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Presentacion del informe

La ley del mar de Alberto Ruiz Rojo. Imagen cedida por RTVE

El Gobierno de Espana lanzé "Espafa, Hub
Audiovisual de Europa" en marzo de 2021
como una ambiciosa estrategia destinada a
incrementar la produccion audiovisual
nacional en un 30%, con un apoyo
financiero de 1603 millones de euros
durante el periodo 2021-2025. En armonia
con las directrices de este plan, se
implementé la medida numero 15,
destinada a supervisar la eficacia de las
acciones emprendidas, en aras de
garantizar su efectividad. Esta medida
subraya la importancia de acceder a datos
precisos y, para ello, se ha programado la
elaboracion anual de un informe que detalle
los diferentes subsectores del ambito
audiovisual -desde el cine hasta el
metaverso- evaluando su aportacién
economica al pais y proyectando sus

perspectivas de desarrollo.

Trascendiendo las directrices establecidas en el Plan, es esencial resaltar los propositos y las

expectativas del Informe Anual del Sector Audiovisual. Este documento no solo refleja una

sinergia entre entidades publicas y privadas, sino que también sirve como instrumento

esencial para discernir prioridades y establecer equilibrios estratégicos. Propicia un dialogo

constructivo entre asociaciones sectoriales y entes clave, contribuyendo asi al analisis y al

disefio de politicas de apoyo para el sector. Paralelamente, fomenta una visién estratégica y

holistica entre las diversas entidades y organizaciones gubernamentales involucradas.

El informe actual, el segundo consecutivo después del publicado en junio de 2023, es un hito

notable que surge como resultado de la puesta en marcha del Plan. Se distingue por ofrecer
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un analisis exhaustivo de la industria audiovisual con especial atencién en las repercusiones
econdémicas y sociales. Ademas, se propone una vision holistica de la industria audiovisual,
incluyendo cine, televisién, publicidad, animacién, videojuegos, eSports, nuevas tecnologias
y modelos de distribucion. Cada area se analiza detalladamente, pero con un enfoque en el
impacto econdémico y social de la industria audiovisual, asi como en sus posibles escenarios

de futuro.

El informe también busca evaluar el impacto de las politicas de igualdad y sostenibilidad, que
son transversales a la politica econdmica del Gobierno. Por ello, no se limita a ser una mera
recopilaciéon de datos y graficos, sino que aspira a inspirar y desafiar a la industria, asi como
a demostrar la fuerza y determinacion del esfuerzo conjunto de todo el pais en la promocién

del bienestar y el desarrollo econémico.

En conclusion, este informe no solo documenta, sino que destaca la excelencia de la industria
audiovisual de Espafia y su rol dinamizador en la economia, presentando un analisis objetivo

y rigurosamente fundamentado en la informacién mas reciente disponible.
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Introduccion

Con la visién de consolidar la posicion de Espafa como epicentro de la innovacion audiovisual
en Europa, el Gobierno desplegd en marzo de 2021 una estrategia pionera. Como ya se ha
sefialado, el programa “Espafa, Hub Audiovisual de Europa” surge como una respuesta
proactiva a las exigencias de un mercado global en constante evolucién, con la meta de
potenciar un incremento del 30% en la produccion de contenidos audiovisuales. Este enfoque
estratégico no solo resalta la importancia critica del sector para la economia nacional, sino
que también asigna una inversion significativa de 1.603 millones de euros para el lustro 2021-
2025.

La Sociedad de la nieve, de J. A. Bayona. Imagen cedida por Netflix. © Quim Vives

Este ambicioso proyecto se articula en torno a cuatro ejes y quince medidas, trascendiendo
la definicion tradicional de la industria audiovisual. Reconoce y abarca una gama diversa de
disciplinas, desde el cine y la television hasta las plataformas de sfreaming (OTT), la
animacion, la publicidad cinematografica, y los videojuegos, incluyendo los eSports y los
efectos visuales. Ademas, se adentra en las experiencias inmersivas y extendidas,
examinando con meticulosidad cada eslabdn de la cadena de valor, desde la génesis creativa

hasta la distribuciéon y comercializacion.

La estrategia establece un marco integral para la transformacion y el fortalecimiento del

sector, promoviendo su expansién y adaptacion a las tendencias contemporaneas. En este
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informe, desglosamos el progreso realizado hasta la fecha y exploramos las futuras

trayectorias de crecimiento dentro del panorama audiovisual espanol.
Objetivos

El objetivo del plan es mejorar la atractividad de Espaia en tres aspectos principales:

[l Convertirla en una plataforma global de inversion y un centro de negocios en el ambito

audiovisual.
[] Establecerla como un pais exportador de productos audiovisuales.
[ Atraer talento al sector audiovisual.

La elaboracion del informe actual, segundo tras el publicado en mayo de 2023, cumple con
el mandato establecido en la medida 15 del plan, que se encuentra en el cuarto eje referente
a reformas regulatorias y eliminacion de barreras administrativas, especificamente
relacionado con la creacion del informe anual del sector audiovisual. Ademas, el informe
cumple con lo dispuesto en el articulo 149 de la Ley 13/2022 General de Comunicacién

Audiovisual.

Momias de Juan Jesus Garcia Galocha. Imagen cedida por Atresmedia.
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Metodologia

Este informe se enfoca en analizar varios subsectores del ambito audiovisual, que incluyen
cine, animacion, television, OTT (servicios de transmision en linea), publicidad, videojuegos
y eSports, y realidades inmersivas. Los datos analizados abarcan aspectos econdémicos
(produccidn, ingresos, usuarios, taquilla), datos relacionados con el empleo, datos
socioecondémicos Yy, en aquellos subsectores con mayor disponibilidad de datos, se incluyen
secciones adicionales. La profundidad del analisis puede variar entre subsectores debido a

la actualizacién y disponibilidad de la informacion.

Con ello, el propésito es proporcionar una descripcidon del entorno audiovisual en el periodo
de 2019 a 2023, con el fin de establecer una linea base para evaluar el impacto del Plan
'‘Espana, Hub Audiovisual de Europa' en los afios venideros. En consecuencia, se trata de un
informe descriptivo que analiza datos de mercado a nivel global, compara los datos del
mercado espanol con los de cuatro paises europeos (Francia, Italia, Alemania y el Reino
Unido') y tres mercados aspiracionales (Canada, Estados Unidos y Corea del Sur)2. En
ocasiones, el anadlisis se ha ampliado a un mayor nimero de paises para ofrecer una
perspectiva mas amplia. El objetivo de incluir estos mercados aspiracionales no es solo
comparar datos brutos, sino también comprender las tendencias y patrones que estan
marcando la pauta en los paises lideres del mercado audiovisual a nivel mundial. En cualquier
caso, y en aras de la riqueza de este informe, también se propondra la comparacion con otros

mercados cuando se considere de interés.

" Como en la edicion anterior, se continda incluyendo Reino Unido como parte del entorno europeo.
2 | os datos econdmicos se expresan en euros y dolares estadounidenses, utilizando una tasa de cambio estandarizada de 1,08
dolares estadounidenses por cada euro.



IS % cosERNo  MNSTENO #S p ain
ORR DEESPANA  PARALATRANSFORMACION DIGITAL -
0@z Y DE LA FUNCION PUBLICA uss u

Tal y como comentabamos, el periodo de estudio se establece
entre los afios 2019 y 2023. Sin embargo, en ciertos casos se
NESH incluyen datos de afos anteriores debido a (1) el interés por

ERA

THHIE DAMNED

ofrecer una mayor profundidad en la perspectiva de analisis; y (2)
por la falta de datos mas actualizados en algunas areas, asi como
-cuando hay disponibilidad- se muestran las previsiones para
afios venideros de modo que, con las series temporales, puedan
identificarse tendencias en los indicadores. Los datos de 2023 de
algunas de las fuentes de datos relevantes en este informe no

Shines Over The Damned del . . .,
estaban disponibles en el momento de la elaboracion del

estudio  Juan-Mod. Imagen
cedida por DEV documento, por lo que se hace referencia a los ultimos datos
publicados antes de la elaboracion del informe. Este periodo

(2019-2023) resulta especialmente desafiante para el analisis debido a la crisis sanitaria
originada por la pandemia de COVID-19 en 2020, la crisis mundial de abastecimiento derivada
de los confinamientos y los diferentes ritmos de levantamiento de las restricciones en todo el
mundo, asi como la guerra de Ucrania que comenzo en febrero de 2022 y la crisis de precios
resultante de ello, y la reciente guerra en oriente medio. El afio 2019 se considera como el
ultimo punto de referencia de la situacidn previa a estos acontecimientos, y se analizan los

datos restantes considerando el contexto que los rodea.

Los resultados que se presentan® son el producto de una revisién y andlisis de fuentes

secundarias y estadisticas relacionadas con cada subsector del ambito audiovisual®.

3 Para las citas y referencias, se sigue el formato APA de citacion.

4 La herramienta utilizada para la consulta y generacion de bases de datos y graficos es Statista. En las citas y la bibliografia se
indican las fuentes de referencia, incluidas las que se obtuvieron a través de Statista, cuando el origen de los datos proviene de
otra fuente.
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Search of Light del estudio Trigger The Monster. Imagen cedida por DEV.

Este informe presenta los resultados de un analisis que abarca un conjunto heterogéneo de
fuentes, debido a la complejidad del sector, abordando temas relacionados con el cine, la
animacion, la television, los servicios de transmisién en linea (OTT), la publicidad, los
videojuegos, los eSports y las experiencias inmersivas. También se incluye una comparacion
de indicadores clave, donde se contrastan los hallazgos sobre Espafa con los resultados de
otros mercados europeos como Francia, Italia, Alemania y el Reino Unido (UK), entre otros,
asi como con mercados aspiracionales como Estados Unidos (EE. UU.), Canada o la

Republica de Corea en algunos casos. Los datos provienen de diversas fuentes, que incluyen:

Datos oficiales: La base principal para el analisis estadistico se deriva de datos
recopilados por institutos y centros de estadisticas tanto a nivel nacional como
internacional. Estos datos se caracterizan por ofrecer series temporales con un alto
grado de comparabilidad debido a su consistencia interna. Ejemplos de fuentes
ampliamente utilizadas incluyen el Instituto Nacional de Estadistica (INE), British Film
Institute (BFI), Comision Nacional de los Mercados y la Competencia (CNMC),
Observatorio Audiovisual Europeo, German Federal Film Board (FFA), Instituto de la
Cinematografia y de las Artes Audiovisuales (ICAA), CULTURABase, entre otros.
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[ Asociaciones y entidades sin animo de lucro: Dada la necesidad de datos
detallados para el analisis y las limitaciones en cuanto a la disponibilidad de datos
especificos por segmentos del sector audiovisual, las asociaciones del sector han
contribuido con informacién que permite profundizar en aspectos especificos de cada

subsector analizado.

[l Consultoras y empresas especializadas: Los informes y anuarios elaborados por
empresas y consultoras especializadas en el sector han sido valiosos para identificar
tendencias globales y proporcionar datos para comparaciones internacionales.
Ademas, estas empresas cuentan con paneles propios para realizar sondeos que

miden el impacto de los productos audiovisuales a nivel social y econémico.

[l Portales de estadisticas en linea: Estas fuentes reiinen una gran cantidad de datos
de diversas fuentes en una plataforma unica, lo que proporciona la ventaja de datos
estandarizados a nivel internacional. Uno de los principales portales utilizados para el

analisis estadistico es Statista.

Vacaciones de verano, de Santiago Segura. Imagen cedida por Atresmedia

En la seccion "Cine", los datos espafoles corresponden al catalogo del Instituto de la
Cinematografia y de las Artes Audiovisuales (ICAA) de peliculas espafiolas estrenadas en
salas de cine. Ademas, se han empleado datos de organizaciones como Observatorio
Audiovisual Europeo, Ministerio de Cultura, British Film Institute, CulturaBase, Camara de
Comercio de EE. UU. en Espafa, Instituto Nacional de Estadistica (Encuesta de Poblacién
Activa), US Census Bureau CMPA, TaquillaEspafia, The International Union of Cinema, The

Numbers y consultoras como PwC y portales de estadisticas como Statista.
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En la seccion "Animacién”, los datos se obtienen de diferentes organizaciones y materiales.
Organizaciones como ICEX, DIBOOS, Observatorio Audiovisual Europeo, Ministerio de
Cultura, WeirdMarket, Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales, Box Office
Mojo, CIMA, Centre national du cinéma, portales estadisticos como Statista e informes como

el Libro Blanco Quirino de la Animacién o Precedence Research.

En la seccion "Televisidén", se obtuvieron datos de organizaciones como Observatorio
Audiovisual Europeo, INE, AIMC y CNMC, asi como de portales estadisticos (Statista),
consultoras (PwC) y otros informes como son los de Analisis de la Industria televisiva

audiovisual y Global Household Media Analysis.

En la seccion "Video OTT," se han utilizado datos de organismos como Observatorio
Audiovisual Europeo, Camara de Comercio de EE. UU y CNMC, de portales estadisticos
como Statista, VoD Analytics (Kaltura) y FlixPatrol, de consultoras como PwC, Mordor
Intelligence, Activate Consulting, Gabinete de Estudios de la Comunicaciéon Audiovisual
(GECA) y SigmaDos y de informes independientes como los de Gonzalez y Sunnebo, Kasule

y Albornoz, Leiva y Gallo.

En la seccién "Publicidad" se hace uso de datos producidos por organizaciones como el INE
o la CNMC, recopilados en portales estadisticos como los de InfoAdex y Statista, producidos
por consultoras (IPMARK, PwC y Barlovento Comunicacion), por agencias de medios como

Zenith o asociaciones como la APCP.

En la seccion "Videojuegos y eSports" se han implementado datos procedentes de
organismos publicos como el INE, de portales estadisticos como Newzoo y Statista,
consultoras (Inkwood Research), asociaciones nacionales, como la de Desarrollo Espafiol de
Videojuegos (DEV), Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI), e internacionales como la
Federaciéon Europea de Desarrollo de Videojuegos (EGDF), el Entertainment Software
Association of Canada y el UK Interactive Entertainment (Ukie), ademas de fuentes privadas
(PayPal) e informes independientes (Video Game Streaming in Young People and Teenagers:

Uptake, User Groups, Dangers, and Opportunities).

En la seccion "Metaverso y Realidad extendida (VR, RA y MR)" se ha hecho uso de datos
provenientes de consultoras de investigacion y tecnolégicas como McKinsey & Company, ABI
research, Tidio, BeConfluence y Cuneiform, asociaciones y fundaciones como la Asociacion

Espafola para la Digitalizacién (DigitalES) y Fondazione Mondo Digitale, plataformas de
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desarrollo como el Influencer Marketing Hub, Portales estadisticos como Statista y escuelas

de negocios (ISDI).

En la seccién "Sostenibilidad en el sector audiovisual” se ha empleado informacion de muy
diversas fuentes, como por ejemplo Plan de Fondos FEDER, Programa Green Screen,
Valencia Film Office, Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), Asociacion de Productoras
de Cine Publicitario de Espana (APCP), Mecanismo de Recuperacién y Resiliencia (MRR),
Spain Film Commission, REDCAU o CENER.

En algunos conceptos no existe un consenso uniforme en los diferentes sectores en cuanto
a la nomenclatura de los objetos o universos de estudio, lo que dificulta la comparacion entre
paises. En el texto se proporciona informacion sobre lo que mide cada grafico en caso de que

no se comparta el mapa semantico o el universo de analisis.

OTT: se refiere a la transmision de contenidos a través de Internet sin depender de
operadores tradicionales que los controlen o distribuyan. Dentro de los servicios OTT
(por sus siglas en inglés, over-the-top), se destaca el "video bajo demanda" (VOD o
Video On Demand), que engloba todo lo relacionado con contenidos de video y se

divide principalmente en tres categorias o formas de acceso a dichos contenidos:

o SVoD: Este es el modelo de suscripcion (Subscription Video on Demand), en
el cual los usuarios pueden consumir contenidos incluidos en el servicio al que
se suscriben mediante el pago de una cuota fija. Ejemplos de plataformas

SVoD incluyen Netflix, Amazon Prime Video, HBO, entre otras.

o AVoD: En este sistema (Advertising Video on Demand), los usuarios pueden
disfrutar de contenidos de forma gratuita gracias a la inclusion de publicidad

en dichos contenidos. Un ejemplo destacado de este modelo es YouTube.

o TVoD: En este modelo, los usuarios pagan por los contenidos que desean
consumir (Transactional Video on Demand), generalmente alquilando o
comprando series, peliculas, eventos deportivos, etc. Esto evita suscripciones
y se centra Unicamente en el contenido de interés. El sistema predominante
es el "pago por ver" (PPV o pay-per-view), donde se paga por contenidos

individuales. Ejemplos de servicios OTT de este tipo incluyen Apple TV,
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Google Play Movies o Amazon Prime Video (que ofrece acceso a una variedad
de contenidos a través de suscripcidon, aunque no todos estan incluidos, y
algunos requieren un pago adicional para su consumo; es un sistema mixto
SVoD-TVoD).

o BVOD (Broadcast Video On Demand): Transmisién de video bajo demanda en
linea y/o a la carta, de emisoras de television tradicionales en abierto. Los
contenido se controlan, habilitan y consumen a discrecién del espectador
después o antes de que se haya transmitido por television. El contenido se
financia mediante el uso de anuncios pre-roll y mid-roll en pausas publicitarias

predeterminadas que imitan la experiencia televisiva.

o FAST: Contenido muy bien desarrollado para que sea consumido de una forma
rapida, desde los moviles. Es estructurado para estos dispositivos, ya que los
usuarios muestran tener una alta tendencia en consumo de informacién desde
sus Smartphones. Suele utilizarse en los Stories de redes sociales,

especificamente de Instagram.

En resumen, este informe ofrece una visidn actualizada y holistica de la situacién de la
industria audiovisual en Espana y permite medir el impacto a medio y largo plazo de las

ayudas y politicas en este sector.

Al analizar la informacion relativa a empleo y facturacion del sector audiovisual en Espafia,
obtenida a partir de fuentes reconocidas como el Instituto Nacional de Estadistica (INE), el
Directorio Central de Empresas (DIRCE) y CULTURABase, entre otras, se enfrentan ciertas
complejidades al momento de intentar segmentar los datos conforme a los cédigos de la
Clasificacion Nacional de Actividades Econdmicas (CNAE) que recogen las actividades
empresariales del sector en distintas categorias. Pese a ellas, su analisis proporciona una

vision clara y detallada de las dinamicas econémicas y laborales que se entrelazan.
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Tabla 1. Resumen de la Clasificacién Nacional de Actividades Econdmicas (CNAE) de las empresas, auténomos y
trabajadores por cuenta ajena participantes en la Encuesta del Sector Audiovisual

CNAE® Actividad principal

CNAE 58 Edicién

CNAE 582 Ediciéon de programas informaticos

CNAE 5821 Edicion de Videojuegos

CNAE 5829 Edicidn de otros programas informaticos

CNAE 59 Actividades cinematograficas, de video y programas de television, grabacién de sonido y ed. musical
CNAE 591 Actividades cinematograficas, de video y de programas de televisién

CNAE 5912 Actividades de postproduccién cinematografica, de video y de programas de televisiéon
CNAE 5914 Actividades de exhibicion cinematografica

CNAE 5915 Actividades de produccion cinematografica y de video

CNAE 5916 Actividades de produccion de programas de television

CNAE 5917 Actividades de distribucion cinematografica y de video

CNAE 5918 Actividades de distribucion de programas de television

CNAE 60 Actividades de programacion y emisién de radio y television

CNAE 602 Actividades de programacion y emision de television

CNAE 611 Telecomunicaciones por cable

CNAE 620 Programacion, consultoria y otras actividades relacionadas con la informatica
CNAE 631 Proceso de datos, hosting y actividades relacionadas; portales web

CNAE 7722 Alquiler de cintas de video y discos

CNAE 73 Publicidad y estudios de mercado

CNAE 731 Publicidad

CNAE 90 Actividades de creacion, artisticas y espectaculos

Aunque la tabla anterior (Tabla 1) no abarca la totalidad de las actividades relacionadas,
facilita la exposicién en el presente epigrafe de la diversidad y las dimensiones que
caracterizan al sector audiovisual. Por norma general, en los estudios que emplean los CNAE

suelen limitarse a dos digitos (Concretamente 59 y 60), por lo que en reiteradas ocasiones se

incluyen actividades cuya relacion con el sector es tangencial o no se incluyen otras como la
publicidad (731) y los videojuegos (5821).

Campeonex, de Javier Fesser. Imagen cedida por RTVE

5 Los CNAE de dos digitos agrupan los datos globales de todas las actividades comprendidas en los CNAE de tres cifras que
estan subordinadas a su categoria, incluso aquellas areas no tratadas en este informe, como musica o radio. Por lo tanto, estos
datos proporcionan una referencia aproximada, pero no deben sumarse entre si.

27
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Gréfico 1. Distribucidon de empresas segun la Clasificacion Nacional de Actividades Econdmicas (CNAE) de las
empresas, auténomos y trabajadores por cuenta ajena
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A simple vista se puede constatar la prominencia de los sectores correspondientes a los
cédigos CNAE 90, 70 y 31, principalmente a ser los indicadores mas genéricos en dichas
actividades (creacion y publicidad). La evidente variacién en el sector CNAE 90 refleja el
notable incremento de empresas y la recuperacién sostenida del sector -Actividades de
creacion artistica y de espectaculos- tras la pandemia. En otro orden de cosas, las variaciones
mas pronunciadas se producen en CNAE 58 (vinculada a los ambitos de edicion audiovisual)
y 60 (programacion y emision) que refleja las fluctuaciones que este sector enfrenta por los
cambios tanto tecnoldgicos como de habitos de consumo. Frente a esa volatilidad, sectores
como el CNAE 731 muestran una mayor estabilidad relativa, sugiriendo una demanda
constante o una consolidacion de actividades de publicidad y estudios de mercado. Por
ultimo, el crecimiento en sectores como el CNAE 90 y 73 evidencia un proceso de inversion
en digitalizacion y sectores online como respuesta a los cambios en los comportamientos de

los consumidores en los ultimos anos.
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El contexto del sector

audiovisual

El sector audiovisual en Espana se ve beneficiado por el programa "Espana, Hub Audiovisual
de Europa" que se concibe como una iniciativa destinada a fortalecer dicho sector con un
objetivo claro de incrementar la produccién audiovisual de Espafia en un 30% para el periodo
2021-2025, el plan se apoya en una inversion estratégica de 1.600 millones de euros. La
evaluacion de su éxito y eficacia requiere de la fijacion de un punto de referencia inicial,
esencial para medir el progreso y los resultados obtenidos a lo largo de su implementacion.
Ademas, cataloga al sector como un compendio de subsectores que participan en la creacién,
produccién, distribucion y comercializacion de una diversidad de contenidos audiovisuales, a
través de largometrajes y series de animacién hasta publicidad cinematografica, pasando por
realidad inmersiva y videojuegos, integrando asi todas las facetas relacionadas en la cadena

de valor del ambito audiovisual.

Fimetbo IB yaevs Para abordar el estudio del
o - contexto general del sector,
como anticipabamos, se
acude a la explotacién
estadistica del DIRCE
(Directorio Central de
Empresas) que realiza el
Instituto Nacional de
Estadistica (INE). De acuerdo
con la clasificacion de los
coédigos CNAE de dos cifras

se ha identificado que el afio 2023 ha marcado un punto de inflexién en el cierre de numerosas

Minabo - A walk through life, © DevilishGames

empresas dentro del sector. Esta tendencia no es nueva para las empresas encuadradas en
las Actividades de programacion y emision de radio y television (CNAE 60), las cuales han

experimentado un descenso sostenido durante mas de una década.
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No obstante, resulta notable que, en el caso de las empresas dedicadas a Actividades
cinematograficas, de video y de programas de televisién, grabacién de sonido y edicion
musical (CNAE 59) —un segmento que habia mostrado en crecimiento sostenido durante el
mismo lapso—, el afio 2023 haya registrado una contraccion significativa superior a las 500
empresas en el sector, disminuyendo el nimero de 9289 a 8749. Este cambio subraya un
giro significativo en la trayectoria de crecimiento que previamente caracterizaba a las

empresas dedicadas a estas actividades.

Grafico 2. Evolucién del numero de empresas con CNAE 58 Edicion, 59. Actividades cinematograficas, de video
y de programas de television, grabacion de sonido y edicién musical y 60. Actividades de programacion y emision
de radio y television
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El grafico 3 refleja la evolucion del nimero de empresas de acuerdo con su codigo CNAE en
el que se incluyen 58 (5821) y 59 (5912, 5914, 5915, 5916, 5917 y 5918). Evaluando la
evolucion independiente de cada categoria segun dicho cédigo, vemos diferentes tendencias.
Por ejemplo, la produccion cinematografica, video y programas de television muestra un pico
en 2020, lo que podria estar relacionado con un aumento en el consumo de medios durante
eventos globales como la pandemia de COVID-19, algo que se detallara en otros apartados
de este informe. Sin embargo, esta misma categoria ve una ligera disminucion en 2023, lo
gue puede indicar una saturacion del mercado o una normalizacién del consumo de medios
pospandemia. Las actividades de edicion de video, aunque menores en numero en
comparacion con la produccién, también muestran una tendencia decreciente que podria
estar influida por la automatizacién y la mejora de las herramientas de software que hacen

que la edicidbn sea mas eficiente y requiera menos recursos humanos. En resumen, la
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evolucion de cada categoria refleja una combinacién de factores econémicos, tecnolégicos y

de mercado que influyen en la dinamica de la industria audiovisual.

