforum.com/
http://www.game-connection.com/
http://www.neutralidad.es/

9.3 Fuentes legales y juridicas

% Coleccion: Estudios y Comentarios
Marca: Civitas
Autor/es: José Miguel Rodriguez Tapia (Director)
Edicién: 22 (2009) | Paginas: 1130
Encuadernacion: Tapa Dura
ISBN: 978-84-470-3211-2

% Coleccién: Cddigos Profesionales
Marca: Aranzadi
Autor/es: Pascual Martinez Espin
Edicién: (Octubre de 2007) | P4ginas: 504
Encuadernaciéon: Tapa Dura
ISBN: 978-84-8355-477-7

+»+ Coleccion: Mementos Francis Lefebvre
Marca: Ediciones Francis Lefebvre
Edicién: 12 (Marzo de 2001) | Paginas: 640
Encuadernacion: Tapa Flexible
ISBN: 978-84-88277-99-2

7
0.0

Coleccién: Codigos Profesionales

Marca: Aranzadi

Autor/es: Miguel Angel Davara Rodriguez
Edicién: 32 (Julio de 2007) | Paginas: 1144
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http://www.europeandigitalmedia.org/
http://www.cmt.es/
http://www.ontsi.red.es/contenidos-digitales/articles/1488
http://www.inteco.es/
http://www.cncompetencia.es/
http://www.egeda.es/
http://www.translated.net/en/languages-that-matter/
http://www.gfii.asso.fr/
http://www.agesic.gub.uy/innovaportal/
http://www.igea.net/
http://www.planavanza.es/LineasEstrategicas/AreasDeActuacion/EjeContenidosYServicios/Contenidos/ContenidosDigitales/
http://www.planavanza.es/LineasEstrategicas/AreasDeActuacion/EjeContenidosYServicios/Contenidos/ContenidosDigitales/
http://www.idi.aetic.es/enem
http://www.idi.aetic.es/esec/
http://www.idi.aetic.es/esInternet/
http://www.idi.aetic.es/evia/
http://ptcd.asimelec.es/
http://pthd.asimelec.es/
http://www.mipworld.com/MIPCOM/
http://www.mipworld.com/MIPCOM/
http://www.e3expo.com/
http://www.natpe.org/natp
http://www.natpe.org/natp
http://www.natpe.org/natpe/
http://www.gamescom-cologne.com/en/gamescom/home/index.php
http://www.gamescom-cologne.com/en/gamescom/home/index.php/
http://www.cartoon-media.eu/MASTERS/dig_index.php
http://www.mobilemarketingforum.com/
http://pthd.asimelec.es/
http://www.game-connection.com/
http://www.neutralidad.es/

Encuadernaciéon: Tapa Dura
ISBN: 978-84-8355-274-2

% Coleccién: Monografias (Aranzadi)
Marca: Aranzadi
Autor/es: Otros, José Manuel Villar Uribarri
Edicion: 12 (Abril de 2003) | Paginas: 626
Encuadernacioén: Ristica
ISBN: 978-84-9767-262-7

%+ Coleccién: Revista Derecho y Proceso Penal (monografias)

Marca: Aranzadi

Autor/es: Paulo De Sousa Mendes, José M. Fernandez Hierro, Antonio Lépez
Melgarejo, Oscar

Morales Garcia, Fermin Morales Prats, Miquel Peguera Poch, Lorenzo Picotti,
Stefania Tabarelli de

Fatis, Raquel Xalabarder

Edicién: 12 (Abril de 2002) | Paginas: 268

Encuadernacién: Rustica

ISBN: 978-84-8410-988-4

«» Los contratos de distribucién
Edicion: 2010
ISBN: 978-84-8126-487-6

% Los derechos de autor y las nuevas tecnologias
Edicion: 2008
ISBN: 978-84-9725-599-8

9.4 Corpus legislativo de aplicaciéon en el ambito estatal

Siguiendo los criterios expuestos en el estudio, se muestra a continuacién las
legislaciones relacionadas con las siguientes materias:

Comercio electronico e Internet
Consumidores y usuarios

Proteccion de datos personales y privacidad
Telecomunicaciones

Penal

Propiedad Intelectual

Derechos fundamentales de las personas

9.4.1 Comercio electronico e Internet

e Ley 34/2002, de 11 de julio, de servicios de Sociedad de la Informacion y de
comercio electronico.

e Ley 32/2003, de 3 de noviembre, General de Telecomunicaciones.
e Ley 59/2003, de 19 de diciembre, de firma electrénica.
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e Ley 56/2007, de 28 de diciembre, de medidas de impulso de la Sociedad de la
Informacion.

e Ley 11/2007, de 22 de junio, de de acceso electronico a los ciudadanos a los
Servicios Publicos.

e Ley 7/1998, de 13 de abril, sobre condiciones generales de contratacion.

¢ Real Decreto Legislativo 1/2007, de 16 de noviembre, por el que se aprueba el
texto refundido de la Ley General para la Defensa de los Consumidores y Usuarios
y otras leyes complementarias.

o Directiva 2002/58/CE, relativa al tratamiento de los datos personales y a la
proteccion de la intimidad en el sector de las comunicaciones electronicas.

e Directiva 2000/31/CE, relativa a determinados aspectos juridicos del comercio
electronico en el mercado interior

9.4.2 Consumidores y usuarios

e Ley 11/2007, de 22 de junio, de de acceso electronico a los ciudadanos a los
Servicios Publicos.

o Ley 29/2009, de 30 de diciembre, por la que se modifica el régimen legal de la
competencia desleal y de la publicidad para la mejora de la proteccion de los
consumidores y usuarios.

e Ley 7/1996, de 15 de enero, de Ordenacion del Comercio Minorista.

e Ley 7/1998, de 13 de abril, sobre condiciones generales de contratacion.

e Real Decreto Legislativo 1/2007, de 16 de noviembre, por el que se aprueba el
texto refundido de la Ley General para la Defensa de los Consumidores y Usuarios
y otras leyes complementarias.

o Directiva 2005/29/CE, relativa a las practicas comerciales desleales de las
empresas en sus relaciones con los consumidores en el mercado interior.

e Directiva 2006/114/CE, sobre publicidad engafiosa y publicidad comparativa.

