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Nuevo informe del ONTSI

El volumen de negocio de la industria espafola de
contenidos digitales se incrementa un 16,3% y alcanza los
11.467 millones de euros

e También crece el niUmero de empresas, empleo e inversién, hasta
llegar a las 9.785 compafiias, 105.760 personas y 655 millones

 Contintda la digitalizaciéon de los sectores de videojuegos, video y
musica a nivel mundial, con tasas de digitalizacion del 88%, 68% y
66%, respectivamente

Madrid, 17 de enero de 2019. La nueva edicién del ‘Informe anual del sector de
los Contenidos Digitales en Espafia’ —que publica el Observatorio Nacional de las
Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacién (ONTSI), gestionado por la
entidad publica Red.es-, revela que el volumen de negocio del sector experimentd
en 2017 un notable crecimiento del 16,3%, hasta alcanzar los 11.467 millones de
euros.

En cuanto al nimero de empresas, en 2017 se registraron un total de 9.785, lo que
supone un incremento del 0,4%. El niumero de trabajadores crecidé, asimismo, un
1,7%, con un total de 105.760.

Es importante subrayar que, por primera vez desde 2012, la inversidon en negocio
digital del sector de los contenidos ha crecido, alcanzando una cifra de 655 millones
de euros, un 9,2% mas que en 2016.

La tasa general de digitalizacion del sector de los contenidos, sin embargo, no ha
registrado importantes cambios, situdndose en 2017 en un 54% del total de la
facturacion.

Las publicaciones digitales y la musica digital son los sectores que mayor
crecimiento han experimentado en su cifra de negocio, con un 74,3% y un 50,3%,
respectivamente.

Sin embargo, las actividades de programacion y emision de radio y television y las
actividades cinematograficas, de video y de programas de televisidon contindan
abarcando la mayor cuota de mercado de la industria de los contenidos digitales,
representando el 35% vy el 30% de la facturacion digital, respectivamente.

Cifras de los principales sectores de los contenidos digitales en Espana

La industria espafiola de los videojuegos ha continuado con su evolucion positiva y
alcanzo los 713 millones de euros, un 15,6% mas que en 2016. Del total de
ingresos generados por la venta de videojuegos distribuidos a través de medios o
canales digitales, los juegos para dispositivos méviles descargables representaron
en 2017 el 76,5%.
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En cuanto a la mdusica, su facturacidon ascendié hasta los 247 millones de euros, el
citado 50,3% mas que en 2016. La comercializacién de musica a través de medios
digitales superd con distancia a la venta tradicional, llegando a representar casi el
61% de las ventas de musica.

El 71,5% de los ingresos generados por el sector del cine y del video se
correspondieron al negocio digital (3.443 millones de euros, un 17,6% mas que en
2016). Hay que destacar ademas que un poco menos de la mitad de la facturacion
de las actividades digitales del sector del cine y del video en Espana se concentra
en las actividades de produccion cinematografica y de video (44,3%).

Respecto al sector audiovisual, hay que destacar que en Espafia la facturacion de
las actividades de programacion y emision de television en 2017 se situé en 3.970
millones de euros, un 7,7% mas. La television terrestre represento el 46,2% de los
ingresos (1.836 millones de euros), creciendo por cuarto afio consecutivo. El
volumen de negocio de la TV IP, sin embargo, crece a pasos agigantados a partir de
2014. En 2017, esta modalidad ya representd un 32,7% de los ingresos totales del
sector de la televisién, con una cifra de 1.298 millones de euros (un 25,6% mas
que el afio anterior).

Las actividades digitales procedentes del sector de las publicaciones alcanzaron en
nuestro pais un volumen de negocio de 1.260 millones de euros, un 74,3% mas
que en 2016. La edicion de periddicos pasé a concentrar la mayor parte de la
facturacion de negocio digital del sector de las publicaciones (42,4%), por delante
de la edicion de libros (33,6%).

Sobre la inversion publicitaria en medios digitales, en Espafia crecidé por quinto afio
consecutivo, alcanzando los 1.708 millones de euros, un 9,1% mas que en 2016.

Finalmente, subrayar asimismo el crecimiento en el volumen de negocio de las
redes sociales, que no ha parado desde 2010. En 2017 el sector facturdé 289
millones de euros (un 9,6% mas que en 2016).

Algunas tendencias del sector

El informe también recoge las principales tendencias del sector de los contenidos
digitales. En este sentido hay que destacar que la digitalizacién de los sectores de
videojuegos, video y musica, a nivel mundial, sigue su tendencia creciente. Las
tasas de digitalizacion para estos sectores en 2017 son del 88%, 68% y 66%,
respectivamente.

Sin embargo, el sector de las publicaciones de libros y prensa a nivel global siguen
resistiéndose en la transicion hacia el mundo digital, cuyas tasas de digitalizacion
son del 11% y del 10%, respectivamente.

El sector de la televisidon se estda reinventando para ofrecer a los anunciantes
ventajas similares a las que ofrece Internet. En este sentido, cobra especial
importancia la televisién programatica, la cual permite la aplicacién de tecnologia a
la publicidad para encontrar audiencias y perfiles mas sofisticados y efectivos. Esta
crece rapidamente en Estados Unidos, pero también estd haciendo grandes avances

2

<" @redpuntoes =~ @ONTSI www.facebook.com/red.es.oficial



http://www.facebook.com/red.es.oficial

. observatorio
§ 0 nts | nacional delas
s telecomunicaciones
“FA- ¥ GOBIERNO MINISTERIO ydelasSl
b2 "Q DE ESPANA DE ECONOMIA
i red.es
(]

en Reino Unido, Australia y Alemania. La televisién lineal, asimismo, continla
perdiendo terreno en favor del video online. Desde 2013, este mercado ha crecido a
un ritmo del 36,9% al afio en promedio.

Los juegos para dispositivos méviles y tablets poco a poco se van convirtiendo en el
segmento lider del sector del videojuego. Los desarrolladores y fabricantes de
videoconsolas estan desarrollando su estrategia de distribucion de software hacia
un modelo completamente digital. En 2018 se estima que las ventas digitales
representen mas del 90% de los ingresos.

El sector del libro continla resistiéndose al proceso de digitalizacidon, al contrario de
lo que sucede con el resto de los sectores de contenidos. Aun asi, las cifras de
ingresos de la venta de libros digitales a nivel mundial siguen una tendencia al alza
durante los Ultimos afios, aunque a un ritmo de crecimiento bastante bajo.

A pesar de que las ventas digitales de libros contindan siendo escasas, la venta de
libros en papel a través de comercio electrénico se incrementa de forma masiva a
expensas de la venta tradicional en libreria.
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Mas informacion:

prensa@red.es
9121276 20

Consulta el informe completo:
https://www.ontsi.red.es/ontsi/es/content/informe-anual-del-sector-de-los-contenidos-digitales-

en-espana-edicion-2018
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