Gréfico 3. Evolucion del nimero de empresas con CNAE 5821, 5912, 5914, 5915, 5916, 5917 y 5918
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Fuente: elaboracion propia de los datos del INE

Por otro lado, el crecimiento de las empresas con cédigo CNAE 602, 611 y 620 que estan
reflejadas en el grafico 4 muestra un crecimiento paulatino y moderado en los ultimos afos
(hasta 2021 que es lo que tiene registrado el INE). En ese aspecto, destaca la presencia
cuantitativa de aquellas empresas situadas bajo el codigo 620 (aquellas dedicadas a la
programacion, consultoria y otras actividades relacionadas con la informatica), lo que da
cuenta del crecimiento de este sector en la creacion de herramientas y servicios con una

fuerte impronta transversal.
Gréfico 4. Evolucion del nimero de empresas con CNAE 602, 611 y 620
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Fuente: elaboracion propia de los datos del INE

Otros datos de esta misma naturaleza permiten obtener una vision reveladora de la dinamica
sectorial dentro de la economia espanfola, reflejando los cambios significativos en el nimero

de empresas en dos sectores distintos. El sector CNAE 90, que abarca actividades creativas,

32
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artisticas y de entretenimiento, muestra una trayectoria ascendente que culmina en un notable
incremento en 2023, lo que sugiere una robusta resiliencia o un auge impulsado por factores
como un incremento en el consumo cultural, politicas de estimulo para las industrias
creativas, o una evolucion en las preferencias de ocio y consumo que favorecen la expansién
de estas actividades. Este crecimiento de casi 1.000 empresas podria estar vinculado a la
digitalizacion de los contenidos y el auge de plataformas de distribucion que facilitan el
alcance de audiencias mas amplias y diversas. Por contraste, el sector de Publicidad y
estudios de mercado, CNAE 73, experimentdé una contraccion significativa, con una
disminucion de 3.000 empresas entre 2022 y 2023. Esta caida puede reflejar una
transformacion en la industria publicitaria, quizas debido a cambios en las estrategias de
inversion publicitaria como la transicion hacia el marketing digital y redes sociales, o una
respuesta a una posible desaceleracion econémica que suele resultar en reducciones en los
presupuestos de publicidad y marketing, una consecuencia légica del entorno pospandemia.
La reduccion también puede sugerir una consolidacién del mercado, donde las fusiones y
adquisiciones dan lugar a menos, pero potencialmente mas grandes, operadores en el

campo.

Gréfico 5. Evolucion del numero de empresas con CNAE 90 Actividades de creacidn, artisticas y espectaculos y
73 Publicidad y estudios de mercado
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Fuente: elaboracién propia de los datos del INE

A tenor de otros datos que acompafan este informe -como los reflejados por el INE-, la
yuxtaposicion de estas tendencias subraya la naturaleza cambiante de la economia espafiola,
indicando posiblemente una transicion hacia un modelo econdmico mas centrado en el sector
creativo y digital. Algo en lo que se puede profundizar, en el caso del ambito publicitario, si se

observa que las empresas con los codigos CNAE 731 presentan una tendencia similar
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comprendidos en el 73, como refleja el grafico 6. En sucesivos capitulos de este informe se
profundizara en los diferentes indicadores que permiten explicar las causas subyacentes a
estas dinamicas y procesos entre las que se encuentran aspectos sociales y tecnoldgicos, la
evolucion de las politicas gubernamentales y las tendencias de inversion tanto locales como

internacionales.

Gréfico 6. Evolucion del nimero de empresas con CNAE 73y 731
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Fuente: elaboracioén propia de los datos del INE

Ingresos

El estudio Entertainment & Media Outlook 2023-2027 Espafia (PwC, 2023) revela que,
aunque los ingresos totales observaron una recuperacion pospandemia de COVID-19, se
esta experimentando una desaceleracion del crecimiento desde el aio 2022, incluso frente a
una tendencia en alza de dichos ingresos y frente a las previsiones arrojadas en estudios

anteriores.
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Gréfico 7: Ingresos globales del sector Entretenimiento y Media 2018-2027 (en billones de ddélares USA)
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En Espafia, la publicidad televisiva continia su tendencia descendente, influenciada por la
evolucién en las preferencias de consumo audiovisual. Esto se evidencia en el aumento del
31,2% en el segmento de Video OTT durante el afno 2022. Particularmente, estos datos
destacan que el 2022 marcé una expansion en los sectores business to business,

videojuegos, realidad virtual, o musica, en contraste con los ambitos del cine y la television.
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Gréfico 8: Ingresos globales del sector audiovisual en Espafia por segmento, 2018-2027 (millones de euros)
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A este respecto, el informe de PwC confirma la tendencia favorable, mostrando que el
mercado OTT espafol (SVOD, TVOD, AVOD) casi se ha triplicado en tamafio desde 2019,
cuando los ingresos fueron de 376 millones de euros, a los 1.084 millones de 2022. El
crecimiento vivido en 2020 debido al confinamiento por la COVID-19, se ha consolidado, con
plataformas que ofrecen contenidos diversos y con multiples ofertas que incluyen descuentos
por la inclusion de publicidad con una tasa de crecimiento anual compuesta (CAGR) de 9,3%,
debido a que muchos hogares utilizando multiples servicios de transmisién o buscan distintos
paquetes de contenido. Los ingresos llegaran a alcanzar los 1.689 millones de euros en 2027.
En ese ano, el SVOD (Subscription Video On Demand) representara el 83,5% del mercado
OTT total, con una intensa competencia de las plataformas de sfreaming nacionales e

internacionales.
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Gréfico 8.1: Proyecciones de ingresos en Espafia en millones de euros
CAGR
2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 22-27
Video OTT
SVOD 261 449 647 901 1.079 1.189 1.278 1.351 1.410 9,4%
TVOD 49 58 69 55 56 57 58 58 59 1,1%
AVOD 67 74 110 128 147 168 187 204 221 11,5%
Total 376 581 826 1.084 1.283 1413 1.522 1.613 1.689 9,3%

Fuente: Entertainment & Media Outlook 2023-2027 Espafa de PwC (2023). Nota: los datos de 2023 en adelante representan

previsiones.

La mayor tasa de crecimiento se dard en el AVOD. El auge inicial de SVOD, se redujo
drasticamente tras el confinamiento y tras un crecimiento desmesurado que obligé al sector
OTT ha reevaluar su estrategia de crecimiento, insostenible econémicamente. Segun PwC,
el AVOD se convertira en “el principal motor de crecimiento del mercado OTT.” Al respecto,
Digital Tv Research afirma en su informe Global AVOD Forecasts, que “los ingresos de AVOD
por series de televisidon y peliculas alcanzaran los 68 mil millones de ddlares en 2029, 30 mil
millones de dodlares mas que los 39 mil millones de dodlares de 2023. Estados Unidos
contribuira con el 32 % del total de AVOD de 2029; frente al 40% en 2023, lo que demuestra

que otros paises estan creciendo mas rapido.”

Es importante resefar la contradiccién de que Statista utilice el informe de 2023 de PwC para
su analisis sobre la totalidad del video OTT, pero no cuando analiza en detalle el sector AVOD
(o Publicidad VOD). En este caso especifico, sus magnitudes histéricas varian con notable
diferencia, aunque cabe resenar que los crecimientos estimados de 2023 a 2024 son similares

entre ambos estudios: 14% (PwC), versus 12,3% de Statista.



# GoBERNO
"\i DE ESPANA
a

~ #Spain
AVSHub

STERO
LATRANSFORMACION DIGITAL
Y0 LA FUNCION PUBLICA

Gréfico 8.2: Proyecciones de ingresos en Espafia en el sector AVOD en millones de euros
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Fuente: Statista. Nota: los datos de 2024 en adelante representan previsiones.

Resefiamos este hecho ya que, dado que PwC no ofrece un analisis comparativo por paises,

lo hemos hecho utilizando de nuevo la fuente de Statista, que ofrece la siguiente informacion.

Griéfico 8.3: Comparativa de ingresos y proyecciones AVOD. Espafia, Francia, Alemania e Italia en millones de

euros
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Fuente: Statista. Nota: los datos de 2024 en adelante representan previsiones.

La diferencia de ingresos en Espafia respecto los pais analizados es notable, y no es

proporcional a la diferencia poblacional (ver grafico inferior).
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Tabla 1.1: Poblacién en millones de personas

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029
Francia 64.28 6440 6448 6453 64.63 6476 64.88 6500 6512 6523 6534 6545
Alemania 82.90 83.15 83.33 8341 83.37 8329 8325 8320 83.13 83.06 8297 82.87
Italia 59.88 59.73 59.50 59.24 59.04 5887 58.70 5852 5833 5815 57.95 57.75
Espafia 46.79 47.13 4736 4749 4756 4752 4747 47.42 4736 4730 47.23 47.15

Fuente: Fondo monetario Internacional, Banco Mundial, Naciones Unidas y Eurostat.

A pesar de la distancia de Espafia respecto a Alemania, Italia y Francia, Statista prevé que el
mercado AVoD en Esparia alcance unos ingresos de 275,40 millones de dolares para el afio
2024, basado en la tasa de crecimiento anual esperada (CAGR 2024-2027) del 7,95%, lo que
en consecuencia resultara en un volumen de mercado de 320,28 millones de doélares

estadounidenses para 2027.

De igual forma, el informe La Evaluacion del sector audiovisual espafiol y su entorno
regulatorio, desarrollado en 2022 por la Camara de Comercio de Estados Unidos en Espafia
con la colaboracion de Oliver & Ohlbaum Associates Ltd., subraya las diferencias regulatorias
en el ambito audiovisual entre Espafa y otros paises europeos como Alemania, Francia e
Italia centrandose especialmente en el ambito cinematografico y televisivo (AVOD, SVOD,
Television de pago, Publicidad en Televisién y Financiacion publica). A lo largo del periodo
analizado, estas naciones han implementado regulaciones mas estrictas que nuestro pais.
Alemania (en 2017) y Francia (en 2018) han aplicado una tasa a los servicios digitales
dirigidos a sus territorios. Este ultimo, ademas, ha establecido obligaciones de inversion tanto
para servicios lineales como de video bajo demanda (VOD), incluyendo requisitos de cuota
de catalogo para servicios de VOD franceses, con una subcuota dedicada a contenido en
lengua francesa. También ltalia, en una legislacién de 2011 que ha sido revisada y
consolidada en 2017, ha impuesto obligaciones similares de inversién y ha ofrecido la
alternativa de una contribuciéon econdmica o una cuota de catalogo para los servicios de VOD
italiano. Con todo esto, y segln las proyecciones, Espanfa tiene el potencial de sobrepasar a
estos paises en crecimiento y desarrollo del sector audiovisual, siempre y cuando mantenga

un marco regulatorio equilibrado.
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Comparativamente, se observa que, ademas de tener un volumen de ingresos desigual,
Espana se situa como el pais que menor financiacion publica recibe en el ambito televisivo
entre los paises considerados. De este modo, los datos sugieren que, aunque Espana se
enfrenta a desafios especificos, como la menor recepcién de financiacion publica, su industria

audiovisual muestra una robusta dinamica de crecimiento.

Gréfico 9: Ingresos del sector audiovisual por tipo, Espafia, Francia, Italia y Alemania, 2021 (en millones de euros)

5.578,00
6.000,00
5.000,00
4.000,00
3.231,00

3.000,00
2.000,00 1.797,00
1.000,00 472,00

Espafia Francia Alemania Italia

Fuente: Evaluacion del sector audiovisual espafiol y su contexto regulador, elaborado por la Camara de Comercio de EE. UU.

en Espafa, preparado por Oliver & Ohlbaum Associates Ltd. (2022).

> Financiacion, inversiones y subvenciones

Por ultimo, a falta de datos mas actuales que reflejen las cifras del 2023 y las nuevas
tendencias, el informe de la Camara de Comercio de Estados Unidos en Espafia (2022)
destaca a Espafia como un eje central de exportacién de productos cinematograficos y
televisivos. Este informe subraya la posicién privilegiada de Espafia para atraer inversiones
extranjeras y promover exportaciones a escala global, beneficiandose de su lengua y de sus
sélidas relaciones comerciales y diplomaticas, especialmente con Estados Unidos y

Latinoamérica.

El documento incluye, ademas, una tabla que compara el crecimiento del sector audiovisual
(concretamente el cine y la television) y la inversion en contenidos en paises geograficamente
proximos a Espafa. En esta comparativa, Espafia liderd el ano anterior con un incremento
anual compuesto en los ingresos del 5,7% y una inversion en contenidos que asciende al
7,2%.
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Tabla 2. Crecimiento del sector audiovisual y la inversién en contenido

Crecimiento compuesto anual Espana Francia Italia Alemania
Ingresos del sector audiovisual (2021-2025) 5,7% 4,5% 4,3% 2,7%
Inversiéon en contenido (2022-2025) 7,2% 4,3% 3,5% 3,0%

El mismo informe destaca el potencial del sector audiovisual espanol, tanto desde la
perspectiva cultural como econémica. Antes de la irrupcion de la pandemia de COVID-19, el
crecimiento de los ingresos en Espafa no solo fue significativo, sino que también superé con
creces al de importantes mercados audiovisuales de la Union Europea como Alemania,
Francia e Italia. En el lapso comprendido entre 2014 y 2019, el crecimiento en Espafia alcanzé
un 11,4%, cifra que se sitta por encima de las alcanzadas por Francia (3,6%), Italia (2,9%) y
Alemania (4,2%). Este dinamismo se reflejé en el sector de produccién cinematografica y
televisiva, que ya para 2018 mostraba una rentabilidad del 21%, situandose por encima del

promedio de la UE-27.

El documento también resalta un crecimiento sostenido en el empleo dentro del sector,
particularmente en la produccién de cine y televisién, donde los incrementos superaron los
del sector en general. Concretamente, desde 2013 hasta 2018, el empleo en el ambito
audiovisual experimentd un aumento notable, con una tasa de crecimiento anual compuesta
del 4%, sumando un total de 76.000 trabajadores en 2018. La mayor contribucién a este
crecimiento provino de la produccién de peliculas y videos, asi como de programas de

television, que experimentaron aumentos promedio anuales del 7% y 5%, respectivamente.

Otro dato de interés dentro del sector lo recoge el informe Telecomunicaciones y Audiovisual.
Informe Econdémico-Sectorial 2022 publicado por la Comision Nacional de los Mercados y la
Competencia (CNMC) en 2023, que anuncia que para los operadores de television y radio se
produjo un descenso del 7,8% en las subvenciones recibidas respecto a 2021. A partir de
estos datos observamos que CRTVE vy las televisiones Autondmicas son los principales
receptores, mientras que las radios autondmicas, entes publicos y operadores privados de
radio y TV reciben una parte significativamente menor. Es obvio que este reparto responde
al hecho de que la Corporacién de Radiotelevisién espanola (CRTVE) asume la misién de
servicio publico a través de seis canales de programacion (cinco nacionales y uno
internacional), asi como el servicio de radiodifusion estatal (RNE) y otras actividades. Del
mismo modo, las televisiones y radios autondémicas cumplen esa funcién publica para

contextos geograficos mas especificos.
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Grafico 9. Subvenciones a la televisién y a la radio (en millones de euros)
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Ademas, el documento Analisis de impacto econdmico de los sectores de telecomunicaciones
y de contenidos audiovisuales publicado por la Camara de Comercio en 2021, sefiala que
desde el afo 2011 la inversion extranjera recibida en Espafa en el sector de Contenidos
audiovisuales cambié su atencion del cédigo CNAE 60 “Actividades de programacion vy
emision de radio y television” que perdié toda la inversidén que recibida en afios anteriores, en
favor al cédigo CNAE 59 (Actividades cinematograficas, de video y de programas de
television, grabacion de sonido y edicibn musical). Para el afio 2019, dicha inversion
representd el 0,7% del total de inversiones extranjeras recibidas por la economia espaniola.
Se espera contar, en el futuro, con datos mas actualizados que permitan constatar o refutar
estas tendencias. En cualquier caso, el sector audiovisual representa el 28,3% del total de
las industrias creativas y culturales de Espafa que, a su vez, suponen el 2,4% del PIB
espanol, segun el estudio Oportunidades de los Contenidos Audiovisuales elaborado por PwC
para PATE en el afio 2021. Otro dato de interés es la evolucion -por parte de estas industrias-
de su contribucién al PIB que, segun los ultimos afios de los que se dispone registro, se

mantiene en torno a esa cifra del 2,4%.

Segun los datos proporcionados por CULTURABase, del Ministerio de Cultura, el gasto
publico en materia de cine, video y otros conceptos del sector audiovisual ascendio en 2021
a la cifra de 17,1 millones de euros. En el grafico 12 se subraya el paulatino proceso de

recuperacion y los indicadores de crecimiento de otros sectores del audiovisual desde 2019.
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Gréfico 10. Gasto publico en cine, video y Otros (en miles de euros)
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Como se detalla en la metodologia de este estudio, debido a la complejidad de categorizarlos
segun la Clasificacion Nacional de Actividades Econémicas (CNAE) y a la omisién de datos
recientes en ciertos subsectores (las cifras mas recientes para los cédigos de 3 y 4 digitos
son del 2021), la recopilacion de datos sobre empleo en el sector audiovisual de Espafia
enfrenta amplios retos. Ademas, existen actividades clasificadas bajo otros CNAE que, si

bien no se asocian directamente con el ambito audiovisual, si ofrecen servicios a este sector.

Partiendo de estas limitaciones, y conforme a los datos del Directorio Central de Empresas
(DIRCE, 2024), la cantidad de empresas, el personal empleado, las variaciones en el empleo,
el promedio de empleados por empresa y la relacién de empresas y empleados respecto al
sector servicios, para los sectores en cuestion, se organizan de acuerdo con su principal

actividad econémica, como se presenta en las tablas a continuacion:
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Tabla 3. Datos de ocupacion sector Servicios. Afios 2016-2022

TOTAL SECTOR SERVICIOS 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
Numero de empresas 1.563.653 1.615.195 1.632.470 2.003.066 2.071.604
Personal ocupado 6015289 6282096 6.534.642 6.815.714 6.482.953 7.788.111 8.300.130
Variacion % - 4,40% 4,0% 4,3% -4,9% 20,1% 6,6%
N.° medio de ocupados por empresa 4 4 4 4 4 4 4

% de empresas sobre el sector servicios 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00%

% de personal ocupado sobre el sector

- 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00%
servicios

Tabla 4. Datos de ocupacioén en la rama Edicion de videojuegos. Afios 2016-2022

5821 Edicion de videojuegos 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
Numero de empresas 145 128 167 186 210
Personal ocupado 1545 1706 1.953 2191 3.059 3.668 5.015
Variacion % - 10,40% 14,5% 12,2% 39,6% 19,9% 36,72%
N.° medio de ocupados por empresa 17 14 13 17 18 20 24
% de empresas sobre el sector servicios 0,01% 0,01% 0,01% 0,01% 0,01%
% de personal ocupado sobre el sector servicios 0,03% 0,03% 0,03% 0,03% 0,05% 0,05% 0,06%

Tabla 5. Datos de ocupacién subsector de Actividades cinematograficas, de video y de programas de television.
Afios 2016-2022

g?;gﬁ:i‘ggﬁe; I‘:",‘;'i'fr“t°9’éﬁ°as’ alz il el 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
Numero de empresas 7.468 7.538 8.313 8.628 9.241
Personal ocupado 32.985 34.887 35.899 39.187 36.449 40.448 43.117
Variacion % - 580% 29% 92% -7,0% 11,0% 6,60%
N.° medio de ocupados por empresa 4 4 5 5 4 5 5

% de empresas sobre el sector servicios 0,48% 0,47% 0,51% 0,43% 0,45%
% de personal ocupado sobre el sector servicios 0,55% 0,56% 0,55% 0,57% 0,56% 0,52% 0,52%

Tabla 6. Datos de ocupacion subsector de Actividades de programacién y emisién de television. Afios 2016-2022
602 Actividades de programacién y emision de television 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Numero de empresas 513 538 494 536 540
Personal ocupado 28795 28235 22.691 23.723 23.216 7.235 7.559
Variacion % - -1,90% -196% 45% -21% -68,8% 4,48%
N.° medio de ocupados por empresa 18 18 44 44 47 13 14
% de empresas sobre el sector servicios 0,03% 0,03% 0,03% 0,03% 0,03%
% de personal ocupado sobre el sector servicios 0,48% 0,45% 0,35% 0,35% 0,36% 0,09% 0,09%

De acuerdo con los datos presentados, durante el afio 2022 se contabilizaron un total de
9.991 entidades enfocadas en la produccion audiovisual y de videojuegos, clasificadas bajo
los CNAE 5821, 591 y 602. Esto supone un incremento de 641 empresas respecto al afio
anterior. Un analisis detallado de los sectores mencionados en esta tabla revela una

tendencia al crecimiento en el ultimo afio para todas las areas.
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Tabla 7. Empresas Audiovisuales por actividad econdmica principal (CNAE)

2020 2021 2022
Edicién de programas informaticos (CNAE 582) 3.880 5.287 5.596
Actividades cinematogréficas, de video y de programas de television, grabacién de
sonido y edicién musical (CNAE 59) 8.809 9.050 9.687
Actividades cinematograficas, de video y de programas de television (CNAE 591) 8.313 8.628 9.241
Actividades de programacion y emision de radio y television (CNAE 60) 1.191 1.296 1.281
Actividades de programacion y emision de television (CNAE 602) 494 536 540
Telecomunicaciones por cable (CNAE 6110) 2.003 2.346 2.410
Programacion, consultoria y otras actividades relacionadas con la informatica (CNAE
620) 39.050 39.421 41.385
Proceso de datos, hosting y actividades relacionadas; portales web (CNAE 631) 5.984 5.756 5.878
Publicidad y estudios de mercado (CNAE 73) 44.848 53.026 55.922
Publicidad (CNAE 731) 42123 49.851  52.757
Actividades de creacion, artisticas y espectaculos (CNAE 90) 45173 47.744 53.903

De acuerdo con el estudio Oportunidades de los Contenidos Audiovisuales realizado por PwC
para PATE en 2021, el sector cinematografico aporté mas de 2.100 millones de euros al
Producto Interno Bruto (PIB) espafiol en el afo 2018, siendo el 56% de esta cantidad
atribuible a los costes del personal empleado. La contribucién de la propiedad intelectual al
PIB fue del 3,4%. El mismo informe sefala que, hacia el aino 2020, en Espana habia un total
de 7.781 empresas enfocadas en la produccion cinematografica y de programas de
television®. La confrontacion de ambas matrices de datos refleja sus puntos de acuerdo en
torno al crecimiento general del sector, especialmente en relacion con el crecimiento
saludable en el nimero de empresas dedicadas a la edicidon de programas informaticos
(CNAE 582), un aumento que refleja la demanda por la digitalizacién de contenidos y las
soluciones de software. Del mismo modo, el sector del cine y del video (CNAE 59) también
crecio, algo que se alinea con el informe de PwC que sefnala la considerable aportacién del
sector al PIB espafiol, destacando la importancia del personal empleado y la propiedad
intelectual en la economia. De forma mas resumida, se aprecia que as areas de
telecomunicaciones, consultoria informatica (CNAE 611 y 620) y publicidad digital (CNAE
731) estan en auge, reflejando la creciente importancia de la economia digital. El sector
cultural, pese a un tropiezo en 2021, muestra signos de recuperacién en 2022, aunque aun

no se recupera completamente del impacto de la pandemia.

Segun La Moncloa, en términos generales, el sector cultural medio registré en 2023 un

incremento del 4% respecto a 2022, lo que supone que mas de 723.000 personas (un 3,4%

8 Para profundizar en las empresas espafiolas, el portal del Spain Audiovisual Hub mantiene un directorio en linea que lista
empresas y asociaciones del sector audiovisual, ofreciendo visibilidad a profesionales y entidades relacionadas con esta

industria. Esa i otras consultas disponibles en linea: httis://siainaudiovisualhub.mineco.iob.es/es/directorio


https://spainaudiovisualhub.mineco.gob.es/es/directorio
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del empleo total en Espafia) trabajaron en el sector cultural el afio pasado. Esta cifra ha
aumentado un 8,3% desde 2020 y ya supera en un 1,8% la cifra registrada en 2019 con
datos previos a la pandemia de la COVID-19. También se registra un incremento del 4,7%

con respecto a los datos de 2021.

Gréfico 11. Total de ocupados del drea de cultura (en miles)
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En cuanto a aspectos mas concretos, el informe da cuenta de una marcada disparidad en la
distribucion por género dentro del empleo en el sector cultural comparado con el total del
mercado laboral, donde la presencia de mujeres empleadas en el sector cultural es del 40,9%,
inferior al 46,2% registrado a nivel nacional. Permitiendo una predominancia masculina en el

sector, que se situa en el 59,1%.
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Gréfico 12. Distribucion de ocupados por sexo (en miles), 2013-2022
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No obstante, un aspecto positivo es el nivel de formacion académica de los trabajadores del
sector, donde el 72,1% cuenta con educacién superior, superando ampliamente el 46,4% del
promedio nacional. Este dato subraya un sector econdmico que se inclina hacia perfiles mas
cualificados y con formacion avanzada. Esta tendencia no solo refleja la valoracion de
competencias especializadas y el conocimiento técnico en el ambito cultural, sino que también
indica una mayor necesidad de habilidades adaptativas y avanzadas en el mercado laboral
en general. En contraste, las otras categorias de nivel educativo—desde la educacion
secundaria hasta la formacién profesional—muestran una estabilidad en su presencia dentro
de la poblacion ocupada, sin cambios drasticos que indiquen un desplazamiento significativo

por parte de la educacion superior.

Estos datos (que se presentan en el grafico 14) sugieren, a pesar de la prominencia de los
graduados universitarios, que existe una demanda sostenida de trabajadores con formacion
secundaria y técnica-profesional. Sin embargo, la estabilidad en estos niveles no debe

eclipsar la clara tendencia ascendente de la educacion superior, lo que posiblemente refleje
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cambios estructurales en el mercado de trabajo que favorecen la especializacién y la

capacitacion avanzada.

Gréfico 13. Distribucion de ocupados por estudios (en miles), 2013-2022
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Otro aspecto que considerar es la menor proporcion de empleos asalariados en el sector
cultural, una coyuntura que se traslada en el grafico 15 que refleja el empleo medio anual
cultural y total por situacién profesional y tipo de jornada en 2022, ultimo afio del que se han
localizado registros en el momento de elaboracion de este informe. Mientras que la
prevalencia de contratos indefinidos en el ambito cultural es considerable, con un 54% frente
al 67% del empleo total, es notable que la proporcién de trabajadores asalariados en el sector
cultural es menor, con un 69%, en comparacion con el 85% observado en el conjunto del

mercado laboral. Esta diferencia puede sugerir una mayor flexibilidad o una presencia mas
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elevada de freelancers y trabajadores auténomos dentro del sector cultural. En lo que
respecta al tipo de jornada, existe una inclinacidon pronunciada hacia los empleos a tiempo
completo, que constituyen el 88,4% del empleo cultural. Esto se compara favorablemente con
el empleo total, indicando que, a pesar de las diferencias en la naturaleza contractual, el
sector cultural tiende a ofrecer oportunidades de empleo de jornada completa mas que
parcial. El 11,6% de empleos a tiempo parcial en el sector cultural refleja la naturaleza de
proyectos especificos y la temporalidad de ciertos roles dentro de las artes y el

entretenimiento.