9.4.3 Proteccion de datos personales y privacidad

e Ley Orgénica 15/1999, de 13 de diciembre, de proteccién de datos de caracter
personal.

o Ley 32/2003, de 3 de noviembre, General de Telecomunicaciones.

e Reglamento (CE) 45/2001 relativo a la proteccion de las personas fisicas en lo que
respecta al tratamiento de datos personales por las instituciones y los organismos
comunitarios y a la libre circulacién de esos datos.

¢ Directiva 2009/136/CE, por la que se modifican la Directiva 2002/22/CE relativa al
servicio universal y los derechos de los usuarios en relacion con las redes y los
servicios de comunicaciones electronicas, la Directiva 2002/58/CE relativa al
tratamiento de los datos personales y a la proteccién de la intimidad en el sector de
las comunicaciones electronicas y el Reglamento (CE) 2006/2004 sobre la
cooperacion en materia de proteccion de los consumidores.

e Directiva 2006/24/CE, sobre la conservacion de datos generados o tratados en
relacion con la prestacion de servicios de comunicaciones electronicas de acceso
publico o de redes publicas de comunicaciones y por la que se maodifica la
Directiva 2002/58/CE.

e Directiva 2002/58/CE, relativa al tratamiento de los datos personales y a la
proteccion de la intimidad en el sector de las comunicaciones electronicas.
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Directiva 1995/46/CE, relativa a la proteccion de las personas fisicas en lo que
respecta al tratamiento de datos personales y a la libre circulacion de estos datos.

9.4.4 Telecomunicaciones

Ley 32/2003, de 3 de noviembre, General de Telecomunicaciones.

Directiva 2008/63/CE, relativa a la competencia en los mercados de equipos
terminales de telecomunicaciones.

Directiva 2002/22/CE, relativa al servicio universal y los derechos de los usuarios
en relacion con las redes y los servicios de comunicaciones electronicas.

Directiva 2002/21/CE, relativa a un marco regulador comun en las redes y los
servicios de comunicaciones electronicas.

Directiva 2002/20/CE, relativa a la autorizacion de redes y servicios de
comunicaciones electronicas.

Directiva 2002/19/CE, relativa al acceso a las redes de comunicaciones
electrénicas y recursos asociados, y a su interconexion.

Directiva 2002/58/CE, relativa al tratamiento de los datos personales y a la
proteccion de la intimidad en el sector de las comunicaciones electronicas.
Directiva 2002/77/CE, relativa a la competencia en los mercados de redes y
servicios de comunicaciones electronicas.

9.4.5 Penal

Proteccion penal contra la pirateria.

Proteccion penal contra actos de competencia desleal.

Proteccién penal contra ataques informaticos.

Proteccion penal contra revelacion de secretos.

Delitos contra la confidencialidad, la integridad y la disponibilidad de los datos y
sistemas informaticos.

Acceso ilicito a sistemas informaticos.

Interceptacion ilicita de datos informaticos.

Interferencia en los datos que ocasionen dafos, borrado, alteracion o supresién de
datos.

Abuso de dispositivos que faciliten la comision de delitos.

Falsificacion informatica que produzca la alteracién, borrado o supresion de datos
informaticos que ocasionen datos no auténticos.

Fraudes informéticos.

Delitos de amenazas.

Delitos relacionados con la pornografia infantil.

Delitos de exhibicionismo y provocacion sexual.

Delitos de amenazas.

Delitos relativos a la prostitucion y corrupcion de menores.

Delitos de descubrimiento y revelacién de secretos.

Delitos de calumnia.

Delitos de estafa.

Delitos relativos a la propiedad intelectual.

Delitos relativos a la propiedad industrial.

Delitos relativos al mercado y a los consumidores.
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9.4.6 Propiedad Intelectual

o Real Decreto Legislativo 1/1996, de 12 de abril, por el que se aprueba el Texto
Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual, regularizando, aclarando y
armonizando las disposiciones legales vigentes sobre la materia (LPI).

¢ Disposiciones de desarrollo de la LPI: RD 396/1988, RD 479/1989, RD 1434/1992,
RD 325/1994, RD 1248/1995.

e Ley 23/2006, de 7 de julio, por la que se modifica el Texto Refundido de la LPI.

e Ley 19/2006, de 5 de junio, por la que se amplian los medios de tutela de los
derechos de propiedad intelectual e industrial y se establecen normas procesales
para facilitar la aplicacion de diversos reglamentos comunitarios.

e Directivas 91/250/CEE, 2006/115/CE, 93/83/CEE, 2006/116/CE, 96/9/CE,
2000/31/CE, 2001/29/CE, 2001/84/CE, 2004/48/CE.

9.4.7 Derechos fundamentales de las personas

e Declaracion Universal de los Derechos Humanos.
e Carta de los derechos fundamentales de la Unién Europea.
e Constitucion Espafiola.
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