Gréfico 14. Empleo medio anual cultural y total por situacidn profesional y tipo de jornada (2022)
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1. Cine

La actual clave del sector cinematografico europeo es la progresiva recuperacion tras la
pandemia, aunque todavia no se ha logrado alcanzar los niveles de 2019, un afio récord que,
segun la Unién Internacional de Cines, se alcanzaron los 1.347 millones de entradas vendidas
(UNIC, 2023), unas cifras que no se habian logrado desde los inicios de la década de los 90.
La epidemia sanitaria producida por el COVID infringié un duro revés al sector y los anos

posteriores han sido de progresiva recuperacion (grafico 16).

Gréfico 15. Ingresos en taquilla en Europa de 2021-2023 (en millones de euros).
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Segun los datos, el periodo 2022-2023 ha sido testigo de una recuperacion significativa en la
industria cinematografica europea, aunque aun no se han alcanzado los niveles previos a la
pandemia. La recaudacién en taquilla de la Unién Europea y el Reino Unido experimentd un
incremento del 70% de 2021 a 2022, llegando a los 5.100 millones de euros. En 2023, la
recaudacion en taquilla observé una ligera disminucion, situandose en 487.5 millones de
euros, con una asistencia de 74.9 millones de espectadores, segun los datos del Observatorio
Audiovisual Europeo en 2024. La estimacion que ofrece este organismo de la ratio de
recuperacion oscila entre el 77,1% respecto a los niveles prepandémicos para todo el territorio

europeo (siendo del 81,9% solo para los paises de la Union Europea). Una sefal del camino
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que queda por recorrer para una recuperacién completa y seguir la senda del crecimiento.
Conviene tener en cuenta -como se desarrollara mas adelante, la influencia de las peliculas
estadounidenses en la taquilla europea asi ha sido el caso en 2022 con producciones que
dominaron la taquilla como Top Gun: Maverick, Avatar: The Way of Water o Minions: The
Rise of Gru. El ano 2023 ha vivido el fenédmeno bautizado como Barbenheimer para identificar
la popularidad y competencia de los estrenos de Barbie (de Warner Bros y pelicula mas
taquillera de 2023 en Espana) y Oppenheimer (de Universal Pictures, tercera pelicula mas
taquillera del afo, aunque excluida de los datos de Comscore porque segun los datos de
ICAA fue producida en 2022) que se estrenaron el mismo dia, el 21 de julio de 2023. Se
estima que la pelicula mas taquillera del primer semestre de 2023 (y segunda mas taquillera
de ese ano) fue The Super Mario Bros: The Movie segun Comscore en su The State of the
European Movie Market (2023).

Esta influencia de la taquilla estadounidense permite suponer, aunque no se disponen de
datos exactos, que uno de los factores que han limitado la recuperacion de 2023 han sido las
huelgas de la industria cinematografica de Estados Unidos, las cuales han tenido un impacto
negativo por los retrasos en la produccion y lanzamientos. Este factor perdurara hasta el ano

2024, por lo que cabria esperar un ritmo de expansion mas moderado.

El Observatorio Audiovisual Europeo también refleja los niveles de recuperacion y la
consolidacién del sector cinematografica en la produccion: la produccion de largometrajes
europeos continud su tendencia ascendente por tercer afio consecutivo, alcanzando los 2.347
titulos en 2023, la segunda cifra mas alta después del pico alcanzado en 2019, y un
incremento de 12 titulos con respecto a 2022. Este volumen de produccion destaca la
resiliencia y el dinamismo del sector cinematografico europeo frente a desafios globales,
manteniendo una sdlida oferta de nuevas peliculas a pesar de las circunstancias adversas

como reflejan los indicadores que se presentan a continuacion.
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1.1. Datos econdmicos

> Producciones

Largometrajes

La informacién suministrada
por el Instituto de Ia
Cinematografia y de las Artes
Audiovisuales (ICAA) permite
analizar la evolucién de la
produccién de  peliculas
realizadas en Espafia. A
pesar de la leve disminucién

experimentada en 2020

debido a la crisis sanitaria del
COVID-19, la  tendencia

general del numero total de

[

1 4

A todo tren 2 de Inés de Ledn. Imagen cedida por Atresmedi

largometrajes producidos en el pais muestra un aumento constante en los ultimos afios. El
descenso de 43 producciones en 2020 se recupera en 2021 y se incrementd en 2022 (con
322 producciones). Esta tendencia se consolidé en 2023 con 328 producciones, mostrando
el mejor resultado registrado en la serie histérica si se confirman estos datos provisionales de
2023 (Estadistica de Cinematografia del Ministerio de Cultura obtenido de ICAA a 8 de febrero
de 2024).

Segun el Observatorio Audiovisual Europeo en su Resumen cinematografico anual de mayo
de 2024, Espana fue el segundo pais en volumen de produccion por detras de Italia, y por

delante de los 236 titulos que estrend Francia.

Al examinar las cifras de las peliculas totalmente espafiolas en contraste con las
coproducciones, se observa una marcada disparidad en el nUmero entre ambos tipos. Pese
a que la tendencia general identificada se refleja en ambas categorias de produccién, las
coproducciones no experimentan la misma recuperacion posterior a la pandemia que
muestran los datos de las producciones exclusivamente espafiolas. El incremento en el
numero de peliculas espafolas es el factor principal que contribuye al resultado positivo

reflejado en la tendencia general.
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Gréfico 16. Evolucion del niumero total de largometrajes producidos por Espafia por tipo, 2017-2023
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos del Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales (ICAA).

La comparacion internacional de la evolucion de la produccion de largometrajes revela que
Espafa se sitla en una posicion intermedia durante el periodo analizado. La informacion
recopilada de diversos mercados -hasta donde estan disponibles los datos de diferentes
paises- indica que el impacto del COVID-19 afecté las producciones de largometrajes en

todos los paises examinados.

Grafico 17. Evolucion del nimero de largometrajes producidos por paises, 2009-2023

;

:

:
2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
=@=_F[spafia 186 201 | 200 182 235 224 254 254 247 264 265 222 273 322 328
==@==Francia 230 261 272 279 270 258 300 283 300 300 301 237 340 287 165

=@ Alemania 219 193 205 241 236 234 236 256 247 247 350 235 191 237

Italia 131 141 | 155 166 167 201 185 224 235 272 217 125 147 221 196
==@=Reino Unido 324 373 354 356 323 223 298 200 212 202 281 134 132 220 207

=@=—EEUU y Canadd 466 | 795 818 728 738 707 791 789 821 576 792 333 408 456 470
=—=@—Republica de Corea 138 | 152 186 204 207 248 269 339 494 454 697 782 | 817 772 663

e=@==Fspaiia ==@==Francia ==@==Alemania Italia
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Fuente: elaboracién propia a partir de datos de Yearbook 2023/24 Key Trends del Observatorio Audiovisual Europeo, Statista,
ICAA, CNC, FFA, CINETEL, BFI, Box Office Mojo y KOFIC.
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En el panorama europeo, Francia sobresale consistentemente como el principal productor de
largometrajes en los afios 2019 a 2021, una tendencia que refleja la robustez y el compromiso
de su industria cinematogréfica, incluso frente a desafios globales, a pesar de la perdida de
ese liderazgo en el afo 2023. Algo que favorece a Espaia, que emerge en 2022 y 2023
como lider en volumen de produccién de largometrajes en los paises europeos
examinados. Una circunstancia que refleja su estratégica inversion en cultura y
entretenimiento como respuesta al clima econémico pospandemia, que a su vez fortalece

su perfil en el escenario cinematografico europeo.

Los paises de mercados aspiracionales como Estados Unidos, Canada y la Republica de
Corea demuestran una diversidad y volumen en la produccién de largometrajes que supera
significativamente a Espana. Esto no solo refleja una mayor capacidad de produccion, sino
también una variada demanda de contenido cinematografico. Es notable que la industria
cinematografica coreana haya mostrado una resiliencia particular ante la crisis sanitaria,
disminuyendo su produccién a un ritmo mas lento en comparacion con sus contrapartes, lo
cual podria atribuirse a politicas de apoyo gubernamental eficaces o a una rapida adaptacion
del sector. En contraposicion, la produccion combinada de Estados Unidos y Canada ha
sufrido una reduccién marcada desde 2020, revelando las consecuencias prolongadas de la
pandemia en sus industrias cinematograficas y quizas un cambio en las dinamicas de

produccién y consumo de entretenimiento.

El incremento del 21% en la produccion de largometrajes en Espana entre 2019 y 2022
destaca como un caso unico en Europa, sugiriendo que el pais ha podido capitalizar las
circunstancias de la pandemia para fortalecer su industria cinematografica. No obstante, la
tendencia no fue uniforme. Segun los datos que ofrece el Anuario 2023/2024: Informe de
tendencias clave en el panorama paneuropeo, ltalia, Letonia y Paises Bajos registraron
incrementos considerables, con un notable +14%, +227% y +38% en la produccion,
respectivamente, mientras que paises fuera de la UE y el Reino Unido, como Turquia,
también presenciaron un aumento considerable en su volumen de produccion (+109
peliculas, +136%). Sin embargo, 11 paises europeos vieron declives o estabilidad en sus
niveles de produccion, incluyendo a Francia (-57 peliculas, -22%), Grecia (-9 peliculas, -33%)
e Irlanda (-8 peliculas, -36%). Estos datos reflejan las dificultades que aun enfrentan algunas
industrias europeas para volver a sus niveles de produccion prepandemia (los datos para
Alemania en 2022 no se conocian en el momento de redaccion de este informe). A nivel
global, la recuperacién es mixta, con Estados Unidos y Canada afiadiendo 123 producciones

en comparacion con 2020, mientras que la Republica de Corea del Sur mantiene su
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crecimiento en 2021 y 2022 (segun los datos del propio pais), consolidando la presencia de

su industria cinematografica en el mercado internacional.

Durante el ano 2023, se coprodujeron un total de 77 largometrajes, segun los datos del ICAA,

cinco mas que en 2022 (72 largometrajes).

Grafico 18. Peliculas de produccién espafiola por duracion y coproducciones en largometrajes
VALORES ABSOLUTOS DISTRIBUCION PORCENTUAL

2019 2020 2021 2022 2023 2019 2020 2021 2022 2023

TOTAL 670 641 744 787 931 100 100 100 100 100

Largometrajes 265 222 273 322 375 39,6 34,6 36,7 40,9 40,3
integramente espafioles 214 184 228 250 298 31,9 28,7 30,6 31,8 32,0
Coproducidos 51 38 45 72 77 7,6 59 6,0 9,1 83
Coste medio de produccion 34 2,8 2,7 3,5 3,0
(millones de euros)

Cortometrajes 405 419 471 465 556 60,4 65,4 63,3 59,1 59,7

Con respecto a 2022, el analisis de las coproducciones espafolas en términos de nivel de
participacién, segun se detalla en el Gréafico 20, revelaba una predominancia de alianzas
bipartitas, con un registro de 51 casos. De estas, mas de la mitad son colaboraciones con
otros paises europeos, resaltando la tendencia hacia la integracion europea en el cine. Por
otro lado, se registraron 15 coproducciones tripartitas, donde comunmente al menos uno de
los paises colaboradores no es europeo. Aquellas coproducciones que incluyen a mas de tres
paises constituyen el 8% del total, lo que podria indicar una menor frecuencia de

colaboraciones mas amplias.
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Gréfico 19. Coproducciones por paises participantes, 2022 (en %)
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En el afo 2022, se contabilizaron 72 peliculas dentro del marco de coproduccion espafola
segun los datos del Ministerio de Cultura (2023). De estas, un 65,3% (equivalente a 47
peliculas) se realizaron en cooperacién con al menos un pais europeo, subrayando la
importancia de las sinergias transcontinentales. Ademas, un 38,9% (28 peliculas) contaron
con la colaboracién de paises iberoamericanos, destacando asi la fortaleza de los lazos
culturales y cinematograficos que unen a Espafia con estas naciones en el periodo que
comprende este informe. Por ultimo, 3 de ellas fueron en colaboracién entre paises europeos

e iberoamericanos.

Tabla 8. Coproducciones por paises participantes, 2022 (en absolutos)

Coproducciones Numero
Con paises europeos 44
Con paises latinoamericanos 25
Con paises europeos y latinoamericanos 3

La produccion de cortometrajes en Espafia ha experimentado un crecimiento sostenido
durante el periodo comprendido entre 2017 y 2022, incrementandose en 169 producciones al
concluir dicho intervalo, lo cual representa un aumento del 57,1%. De acuerdo con la
informacion proporcionada por el ICAA, el promedio anual de crecimiento es de
aproximadamente 33,8 nuevas producciones. No obstante, este crecimiento no se ha

distribuido de manera uniforme a lo largo de los anos. El afio 2018 registré el incremento mas
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significativo con 63 nuevos cortometrajes en comparacién con el afio anterior, mientras que
en 2020 se percibié el ascenso mas modesto, con solo 14 producciones adicionales con
relacién a 2019, debido a los efectos de la pandemia de COVID-19. En el afio 2022, se

observé una ligera disminucion de 6 producciones con respecto al afio previo.

Gréfico 20. Evolucion del nimero total de cortometrajes producidos en Espafia (2017-2022)
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Desde un punto de vista cualitativo, no se han producido cortometrajes que repitan el éxito
de La voz humana de Pedro Almoddvar estrenado en 2020. Sin embargo, los numeros
destacan la estabilidad y consolidacién de este sector. Por otro lado, en relacion con el tipo
de produccion, 2022 muestra que la practica totalidad de los cortos rodados son integramente
espanoles, correspondiéndose solamente el 1,94% a coproducciones (una cifra muy similar
ala 2021 que fue del 1,7%). Esto subraya una tendencia hacia proyectos que, por tematica o
presupuesto, fomentan el contenido local y/o que no desean desarrollar la envergadura que

supone una coproduccion.
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Gréfico 21. Porcentaje de cortometrajes producidos por Espaia por tipo, 2022

1,9%

m |[ntegramente espafioles Coproducidos

El tamano del sector del cortometraje tomando como referencia los catadlogos New Spanish
Shorts publicados por ICAA se puede observar en la siguiente tabla (Tabla 15). Tanto el

numero de cortos, como el de festivales y el de empresas en el sector se redujo en 2023.

Tabla 9. Datos del catdlogo de cortometrajes New Spanish Shorts de ICAA (2022 y 2023)

Cortos Empresas
~ Cortos .
Ano . ‘- Festivales
(animacion)
(total) en el sector
43 empresas en el sector (3
2022 139 23 314 asociaciones, 30 distribuidoras, 10

catalogos regionales)
37 empresas en el sector (3
2023 94 12 244 asociaciones, 21 distribuidoras, 13
catalogos regionales)

Facturacion de la industria del cine

La evolucion anual de la facturaciéon de la industria cinematografica en Espafia, desde 2009
hasta 2023, revela una tendencia positiva que se proyecta continuar hacia el futuro, con
previsiones que se extienden hasta 2026. Se estima que para el afio 2026, la recaudacion en
taquilla alcanzara los 713 millones de euros, lo cual indica un incremento sustancial de 94
millones de euros en comparaciéon con el afio 2023. Es importante subrayar que esta
proyeccion de ingresos es exclusivamente referente a las ventas de taquilla y no incorpora
las ganancias potenciales que puedan provenir de otras fuentes (como, por ejemplo, la
publicidad que -en este caso- se encuentra desglosado de los datos anteriores). Por ello, la

perspectiva econdémica para el sector apunta hacia una fase de crecimiento y consolidacion,
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destacando una senal alentadora de vigor y dinamismo en el cine espafol que se infiere de

los datos que presenta el siguiente grafico.

Gréfico 22. Evolucion anual de la facturacién de la industria del cine en Espaiia 2009-2027 (millones de euros)
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Evolucion anual de la facturacion (Publicidad)

M Evolucion anual de la facturacion

La industria cinematografica espafiola ha mostrado una tendencia de estabilidad financiera
desde 2017 hasta 2019, evidenciada por una facturacion anual constante, tanto en términos
de ingresos de taquilla como de publicidad en cine, siendo este ultimo un indicador
particularmente uniforme durante dicho lapso. No obstante, el escenario cambio
drasticamente en 2020 a raiz de la crisis sanitaria global, lo que resulté en una pronunciada
caida: los ingresos de taquilla se redujeron en 443 millones de euros, mientras que los
provenientes de la publicidad en cine disminuyeron en 27 millones de euros en comparacion
con el afno previo (algo légico teniendo en cuenta las dinamicas del mercado publicitario en
la industria del cine). Aunque el afio subsiguiente marcé un periodo de recuperacién, con un

aumento de 79 millones de euros en la taquilla y de 8 millones de euros en publicidad en cine,
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estas cifras no lograron alcanzar los niveles prepandémicos de 2019, especialmente en lo

concerniente a la taquilla. Sin embargo, las previsiones son halagiefas para esta industria.

En la escena global, se estima que los ingresos de la industria cinematografica alcanzaran
cerca de 52,7 mil millones de ddlares para 2026. Ya se ha sefialado que el afio 2023 marco
un hito crucial, ya que los ingresos no solo se recuperaron de las pérdidas sufridas durante
la pandemia de COVID-19, sino que también superaron los niveles de 2019 en 1,2 mil
millones. Esto evidencia una notable recuperacién y sefiala un crecimiento significativo en el
sector. Estas tendencias se visualizan en el Grafico 24, que presenta un panorama global de
los ingresos cinematograficos de la industria del cine y proyecta las expectativas de ingresos

para los afios venideros.

Gréfico 23. Ingresos mundiales de la industria del cine 2018-2027 (en miles de millones -billones anglosajones-
de ddlares)
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En este contexto internacional, Espaina se coloca en la posicién 12 en el ranking mundial de
ingresos por peliculas. Estos datos no se refieren Unicamente a los ingresos de taquilla, sino
que también comprenden los ingresos por publicidad y los ingresos por programacion de TV

y video doméstico fisicos y digitales.
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Gréfico 24. Ingresos de peliculas (“entretenimiento filmado”) en el mundo en 2020 (millones de ddlares)
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La prevision posterior de estos datos para los préximos afos que ofrece el British Film Institute

(2022) presenta la siguiente situacion para 2026:

Tabla 10. Los principales 20 paises por ingresos de entretenimiento filmado (prondstico para 2026 del BFI)
% crecimiento previsto

Pais Millones US $ Cuota de Mercado % entre 2021-2026
Estados Unidos 34.578 32,9 45,2
China 17.252 16,4 50,0
Reino Unido 4.669 4.4 48,9
Japén 4475 4,3 23,5
Alemania 3.579 3,4 33,0
Francia 3.456 3,3 56,6
India 3.273 3.1 230,8
Corea del Sur 3.059 2,9 142,2
México 2.623 2,5 112,6
Brasil 2.447 2,3 104,1
Australia 2.348 2,2 65,3
Canada 2.086 2,0 44,3
Espafa 1.662 1,6 65,9
Italia 1.476 1,4 84,3
Suecia 1.274 1,2 40,6
Argentina 1.125 11 390,9
Paises Bajos 979 0,9 53,7
Indonesia 888 0,8 292,7
Rusia 819 0,8 -11,6
Dinamarca 722 0,7 31,9
Resto del Mundo 12.169 11,6 90,1
Total 104.960 100,0 58,6
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Las proyecciones del mercado cinematografico hacia el 2026 delinean un escenario donde
Estados Unidos y China continuaran dominando como las dos principales potencias, a pesar
de una reduccion anticipada en su participacion de mercado desde 2021. La clasificacion
global prevé una reorganizacion significativa, con el Reino Unido adelantando a Japon para
convertirse en el tercer mercado mas grande, tal como refleja la tabla anterior. India, por su
parte, se espera que escale posiciones de manera notoria, pasando del decimotercer al
séptimo lugar, con un aumento en ingresos del 231% en el periodo comprendido entre 2021
y 2026. Sin embargo, los incrementos mas pronunciados se proyectan para Argentina e
Indonesia, quienes experimentarian aumentos del 391% y 293%, respectivamente,
posicionandose asi dentro de los 20 mercados mas destacados. Esta reconfiguracion

desplazaria a dos naciones europeas, especificamente Noruega y Polonia, fuera de este

grupo.

Me he hecho viral de Jorge Coira. Imagen cedida por Atresmedia

En este contexto futuro, Espafa se sita en una posicion intermedia con una cuota del 1,6%
del mercado global, lo que se traduce en unos 1.662 millones de ddlares. Aunque estas cifras
son modestas en comparacion con los 34.578 millones de ddlares y el 32,9% de cuota de
Estados Unidos, el potencial de crecimiento de Espafa es notablemente significativo. Dentro

del continente europeo, Espafa se posiciona detras de economias mas robustas como las
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de Reino Unido, Alemania y Francia, pero su proyectada tasa de crecimiento del 65,9% para
el periodo 2021-2026, no solo supera el promedio global del 58,6%, sino que también
aventaja a Alemania y al Reino Unido, aunque aun no alcanza las proyecciones de Francia e

Italia.

Este ritmo de crecimiento sitia a Espafa por delante de otros mercados de tamafio similar,
sugiriendo una oportunidad para mejorar su posicion en el entorno econémico global. Aun
asi, es imprescindible tener en cuenta que paises como India e Indonesia presentan tasas de
crecimiento mucho mayores, lo que apunta a un potencial disruptivo en los mercados

emergentes que podria redefinir el equilibrio actual.

En resumen, el mercado cinematografico espanol se enfrenta a un futuro alentador, con
perspectivas de crecimiento que podrian fortalecer su papel en la economia global del
entretenimiento. Sera esencial para Espafa aprovechar esta ventana de crecimiento y
ajustarse a los cambios dinamicos del mercado internacional para reforzar su competitividad

a largo plazo.

Costes de Produccion

El costo medio de produccion de largometrajes en Espafia ha experimentado un declive
progresivo en la cantidad asignada desde 2019. Entre 2019 y 2021, se observa una
disminucion en el costo medio de produccién de 680.230 euros por largometraje. A pesar de
un aumento en el numero de largometrajes producidos por Espafia en 2021, superando los
valores pre-COVID-19 después de la caida en 2020, el continuo descenso en el costo medio
podria atribuirse a tres posibles razones: la capacidad de inversién no se ha recuperado
completamente tras la coyuntura, las producciones se han vuelto mas econémicas y/o se han
optimizado los recursos y las practicas para que la produccién cinematografica sea mas
eficiente. No obstante, en 2022 se registra un aumento en el volumen de los costos,

superando en un 2,6% los de 2019.
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Gréfico 25. Evolucion del coste medio de produccidn de largometraje en Espafia, 2019-2022 (en euros)
€4.000.000,00

€3.500.000,00
€3.500.000,00 €3.411.390,00

€3.000.000,00

€3.000.000,00 €2.833.100,00 ) 731 169,00
€2.500.000,00
€2.000.000,00
€1.500.000,00
€1.000.000,00

€500.000,00

€-

2019 2020 2021 2022 2023

Es particularmente interesante notar que en 2022 se rompe esta tendencia de descenso,
registrando un aumento significativo en el volumen de los costos, que supera en un 2,6% los
niveles de 2019. Este incremento podria indicar una recuperacion econémica en la industria
cinematografica espanola, reflejada en un aumento en la inversion en la produccion de
largometrajes. El hecho de que el costo medio de los largometrajes en 2022 haya alcanzado
los 3,5 millones de euros, casi 800.000 euros mas que en el ano anterior, respalda esta

interpretacion y sugiere un posible retorno a niveles de inversion anteriores a la crisis.

En cuanto a la evolucion de los costes de produccién por largometraje en Espana, el tipo de
gasto que mayor cuantia requiere es el de personal, seguido de los gastos de rodaje y de
explotacion. Como vemos, se produce un acusado descenso en todos los gastos en 2020 vy,
pese al incremento que se observa en 2021, este descenso supone un 35,6% menos de gasto

en personal, un 30,4% menos en gastos de rodaje y un 44,8% menos de gasto de explotacion.
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Gréfico 26. Evolucion de los costes de produccién por largometraje en Espafia por tipo de gasto, 2019-2021 (en
euros)
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El analisis de los datos revela una serie de tendencias significativas en los gastos asociados
a la produccién de largometrajes en Espafia. En primer lugar, en términos porcentuales, se
observa un aumento progresivo en el gasto destinado al personal, los costos de rodaje y otros
gastos a lo largo del periodo analizado hasta el afio 2022. Sin embargo, en este ultimo afo
se registra un ligero retroceso, atribuible a la contraccién en la produccion que se ha

mencionado anteriormente.

Por otro lado, se observa un descenso en los gastos relacionados con laboratorio y
explotacion a lo largo del mismo periodo. Este patron sugiere una redistribucion de los
recursos dentro de la estructura de costos de produccion de los largometrajes, posiblemente
en respuesta a cambios en las practicas de produccion, avances tecnolégicos o fluctuaciones

en las demandas del mercado.

A pesar de estas variaciones en los diferentes componentes del gasto, se destaca que la
variacion en la distribucidn del gasto entre los afos 2019, 2020 y 2021 es bastante discreta.
Esto sugiere una cierta estabilidad en la estructura de costos a lo largo de este periodo, a

pesar de los cambios en los niveles de produccion y otros factores externos.
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A continuacion, se proporciona una comparativa de la evolucion de los presupuestos de los
largometrajes en los paises del entorno de Espana hasta el afio 2020. Destaca el crecimiento
del 3,4% registrado por Espafia en ese afo, segun el informe Evaluacién del sector
audiovisual espariol y su contexto regulador de la Camara de Comercio de EE. UU. Esta
comparativa situa la evolucion del gasto en produccion de largometrajes en un contexto mas
amplio y proporciona una perspectiva util para comprender la posicion relativa de Espafa en

el panorama internacional del cine.

Gréfico 27: Presupuestos de largometrajes, Espafia, Francia, Italia y Alemania, 2015-2019 (en miles de millones
de euros)
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Segun el Observatorio Audiovisual Europeo (OAE), en colaboracion con la Red de
Investigacién de Agencias Cinematograficas Europeas (EFARN), el presupuesto promedio de
las peliculas de ficcion europeas en 2020 se situdé en 2,6 millones de euros, un valor que -

segun los datos de las estadisticas de cinematografia- publicadas por el Ministerio de Cultura
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ha crecido hasta los 3,5 millones de euros en 2022, recuperando los valores anteriores a la
pandemia en 2019. Ese crecimiento de 2019 a 2022 es mas sostenido que el de otros
mercados europeos como el francés. Aunque el numero de peliculas incluidas en la muestra
experimentd una notable disminucion ese afio, pasando de 651 peliculas estrenadas en 2019
a 482 en 2020, lo cual refleja claramente la reduccion de estrenos debido al cierre de cines
durante ese periodo, no se observaron cambios significativos en la estructura de

financiamiento de dichas peliculas.

Los datos analizados senalan que el presupuesto medio de una pelicula de ficcion europea
estrenada en 2020 ascendio a 3,02 millones de euros, mientras que el promedio de la muestra
del estudio se mantuvo en 2,06 millones. No obstante, se observa una considerable variacion
en los presupuestos medios entre los distintos paises; es habitual que los presupuestos sean
mas elevados en los mercados mas grandes y, del mismo modo, mas modestos en los paises
con menor potencial de taquilla, ya que la explotacion en los mercados nacionales sigue
siendo fundamental para la mayoria de las peliculas. En 2020, el presupuesto medio de una
pelicula de ficcién europea originada en Francia, Alemania, Italia, Polonia o el Reino Unido
fue de 2,7 millones de euros, en contraste con los 1,8 millones de euros de las peliculas de
ficcion producidas en mercados europeos de tamafio mediano, y los 1,1 millones de euros de

las peliculas de ficcion procedentes de mercados pequenos.

Una de las principales dificultades que enfrenta el sector audiovisual en general, y el sector
del cine en particular, al abordar los datos de empleo radica en la falta de detalle de los
cédigos numeéricos de la Clasificacion Nacional de Actividades Econdmicas (CNAE) para
reflejar con precision la realidad de este sector. Como se menciona en la metodologia, la
encuesta realizada por la Secretaria de Estado de Telecomunicaciones e Infraestructuras
Digitales en 2023 en el sector audiovisual identific6 mas de 20 CNAE distintos en los que las
empresas y profesionales del ambito audiovisual estan registrados. Sin embargo, se observa
que la utilidad de los CNAE es limitada para obtener informacién detallada. Para analizar los
datos de empleo en el sector del cine, este informe se ha focalizado en el cédigo 591 de la
CNAE, que abarca las Actividades Cinematograficas, de Video y de Programas de Television.
No obstante, es importante tener en cuenta que este enfoque deja fuera, entre otros, los

servicios relacionados con la industria cinematografica.
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En términos absolutos, el numero de personas empleadas por sexo y rama de actividad,
registradas bajo el CNAE 59 (Actividades cinematograficas, de video y de programas de
television, grabacién de sonido y edicion musical) desde 2020, ha experimentado una
evolucién. Se ha observado un aumento de alrededor de 32.000 personas hasta alcanzar su

punto maximo en el cuarto trimestre de 2023, superando los 62.600 profesionales.

Grafico 28. Ocupacion por sexo y rama de actividad. Valores absolutos, 2020-2023.
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Encontramos problemas similares al realizar la comparativa con los paises del entorno y
paises aspiracionales ya que, por ejemplo, no desagregan especificamente por sector del
cine, como en el caso de Italia. Los datos de empleo en la industria del cine en Reino Unido,

aunque unicamente hasta 2020, se muestran en el siguiente gréfico:
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Gréfico 29. Empleo en la industria del cine en Reino Unido, de 2007-2020 (en miles de personas)
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En el caso de los Estados Unidos, aunque el grafico se compone de datos antiguos (hasta
2017), si nos ofrece una interesante imagen de la distribucién por perfiles a lo largo de la serie

historica.

Gréfico 30. Empleo en la industria del cine y video en Estados Unidos, de 2009-2017, por sector
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Segun datos recientes de U.S. Bureau of Labor Statistics, parece que la industria
cinematografica y de grabacion de sonido en este pais ha experimentado un aumento
constante en el empleo en los ultimos anos, excepto en 2021, debido al impacto del COVID-
19. A partir de enero de 2023, habia aproximadamente 452,8 mil personas trabajando en
estas industrias, lo que representa un aumento del 2,3 por ciento con respecto a la cifra del

afno anterior de 443,1 mil empleados, como se puede ver en el grafico inferior.
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Gréfico 31.1. Numero de empleados en las industrias cinematograficas y de grabacién de sonido en EEUU de
2021 a 2023 (en miles)

450

425

400 388.2
3841391 5383.5382,6

L OSegeeBEma 5

378 379,7

366,5365,8

Numero de empleados en miles

300

-~ ! e e ] o @: ] Q P 2 A b ) ) Q@ N o n] "~ 1 o]
£ o £ £ ) A ok o oS N A N A N A 15 q 9, 97
P FEFTFETFFTF TS ST TS E S FE &P PGS
Fuente Informacién adicional

B

of Labor Statistics Estados Unides; 2001 - 2023; a enero de cada ano
024

Los datos de empleo en el sector del cine en Canada destacan por distinguir entre los empleos
directos y los empleos indirectos y por venir representados a través de una tasa que relaciona

el empleo por cada pelicula proyectada en cines.

Gréfico 32. Numero de empleos generados por la produccién de cine estrenado en salas en Canad3, de 2016 a
2021, por tipo (en miles)
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Cine, empleo y mujer

La participacion de las mujeres en la industria cinematografica ha sido objeto de numerosos
estudios que abordan tanto su presencia laboral como su influencia en los contenidos
producidos. El Anuario 2023/2024: Informe de tendencias clave en el panorama paneuropeo
del Observatorio Audiovisual Europeo (2024) alerta que las mujeres siguen estando
subrepresentadas en roles clave dentro de la produccién de peliculas y ficcidn televisiva, con
variaciones segun paises, categorias laborales y tipos de contenido. En Europa, sélo una de
cada cuatro directores de largometrajes era mujer, un resultado ligeramente superior al de
los directores de episodios de ficcion televisiva (23%). Detras de camara, las cifras fueron
mas alentadoras entre productoras y guionistas de ficcién televisiva, donde las mujeres
representaron el 42% y el 37% de los profesionales activos, respectivamente. En los
largometrajes, la presencia femenina en estos dominios fue menor, con mujeres

constituyendo el 35% de las productoras y el 29% de las guionistas.

Grafico 33. Proporcién promedio de directoras por género cinematografico (2013-2017 vs. 2018-2022)
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La brecha de género mas significativa se observé entre los directores de fotografia (con solo
el 11% de profesionales femeninas en largometrajes y el 9% en ficcidon televisiva) y
compositores (10% en peliculas y 8% en ficcion televisiva). Finalmente, los datos de este
informe sugieren que la presencia de una mujer como directora (o codirectora) de una pelicula
esta vinculada con un aumento en la representacion femenina en roles clave en los equipos

de filmacién, en comparacion con las peliculas en general.

De forma mas especifica, este informe intenta ofrecer la realidad que recogen los datos

recopilados por CULTURABase del Ministerio de Cultura (2022) para el contexto espafiol. Ahi
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se constata que, del mismo modo que en Europa, una marcada predominancia masculina en
los roles de direccion de largometrajes en Espana. Sin embargo, un andlisis mas detallado
revela un cambio significativo en la distribucién por género durante el afio 2022. En este
periodo, el porcentaje de peliculas dirigidas exclusivamente por mujeres ha experimentado
un notable incremento, alcanzando un 23%. Simultdneamente, se ha registrado una
disminucion en el porcentaje de direcciones mixtas y de direcciones exclusivamente

masculinas.

Estos hallazgos apuntan hacia un avance en la participacién de las mujeres en la direccién
de largometrajes, aunque aun existen desafios importantes en el camino hacia la equidad de
género en esta area. El analisis de esta evolucion a lo largo del tiempo resulta fundamental
para comprender las tendencias y los obstaculos que afectan a la representacién y la igualdad

de oportunidades en la industria cinematografica espanola.

Grafico 34. Evolucion de la direccidn de largometrajes en Espafia por sexo de la direccién (2019-2022)
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El analisis de la elaboracion de guiones de largometrajes refleja una tendencia similar a la
observada en el caso de la direccién, donde la proporcién de hombres que han guionizado
largometrajes supera a la de mujeres. No obstante, se ha registrado una reduccion
significativa en esta disparidad durante el aino 2022. A pesar de esta disminucion, sigue

existiendo una marcada diferencia entre la proporcion de guiones elaborados por hombres y
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mujeres. En concreto, la proporcion de guiones exclusivamente elaborados por mujeres es

tres veces menor que la de guiones elaborados por hombres.

Estos datos subrayan la persistencia de desequilibrios de género en la industria
cinematografica, particularmente en lo que respecta a la escritura de guiones. Si bien se
observa un progreso en la reduccion de la brecha entre géneros, queda claro que aun se
requieren esfuerzos adicionales para promover la igualdad de oportunidades y la

representacion equitativa en todas las etapas de la produccion cinematografica.

Gréfico 35. Evolucidn de la elaboracion de guiones de largometrajes en Espafia por sexo del guionista (2019-
2022)
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El analisis del porcentaje de mujeres ocupando roles clave en la composicion musical,
produccién, guionizacién y direccion de largometrajes, permite observar que Espafia se sitlua
en una posicidon intermedia en comparacién con otros paises europeos. En particular,
Alemania destaca como el pais con el mayor porcentaje de mujeres directoras (32%) y

también con la mayor proporcion de mujeres guionistas (36%). Por otro lado, el Reino Unido
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exhibe la mayor proporcion de productoras (38%) y compositoras musicales (14%). En
contraste, ltalia se caracteriza por tener los menores porcentajes de mujeres dedicadas a

estos puestos.

Gréfico 36. Proporcion media (2018-2022) de mujeres que participan en la produccion de largometrajes, por
perfil profesional y por paises
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La estructura interna del sector cinematografico, segun el Informe CIMA 2022 (La
representatividad de las mujeres en el sector cinematografico del largometraje espanol),
reproduce la segregacion laboral de género, tanto la segregacién horizontal, como la vertical.
La segregacion horizontal se identifica en que la ocupacion de los cargos esta condicionada
y atiende a los estereotipos y roles tradicionales de género. La segregacion vertical se refleja
en la ocupacion diferencial de las estructuras de poder, donde las mujeres tienen a estar mas
representadas en los cargos de base e intermedios y tiene a desaparecer a medida que
ascendemos. tienden a ocupar en mayor medida cargos relacionados con la estética en la
industria cinematografica espanola. A este respecto, las cifras que ofrece el informe de CIMA

son: Diseno de Vestuario (80% de mujeres y un 20% de hombres), Maquillaje y Pelugueria
76
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(73% mujeres - 27% hombres) y Direccion Artistica (63% mujeres - 37% hombres). Como
podemos observar, son todos los cargos laborales que estan directamente relacionados con
la estética dentro de la propia estructura del sector. Los cargos con una distribucién equitativa
con funciones que tienen que ver con la organizacion y la gestion de recursos, cuestiones no
alejadas del rol tradicional de las mujeres, representan un 8% del total y corresponden con

Direccion de Produccién (565% de mujeres y 45% de hombres).

Los cargos masculinizados representan un 67% de la muestra estudiada. Estos cargos son:
Direccion de Fotografia (19% mujeres - 81% de hombres), Composicion Musical (21%
mujeres - 79% hombres), Direccion (24% mujeres - 76% hombres), Sonido, Guion vy
Produccion (28% mujeres - 72% hombres) y Efectos Especiales y Montaje (36% mujeres -
64% hombres). En este caso, la diversidad de funciones y cualidades para el desarrollo de
los diferentes cargos son mucho mas diversas y van desde la alta tecnologizacion de los

mismos, hasta el componente mas creativo o el de mayor liderazgo.

Respecto a la segregacion vertical, se constata a través del modelo de analisis de los grupos
profesionales. Las mujeres ocupan el 27% del grupo superior, Grupo Directivo, y el 32% del
segundo grupo en orden descendiente, Grupo Técnico-Artistico. En el Grupo Técnico-

Estético, el 75% lo componen mujeres, y el Grupo Técnico-Especialista, 36% de mujeres.

Con relacién al andlisis por tipos de largometraje y su comparativa, el informe de CIMA
concluye que los tres tipos de largometrajes son sectores masculinizados, con diferentes
intensidades. Ficcion tiene una ocupacién cercana a los intervalos de igualdad, con un 39%
de mujeres y 61% de hombres; Documental resulta con un 33% de mujeres y un 67% de

hombres, y Animacién un 21% de mujeres y 79% de hombres.

La Estadistica de Cinematografia: Produccion, Exhibicién, Distribucion y Fomento 2023 del
Ministerio de Cultura refleja una mejora con respecto a 2022: en los largometrajes de
produccion espafiola, el 41,9% tuvieron participacion de mujeres en su direccién o en su guion
en 2023, lo que supone un incremento 5,3 puntos porcentuales respecto a 2019. Segun la
estadistica, el 25,9% de los largometrajes de produccion espafiola fue dirigido o codirigido
por una mujer. En el 40,5% de ellos hubo participacion de mujeres en la elaboracién del guion.

En ambos casos, estos porcentajes representan incrementos con respecto al afio anterior.
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Tabla 9.1. Largometrajes de produccidn espafiola por sexo del director o guionista
VALORES ABSOLUTOS DISTRIBUCION
PORCENTUAL

2019 2020 2021 2022 2023 2019 2020 2021 2022 2023
TOTAL 265 222 273 322 375 100 100 100 100 100
Dirigidos exclusivamente por mujeres 47 37 45 74 90 17,7 16,7 16,5 23,0 24,0
Direccion mixta (mujeres y hombres) 8 11 13 8 7 3,0 5,0 4.8 2,5 1,9
Dirigidos exclusivamente por hombres 210 174 215 240 278 79,2 78,4 78,8 74,5 74,1
Con guion elaborado exclusivamente por mujeres 50 34 44 69 75 18,9 15,3 16,1 21,4 20,0
Con guion elaborado por mujeres y hombres 42 43 48 60 77 15,8 19,4 17,6 18,6 20,5
Con guion elaborado exclusivamente por hombres 173 145 181 193 223 65,3 65,3 66,3 59,9 59,5
Con guion o direccién con participacion de mujeres 97 82 97 139 157 36,6 36,9 35,5 43,2 41,9

Fuente: Ministerio de Cultura. ICAA. Estadistica de Cinematografia: Produccion, Exhibicion, Distribucién y Fomento

Recaudacioén en taquilla anual de largometrajes

Los datos sobre la recaudacion en taquilla en Espafa, proporcionados por CULTURABase
hasta 2022 (y complementados con Taquilla Espafia hasta 2023), muestran que la
recuperacion de la industria cinematografica es una realidad, avanzando con paso firme para
lograr los niveles previos a la pandemia. En comparacion con el aio 2019 prepandemia,
donde el cine espafiol recaudd 82,2 millones de euros, en 2023 la cifra fue de 81.528.425

euros.
Desde 2021, la recaudacion en taquilla de cine espainol se ha incrementado un 105%.

Al analizar la recaudacion por separado entre los largometrajes extranjeros y los espafioles,
se observa una notable diferencia entre ambas producciones. Sin embargo, es notable que
la recuperacion en la taquilla ha sido mas favorable para los largometrajes espafoles en
comparacion con los extranjeros, lo que ha reducido considerablemente la brecha en la

recaudacion entre ambas categorias desde la pandemia sanitaria de la COVID-19.
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Gréfico 37. Evolucion de la recaudacién anual en taquilla de largometrajes en Espaia, 2017-2023 (en millones
de euros)
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El analisis de la recaudacion de peliculas espafolas en 2023 revela un panorama alentador
para la industria cinematografica del pais. La recaudacion total ascendié a 490,2 millones de
euros, lo que representa un incremento notable del 33,4% en comparacion con 2022. Este
crecimiento, aunque aun no alcanza los niveles previos a la pandemia de 2019, supera las
cifras registradas en 2018 y 2017, evidenciando un resurgimiento y una recuperacién parcial

significativa del sector después del impacto adverso sufrido en 2020.

Dentro del desglose de recaudacion por titulos, el fendmeno "Barbie" liderd la taquilla con
33.577.629 millones de euros, seguido de Super Mario Bros. La pelicula, que acumulé
27.438.575 millones de euros. Entre las producciones nacionales, Campeonex se destaco
como lider, generando 11.888.158 millones de euros. Le siguieron Ocho Apellidos Marroquis
y Vacaciones de verano, con recaudaciones de 8.883.294 y 7.417.895 millones de euros,
respectivamente. Estos resultados subrayan el éxito comercial y el interés del publico por las

producciones espafiolas durante el afio 2023.

Comparativamente, en el ambito internacional, las peliculas espafolas se posicionaron en el
sexto lugar en términos de recaudaciéon de taquilla, detras de mercados como Francia, el
Reino Unido, y Alemania en Europa. Por otro lado, Estados Unidos se mantuvo como lider

indiscutible en recaudacion, seguido por la Republica de Corea y Canada. Aunque solo



[t SR ~ #Spa
L e B oo
73 A u

disponemos de datos comparativos con Europa para 2022, es notable el incremento de
recaudacion en todos los paises mencionados, manteniéndose inalteradas las posiciones

relativas de cada uno.

Grafico 38. Recaudacion anual de largometrajes en taquilla por paises, 2021 y 2022 (en millones de ddlares)
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Espectadores

En 2023, la industria cinematografica espafiola experimenté un notable crecimiento en
términos de asistencia, con 76,7 millones de espectadores, lo cual supone un incremento del
21,2% respecto a los 62,2 millones de 2022. Este aumento refleja una recuperacion sostenida
del sector, especialmente significativa al considerar que casi el 18% de estos espectadores,
aproximadamente 13,3 millones, optaron por largometrajes espafoles. Aunque estas cifras
aun no superan los niveles previos a la pandemia de COVID-19, marcan un punto de inflexién
respecto a los afios mas criticos: 2020 y 2021, cuando la asistencia cayé a minimos histéricos

debido al impacto de la crisis sanitaria.

Segun la Estadistica de Cinematografia: Produccién, Exhibiciéon, Distribucion y Fomento del
Ministerio de Cultura, Espafia crecié6 en torno al 30% en 2023. El numero total de
espectadores registré un incremento interanual del 29,7%, hasta alcanzar los 76,7 millones.

En paralelo, la recaudacion total ascendié a 493 millones de euros, un 34,2% mas respecto
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al afo anterior. El numero de peliculas exhibidas en alguna de las 3.608 salas de exhibicién
distribuidas por el conjunto del territorio espafol fue de 2.357, de las cuales 728 fueron

estrenos, un 13,2% mas que el afno anterior.

En cuanto al cine espafol, los resultados continlan arrojando cifras ascendentes,
atestiguando su actual fortaleza. El afio pasado se exhibieron 673 peliculas espafiolas, que
fueron vistas por un total de 13,4 millones de espectadores, lo que representa un crecimiento

del 2,9%. Mientras tanto, la recaudacion sumoé 82,4 millones de euros, un 6,2% mas.

Por su parte, las peliculas extranjeras recibieron 63,3 millones de espectadores en 2023, lo
que supone una recuperacion interanual del 37,4%. En total, obtuvieron una recaudacion de

410,7 millones de euros, con un incremento del 41,6% respecto a 2022.

20.000 especies de abejas de Estibaliz Urresola. Imagen cedida por RTVE

Segun el Resumen cinematografico anual, de mayo de 2024, del Observatorio Audiovisual
Europeo, la tendencia al alza en la asistencia al cine en Europa se ha mantenido, con un
incremento de entradas del 18,3% hasta superar los 861 millones de entradas vendidas, 133
millones mas que en 2022. Estos resultados representan una tasa de recuperacion del 77,3%
con relacion con los niveles medios de recaudacién alcanzados entre 2017 y 2019, con 1.100
millones de entradas vendidas. Espana es el 10° pais de Europa que mas incremento de
taquilla generd, con un 25%, y una tasa de recuperacién pospandemia del 75%, frente a la

recuperacion del 61% de 2022 (infografia 1). Este analisis destaca no solo una recuperacion
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notable de la industria cinematografica espafiola en 2023, sino también el potencial de
crecimiento continuo para que el mercado retome los niveles prepandemia de 2018, donde
se vendieron 982 millones de entradas. La consolidacion de este crecimiento sera clave para

la sostenibilidad y el desarrollo futuro de la industria cinematografica en Espana.

Infografia 1. Tasas relativas de recuperacion de las entradas vendidas en la UE y el Reino Unido, por pais (2022
en relacién con el promedio de 2017-2019).
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Fuente: Anuario 2023/2024: Informe de tendencias clave en el panorama paneuropeo del Observatorio Audiovisual Europeo

(2024). Pagina 43.

En suma, Espafia muestra una tendencia de recuperacion robusta alentada por las

numerosas politicas institucionales que se han llevado a cabo a raiz de la pandemia, en
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especial tras los afios 2020 y 2021, en los que se registraron los peores datos del siglo. El
repunte observado en 2022 y consolidado en 2023 evidencia una vuelta gradual del publico
a las salas de cine, si bien aun distamos de alcanzar los niveles de asistencia de 2019 por un

margen de 45.8 millones de espectadores.

Las peliculas que mas atrajeron al publico en 2023 incluyen éxitos internacionales como
Barbie, con 5.256.803 espectadores, y Super Mario Bros. La pelicula, con 4.386.466
espectadores, ademas de Avatar: El Sentido del Agua, que, aunque estrenada en 2022, siguié
captando la atencion de 3.162.118 espectadores en 2023. Entre las producciones nacionales,
Campeonex encabezo la lista con 1.975.785 espectadores, seguido por Ocho Apellidos
Marroquis con 1.293.773, y Vacaciones de verano con 1.245.648. Comparando con el afo
anterior, se observa un incremento en la asistencia a peliculas espafnolas, pasando de 13,1

millones en 2022 a 13,3 millones en 2023.

Este analisis refleja no solo una recuperacién pospandemia, sino también un cambio en las
preferencias del publico, mostrando un interés renovado tanto en producciones nacionales
como internacionales. La tendencia ascendente en la asistencia es un indicativo positivo para
la industria, sugiriendo una adaptacién exitosa a las nuevas dinamicas del mercado y un

potencial para el crecimiento continuo en los préximos afos.

Gréfico 39. Evolucion del numero de espectadores de largometrajes en Espaia, 2017-2023 (en millones de
personas)
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En el ambito global de la industria cinematografica, Estados Unidos se posiciona como lider

indiscutible, tanto en volumen de producciones como en recaudacion taquillera, amasando
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una impresionante suma de 17.211.363.328 euros. Le sigue China, con una recaudacion que
asciende a 6.326.544.384 euros, reflejando su creciente influencia en el cine mundial. Aunque
naciones como el Reino Unido, Japon y Corea del Sur también juegan roles importantes en
este escenario, acumulando ingresos taquilleros de varios miles de millones de euros, es

relevante examinar la posicién de Espana dentro de esta dinamica global.

Espafia, con un volumen de produccion cinematografica comparable al de paises como
México y Colombia, ha logrado una taquilla mundial total de 230.521.536 euros. Este dato
subraya un éxito notable en el contexto internacional, a pesar de la competencia y los desafios

inherentes al mercado global.

La comparativa de espectadores en diferentes paises arroja un contraste interesante,
especialmente cuando se observa que, a excepcién de ltalia, todos los paises analizados
superan a Espafia en numero de espectadores. Este hecho es particularmente llamativo
considerando que Espana tiene una poblacion menor que la de otros paises europeos
analizados. En 2022, Francia, Reino Unido y Alemania lideraron el ranking en Europa con
152, 117,3 y 78 millones de espectadores respectivamente, demostrando un fuerte interés y

consumo de cine en estas regiones.

Por otro lado, mirando hacia los paises considerados como aspiracionales en el ambito
cinematografico, Estados Unidos destaca nuevamente en 2021, con una audiencia de 492,3
millones de espectadores, lo que evidencia su posicion dominante no solo en términos de

recaudacion, sino también en alcance de audiencia.

Este andlisis resalta la vitalidad y el dinamismo de la industria cinematografica a nivel mundial,
con Estados Unidos a la cabeza en practicamente todos los aspectos. Sin embargo, también
pone de manifiesto el notable logro de Espafa en el mercado global, sugiriendo que, a pesar
de las diferencias en escala y poblacion, la calidad y el atractivo del cine espafiol logran captar

la atencion y el aprecio de audiencias internacionales.



T LR — ~ #Spa
L e B oo
73 A u

Gréfico 40. Evolucion del numero de espectadores de largometrajes por paises, 2021 y 2022 (en millones de
personas)
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El Informe de marzo de 2023 de The Cinema Foundation revela una recuperacién escalonada
en la industria cinematografica de Europa, con Espafa e ltalia incrementando su taquilla en
un 50% y 81% respectivamente desde 2021. No obstante, esta recuperacién muestra un ritmo
mas moderado en comparacion con los resultados prepandémicos de 2017-2019. En ltalia,
particularmente, la venta de entradas alcanzé solo la mitad de las cifras registradas en el
periodo anterior a la pandemia. Las restricciones sanitarias, incluyendo el uso obligatorio de
mascarillas y limitaciones en la venta de alimentos y bebidas, impactaron significativamente
la asistencia a cines hasta bien entrado 2022. Sin embargo, los indicadores de los primeros
meses de 2023 apuntan a una vuelta alentadora del publico italiano a las salas, con la taquilla

de mayo mostrando cifras comparables a las de la era pre-COVID.

A nivel global, el afio 2020 se caracteriz6 por una caida drastica en la recaudacion de taquilla,
con tan solo 12.000 millones de dodlares, una cifra que supuso una disminucion de mas de
30.000 millones en comparacién con 2019, afio que ostentd la mejor taquilla mundial de los
ultimos 15 anos. Este descenso refleja directamente las consecuencias de la pandemia y el
cierre prolongado de cines. A pesar de ello, el afio 2021 marcé el inicio de una recuperacion,
consolidada durante 2022 y 2023, cuando la taquilla se aproximo a los 34.000 millones de
délares. Este repunte ha sido en parte impulsado por el éxito de grandes estrenos -ya

apuntados anteriormente- como Barbie, Super Mario Bros: la pelicula'y Oppenheimer.

La situacién muestra la resiliencia y adaptabilidad de la industria cinematografica frente a los
desafios pospandemia. Por ello, aunque la industria cinematografica se encuentra aun
distante de los numeros anteriores a la crisis, el progreso observado en 2023 indica una clara

tendencia positiva y una tendencia al crecimiento del interés por el cine, tanto a nivel local
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como internacional, como reflejan los datos sobre la evoluciéon anual de la recaudacién de

taquilla proporcionados por Statista de 2005 a 2023.
Gréfico 41. Evolucion anual de la recaudacion en taquilla a nivel mundial, 2005-2023 (en miles de millones de

ddlares)
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El andlisis de la industria cinematografica global, en particular sobre la venta de entradas, se
enriquece con el informe de 2022 de la Camara Nacional de la Industria Cinematografica de
México (Canacine). Este documento no solo clasifica los paises por el volumen de entradas
vendidas, sino que también destaca aquellos mercados con un crecimiento notable en este
ambito. India encabeza la lista con un impresionante total de 981 millones de entradas,
seguida por China con 709 millones, Estados Unidos con 699 millones y México con 182
millones. Francia emerge como el primer pais europeo en la sexta posicion, con 148 millones
de entradas vendidas. De especial interés es el analisis del crecimiento afo tras afno (que
refleja el grafico 42), donde mercados emergentes como Peru lideran con un aumento del
320% en comparacion con el afio anterior. Turquia y Chile también mostraron un significativo

crecimiento en asistencia, ocupando el segundo y tercer lugar respectivamente.

Espana, con un total de 61,2 millones de espectadores en 2022, muestra un aumento
saludable del 51% en la taquilla respecto a 2021, alcanzando los 379 millones de euros,
segun ICAA. A pesar de que estos numeros no sitian al pais dentro de los primeros puestos
de los rankings mencionados, reflejan una tendencia positiva y una recuperacion considerable

pospandémica en su mercado cinematografico.
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Gréfico 42. Ranking de los 10 paises con mayor crecimiento de la venta de entradas de cine a nivel mundial en
2022.
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Cuota de cine nacional

En 2021, los largometrajes espafioles captaron el 16,6% de la audiencia nacional, cifra que
ascendi6 al 22% en 2022, situando a Espafia en un destacado cuarto lugar en el contexto
europeo y superando al Reino Unido. Francia lidera en este aspecto, con una impresionante
cuota del 41,1% para sus producciones nacionales. Mientras que, en 2021, Alemania e ltalia
mostraban porcentajes de audiencia para sus cines nacionales muy similares, en 2022 se
observa una divergencia significativa, con Alemania aumentando su cuota al 27% y dejando

atras a ltalia, que se queda en el 19,7%.
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Gréfico 43. Porcentaje de audiencia de largometrajes de origen nacional por paises, 2021 y 2022
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Segun los datos del Annual Report 2023 de la Union Internacional de Cines (UNIC), las
peliculas mas vistas en Espana en 2022 fueron, por este orden, Avatar: The Way of Water,
Minions: The Rise of Gru, Jurassic World: Dominion, Padre no hay mas que uno 3y Doctor
Strange in the Multiverse of Madness. Es sencillo apreciar la fuerte presencia de las
producciones estadounidenses, aunque el cine nacional consiguié un meritorio tercer puesto

con el género mas popular dentro de su produccién cinematografica, la comedia.
1.4. Ayudas y subvenciones

El informe del Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales (ICAA) resalta un
crecimiento notable en el apoyo gubernamental al cine en Espana, con un incremento del
40% en ayudas publicas desde 2019. En 2023, se asignaron 106 millones de euros al sector,
la mayor cifra registrada hasta la fecha, un reflejo del esfuerzo por reactivar una industria que
experimenté una pérdida del 45% de sus ingresos a causa de la pandemia. Ademas, el ICAA
asigno 12,8 millones de euros en 2023 para las salas de cine, reafirmando el compromiso

estatal con la preservacion de la diversidad cultural cinematografica y su accesibilidad.
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Presupuesto anual

El analisis del periodo 2017-2021 muestra fluctuaciones en el presupuesto de ayudas
publicas. Segun el grafico 44, en 2018 se destind la cantidad mas elevada, 111,88 millones
de euros, mientras que en 2019 se registré la asignacion mas baja, con 48 millones de euros.
Sin embargo, en 2021, el presupuesto se recuperod a niveles previos con 78,93 millones de
euros, manteniendo una ejecucién presupuestaria consistente por encima del 95%. Para
2022, las ayudas del ICAA a la produccion experimentaron un aumento, alcanzando los 106

millones de euros, un incremento de unos 10 millones respecto a 2021.

Gréfico 44. Evolucién del presupuesto de ayudas publicas destinadas al sector del cine y porcentaje ejecutado
en Espaiia, 2017-2022 (en millones de euros)
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Esta partida tuvo una distribucion muy heterogénea y repartida como demuestra, por ejemplo,
el capitulo de cortometrajes que recibié un importe total de 2.200.000 euros, en este capitulo
de los cortometrajes se recibieron solicitudes para 402 proyectos (ICAA 2023), admitiendo
377 de ellos. De estos, 293 se catalogaron como de especial valor cinematografico, cultural
0 social; 46 como proyectos de animacion y 38 documentales. Finalmente, 61 proyectos
resultaron beneficiarios, repartiendo los fondos de la siguiente manera: 1.499.327,7 euros
para ficcién de valor especial (68,2% del total), 424.552,5 euros para animacién (19,3% del

total) y 276.119,8 euros para documentales (12,6% del total).

Con respecto al presupuesto de las ayudas concedidas al sector cinematografico en Espafa
en el afio 2021, de los 78,9 millones de euros, por tipo de ayuda (en miles de euros), la

distribucion del presupuesto es la siguiente:
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Gréfico 45. Distribucion del presupuesto de las ayudas concedidas a la cinematografia en Espaiia en 2021, por
tipo de ayuda (en miles de euros)
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Empresas y proyectos beneficiados

En el contexto de las ayudas publicas al sector cinematografico, se constata un crecimiento
significativo tanto en el numero de empresas beneficiadas como en la cantidad de proyectos
financiados. De manera concreta, el numero de entidades que recibieron apoyo publico
increment6 de 337 en 2017 a 692 en 2021. Paralelamente, se evidencia un aumento en la
cantidad de peliculas, proyectos o cines financiados, que se elevo de 314 a 851 proyectos.
Este patrén ascendente refleja una correlacién positiva entre la asignacion de recursos y el

incremento de beneficiarios en la industria, tanto a nivel de produccién como empresarial.
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Gréfico 46. Evolucion del n? de empresas y proyectos beneficiados por ayudas publicas en Espafia, 2017-2021
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En el contexto de las ayudas cinematograficas en Espafa, se observa una tendencia al alza
en la asignacién de fondos para la produccion de largometrajes sobre proyecto entre 2019 y
2021. En 2021, el presupuesto asignado fue de 62 millones de euros, un aumento significativo
en comparacién con los 51,9 millones de euros de 2020 y los 43,4 millones de euros de 2019.
Esta progresion refleja un compromiso creciente con el sector, reconociendo la necesidad de
apoyar a la industria en la recuperacion pospandemia y estimular la creacion cinematografica

nacional.

La distribucién de las ayudas entre las categorias "Selectivas" y "Generales" muestra una
proporcion constante, con una mayor asignacién a las "Generales", lo que indica una
preferencia por respaldar una amplia gama de proyectos. A pesar del incremento en la
dotacion presupuestaria global, el nUmero de proyectos beneficiarios no crecioé en la misma
medida, con 47, 41 y 43 solicitudes beneficiarias en 2021, 2020 y 2019, respectivamente.
Esto sugiere tanto un aumento en la competitividad como en los criterios de seleccién para la

concesién de estas ayudas.

En 2023, las ayudas a la produccién de cortometrajes sobre proyecto del ICAA (2023) revelan
un interés particular en promover la diversidad y el valor cultural, con un presupuesto medio
de 68.762,85 euros para 61 proyectos seleccionados. Resulta notorio que los proyectos
dirigidos exclusivamente por mujeres reciben un presupuesto ligeramente menor, tanto en la
categoria general como en las especificas de ficcion y animacion. Esto abre un espacio para

discutir la equidad de género en la financiacion de proyectos cinematograficos.

Los proyectos de animacion reciben el presupuesto medio mas alto, lo que podria reflejar los

costes de produccion intrinsecamente mas elevados de este género. Por otro lado, los
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documentales, aunque reciben menos en promedio que la animacion, tienen un presupuesto
medio superior al de los proyectos de ficcidn, lo que indica el interés en fomentar este formato

como un medio de exploracion cultural y social.

Se presentan los datos de la Obligacién de Financiacién de Obra Audiovisual Europea (FOE),
datos que no hacen unicamente referencia a las peliculas cinematograficas, objeto de este
apartado, sino también a otro tipo de formatos de obras audiovisuales que se analizaran mas

adelante en este documento.

La Directiva de Servicios de Comunicacion Audiovisual (2010/13 UE) impone a los
prestadores del servicio de comunicacion audiovisual una obligacion de promocién de obra
audiovisual europea. Como parte de la incorporacion de la obligacion al ordenamiento juridico
espafnol, la anterior Ley 7/2010 General de Comunicacién Audiovisual regulaba una
obligacion de financiacion anticipada de obra audiovisual europea (FOE) que imponia a los
prestadores del servicio de comunicacién audiovisual la obligacién de destinar un porcentaje

de sus ingresos audiovisuales anuales a la produccion de obra audiovisual europea.

La vigente Ley 13/2022, de 7 de julio, General de la Comunicacién Audiovisual ha introducido
modificaciones en el régimen de la obligacion de financiacion anticipada, estableciendo un
modelo nuevo. Este modelo entré en vigor en el ejercicio correspondiente al afio 2023. Por
ello, en los ejercicios presupuestarios analizados en el presente informe el modelo regulatorio

es el de la Ley 7/2010, que queda descrito en la siguiente tabla.
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Tabla 11. Detalle de las obligaciones de financiacidn anticipada de obra audiovisual segutin la Ley 7/2010.

50% productores independientes
60% peliculas 60% lenguas cooficiales °pP P

cinematograficas

Prestadores 40% resto lenguas
privados (5% 50% peliculas o miniseries
ingresos) 40% resto television
formatos
50% productores independientes
ey 60% lenguas cooficiales o .
75% peliculas
cinematograficas
Prestadores : 40% resto lenguas
Ublicos (6% , S
P . (6% 50% peliculas o miniseries
ingresos)

television
25% resto

Prestadores tematicos de peliculas cinematograficas, series de television, producciones de animacion o

documentales: podran dedicar el 100 % de la obligacidn a producir aquellos contenidos que emiten.

https://www.cnmc.es/expedientes/foedtsa02421

El organismo encargado de supervisar y controlar el cumplimiento de la obligacién de
promocion de obra audiovisual europea por parte de los prestadores del servicio de
comunicacion audiovisual televisivo conforme al articulo 9 de la Ley 3/2013, de 4 de junio, es
la Comision Nacional de los Mercados y la Competencia (CNMC). El ultimo informe publicado
por la CNMC que evalua el cumplimiento del FOE por parte de los prestadores del servicio

de comunicacion audiovisual (11 de noviembre de 2022), corresponde al ejercicio 2020.

Analizando los datos sobre la FOE que publica la CNMC observamos que, salvando las
distancias de la cuantia, los ingresos y Obligacién Financiacion en Obra Audiovisual Europea
han tenido una tendencia similar, con un pico maximo en 2011 seguido de un decrecimiento

hasta 2014, momento en el cual inicia una senda de estabilidad.


https://www.cnmc.es/expedientes/foedtsa02421
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Gréfico 47. Ingresos de los prestadores y Obligacidn Financiacién en Obra Audiovisual Europea (2010-2020) (en
euros)
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Respecto del cumplimiento de la norma por parte de los prestadores del servicio de
comunicacion audiovisual televisivo, resalta el crecimiento en la inversion efectiva realizada
en la produccion de obra audiovisual europea frente al estancamiento en la obligacion de obra

europea, que deriva directamente de los ingresos del mercado:
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Gréfico 48. Obligacidn Financiacion en Obra Audiovisual Europea (2010-2022) (en euros)
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Fuente: elaboracioén propia a partir de los datos de la CNMC.

La exigencia de financiacién previa para peliculas ha mantenido una estabilidad desde 2013,
superando la disminucién experimentada en 2010. El ano 2011 marcé el punto mas alto, con
ingresos sin precedentes en la industria audiovisual, tanto en términos de financiacion como
de inversion. A pesar de que, en el ambito cinematografico, los obligados a financiar han
tendido a equilibrar la obligacion de inversion con la financiacién real, en el caso de las series,
han optado por aumentar significativamente su inversion. Una circunstancia que es
especialmente resefable en los dos ultimos afios del periodo analizado, en el que, tras un
breve descenso en el afio 2021, el afio 2022 superd los cien millones de euros de obligacion

de financiacion en cine.

Grafico 49. Obligacion de Financiacidn de peliculas Cinematograficas (2010-2022) (en euros)
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Como se evidencia en la representacion grafica, a pesar de que la obligacion de financiacién

anticipada para la produccion audiovisual europea ha mantenido una estabilidad casi
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constante en la ultima década debido a las variaciones en los ingresos del mercado
audiovisual, la inversién en formatos como series, miniseries y peliculas para televisién ha
experimentado un notable aumento desde 2017. Alcanzé su punto maximo en 2018,

superando los 300 millones de euros.

Durante el periodo examinado, se aprecia un incremento en la inversion por parte de los
obligados a la produccion de obras audiovisuales independientes. Se destaca que la inversion
en el ano 2020 se acerca al nivel registrado en 2012, afio en el que alcanzd su punto mas

alto.

Gréfico 50. Obligacion de Financiacién y de Inversidn de Obras Independientes (2010-2022) (en euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la CNMC.

Los indicadores de la Obligacién de Financiacion de Obra Audiovisual Europea (FOE) en
relacién con la produccién de peliculas espafiolas han mantenido una estabilidad después de
la disminucion inicial en comparacién con el maximo alcanzado en el afo 2011. La obligacion
de inversidén ha permanecido constante en los ultimos afios debido a la estabilidad de los
ingresos de los financiadores obligados. Es importante sefialar que los datos
correspondientes a la inversion real en la produccion cinematografica siempre superan la
obligacion impuesta por el financiador, situandose en los Ultimos afios en cifras cercanas a

los 60 millones de euros.
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Gréfico 51. Obligacidn de Financiacién de obras cinematograficas espafiolas (2011-2020) (en euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la CNMC.

El analisis por formatos audiovisuales permite tener una perspectiva global sobre la inversion
en cine espanol por parte de los principales grupos audiovisuales espanoles. En ella se puede

observar como el grueso de la inversion va pasando progresivamente de Atresmedia a RTVE.

Gréfico 52. Inversion en cine espafiol (2017-2020) (en euros)
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Fuente: elaboracién propia a partir de los datos de la CNMC.

Con relacion a la inversién en produccién de series espanolas, Mediaset se situa como el
grupo audiovisual que menor cantidad invierte en los cuatro anos analizados (2017-2020).
Por su parte, RTVE destaca como el prestador que mas invierte tres primeros ejercicios.
Asimismo, en el ejercicio 2019, hay que destacar que Telefénica alcanzé el maximo entre los
prestadores de titularidad privada, ya que invirti6 mas de 89 millones de euros, aunque en

2020 redujo a la mitad dicha inversion.
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Gréfico 53. Inversion en series espafiolas (2017-2020) (en euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la CNMC

A continuacion, puede apreciarse la diferencia entre la inversion en la produccién audiovisual
de peliculas cinematograficas y la inversion realizada en la produccion de series espanolas.
En 2020, la inversién en series triplico la realizada en peliculas alcanzando una cifra de 233

millones de euros.

Grafico 54. Comparativa inversidn en cine frente a inversion en series espafiolas (2017-2021) (en euros)
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Fuente: elaboracién propia a partir de los datos de la CNMC.

En los siguientes graficos puede observarse una tendencia generalizada en los prestadores
en la que se confirma el desplazamiento de la inversién en produccion audiovisual. El cine
espanol en el ano 2010 representd el 45% del total de la inversién realizada por los
prestadores obligados, mientras que en las series espafolas fue el 35% de dicha inversion.
En el ejercicio de 2021 los pesos se invierten, ya que las series representan el 66,22% y el

cine el 33,78% de la inversién en produccion de obra audiovisual.
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Gréfico 55. Evolucion de la financiacion por tipo de obra (en %) formatos (2010-2020)
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La comparacion entre las ayudas generales a la produccion de peliculas cinematograficas
espafnolas concedidas por Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales (ICAA)
y la obligacién de financiacion de peliculas cinematogréficas incluida dentro del FOE, situa a
la segunda por encima en todos los afios analizados, aunque en 2020 la diferencia se acorta
al aumentarse la inversion del ICAA y disminuir la inversién de la obligacion de financiacion.
Hay que tener en cuenta que, en los ultimos anos, los Presupuestos Generales del Estado

han incrementado la dotacién del Fondo para la Cinematografia.

Por otra parte, si se procede a comparar la inversion real efectuada por los prestadores del
servicio de comunicacion audiovisual televisivo en la produccion de obra audiovisual con las
ayudas concedidas por el ICAA para la produccion de largometrajes y cortometrajes, se puede
afirmar que, de media, la financiacién de los prestadores ha multiplicado por ocho a la
realizada por el ICAA.
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2. Animacion

A pesar de los datos sistematizados sobre el sector de la animacion en Espania, la realidad
es que, como indica el Libro Blanco Quirino de la Animacién (2022), dichos informes no tienen
una periodicidad fija. Esto impide tener una visién clara y actualizada de la magnitud y
caracteristicas de la industria animada espafiola, por lo que a lo largo de este capitulo se
compilaran datos con distintos grados de actualidad para intentar ofrecer una visién lo mas

clara posible.

Como indica el informe de Precedence Research sobre el mercado de la animacion (2023),
se ha observado una tendencia significativa en el ambito global caracterizada por un creciente
numero de alianzas estratégicas entre los principales actores del sector a través de compras
de software y empresas relacionadas. Se anticipa que esta tendencia continuara y contribuira

al impulso del crecimiento del mercado en el futuro préximo.

La industria de la animacion en Europa se caracteriza por su vitalidad y productividad,
ejerciendo una influencia significativa en el ambito audiovisual a nivel mundial. Segun los
datos de Animation Market Size (2023) en el grafico 56, aunque América del Norte domina el
mercado global en términos de ingresos y las proyecciones futuras resaltan su continuidad
en esta posicién lider, Europa se establece firmemente como la segunda region mas
importante, demostrando su papel crucial y el potencial de expansion dentro del mercado de

la animacion.

Grafico 56. Proyeccion del mercado global de animacidn por regién (2022-2032). En miles de millones de ddlares.
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En 2021, se produjeron en Europa alrededor de 55 largometrajes y 830 horas de animacién
televisiva, consolidandose como un continente referente en la industria segun el Observatorio
Audiovisual Europeo. Francia y el Reino Unido lideran esta produccion, aportando un volumen
significativo gracias a su avanzada infraestructura y el talento especializado en animacion,
Espafa es el quinto pais de esta clasificacion, con 4,4 peliculas de media. Este flujo constante
de producciones animadas subraya las habilidades técnicas y creativas de los estudios
europeos, respondiendo a la creciente demanda y el interés mundial por este tipo de
contenido. Europa, asi, continua liderando la innovacion en el sector, creando historias y
experiencias visuales que capturan la atencion de audiencias globales (Observatorio

Audiovisual Europeo, 2021).

Segun el informe Who is Who (2022), la industria espafiola de la animacién ha experimentado
un crecimiento significativo, destacando por la produccion de 25 largometrajes y 70 series a
largo de los cuatro afios anteriores, la generacion de 8.500 de empleos directos y 21.000
indirectos, y una notable facturacion anual con una gran parte de ingresos provenientes de
ventas internacionales. Espana se destaca también en co-producciones internacionales, con
un 70% de la produccion, consolidando su posicion en el mercado global de la animacion
(ICEX, Audiovisual From Spain, 2023).

Otro dato de este crecimiento se refleja en analisis del informe de DIBOOS (2022) sobre la
capacitacion en animacion y VFX en Espafa, destacando la prevalencia de ciclos superiores
en Formacion Profesional, de caracter publico como privado, y a la que se puede acceder
desde casi todo el territorio espafol. A pesar de todo esto, el mismo informe indica que un
42% de las empresas experimentan desafios al reclutar personal cualificado, indica la
necesidad de la expansién de la formacion a niveles universitarios y de posgrado,

actualmente concentrada en ciudades principales y de caracter privado.

Mercado de la animacion

En 2023, la industria mundial de la animacién alcanzé un valor de mercado cercano a los
412,96 millones de ddlares estadounidenses (equivalentes a unos 384,05 millones de euros)
segun datos de Precedence Research (2023). Se anticipa que para el afio 2032, el tamafio

de esta industria excedera los 779,73 millones de dolares (equivalentes a unos 725,15
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millones de euros), lo que supone una tasa de crecimiento anual compuesta de 6,8% desde
el 2023 al 2032. Este crecimiento subraya el dinamismo y la expansion continua del sector

de la animacion a nivel global.

Gréfico 57. Proyeccion del mercado global de animacién por region (2022-2032). En miles de millones de ddlares.
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Producciones

Segun datos del ICEX y la Federacién Espafiola de Asociaciones de Productoras de
Animacion (DIBOOS) en el periodo de 2020 a 2022, Espana produjo 16 largometrajes, 62
series (incluidas nuevas temporadas) y 156 cortometrajes de animacion. La industria cuenta
con mas de 270 empresas especializadas en animacion y efectos visuales, generando mas
de 10.000 empleos directos cualificados. Ademas, la animacion espafiola se configura con
un caracter internacional, sirviendo principalmente a mercados en Europa, Oriente Medio,

Africa y Norteamérica, lo que refleja su tradicion de décadas de globalizacion y adaptabilidad.

Espana ocupa la quinta posicion en Europa por produccion de cine de animacién por detras
de Francia, Alemania o Reino Unido, segun datos del Informe Animation films and TV series
in Europe (2021) del Observatorio Audiovisual Europeo. Pero también, este mismo
observatorio indica que Espana fue el unico pais en lograr que una de sus peliculas de
animacion estuviera entre las 20 mas vistas del afio 2022, con Tadeo Jones 3: La tabla

esmeralda.

En la evolucion de la produccién de largometrajes de animacion en Espafia entre 2010 y 2022

se puede observar la irregularidad de las cifras. En 2010 se realizaron 12 largometrajes de
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animacion, desde entonces, la cifra siempre ha sido inferior, con una gran variacién entre
afnos, hasta el afio 2020 en que solo se estrend un largometraje de animacion de produccién
espafnola. Afortunadamente, esta tendencia se revirti6 en 2021 con la produccién de 5
largometrajes, y el Boletin Informativo: peliculas, recaudacion y espectadores realizado por
el Ministerio de Cultura (2022), informa de que en 2022 se estrenaron 8 peliculas de
animacion. No existen informes oficiales que ofrezcan estos datos en lo que respecta a 2023.
Si atendemos al catalogo WeirdMarket 2023, se presentan 3 peliculas ya producidas, mas 15
en preproduccion o produccion. Pero a través de otros catalogos y webs se han localizado 7

ministerio de cultura que fueron estrenadas en 2023.

Grafico 58. Evolucion del volumen de produccién de largometrajes de animacién en Espafia de 2010 a 2022
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Fuente: Ministerio de Cultura (2022) y Statista (2024).

Como se puede apreciar existe una divergencia entre los datos que presenta ICEX y DIBOOS
que plantean la produccion de 14 largometrajes de animacion, frente a los 16 que presenta
esta otra fuente de 2020 a 2022. Ese desfase se debe a la diferencia entre fechas de estreno
y fechas de produccién que, segun el informe que se consulte, se catalogan de diferente
manera. En cualquier caso, los largometrajes de animacion que se estrenaron en Espafia en

2023 fueron los siguientes:

Momias (Juan Jesus Garcia Galocha)

El suerio de la sultana (Isabel Herguera)

Hanna y los monstruos (Lorena Ares)

Dispararon al pianista (Fernando Trueba, Javier Mariscal)
Robot Dreams (Pablo Berger)

Momonsters: La pelicula (Javier Martinez, Christian Garnez)
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Cuatro dias antes de Navidad - Superklaus (Steve Majaury) (espafola-canadiense,

estrenada entre diciembre de 2023 y enero de 2024)

Ademas, en 2024 se ha estrenado Dragonkeeper (Salvador Simd, Li Jianpin) (coproduccion
espafnola y china), y estan previstos los estrenos de Buffalo Kids (Juan Jesus Garcia Galocha,
Pedro Solis Garcia) o Rock Bottom (Maria Trénor), entre muchas otras que se encuentran en

produccion, como indican WeirdMarket (2023) y Audiovisual 451 (2023) en sus publicaciones.

Audiovisual from Spain (2023) anuncio que, entre 2020 y 2022, Espana fue el segundo pais,
después de Francia, con mas proyectos presentados en el foro Cartoon Movie, solo superada
por grandes productores globales como Estados Unidos y Japdn. En este mismo periodo, se
presentaron 26 proyectos de largometrajes esparioles. En 2023, se afiadieron cinco proyectos

mas, reflejando la creciente influencia de Espana en la animacién internacional.

Todos los datos anteriores dan muestra del crecimiento e influencia de la industria de la
animacién en Espafia a nivel global. Pero, ademas, su éxito también se ve reflejado en las
cifras de empleo y en los festivales y premios internacionales en los que la produccién

espafola es candidata a los diferentes premios de animacién.

En este sentido, se puede destacar que, en 2023, los Premios del Cine Europeo, en su edicion
362, otorgaron el galardén de mejor largometraje de animacion a la produccion espafiola
Robot Dreams, de Pablo Berger. La pelicula cuenta con numerosos nominaciones vy
reconocimientos, entre ellos ha recibidos el Goya a la mejor pelicula de animacién y mejor

guion adaptado, ademas, fue nominada a los premios Oscar en su 96° edicién en 2024.

No es la primera pelicula de animacion espafiola en ser nominada, o recibir estos galardones.
Klaus (2019) de Sergio Pablos recibié una nominacién al Oscar y gané un Bafta y dos Annies,
marcando un precedente en la animacion espanola. En 2022, El papel del parabrisas de
Alberto Mielgo se llevo el Oscar al mejor corto de animacion, y la pelicula Momias de Juan
Jesus Garcia Galocha alcanzé 49,7 millones de euros a nivel internacional, siendo la segunda
mas taquillera tras Planet 51 (2009). También en 2023, Dispararon al pianista (Fernando
Trueba y Javier Mariscal) y El Suefio de la Sultana (Isabel Herguera) compitieron en la

seccion oficial del Festival de San Sebastian, consolidando la animacién espafola.

Dentro de la Unién Europea, se registrd un notable crecimiento en la produccion de
largometrajes animados entre 2016 y 2018, alcanzando un incremento de 35 peliculas en

2018. Esto equivale a un aumento del 71,4% en comparacion con el afio anterior. No
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obstante, a partir de 2019, la cantidad de producciones de este tipo comenzoé a disminuir,
manteniéndose en descenso hasta el afio 2020. Durante este ultimo, se observé el nivel mas
bajo de produccién de largometrajes animados desde 2015, presentando una caida del 32,1%

respecto a 2019.

Grafico 59. Evolucion del numero de peliculas de animacién producidas en Europa, 2015-2020
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Observatorio Audiovisual Europeo (Visibility of AV Works on TVOD- 2019 edition).

En lo que respecta al promedio de produccion cinematografica animada entre 2015 y 2019,
Francia se posiciona como lider con una media de 8,8 peliculas por afo, seguida por
Alemania con 6 peliculas. El Reino Unido se ubica en la tercera posicion con 4,8
producciones, mientras que Espafia se situa en cuarto lugar con un promedio de 4,4 peliculas
anuales. A pesar de estar en una de las ultimas posiciones entre los paises europeos
considerados, solo superando a ltalia —que tiene un promedio de 1,4 peliculas por afio—,
Espafia muestra cifras mas cercanas a las de paises como el Reino Unido o Alemania,

distanciandose significativamente de ltalia.

Gréfico 60. Media de las peliculas de animacion producidas anualmente en Europa entre 2015y 2019
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Observatorio Audiovisual Europeo.

En el periodo de 2016 a 2020, Espafia se posicioné como el tercer mayor pais en cuanto a
estrenos de largometrajes de animacion en Iberoamérica, solo superado por México y Brasil,

de acuerdo con el Libro Blanco Quirino de la Animacién Iberoamericana (2022). Por otra
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parte, en Corea del Sur, los datos de 2020 revelan ingresos significativos en la industria de la
animacion, con 367,48 millones de ddlares en produccién, cerca de 43 millones de ddlares
en distribucion y aproximadamente 13,28 millones de dodlares en distribucion online, segun
informacién de la Korea Creative Content Agency y el Ministerio de Cultura, Deportes y

Turismo de Corea del Sur.

En cuanto a la recepcion de peliculas de animacidén europeas segun el pais de origen entre
2015y 2019, Esparia se encuentra en la ultima posicion entre los paises europeos analizados,
con un promedio de 2,6 producciones. En contraste, el Reino Unido y Francia lideran con
promedios de 13,3 y 11,5 peliculas respectivamente, mientras que Alemania ocupa el tercer

lugar con un promedio de 5,4 admisiones.

Grafico 61. Media de entradas vendidas a nivel mundial de peliculas de animacidn europeas por pais de origen
entre 2015-2019
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En cuanto a la cuota de mercado que representan en los principales mercados no europeos,
se observa que Corea del Sur ocupa el primer lugar con una tasa promedio del 5,6% de
entradas vendidas de peliculas de animacion europeas en el periodo comprendido entre 2015
y 2019, seguido de Hong Kong con una media del 4%. Australia, Colombia y China comparten

la tercera posicién, con una media del 3,7% de la cuota de mercado.
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Gréfico 62. Promedio de la cuota de mercado de las peliculas europeas de animacién en los principales mercados
no europeos entre 2015y 2019
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Observatorio Audiovisual Europeo.

En el panorama europeo de animacion entre 2015 y 2019, un 37% de las peliculas fueron

coproducciones. Esta tendencia subraya la naturaleza colaborativa del sector.

Gréfico 63. Cuota de coproducciones en peliculas de animacion europeas entre 2015y 2019

m 100% Nacional Coproducidos

Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Observatorio Audiovisual Europeo.

En este periodo, Francia encabeza la coproduccion con 44 peliculas, de las cuales 33 son
mayoritarias y 11 son minoritarias. seguida de cerca por el Reino Unido, con 17

coproducciones y Alemania con 16. Espafa se ubica en cuarto lugar con 11 coproducciones.
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Grafico 64. Produccidn de peliculas de animacién, incluidas coproducciones minoritarias, por paises, entre 2015-
2019
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Las investigaciones, incluyendo las métricas ofrecidas por el Observatorio Audiovisual
Europeo y el estudio del CNC de 2023 sobre el cine de animacién francés, evidencian la
importancia de las coproducciones dentro de la industria de la animacién en Europa,
subrayando la colaboracion internacional en este ambito. Mientras que las producciones
nacionales predominan, las coproducciones desempefian un papel crucial, reflejando una
interconexion significativa entre los paises. En este contexto, Espafia destaca notablemente,
siendo el séptimo colaborador mas importante en coproducciones con Francia. Ademas, se
posiciona como el segundo pais en cuanto a la difusién de animaciones francesas en
televisién, emitiendo 71 programas que representan el 18,5% de su programacién de

animacion, solo detras de Canada, un liderazgo que se facilita por la coincidencia linguistica.

La investigacion y el analisis de la produccion de cortometrajes enfrentan desafios
significativos debido a la falta de un sistema unificado de registro, lo que obliga a los analistas
a depender de multiples fuentes, como catalogos especializados y festivales de cine, para
obtener informacion confiable. A pesar de que en 2022 se registraron 465 cortometrajes en

Espafia, segun una encuesta del Ministerio de Educacién, Cultura junto con datos del Instituto
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de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales (ICAA), esta cifra no distingue entre

cortometrajes de animacién y otros géneros.

Los catalogos de New Spanish Shorts, publicados por el ICAA para 2022 y 2023, incluyeron
23 y 12 cortometrajes de animacién, respectivamente, reflejando la variabilidad en la
produccion. Sin embargo, el Weird Market, el principal mercado de animacién en Espana
registrd6 68 cortometrajes de animacion espanoles en 2022 y seleccioné 43 proyectos en
etapa de produccion o preproduccion para 2023, incluyendo cinco en coproduccion. Ademas,
el Anuario de Cine de 2022 y el Boletin Informativo del Ministerio de Cultura ofrecen
perspectivas adicionales, registrando 32 cortometrajes esparioles. Destacando la importancia
internacional de estos trabajos, el proyecto Spanish Kaleidoscope selecciond 11
cortometrajes de animacion para su presentacion en el Film Market de Clermont-Ferrand
2024.

Se puede concluir, para la valoracién integral que este informe presenta, que la discrepancia
entre las cifras y los titulos registrados en diferentes fuentes sugiere que el nUmero mas alto
no necesariamente refleja el volumen total de cortometrajes producidos anualmente en
Espafa, resaltando la necesidad de un enfoque mas integrador y sistematico en el registro y
analisis de la produccion de cortometrajes para superar estas limitaciones y avanzar en el

conocimiento del sector audiovisual.

El nimero de programas de animacion para television y video bajo demanda encargado
mundialmente ha ido evolucionando en los ultimos afios segun los datos ofrecidos en sus
informes sobre las tendencias de animacién del Centre national du cinéma et de l'image
animée (2023 y 2024).
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Tabla 12. Produccion de programas de animacion por compafiia, afio y modelo de distribucion.

2022 2023
Linear VoD Linear VoD
Netflix (EE.UU.) - 95 - 74
Disney (EE.UU.) 32 42 32 37
Kadowaka (Japoén) 45 - 42 1
Warner Bros (EE.UU) 35 70 29 13
Sony (Japén) 5 10 33 9
Kodansha (Japdn) 21 - 38 -
Comcast (EE. UU.) 12 10 13 22
France Télevisions (Francia) 15 25 28 1
Hitotsubashi Group (Japon) 25 - 29
RAI (ltalia) N/A N/A 21 2
Fuji Media (Japén) 17 - 22 -
Bandai Namco (Japén) 11 - 20 -
BBC (Reino Unido) N/A N/A 16 -
Fox Corporation (EE.UU.) 20 1 13 2
Amazon (EE.UU.) - 12 N/A N/A

El panorama de la programacién de animacién para television y video en 2022 y 2023 revela
una serie de patrones y tendencias interesantes en el comportamiento de las companias
lideres en el sector. Primero, se destaca un patrén de estabilidad en la distribucion lineal por
parte de Disney (EE.UU.), lo que sugiere una apuesta firme por este formato tradicional.
Contrariamente, Sony (Japon) muestra un crecimiento exponencial en su oferta lineal, lo que
podria reflejar una estrategia de expansion o diversificacion en el mercado televisivo
tradicional. Este crecimiento de Sony y la disponibilidad de datos de participantes como RAI
(Italia) y BBC (Reino Unido) sefialan un mercado lineal que, lejos de declinar, esta

experimentando una fase de evolucién y adaptacion.

En la esfera de TVoD, la reduccion de la oferta por parte de Netflix y Disney podria
interpretarse como una saturacién en la oferta de contenido o un ajuste estratégico para
alinearse mas estrechamente con las demandas de los consumidores. La drastica caida de
la oferta de TVoD de Warner Bros (EE.UU.) es especialmente notable y podria ser indicativa
de cambios importantes en su estrategia de contenido digital o respuestas a desafios
especificos del mercado. Comcast (EE. UU.) desafia la tendencia general de reduccion en
VoD con un aumento significativo en su catalogo. Esta excepciéon a la tendencia podria
deberse a factores como inversiones en contenido original o una reaccién a oportunidades
identificadas en el comportamiento del consumidor. Ademas, la entrada de Kadowaka (Japén)

y RAI (ltalia) en este segmento sugieren una dinamica de mercado fluctuante donde las
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oportunidades son rapidamente capturadas por algunos mientras otros reevalian sus

posiciones.

En general, estos movimientos reflejan una adaptacién al cambio en las preferencias de los
consumidores y posiblemente al desarrollo tecnoldgico. La diversidad en la respuesta de las
companfias subraya la complejidad del mercado de contenido de animacién, donde no hay
una unica tendencia dominante, sino una variedad de estrategias que coexisten y evolucionan
en respuesta a las fuerzas del mercado global. Algo que también se refleja en una evolucién
de la mirada que analice los datos por paises y no por compaiias, como hace el siguiente

grafico.

Tabla 13. Numero de proyectos de animacion en marcha en el mundo en 2022 y 2023, por pais.

Pais 2022 2023
Japon 214 252
Estados Unidos 313 205
Francia 65 45
Canada 28 39
Reino Unido 29 38

Como se puede apreciar, Japdén muestra un aumento en el numero de proyectos, subiendo
de 214 en 2022 a 252 en 2023. Se trata de un indicador de la consolidacion y el robusto
crecimiento en la industria del anime y la animacién, reflejando la demanda creciente y la
apuesta por estos contenidos en este pais. Por otro lado, Estados Unidos experimenté una
notable disminucion en sus proyectos de animacion, bajando de 313 en 2022 a 205 en 2023.
Este cambio puede sugerir una serie de posibles explicaciones, como una reestructuracién
en la industria, la conclusion de grandes proyectos en 2022, o una respuesta a cambios en la
demanda del mercado y la competencia internacional. Francia también vio reducida su
produccion, de 65 proyectos a 45. Esto podria indicar un cambio en la financiacién o en las
prioridades de la industria del entretenimiento del pais, posiblemente reflejando desafios
econdmicos o una transicion hacia proyectos de mayor calidad en lugar de cantidad. Por
ultimo, Canada y el Reino Unido, sin embargo, han mostrado crecimiento en sus proyectos
de animacion, pasando de 28 a 39 y de 29 a 38 respectivamente. Estos aumentos pueden
revelar una inversion y un enfoque crecientes en la industria de la animacion, y posiblemente
el beneficio de incentivos fiscales o la presencia de talento y recursos técnicos especializados.

En ese sentido, el caso espaniol, reflejado en apartados anteriores
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En conjunto, estos datos podrian reflejar una diversificacién y un cambio en el centro de
gravedad de la produccion de animacién a nivel mundial, con Asia y Europa tomando roles
mas prominentes. Mientras que el numero de proyectos en Estados Unidos ha disminuido
significativamente, otras regiones parecen estar expandiendo su presencia en el campo de la
animacion. Esto podria interpretarse como un mercado de animacién cada vez mas
globalizado, con diversas regiones especializandose y fortaleciendo su oferta en este sector
creativo. La disminucién en los Estados Unidos podria reflejar una saturacién previa o una
transicion a plataformas de distribucion que no se capturan en estos datos, como la animacion

para plataformas de streaming que no se clasifican como "proyectos en marcha".

Una vuelta de tuerca de interés a los datos anteriores, la ofrece el informe Animation films
and TV series in Europe del Observatorio Audiovisual Europeo (2021). Ahi se establece que
el contenido televisivo de animacidn europeo circula mucho mejor que el contenido televisivo
europeo del resto de categorias. El informe confirma que es asi tanto por la presencia de este
tipo de contenido en un mayor numero de paises europeos, como por la presencia del mismo
en un mayor numero de servicios audiovisuales de un determinado pais. De media, las series
de animacion presentes en servicios de video bajo demanda tienen una duracién aproximada
de 2 temporadas. Por supuesto se trata de un conjunto de datos que no han tenido
continuidad en informes posteriores, por lo que faltaria de dicha continuidad para poder

establecer patrones de interés.

En relacién con los datos de produccion de animacién televisiva en Europa durante el periodo
2015-2019, Espana ha aportado aproximadamente el 7% de las horas totales de produccion
de animacién televisiva en la region, equivalente a unas 55 horas de produccién anuales.
Alemania e ltalia también se encuentran en una situacién similar, contribuyendo cada una
con un 7% del total de horas de produccién, al igual que Espana. Por otro lado, Francia lidera
el ranking europeo con un total de 300 horas producidas, representando el 37% del total,

seguida por Reino Unido con 230 horas producidas, lo que equivale al 26%.
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Gréfico 65. Produccidn de animacion televisiva por pais de origen, segin horas promedio, 2015-2019
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Observatorio Audiovisual Europeo.

Las cifras que ofrece el estudio Programas de Animacién europeos para TV 2015-2019 del
Observatorio Audiovisual Europeo proporciona una vision detallada de la produccién de
animacion en Europa, destacando la actividad en paises clave. Durante el periodo de 2015 a
2019, Espafia genero6 63 titulos, considerando cada temporada de cada serie como un titulo
independiente, lo que la situa detras de Francia, el lider indiscutible con 266 titulos. Italia y
Alemania aportaron 46 y 82 titulos, respectivamente. Al analizar el niumero total de episodios
producidos, Francia amplia su liderazgo con 8.781 episodios, seguida por Alemania (1.951
episodios), Espana (1.848 episodios) e ltalia (1.192 episodios). En términos de horas de
produccion, Francia domina nuevamente con 91.045 horas, mientras que Alemania, Espafia

e Italia contribuyen con 18.264, 16.172 y 15.049 horas respectivamente.

Para el ano 2022, Diboos reporta que en Espafa se produjeron alrededor de 26 series de
animacion, reflejando una preferencia por el formato de serie sobre el largometraje, como se
menciona en el Libro Blanco Quirino de Animacién Iberoamericana. Segun los catalogos de
Weird Market, se presentaron 38 series de produccion o coproduccion espafiola en diversas
fases en 2022, aunque se anticipa una reduccién a 15 series en 2023. Este analisis subraya
la vibrante actividad en la produccion de animacion en Espafia dentro del contexto europeo,
mostrando tanto su evolucién reciente como las tendencias actuales hacia la produccion de

series.
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Gréfico 66. Contenido de producciones de animacion para TV por numero de titulos para Espafia, Francia, Italia
y Alemania (2015-2019)
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Al realizar la comparacién considerando el numero total de episodios producidos entre 2015
y 2019, la brecha entre el lider y los demas paises se amplia. Francia encabezo la lista con
la produccion de 8.781 episodios, seguida por Alemania con 1.951 episodios. Espana
contribuy6 con 1.848 episodios, mientras que ltalia produjo 1.192 episodios en el mismo

periodo. Reino Unido produjo un total de 6799 episodios.

Gréfico 67. Contenido de producciones de animacidn para TV por nimero de episodios para Espafia, Francia,
Italia y Alemania (2015-2019)
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En términos de numero de horas producidas de programas de animacion para TV en el

periodo 2015-2019, Francia liderd con la produccion de 254 horas. Alemania contribuyd con
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109 horas, Espafia con 37 horas e ltalia con 32 horas. Gran Bretana produjo un total de 350

horas.

Gréfico 68. Contenido de producciones de animacién para TV por numero de horas para Espafia, Francia, ltalia
y Alemania (2015-2019) (en horas)
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Proveedores de animacion en catalogos VOD

Segun el informe Disponibilidad y prominencia de obra espariola en servicios audiovisuales
por suscripcion (2023), entre los cincos servicios VOD de mayor cuota que se ofrecen en
Espafa (Netflix, Prime Video, HBO Max, Disney+ y Apple TV+) se ofrecen 82 titulos de
animacion espafiolas (50 peliculas, 31 series y 1 cortometraje). Esta cifra supone que la
animacion ocupa un 4,9% del catalogo total de produccién o coproduccion espanola de estas

plataformas.

Tabla 14. Tipo de obra de animacién espafiola por servicio VOD.

Servicio Peliculas Series % total de contenido’espaﬁol % total de contenido de
respecto a otros géneros la plataforma
Netflix 25 4 25% 0,39%
Prime Video 15 24 5% 0,80%
HBO Max 5 2 4% 0,44%
Disney+ 4 1 4% 0,21%
Apple TV-+ 1(+ 0 2% 1,33%

cortometraje)
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Como puede observarse en la tabla, existe una tendencia clara por el formato de largometraje
en la mayoria de las plataformas, con Prime Video siendo la excepcion al enfocarse mas en
series. Netflix lidera en la cifra de titulos de animacién de produccién espanola, aunque, como
el informe indica, principalmente a través de adquisiciones, no de producciones originales.
Contrariamente, Apple TV+ se destaca por su colaboracién en un cortometraje y una pelicula
coproducidos con Estados Unidos. El primero de ellos, el cortometraje Lazos (Apple Original
Films/Skydance Animation/Skydance Media) de Joseph Mateo (2021), y el segundo, Luck
(Apple Original Films/Skydance Animation/Skydance Media y otros) de Peggy Holmes y
Javier Abad (2022).

Por ello, en comparacion con otros paises europeos, Espafia se situa en la penultima posicién
con un 6% de peliculas de animacion europeas en los catalogos de servicios de video bajo
demanda (VOD Services). En este aspecto, Francia y Reino Unido lideran la lista con cuotas
del 25% y 17%, respectivamente. Es relevante sefialar que la proporcion de peliculas
europeas de animacioén en los catalogos de Espania, Francia y Alemania supera la proporcion

total de largometrajes europeos en dichos catalogos.

Grafico 69. Peliculas de animaciéon europeas en catdlogos VOD por paises y cuota de presencia en comparacion
con la cuota total de peliculas, 2020y 2021
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A modo de ejemplo sobre el impacto de la audiencia internacional, se destaca la pelicula de
animacion espafola Klaus, distribuida a través del servicio de video bajo demanda Netflix. Se
estima que en su estreno en diciembre de 2019 fue vista por mas de 30 millones de hogares.
Entre las peliculas mas populares en servicios de streaming en 2020 en Europa, se
encuentran tres largometrajes espafoles de animacion. Dos de ellos, Tadeo Jones 2: El
secreto del Rey Midas (exportada a 73 servicios y a 19 paises de la UE) y Atrapa la bandera
(exportada a 67 servicios y 19 paises de la UE), son de produccion exclusivamente espanola.

La coproduccion Wonder Park (exportada a 80 servicios y 19 paises de la UE) es la segunda
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pelicula mas exportada de los catalogos de los 138 servicios de video bajo demanda

transaccionales (TVOD), segun datos del Observatorio Audiovisual Europeo.

Facturacion

Desde Audiovisual from Spain (ICEX, 2023) se alude a una facturacién en 2021 de cerca de
950 millones de euros en el sector de la animacién en Espafia, una cifra superior a los 875
millones que se alcanzaron en 2020. Si bien las cifras se han recuperado tras la pandemia,
los ingresos todavia estan por debajo de la proyeccion que DIBOOS auguré para 2020 (1.177
millones de euros). Ademas, segun el vicepresidente de DIBOOS, Ivan Agenjo, el 90% de
dichos ingresos se refieren a la venta de derechos de exhibicion y servicios internacionales
(ICEX, 2023).

Sin embargo, la evaluacion que se hace de estos datos se hace sobre previsiones puesto que
no se dispone de datos actualizados. En ese sentido, el ICEX senalaba en su informe Who is

Who. Animation From Spain las siguientes previsiones.

Grafico 70. Evolucion en la facturacion/afio en la industria de la animacion en Espafia, 2020-2021 (en millones
de euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de ICEX-Invest in Spain. (Who is Who. Animation From Spain 2022)

Es esencial para el progreso de la animacién considerar la economia del sector mas alla de
la produccién de contenidos. Es imprescindible enfocarse en las tecnologias que
fundamentan este campo y en las innovaciones que estan emergiendo. El informe de
Business Wire (2021) revela que el mercado de la animacion y VFX cuenta con un nicho
especifico de software de animacion valorado en 8.800 millones de ddlares estadounidenses

en 2020. La industria muestra un crecimiento constante anual de entre el 2 y el 3%. Los
118
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presupuestos de produccién para peliculas animadas varian ampliamente, pero entre el 20%

y el 25%, se destina a efectos especiales.

Grafico 71. Evolucién en la facturacidn/afio en la industria de la animacién y de los VFX en Espafia (2015-2020%*)
(en millones de euros)
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A este respecto, la previsidon de Jon Peddie Research (2021) proporciona una perspectiva
clara del crecimiento sostenido en el mercado global de software de animacion y modelado.
Esta tendencia ascendente refleja la evolucion y la inversion en tecnologia que sustenta la
industria de la animacion. Integrando estos datos con el contexto proporcionado, se evidencia
que el desarrollo tecnolégico, apoyado por iniciativas de I+D, es fundamental para la
expansion y la innovacion en el sector. Empresas como Anyverse (anteriormente Next Limit)
proponen la creacién de soluciones que “trascienden la animacion, impactando en la
inteligencia artificial a través de datos sintéticos”. Aunque es pronto para evaluar su impacto,
es evidente que la industria de la animacion persigue avances tecnolégicos que no soélo

buscan enriquecer las dinamicas de dicha industria, sino que también tiene aplicaciones
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potenciales en otros ambitos, marcando un futuro de interés para el software especializado.

Gréfico 72. Software para Computer Graphic: tamaio del mercado global de modelado y animacién de 2012 a
2024 (en miles de millones de ddlares)
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Fuente: Jon Peddie Research. (20 de julio, 2021). Computer graphics software: modeling and animation segment market size
from 2012 to 2024 (in billion U.S. dollars). Nota: Los datos de 2021 a 2024 representan previsiones.

Costes de produccion

Segun los datos mas recientes, los costes de produccion de las peliculas de animacién con
mayores ingresos hasta 2023, sumando Tadeo Jones 3 y Momias a las cifras que indica el
informe de Diboos (2018), varian desde los 50 millones de euros de Planet 51 hasta los 8

millones de euros de la primera entrega de Tadeo Jones.

Grafico 73: Presupuesto de algunos de los largometrajes de animacién espafioles de mayor éxito internacional
(en millones de euros).
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Fuente: Box Office Mojo; Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales a través de Statista (2018).
En el contexto europeo, los registros disponibles de Francia sobre los costes de produccion

de peliculas de animacién entre 2008 y 2020 indican que, en 2016, estos costos alcanzaron

los 161 millones de euros, mientras que en 2020 se redujeron a 44,59 millones de euros,



» - #Spain
AVSHub

coste inferior al presupuesto de la produccion de Planet 51 en 2009. Es importante sefialar
que, a pesar de los impactos econémicos generales de la pandemia de COVID-19 en 2020,
la industria cinematografica de animacién pudo beneficiarse del teletrabajo para mantener la
produccion. Dada la complejidad en el proceso de produccion de peliculas de animacion,

estos datos podran ser analizados de manera mas completa en los préximos afos.

Grafico 74: Costes de produccion totales para peliculas de animacion en Francia de 2008 a 2020 (en millones de
euros)
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Fuente: Centre National du Cinéma et de I'lmage Animée. (30 de marzo, 2021). Total production costs for animated films in

France from 2008 to 2020 (in million euros).

La influencia global del cine de animacién espafol se hizo evidente en 2009 con Planet 51,
gue cuenta con una recaudacion acumulada de 105,6 millones de euros a principios de 2024
(IMDB, 2024), después con la saga de Tadeo Jones y el éxito internacional de sus tres
entregas. Se estima que la recaudacion global asciende a 49,4 millones de ddlares para su
primera pelicula, 35,7 millones en la segunda y 32,8 en su ultima entrega (IMDB, 2024)
Ademas, Tadeo Jones 3 que se consolidé como un hito en 2022, colocandose en un segundo
puesto de taquilla entre todas las peliculas de estreno de produccion espafola (también de
imagen real), con 2.034.957 espectadores y una recaudacién acumulada en Espafia de
11.817.683 € al cierre del afio 2023 (Comscore, Recaudacién y espectadores Cine Espafiol

ano 2022 y 2023). Tal ha sido su éxito que ya se ha confirmado la cuarta entrega de la saga.

También la pelicula de animacién Momias, estrenada en febrero de 2023, ha sido un éxito
tanto nacional, con 960.628 espectadores y una recaudacién de 5.915.965 € en Espafa,
como internacional, con un total de 44.890.829 € en todo el mundo (Comscore, Recaudacion
y espectadores Cine Espariol afio 2023 y Recaudacion y espectadores internacionales Cine
Espariol afio 2023). Estos éxitos subrayan la relevancia y el impacto del cine de animacién

espaniol en el escenario global.
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Gréfico 75. Ranking de los largometrajes espafioles de animacién de mayor éxito internacional hasta noviembre
2020 (en millones de euros)
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Fuente: Box Office Mojo (marzo 2024). Ranking de los largometrajes espafioles de animacién de mayor éxito internacional en

funcion de la recaudacion mundial en taquilla
2.2. Datos de empleo

La industria de la animacion en Espafa, de acuerdo con la informacion proporcionada por
ICEX (2021), mostrd un crecimiento de empleo directo del 3,3% de 2020 a 2021, pasando de
8.270 a 8.540 trabajadores. Por otro lado, el empleo indirecto se mantuvo estable en ambos

afios, con 21.000 puestos de trabajo.

Grafico 76. Evolucion en el empleo directo e indirecto en la industria de la animacion en Espafa, 2020-2021
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Compaiias, productores, distribuidores y producciones en
Espana

Espana articula el sector de animacién a través de la Federacion Espafiola de Asociaciones
de Productoras de Animacion (DIBOOS), conformada por un 80-90% de las empresas de la
produccion espafiola de animacion y efectos visuales, entre las cuales encontramos las
principales productoras espafolas de animacion: AEPA (Asociacion Espanola de Productores
de Animacién) y PROANIMATS (Associacié Catalana de Productors D Animacio).

El informe Who is Who, Animation from Spain (ICEX, 2022) indicaba que el numero de
companias, productores y distribuidores en la industria de la animacion espafnola habia
aumento a 260 en 2021, respecto a las 250 empresas registradas en 2020. El mismo informe
del ano 2023 (ICEX, 2023) destaca el crecimiento y aparicion de nuevos estudios de
animacién en Espafa, impulsado por apoyos financieros de diferentes niveles
gubernamentales y cadenas de television, resaltando la dificultad de listar a todos los estudios
pequenos y medianos debido a su nimero creciente, por lo que sélo podemos suponer que
el nUmero es mayor que respecto a 2021. Tampoco los datos recogidos en CULTURABase
(Ministerio de Cultura, 2023) sobre las estadisticas de empresas diferencian entre las

empresas registradas respecto al género de sus titulos.

Por otro lado, la asociaciéon Animation in Europe (2023) plantea que, en este momento, el
sector mas prometedor dentro del ambito audiovisual en Esparia es el de la animacién y los
efectos visuales. Esto se debe a que las nuevas productoras y companias del sector estan
priorizando la creacion de contenidos originales y estableciendo alianzas estratégicas a nivel
internacional. Un dato que se refleja en empresas de renombre internacional que se estan
estableciendo en Espafa, como Skydance Animation que compré llion o y Fortiche

Production, creadores de Arcane para Netflix (Audiovisual from Spain, ICEX, 2023)

La misma fuente subraya el papel de los productores especializados en animacion por parte
de entidades publicas, destacando el canal infantil Clan de RTVE como uno de los principales
inversores de series y peliculas animadas. También hace alusién al papel de las cadenas
autonémicas, como TV3 (Catalufia), A Punt (Valencia), ETB (Pais Vasco), o TVG (Galicia).
Si bien indica que los fondos aportados por estas no pueden hacer frente a una financiacion
completa de un largometraje de animacién. Motivo por el que, una vez mas, se realizan esas
alianzas entre empresas europeas, asiaticas o latinoamericanas llevando a la coproduccién

del cine de animacion.
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Por ultimo, el Libro Blanco Quirino de la Animacion Iberoamericana (2022) también hace
alusion a la necesidad de que el Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales
(ICAA) de Espaia deberia definir unas lineas especificas sobre los apoyos a la animacion

espanfola, frente a las consideraciones que establece actualmente.

Mujeres en la industria de la animacion

El Informe CIMA de 2022, elaborado por la Asociacién de Mujeres Cineastas y de Medios
Audiovisuales, proporciona informacion sobre las disparidades en el empleo dentro de este
segmento del sector audiovisual. Segun los datos presentados en la tabla a continuacion, las
mujeres no alcanzan una cuarta parte de los cargos de responsabilidad en el sector. De las
8 peliculas estrenadas, solo 26 de los 125 cargos de responsabilidad son ocupados por
mujeres, lo que equivale al 21% del total. El Informe CIMA define el sector como
masculinizado. Los datos, respecto al afio anterior son peores, donde las mujeres ocupaban

el 26% (con sélo 4 peliculas analizadas y 70 cargos de responsabilidad).

Desglosando por cargo, se observa que, de los 10 roles analizados, 7 muestran una
representacion de mujeres menor al 20%, destacando especialmente dos roles en los que se

cuenta con un 0% de ocupacion femenina: direccién y composicién musical.

En contraste, los roles mas feminizados son direccién de produccion y efectos especiales,

con un 75% y un 40% de mujeres empleadas respectivamente.

Tabla 15. Profesionales de la industria de la animacién, seglin cargo de responsabilidad y sexo en Espafa, 2022

Cargo de responsabilidad Mujeres % Hombres % Total
Produccion / P. Ejecutiva 5 16% 27 84% 32
Direccion 0 0% 11 100% 11
Guion 2 13% 13 87% 15
Composicion Musical 0 0% 7 100% 7
Direccion de Produccién 9 75% 3 25% 12
Direccion de Fotografia 2 25% 6 75% 8
Montaje 2 15% 11 85% 13
Direccion artistica 1 17% 5 83% 6
R. Sonido 3 19% 13 81% 16
Efectos Especiales 2 40% 3 60% 5
Total 26 21% 99 79% 125

Este mismo informe muestra una desigualdad entre los largometrajes de otros géneros, como
el documental y la ficcion frente a la animacién. El ejemplo mas evidente se da en la direccién
artistica, donde sélo el 17% de los cargos de responsabilidad estan ocupados por mujeres,

frente al 76% en documentales y el 63% en ficcion. CIMA lo explica por las caracteristicas del
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género, que lleva estas areas a aspectos mas cercanos a la digitalizacion y tecnologizacion,
y no a lo estético, como en los otros géneros. Si bien, esta misma teoria debe enfrentarse a
las cifras que se observan en Efectos Especiales, la mas cercana a la equidad, y también

asociada a la digitalizacion.

Por otro lado, a nivel europeo, la presencia de la mujer como directora en cine de animacion
también ha evolucionado positivamente. Entre 2013 y 2017 solo el 12% de las peliculas de
animacion fueron dirigidas por mujeres, frente al 20% entre 2018 y 2022, casi igualando el

porcentaje de los largometrajes de ficcion.

Grafico 77. Proporcidn de mujeres en la direccién de cine de animacién, 2013-2017 y 2018-2022 (en %)
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Respecto a Espana, el Informe Mujeres en la Industria de la Animacion (MIA, 2021) presenta
los datos mas recientes sobre la participacidon femenina en relacion con los diferentes
formatos. Este sefiala una desigualdad notable entre su presencia en largometrajes, donde
las mujeres constituyen tan solo un 26,6% del total, y los cortometrajes de escuela, el formato

con la cifra mas cercana a la equidad, con una participacion femenina del 42,2%.
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Gréfico 78. Comparativa de metrajes y participacion de mujeres en la industria de la animacién en Espafia, 2021
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de MIA Mujeres en la Industria de la Animacion.
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3. Television

El sector televisivo en Europa se caracteriza por su diversidad, reflejada en la coexistencia
de 12.664 servicios de medios audiovisuales disponibles. Segun la edicién de 2023 del
informe Audiovisual media services in Europe (Observatorio Audiovisual Europeo, 2023)
predominan los servicios lineales con 9.349 canales de TV, representando aproximadamente
tres cuartas partes del total, mientras que los servicios no lineales, incluidos los de VOD como
AVOD, televisién a la carta y plataformas de intercambio de videos, constituyen la cuarta parte
restante, con 3.315 servicios. Los servicios de demanda son mayoritariamente SVOD (28%)
y TVOD (12%), y un 43% de los canales de television en Europa son servicios de TV

regionales y locales, la mayoria con programacion generalista.

La programacién de los servicios audiovisuales en Europa destaca por sus diferencias
significativas entre los servicios lineales y no lineales. Mientras que la programacion televisiva
se define por una fragmentaciéon tematica, los servicios bajo demanda se concentran
claramente en contenido de cine y ficcion televisiva. Segun el citado informe, una gran parte
de la oferta televisiva se dedica a intereses especiales en forma de canales tematicos (55%),
en contraposicion al 45% de canales que proveen programacion generalista. Tres cuartas
partes de los servicios TVOD (73%) y casi la mitad de todos los servicios SVOD (46%) en
Europa se centran en la programacion de cine y ficcion televisiva. Paralelamente, mas y mas

servicios de streaming tematicos se estan afianzando en el mercado.

En términos de propiedad, el mercado televisivo europeo se divide en un sector publico, con
programacion principalmente generalista disponible en redes DTT, y un sector privado que
se ha expandido a canales tematicos por cable, IPTV y satélite, siendo casi todos los servicios
bajo demanda de propiedad privada (97%). Los medios de servicio publico han ingresado al
mercado, ofreciendo principalmente la reposicion de su programacion lineal, y uno de cada
cinco servicios bajo demanda de servicio publico son servicios de pago, como la versién

internacional del BBC iPlayer.

A pesar de la presencia de servicios que apuntan a Europa desde el exterior, que componen
solo el 2%, hay pocas exportaciones fuera de Europa. Tipicamente, la mayoria de los
servicios audiovisuales en Europa atienden a mercados domésticos. Sin embargo, el sector

AV europeo se caracteriza en parte por un cierto grado de movimientos de oferta
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intraeuropeos, aunque la proporcion de servicios lineales que sirven principalmente a

mercados no domésticos ha disminuido drasticamente desde el Brexit.

Los grupos estadounidenses desempenan un papel destacado en el sector audiovisual
europeo, siendo propietarios de alrededor de una de cada cinco (18%) de todos los canales
privados de TV y de mas de un tercio de todos los servicios de SVOD (39%) y TVOD (33%)
en Europa. Los canales de TV propiedad de Estados Unidos son casi exclusivamente
tematicos, con una fuerte presencia en la programacion documental y para nifios, siendo el
48% de todos los canales infantiles y el 59% de los servicios de video bajo demanda de

entretenimiento propiedad de Estados Unidos.

Camilo Superstar, de Curro Novallas junto a Federico Untermann. Imagen cedida por Atresmedia

En el contexto espafiol, y segun los informes de Anélisis de la Industria televisiva audiovisual
(Barlovento, 2022; Barlovento, 2023), el consumo televisivo en Espafia experimenté cambios
significativos durante el afno pasado. Mientras que el consumo tradicional de television por
espectador disminuyd en un 6,0%, llegando a 302 minutos diarios, una disminucién de 8
minutos en comparacién con el ano anterior, el tiempo promedio de consumo diario aumento
de 30 a 36 minutos por persona, lo que representa un aumento del 16,7%. Ademas, se
destacan tres modalidades dentro de esta nueva forma de consumo televisivo: el consumo
de video a través de Internet, la reproduccion de video desde dispositivos de reproduccién, y

otros tipos de consumo, como videojuegos o Radio TDT. Por su parte, el dato relativo al
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consumo de television lineal promedio fue de 190 minutos por persona al dia en 2022 y siguié

disminuyendo en 2023 hasta los 181 minutos por persona al dia de media.

Los datos de Barlovento reflejan claramente el descenso en el consumo tradicional de
televisién, como se mencionaba anteriormente. Sin embargo, es importante destacar que, a
pesar de esta disminucion en la modalidad de consumo de todos los espafoles, la television
convencional sigue siendo una parte fundamental de la vida cotidiana. Con un promedio de
tres horas y diez minutos por persona, es una realidad incuestionable que ningun otro medio
de comunicacion logra alcanzar en términos de tiempo dedicado por cada individuo,

independientemente de si ven la television todos los dias o no.

Otros modelos, como los servicios de pay on-demand, presentan un horizonte mas
halagiiefio. En el afio 2020, Espana figura como el cuarto proveedor europeo después de
Irlanda, Francia y Reino Unido, con un total de 140 servicios. Irlanda lidera esta categoria con
188 servicios. Segun un informe de febrero de 2023 de Oliver Wyman, en una encuesta
realizada en 10 paises diferentes de Medio Oriente, América del Norte, Europa y Asia
Pacifico, sobre la penetracion de diferentes dispositivos digitales conectados a Internet y
diferentes categorias de suscripcién, como video bajo demanda, musica, juegos, publicacion
de noticias y nube, Espafia esta a la cabeza de Europa (por delante de Francia, Reino Unido
y Alemania) en cuanto al numero de personas que han contratado mas de un servicio de
suscripcion. De forma mas concreta, un 54% de los encuestados del citado informe contaba
con entre 2 y 4 suscripciones de video bajo demanda, por encima del resto de paises

europeos que no superan el 50%.

Grafico 79. Numero de servicios de video por streaming de pago por encuestado
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El informe Top players in the European AV industry Ownership and concentration. 2022
Edition, publicado por el Observatorio Audiovisual Europeo en 2023, pone de manifiesto la
destacada posicion de Espana en el sector audiovisual europeo, subrayando su creciente
impacto en los servicios de video bajo demanda de pago. Este analisis revela que la
configuracién de los 100 principales conglomerados audiovisuales europeos por ingresos
operativos ha permanecido constante en cuanto a concentraciéon de mercado desde 2016
hasta 2021. En ese lapso, los 20 principales operadores acumularon cerca del 71% de los
ingresos totales de los 100 primeros. Se destaca que, si bien los operadores tradicionales
han mostrado un crecimiento por debajo del promedio, el avance significativo en el conjunto
de los 100 operadores ha sido liderado en su mayoria por los servicios de SVoD (Suscripciéon
de Video bajo Demanda). Especificamente, Telefénica Audiovisual Digital se ubica entre los
20 grupos mas importantes a nivel europeo en términos de servicios bajo demanda a mayo
de 2022. En cuanto a seguimiento de audiencia, Atresmedia ocupa la posicion numero 18,

resaltando su influencia y relevancia dentro del entorno audiovisual europeo.

En el ambito global, el cable se posicioné como la plataforma con el valor mas alto dentro de
los mercados de suscripcion de television de pago y video en linea durante el periodo
comprendido entre 2015 y 2021. A finales de 2021, los ingresos por suscripcion alcanzaron
la cifra de 111.000 millones de ddlares estadounidenses, destacando la significativa
contribucién y prevalencia de esta plataforma en el panorama de servicios de television de

pago y video en linea a nivel mundial.

El informe Entertainment and Media Outlook 2023-2027 (PwC, 2023) plantea una proyeccion
de ingresos para la television, el video y la publicidad en television que se condensa en la

siguiente tabla.
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Tabla 16. Proyeccion de estimacion de crecimiento por segmentos (2020-2027). En millones de euros.

2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 CAGR 22-27

TV online 119 192 217 221 224 226 225 221 0,40%
. Otras
Suscripciones - 1926 1842 1933 1858 1848 1857 1872 1904 -0,30%
suscripciones
Total 2045 2034 2149 2079 2072 2083 2097 2124 -0,20%
suscripciones
Multicanal 81 101 91 93 97 99 100 102 2,50%
Publicidad TV
tradicional
TV terrestre 1541 1672 1588 1532 1542 1527 1513 1500 -1,10%
Online g‘;ﬁ'r'gdad v 45 89 105 118 128 136 142 145 6,60%

Total television, video y

. ey 3712 3896 3934 3822 3840 3845 3852 3871 -0,30%
publicidad en television

Fuente: Entertainment and Media Outlook 2023-2027. Espafia (PwC, 2023), pag. 65.

Las suscripciones a TV online presentan un crecimiento marginal con una Tasa Anual
Compuesta de Crecimiento (CAGR) del 0,4% desde 2022 hasta 2027. Pese a un incremento
sostenido hasta 2022, el segmento parece acercarse a un punto de saturacion, evidenciado
por el estancamiento y posterior descenso leve en el nUmero de suscripciones, culminando
con una disminucion hacia el final del periodo proyectado. Por otro lado, el segmento de Otras
suscripciones experimenta una ligera contraccion, con un CAGR negativo del -0,3%. Tras
alcanzar un maximo en 2022, las cifras revelan un retroceso que, aunque experimenta una
recuperacion modesta hacia 2027, no logra retomar el nivel previamente alcanzado. Por otro
lado, la publicidad multicanal se muestra como un subsegmento resiliente, proyectando un
crecimiento con un CAGR positivo del 2,5%. Este es un indicador favorable dentro del sector
de la publicidad tradicional, que podria reflejar una preferencia de ciertos anunciantes por la
cobertura amplia que ofrecen estos canales. Aunque, contrariamente, la publicidad en TV

terrestre muestra una disminucién con un CAGR de -1,1%.



TS Tl Z #Spain
73 e sy AVSHub

Cuéntame cémo pasoé, de Miguel Angel Bernardeau, Eduardo Ladrén de Guevara y Patrick Buckley. Imagen cedida por RTVE

En términos generales, el mercado total de television, video y publicidad televisiva muestra
una estabilidad con un ligero CAGR negativo del -0,3%. Este dato subraya una transicion
cautelosa en los patrones de consumo y publicidad, con un notable énfasis en el crecimiento
de la publicidad online, mientras que las suscripciones y publicidad tradicional enfrentan
desafios para mantener su relevancia en un entorno cada vez mas digital. A pesar de la
disminucion de los ingresos, el numero de hogares con televisién por suscripcion ha seguido
aumentando de manera constante. Esto indica que los hogares tienden a optar por opciones
de bajo costo y complementarlas con servicios de transmision en linea (OTT), reflejando la

tendencia a la diversificacion de las opciones de visualizacion.

El informe también destaca que Espafia tiene el segundo mercado mas grande de television
por protocolo de Internet (IPTV) en Europa Occidental, después de Francia. El principal
proveedor de servicios de IPTV es Movistar+, propiedad de Telefonica, que también ofrece
paquetes de satélite. La competencia principal de Movistar+ en el sector de la television de
pago proviene de los servicios de TV de las empresas de telecomunicaciones Vodafone y
Orange. Recientemente, Orange ha renovado su acuerdo con Movistar y DAZN para

retransmitir una amplia gama de eventos deportivos, incluyendo Laliga, la segunda division
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espafola, los principales torneos europeos y la Copa del Rey. Este movimiento posiciona a
Orange como uno de los principales competidores de Movistar en el mercado. Los derechos
deportivos, especialmente el futbol, han sido una parte crucial de la oferta de Movistar. La
companfia aseguré los derechos de La Liga en diciembre de 2021 en un contrato compartido
con DAZN. Ademas, en noviembre de 2022, Movistar+ amplié su cobertura al adquirir los
derechos de la Copa del Rey. Ademas, la comparia cuenta con los derechos de la UEFA

Champions League.

Ingresos en television

El sector de la television en Espafia ha experimentado una rentabilidad media de 3,5 mil
millones de euros durante el periodo de 2017 a 2022. Segun el Informe Barlovento 2022, la
proyeccion de facturacion publicitaria por la inversion de los anunciantes para 2022 se estima
en alrededor de 1.700 millones de euros, lo que representa una disminucion de
aproximadamente 80 millones de euros en comparacion con 2021, cuando se alcanzaron
1.780 millones de euros. Este descenso en la inversion publicitaria en television para 2022
no es una buena noticia para la industria, ya que indica una situacion similar a la de afios
anteriores dificiles. Segun los datos disponibles sobre los primeros diez meses del afio 2022,
la cifra de 1.700 millones de euros seria cercana a la registrada en 2020, el segundo afio de
la pandemia de COVID-19, y practicamente igual a la de 2013, durante la crisis financiera
(2008-2013).

Por su parte, el Informe Entertainment and Media Outlook 2023-2027, publicado por PwC en
2023, senala que la inversién publicitaria total en television se proyecta por debajo de los
niveles de 2019, con una contraccién anual promedio (CAGR) del -0,42%, alcanzando poco
mas de 1.747 millones de euros en 2027. Aunque, el deporte en directo sigue siendo una
oportunidad para obtener grandes audiencias, como se evidencia con la Copa FIFA World
2022 que retransmitié la cadena publica RTVE. Sin embargo, las emisoras principales del
pais, Mediaset Espafia y Atresmedia, han experimentado una disminucion de ingresos en los
ultimos afos, lo que dificulta la adquisiciéon de importantes derechos de contenido. Por
ejemplo, Mediaset Espafa informé una caida del -1,3% en sus ingresos netos en 2022. Segun
Kantar, Atresmedia obtuvo el 27,2% de las audiencias de todo el dia en 2022, seguido de
Mediaset Espafna con un 26,2%. En cuanto a los canales individuales, Antena 3 lideré con un

13,6% de cuota, seguida de Telecinco con un 12,8% y La 1 con un 8,7%, segun la CNMC en
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noviembre de 2022. En cuanto a la filial publicitaria de Mediaset, PubliEspafia, ha lanzado
Media Croos, una nueva tecnologia que incrementa el valor de los impactos publicitarios
planificados en TV Lineal No Conectada y otros formatos mediante la introducciéon de
segmentacion de datos e inteligencia artificial para una planificacion mas eficiente y

optimizada para las marcas.

Los ingresos derivados de la television de pago constituyen la segunda mayor fuente de
ingresos en el sector televisivo. Aunque también experimentaron una leve disminucion en
2021, no se vieron tan afectados por la pandemia en comparacién con los ingresos de la
publicidad en television tradicional. En 2022, los ingresos de la television de pago alcanzaron
los 1,37 mil millones de euros. Finalmente, los videos fisicos tan solo representaron 0,08 mil
millones de euros en 2021 y 0,07 mil millones de euros en 2022. Esta contribucion se mantuvo

practicamente invariable a lo largo del periodo estudiado.
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Gréfico 80. Evolucidn de los ingresos del sector de la televisién en Espafia por segmentos, 2020-2029 (en miles
de millones (billones anglosajones) de euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista, (marzo 2024). Revenue of the traditional TV and home video market in

Spain from 2017 to 2026, by segment.

La proyeccién que plantean estos datos, dentro del marco temporal del 2020 al 2029, reflejan
que el mercado espafol de television ha exhibido dinamicas variadas en sus distintos
segmentos. Un andlisis pormenorizado de la Tasa Anual Compuesta de Crecimiento (CAGR)
revela tendencias significativas. Los ingresos de la publicidad en televisién tradicional
muestran un crecimiento ligero pero constante a lo largo del periodo analizado. A pesar de
las alternativas digitales y la fragmentacion de audiencias, este segmento conserva su
relevancia, potencialmente debido a la confianza y el alcance que aun posee la television
como medio publicitario masivo. Por otro lado, la television de pago experimenta un
crecimiento sostenido y mas notorio en comparacion con la television tradicional. Este
aumento puede estar influenciado por la diversificacion de ofertas y paquetes que satisfacen
una gama mas amplia de preferencias de los consumidores, incluyendo contenido exclusivo
y servicios adicionales que enriquecen la experiencia del usuario. Por ultimo, y en contraste,
el segmento de video en soporte fisico presenta un declive progresivo a lo largo de la década,
reflejando el impacto de la digitalizacion y la preferencia de los consumidores por formatos
mas modernos y accesibles de entretenimiento, como los servicios de streaming y descargas

digitales.

El andlisis de los datos comparativos entre Espafia y las principales economias de la Union
Europea, ademas del Reino Unido, revela que el mercado espafiol ostenta un potencial de
crecimiento superior en el sector de la television tradicional. Las proyecciones a medio plazo
sugieren que este segmento disfrutara de una estabilidad considerable en Espafia. Esta

tendencia augura posibilidades de crecimiento y desarrollo dentro del ambito de la television
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tradicional, situando a Espafia en una posicion ventajosa en comparacion con otros mercados

europeos.

4 estrellas, de Daniel Ecija, Angel Turlan y Borja Gonzalez Santaolalla. Imagen cedida por RTVE
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Gréfico 81. Ingresos medio por usuario por segmento TV y Video, para Espafia, Francia, Alemania, Italia y Reino
Unido, 2017-2027 (en euros). Segmento: Televisidon Tradicional y Home Video.
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Fuente: Statista Digital Market Outlook. Recuperado mayo 2023.

Respecto a los ingresos promedio por usuario en el segmento de televisién tradicional y Home
Video, la evolucién en Espana refleja una consistencia notable. Se observa un paralelismo
en los patrones de Francia, Alemania e Italia, que exhiben un comportamiento estable similar
al del mercado espafiol. En contraste, las proyecciones para el Reino Unido anticipan una
disminucion progresiva en estos ingresos de aqui al 2027. Este patrén diferencial sugiere que
Espafia, junto a sus pares europeos, demuestra una robustez en los ingresos promedio por
usuario en lo que respecta a la television tradicional y el Home Video, en comparacion con la

tendencia decreciente del Reino Unido.

Desde otra perspectiva, en el afio 2021, Espania registré el menor volumen de ingresos dentro
del andlisis realizado sobre el sector televisivo en comparacion con sus contrapartes
europeas. En la jerarquia de ingresos por paises, el Reino Unido se destaca con una
generacion de 19,3 millones de dolares (18,03 millones de euros), seguido de cerca por
Alemania con 17,2 millones de doélares (16,07 millones de euros) y Francia con 13,1 millones
de dolares (12,24 millones de euros). Al expandir la vision a un escenario mas amplio,
incluyendo mercados de referencia global, se observa que Estados Unidos domina el
panorama con un volumen de ingresos considerablemente mayor, llegando a 160,3 millones
de ddlares (149,8 millones de euros). Este contraste se acentua aun mas al compararlo con

Canada, cuyos ingresos apenas exceden los 10 millones de ddlares (9,3 millones de euros).
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Estas cifras evidencian una disparidad notoria en el rendimiento econdmico del sector
televisivo entre los paises analizados, destacando la preeminencia de ciertas economias y el
potencial de crecimiento en otras. Este panorama resalta la diversidad y la desigualdad en
términos de ingresos en la industria televisiva a nivel internacional, subrayando la influencia
de diversos factores econdmicos, culturales y tecnoldégicos que configuran el mapa global de

la television.

Grafico 82. Ingresos totales del sector de la television por paises, 2021 (en millones de ddlares)
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Los ingresos por licencias de televisién publica -que son un canon que pagan los hogares por
ver la television publica- son una fuente significativa de financiacién que se mantiene en
Alemania (Rundfunkbeitrag), Italia (canone televisivo) o Reino Unido (TV Licence). En Francia
existio esta tasa (contribution a I"audiovisuel public) hasta su aboliciéon en 2022, sumandose
a paises como Espafia, Estados Unidos (en este pais tampoco existe una cadena publica en
clave europea) y Canada en los que la televisidon publica no se financia a través de este
sistema, planteando un sistema mixto en el que se combinan fondos publicos, tasas a
operadores de telecomunicaciones y televisiones privadas, publicidad (limitada o ilimitada)
junto a otros ingresos. Por ejemplo, en la Republica de Corea, aunque no existe una tasa de
television al estilo europeo, la financiacion de las emisoras publicas proviene principalmente

de la publicidad y subvenciones gubernamentales.

Entre los paises con licencias de television publica, y a partir de los datos disponibles (en los
que se incluye el ultimo afno del impuesto de la televisidn publica francesa), Alemania destaca
como el que presenta el mayor porcentaje de financiacion de la television publica,
representando un 43,5% del total. En contraste, en la Republica de Corea, estos ingresos

solo suponen el 8,4%. Estas cifras reflejan las diferentes estrategias de financiamiento de la
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television publica en diversos paises, destacando las variaciones en la dependencia de las

tasas de licencia como fuente de ingresos.

Gréfico 83. Porcentaje de ingresos por licencias de TV publica del sector de la television por paises, 2021
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Market Forecast.

Ingresos medios por usuarios (ARPU)

El andlisis del Ingreso Medio por Usuario (ARPU) en el sector televisivo refleja que, al inicio
del periodo en 2019, el ARPU estaba por encima de los 150 ddlares, lo que podria reflejar un
mercado robusto con consumidores dispuestos a gastar significativamente en servicios de
televisién y video. Sin embargo, desde entonces, el ARPU muestra una tendencia
descendente afo tras afio. Esta disminucion progresiva hasta acercarse a una prevision de
menos de 100 délares en 2029 puede estar influenciada por varios factores. Entre ellos, la
creciente competencia en el mercado de medios, donde una proliferacién de servicios de
streaming y paquetes de contenido a precios competitivos puede estar ejerciendo una presion

a la baja sobre los precios y, por ende, sobre el ARPU.

Ademas, la saturacion del mercado podria estar contribuyendo a esta tendencia. A medida
gue mas usuarios migran a las plataformas digitales, el valor medio que cada uno aporta
puede disminuir, especialmente si los servicios buscan capturar una cuota de mercado mas
amplia mediante suscripciones mas econémicas o paquetes promocionales. Por ultimo, los
cambios en los habitos de consumo de medios, como la transiciéon hacia el consumo de
contenido a través de dispositivos méviles y plataformas en linea, que suelen tener modelos
de monetizacion diferentes a los de la television tradicional, también podrian estar incidiendo

en la reduccion del ARPU.
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Gréfico 84. Ingresos medios por unidad (ARPU) en el segmento de televisién y video del mercado de medios a
nivel mundial desde 2019 hasta 2029.
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Market Insights (marzo, 2024). Los datos con asterisco (*) son

previsiones.

Por ello, la tendencia que sugieren los datos anteriores plantea que el sector de la television
y video esta experimentando una transformacion significativa en su estructura de ingresos, lo
que podria requerir que las empresas ajusten sus estrategias para mantener la rentabilidad y

adaptarse a las expectativas cambiantes de los consumidores.

De forma mas concreta, en el contexto espafiol se percibe una correspondencia con la
distribucion general de ingresos por segmentos de la television en el pais. Observamos que
el ARPU se mantuvo en torno a los 90,6 euros en el lapso de 2017 a 2021. Aunque en el
periodo inicial (2017-2019) el ARPU se situaba por encima de los 100 euros, el impacto
econémico de la pandemia de COVID-19 tuvo una incidencia negativa en este indice,

provocando una caida de 94,7 euros en 2019 a 80,1 euros en 2020.

La contribucion al total de ingresos por parte de la publicidad en television tradicional y la
televisién de pago muestra una diferencia menos pronunciada en comparacion con otros
segmentos de ingresos. No obstante, la publicidad en television tradicional continla siendo

la fuente mas significativa de ingresos.

Este patrén destaca la influencia que las fluctuaciones econdmicas y los cambios en las
preferencias de consumo ejercen sobre el ARPU en el sector televisivo de Espafa. Estos
factores resaltan la necesidad de adaptarse a un entorno en constante cambio y la
importancia de la innovacién en la oferta de contenido y modelos de monetizacién para

sostener y mejorar el ARPU en el futuro.
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Grafico 85. Evolucion de los ingresos medios por usuario (ARPU) del sector de la television en Espafia, 2017-2021
(en euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista, Statista Advertising & Media Outlook. Nota: Ultimo dato disponible de
2021

El analisis del ARPU en el sector televisivo muestra que Espafia, en 2021, registraba los
ingresos medios por usuario mas bajos en comparacion con los paises examinados. Mientras
el Reino Unido, Francia y Alemania excedian los 230 ddlares, Espafia no logroé superar los
100 ddlares. Al margen de Europa, los mercados aspiracionales también presentan una

marcada diferencia respecto a Espafa.

Estados Unidos mantiene su preeminencia en el sector con cifras que superan ampliamente
a los mercados europeos y aspiracionales, con ingresos de 623,7 dolares. En contraste,
Canada registra 353,9 dolares, y la Republica de Corea, 133,5 dolares. Estas cifras subrayan
que, en términos de ARPU, Espafia no solo se encuentra rezagada respecto a varios de sus
homdlogos europeos, sino que también esta considerablemente alejada de los lideres del

mercado global, como Estados Unidos.
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Gréfico 86. Ingresos medios por usuario (ARPU) del sector de la television por paises, 2021 (en ddlares)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Market Forecast

Analizando la informacion de la tabla 'Principales magnitudes segun actividad principal' del
INE, que aborda los CNAE relacionados con el ambito de la television (591, Actividades
cinematograficas, de video y de programas de television; 5912, Actividades de
postproduccion cinematografica, de video y de programas de television; 5916, Actividades de
produccién de programas de television; y 5918, Actividades de distribucién de programas de
television), y considerando que los datos son aproximados (ya que no se incluyen otros CNAE
relacionados con servicios para el sector televisivo y algunos profesionales y empresas
pueden combinar su desempefio tanto en television tradicional como en OTT), se obtienen

las siguientes cifras:

Tabla 17. Ocupacion del sector Television de las empresas de ‘Actividades cinematograficas, de video y de
programas de television’ (CNAE 591), ‘Actividades de postproduccién cinematografica, de video y de programas
de televisién’ (CNAE 5912), ‘Actividades de producciones de programas de television’ (CNAE 5916) y ‘Actividades
de distribucion de programas de television’ (CNAE 5918).

2018 2019 2020 2021 2022

Numero de empresas 1.227 1.405 1.629 1.199 1.686
Gastos de personal (miles de €) 698.195 793.471 692.767 780.915 963.513
Personal ocupado (personas) 16.389 17.565 15.815 16.451 19.715
Personal remunerado (personas) 15.699 16.600 14.840 15.445 18.580

Personal remunerado equivalente a tiempo completo (personas) 15.111 16.013 14.335 14.821 18.035

Horas trabajadas por el personal remunerado (miles de horas) 27.212 29.019 23.072 25.578 32.199
Fuente: elaboracion propia de los datos del INE

Entre 2018 y 2022, el sector de 'Actividades cinematograficas, de video y de programas de
television' ha experimentado un notable crecimiento en el numero de empresas, pasando de

1.227 a 1.686, a pesar de un declive transitorio en 2021 a 1.199 empresas. Este patron indica
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un robusto dinamismo sectorial, aunque el bajén de 2021 sugiere la vulnerabilidad a eventos
disruptivos como la pandemia, como tantos otros sectores productivos. El empleo refleja una
tendencia similar, con un incremento en el personal ocupado de 16.389 a 19.715 personas,
interrumpido solo por una disminucion en 2020, lo que probablemente denota el impacto de
la crisis sanitaria global. Este impacto también se observa en las horas trabajadas por el
personal remunerado, que, tras una caida en 2020, repuntan significativamente a 32.199 mil
horas en 2022.
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Gréfico 87. Evolucidn del numero de empresas de ‘Actividades cinematograficas, de video y de programas de
television’ (CNAE 591), ‘Actividades de postproduccion cinematografica, de video y de programas de television’
(CNAE 5912), ‘Actividades de producciones de programas de television’ (CNAE 5916) y ‘Actividades de
distribucion de programas de televisiéon’ (CNAE 5918) (2018-2022)
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos del INE.

Gréfico 88. Evolucién del nimero de personas ocupadas dadas de alta en de ‘Actividades cinematograficas, de
video y de programas de televisidon’ (CNAE 591), ‘Actividades de postproduccién cinematografica, de video y de
programas de television’ (CNAE 5912), ‘Actividades de producciones de programas de televisiéon’ (CNAE 5916) y
‘Actividades de distribucidn de programas de television’ (CNAE 5918) (2018-2022)
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos del INE.
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Gréfico 89. Evolucion del gasto de personal de las empresas dadas de alta en de ‘Actividades cinematograficas,
de video y de programas de televisidon’ (CNAE 591), ‘Actividades de postproduccién cinematografica, de video y
de programas de television’ (CNAE 5912), ‘Actividades de producciones de programas de televisiéon’ (CNAE 5916)
y ‘Actividades de distribucién de programas de television’ (CNAE 5918) (2018-2022)
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos del INE

Dispositivos de TV en los hogares esparioles

En la evolucién de la proporcion de hogares por numero de televisores y tipos de dispositivos
en Espafa, se destaca el notable aumento de la adopcidon de Smart TV, que paso de
representar el 21,6% en 2017 a alcanzar el 58,4% en 2021. Este incremento en tan solo

cuatro afos es significativo, registrando un crecimiento del 36,8%.

Tabla 18. Evolucion del equipamiento (% de hogares), televisiones 2010-2023.
Dispositivos 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Un televisor 36,3 375 388 384 39,7 429 433 441 452 44,7 433 43,1 454 493
Dos o mas

63,1 61,8 60,6 609 595 56,2 557 548 535 539 553 555 527 483
televisores
Tv Plano 523 64,7 731 793 827 882 912
Tv 3D 2,2 2,5 3,9 2,7 3,8 3,6 3,0 3,0 2,8 2,1 2,0
Con DVD 745 71,3 686 629 573 469 36,0 243 188 16,3 143 11,9 9,4 9,0
Smart Tv 159 175 216 31,3 413 491 584 655 694
Smart Tv

4,3 6,6 7.8 10,4 144 23,8 339 423 531 606 64,1

(Internet)

Fuente: Marco General de los Medios en Esparia 2024 (AIMC, 2024).

La evolucion del equipamiento televisivo en los hogares desde 2010 hasta 2023 refleja
tendencias significativas en el consumo de medios y la tecnologia de entretenimiento

domeéstico. La proporcion de hogares con un unico televisor ha experimentado un incremento
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gradual, pasando del 36,3% en 2010 al 49,3% en 2023. En contraste, los hogares con dos o
mas televisores han visto una reduccion de su prevalencia, del 63,1% en 2010 al 48,3% en
2023, lo que podria indicar una consolidacion hacia un menor numero de televisores por
vivienda. Este cambio sugiere una posibilidad de que las experiencias televisivas compartidas
estén dando paso a consumos mas personales e individualizados, posiblemente a través de

dispositivos moéviles o plataformas de streaming.

La tecnologia de los televisores también ha experimentado una evoluciéon notable. Los
televisores planos experimentaron un auge en su adopcion hasta 2016, lo que refleja la
transicion hacia pantallas mas modernas y su evolucion estética. Sin embargo, la tecnologia
3D no logré establecerse de manera significativa en los hogares, manteniendo una presencia
baja y constante, lo que puede indicar una falta de interés generalizado o de contenido que
justifique la adopcidon de esta tecnologia. Un declive pronunciado se observa en los
televisores con reproductores de DVD incorporados, pasando del 74,5% en 2010 a solo el
9% en 2023. Este dato puede ser un claro indicador, como se comentaba en el parrafo
anterior, de la transicién hacia el consumo digital y servicios de streaming, que ofrecen una
mayor variedad de contenido y facilidad de acceso. Por ultimo, la adopcion de Smart
televisiones (con o sin conexién a internet) ha crecido exponencialmente. El porcentaje de
estos dispositivos aumenté al 69,4% en 2023, mientras que aquellos con conexién a internet
pasaron de un 4,3% en 2013 a un 64,1% en 2023. Este crecimiento subraya la importancia
de la funcionalidad inteligente y la conectividad en la experiencia televisiva contemporanea,
impulsando a los consumidores hacia una interaccidon mas interactiva y enriquecida con sus

dispositivos.

En conclusién, los datos sugieren un cambio significativo en los patrones de consumo
televisivo, con una tendencia hacia televisores inteligentes y conectados que ofrecen
funcionalidades avanzadas y acceso a una variedad de servicios en linea. Las estrategias de
los fabricantes y proveedores de contenido deberan continuar adaptandose para satisfacer
las crecientes expectativas de un mercado en constante evolucién, donde la conectividad y

el acceso a contenido a la carta son cada vez mas cruciales.

Visualizacion de contenidos en Espana

Las motivaciones y los tipos de contenido que condicionan el consumo televisivo en Espafia
han ido evolucionando con el tiempo. Los datos mas recientes sobre las motivaciones

expresadas por los propios espectadores corresponden a la Oleada 16 del Panel de Hogares
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de la CNMC (correspondiente al cuarto trimestre de 2022 y ultima oleada publicada en la
fecha de realizacién de este informe -junio de 2023- en relacion con los contenidos

audiovisuales vy televisivos). En la tabla 19 se recoge un histérico por semestres de dichas

motivaciones.

Tabla 19. Motivos para ver la television
11-2016 1V-2016 11-2017 IV-2017 11-2018 IV-2018 IV-2019 IV-2020 IV-2021 IV-2022

Informacion 61,3% 62,0% 57,8% 615% 614% 588% 587% 583% 602% 57,0%
Entretenimiento / ocio  89,8%  88,4% 87,8% 87,3% 87,9% 87,3% 87,2% 853% 854% 84,0%
Educacién / aprender ~ 18,5%  21,0% 188% 17,7% 18,8% 186% 17,7% 168% 165%  153%
Estar acompafiado 16,2% 18,4% 18,3% 16,9% 168% 165% 17,1% 156% 157%  154%
Otros 64% 67% 60% 49% 59% 55% 60% 54%  49%  47%
No veo television 30% 35% 39% 41% 47% 44%  54% 59% 50%  6,1%
No lo sé 14%  13% 13%  13% 12% 14%  14%  24%  22%  2,2%
Fuente: CNMC Data. Oleada 16 del Panel de Hogares.
Como se puede apreciar, la televisidon como entretenimiento ha sido y es la principal funcién
que cumple el medio, lo mas destacable de ese dato es su progresiva disminucion (todavia
poco perceptible, apenas un 5% en 7 afios), aunque eso no supone un incremento de los
otros motivos. Este hipotético indicador podria estar planteando la disolucién del concepto de

“television” en el consumo de contenidos audiovisuales por parte de algunos usuarios.

La referida oleada 16 del Panel de Hogares de la CNMC refleja los contenidos audiovisuales
mas consumidos que reflejan el grafico 90. Este informe, el ultimo publicado en la fecha de
realizacion de este informe (junio de 2023), no plantea necesariamente la plataforma a través

de la cual se hace el consumo sino, obviamente, el tipo de contenido.

Grafico 90. Contenidos audiovisuales mds consumidos (porcentaje de individuos — 4T2022)
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Los datos son claros en torno a dos bloques, uno de ficcion audiovisual (peliculas y series)
frente al vinculado a contenidos informativos (programas de informativos y documentales).
Frente a la heterogeneidad que ofrecen los contenidos anteriores, el consumo de deportes
(principalmente futbol en nuestro pais) se situa en un 30,6% de un sector muy asiduo y lean
en su consumo. Estos datos se complementan con los ofrecidos por la oleada 14 del Panel
de Hogares de la CNMC, en la que se indica que el 86% de los usuarios utiliza plataformas
de intercambio de videos para acceder a contenidos online en directo (streams) o videos de
gamers ylo partidas de gaming (videojuegos). En cuanto a ver peliculas, el 67,1% de los
usuarios lo hace desde televisién en abierto o TDT, seguido por un 49,9% que opta por
servicios de video bajo demanda. Para eventos deportivos, la televisién en abierto o TDT
lidera con claridad, con un 76,5% de los usuarios, seguido por un 35,6% que utiliza canales
exclusivos de la television de pago. Asimismo, la television en abierto o TDT también domina

el segmento de "ver programas informativos", con un 96,1% de los usuarios.

La forma de consumo de este tipo de contenidos también esta afectada por el cdmo se accede
o disfruta de los mismos. Los datos mas recientes sobre como se consumen dichos
contenidos audiovisuales pertenecen al ultimo trimestre de 2022 y reflejan que la television
en abierto prima para contenidos deportivos, cine y, en especial, informativos. Bajo demanda
destacan en especial las series, también el cine, y las plataformas de intercambio, como

parece logico, para streams, videos o partidas de videojuegos.

Gréfico 91. Cémo ven diferentes contenidos audiovisuales (porcentaje de individuos, cuarto trimestre 2022)
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En estos datos se refleja la vigencia de la television en abierto, especialmente en informativos

y programas en directo, aunque se pueden vislumbrar las tendencias con relacion a otros
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indicadores, como la importancia del contenido audiovisual de ficcidn (series o peliculas) tanto
en la televisién en abierto como en las plataformas de servicios de video bajo demanda, y la
popularidad de los streams de videojuegos en las plataformas de intercambio de videos como
Twitch o Kick.

La evolucion de los contenidos de ficcion audiovisual mantiene su tonica ascendente como
recogen los diferentes informes de produccién audiovisual del Observatorio Audiovisual
Europeo (2022 & 2023). Estos informes examinan la produccion de ficcidon audiovisual de los
ultimos afios, entendiendo como ficcién audiovisual las peliculas y series de ficcion
encargadas por canales de television o servicios bajo demanda en Europa junto a Reino
Unido, Noruega, Suiza e Islandia, el volumen de horas producidas de originales de ficcion
para televisién en 2022 sigue ligeramente por debajo de los datos obtenidos en 2019. Sin
embargo, la produccién de peliculas para television continua creciendo después de afos de
caida. Espana mantiene, en los ultimos afios, el cuarto lugar en produccién de series para

television en Europa, aunque destaca el crecimiento de Italia en este ambito.
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Gréfico 92. Ranking europeo de produccién de peliculas y series de ficcidn para television (2021 y 2022)
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Fuente: Observatorio Audiovisual Europeo. Audiovisual Fiction Production in Europe- 2021 & 2022.

La evolucién del ultimo afio de los datos de produccién de peliculas y series de ficcion refleja
la fuerte pugna que existe en la creacion de estos contenidos, aunque Alemania mantiene la
primera posicion a gran distancia, Gran Bretafia ha superado en el ultimo afio a Francia e
Italia se acerca a la cuarta posicion (ocupada por Espafa) con un incremento notable de la
produccion de su ficcion audiovisual. Este incremento puede apreciarse, en la siguiente tabla,

que refleja la evolucion de la produccion de series de ficcion televisiva.
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Gréfico 93. Ranking europeo de produccién de series con menos de 13 episodios por temporada en términos de
numero de peliculas/temporadas de television (2022 y 2023)
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Fuente: Observatorio Audiovisual Europeo. Audiovisual Fiction Production in Europe- 2021 & 2022.

Estos datos permiten apreciar, desglosandolos de los datos anteriores, como algunos paises
estan apostando con mayor intensidad por el formato de las series respecto a las peliculas.
Como es el caso de Gran Bretana, Francia o Espana, principalmente. En ese sentido, los
broadcasters publicos fueron responsables del 55% de los titulos y el 39% de las horas
encargadas (segun los datos del Informe de 2022), mientras que los prestadores privados

realizaron el 32% de los titulos y el 58% de las horas. Esos datos presentan pocas variaciones
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en los ultimos anos, ya que, aunque la produccién de contenidos audiovisuales crece en los
ultimos anos, la proporcién de estas corporaciones se mantiene con pocas variaciones, como

se refleja en el siguiente grafico.

Grafico 94. Peliculas de ficcidn desarrolladas por categorias (2015-2022)
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En particular, los prestadores privados tienden a asignar una proporcion mas significativa de
sus encargos a las telenovelas y novelas diarias. Por otro lado, los streamers globales
representaron el 9% de los titulos, pero solo el 3% de las horas, dado que no invierten en
telenovelas. Por ultimo, tiene interés destacar los datos disponibles sobre los operadores que
mayor numero de encargos realizaron en 2021 y 2022 reflejados en la Tabla 20. Se puede
apreciar, una vez mas, el liderazgo de la BBC en producciones de series, pero también el
crecimiento de Netflix en este ambito, asi como el descenso de otros actores como SKY o

Telia Company.
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Tabla 20. Proveedores que encargaron series de menos de 13 episodios por temporada (en 2021)

Posicion Grupo Titulos 2021 Titulos 2022
1 BBC 60 76
2 Netflix 52 67
3 Warner Bros Discovery 31 31
4 NPO 31 25
5 ZDF 30 37
6 France Télévisions 30 -
7 ARD 27 28
8 Telia Company 27 16
9 RTL Group 26 25
10 SKY (Comcast) 23 30
11 TV 21 25
12 Sveriges Television (SV) 20 20
13 TF1 (Bouygues) 20 -
14 Groupe Canal+ (Vivendi) 18 19
15 Bite Lietuva 16 -
16 Amazon 16 24
17 RAI 16 20
18 Yleisradio (YLE) 15 23
19 Viaplay Group 15 22
20 Channel Four Television Corporation 14 -
21 PPPF Group - 19

Fuente: Observatorio Audiovisual Europeo. Audiovisual Fiction Production in Europe- 2021.
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4. Video OTT

El panorama del sector OTT (Over-The-Top) ha atravesado una transformacién notable y
acelerada a lo largo de 2023. Se trata de un mercado que, en palabras de Kantar Media, se
define como “hipercompetitivo” (Gonzalez & Sunnebo, 2022). Este nuevo entorno esta
definido —segun el informe Entertainment and Media Outlook 2003-2027 Esparfia (PwC,
2023)- por el aumento del consumo digital, la competencia entre los servicios SVOD vy el
crecimiento de la TV gratuita e innovadora. Dicho informe también destaca que el crecimiento
y el desarrollo de los canales y servicios FAST (servicios de streaming de televisién gratuitos
con publicidad) contindan siendo un tema de discusion relevante. En sus propios términos,
“el futuro pasa por la publicidad” (PwC, 2023: pag. 12). Estos cambios y tendencias reflejan
cémo el sector OTT esta respondiendo a las demandas de un mercado global cada vez mas

diverso y digitalizado.

La respuesta a estos nuevos desafios se presenta de forma dinamica. El informe
Oportunidades de los Contenidos Audiovisuales (PwC para PATE, 2021) indica que el modelo
de negocio de las plataformas OTT se basa en una combinacién de adquisicién de derechos
de emision y la inversién en la produccion de contenido propio. Ademas, destaca que las OTT
optan por un nuevo modelo de distribucidn directa a nivel global, lo que acorta el ciclo de vida
del contenido, pero amplia su audiencia durante la ventana de interés. Un aspecto que no ha
pasado inadvertido por los CEOs de algunas de estas empresas que han sefialado que “su

modelo de negocio actual no sera viable en diez afos” (PwC, 2023: pagina 11).

El sector de entretenimiento en Espafia, que incluye los servicios de video OTT como Netflix,
Amazon, HBO, Disney+, etc., presenta un ritmo de crecimiento destacable como sefiala la
tabla 21. Desde 2018 hasta 2022 el crecimiento ha sido de un impresionante 408% y se
espera que se incremente -desde 2023 al 2027- un 31,6%, lo que indicaria la madurez del

sector y la reduccién del margen de crecimiento.
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Tabla 21. Histdrico de ingresos y estimacion de crecimiento en el periodo 2023-2027 (Video OTT) (en millones
de euros)

2018 2019 2020 2021 2022 2023* 2024* 2025* 2026* 2027* CAGR 22-27
SVoD 102 261 449 647 901 1.079 1.189 1278 1.351 1.410 9,4%
TVOD 45 49 58 69 55 5 57 58 58 59 1,1%
\';‘C’)"I’D"c‘dad 66 67 74 110 128 147 168 187 204 221 11,5%
Total 213 376 581 826 1.084 1283 1413 1522 1613 1.689 9,3%

El sector de Video OTT en Espafia ha mostrado un crecimiento excepcional entre 2018 y
2023, impulsado principalmente por el modelo de Suscripcion de Video bajo Demanda
(SVOD), cuyos ingresos se han cuadruplicado, evidenciando el interés por las plataformas de
suscripcion. Aunque el modelo Transaccional de Video bajo Demanda (TVOD) ha
experimentado un aumento leve, sugiere un interés menor en comparacion con las
suscripciones. Por su parte, el modelo de Video bajo Demanda con publicidad ha visto
duplicar sus ingresos, lo que podria interpretarse como una aceptacion creciente de contenido

gratuito financiado por publicidad, ofreciendo una alternativa complementaria.

De cara al futuro, de 2022 a 2027, se anticipa que el SVOD mantendra una expansion
constante, aunque con una tasa de crecimiento anual compuesta (CAGR) que se calcula en
9,4%, reflejando una posible madurez del mercado. ElI TVOD, con un modesto CAGR del
1,1%, parece que no captara el interés principal de los consumidores, que se inclinan mas
hacia las suscripciones y los contenidos con publicidad. En contraste, el VOD soportado por
publicidad se destaca con la tasa de crecimiento mas alta (11,5% CAGR), sefialando una
tendencia de la industria hacia modelos que integren la publicidad como un recurso cada vez
mas estratégico y aceptado. En definitiva, el mercado de Video OTT en Espana contintia en
una trayectoria ascendente, con una expectativa de crecimiento saludable del 9.3% CAGR
hasta 2027.
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El silencio, de Aitor Gabilondo. Imagen cedida por Netflix. ©Lander Larrafiaga

4.1. Mercado

Las estimaciones del mercado de Video OTT sefalan que este sector se enfrenta a una nueva
realidad comercial, fruto de la convulsa realidad econdémica, que limita el modelo del
crecimiento de negocio del SVOD. Como se ha sefalado anteriormente, el modelo seguira
creciendo, pero no al ritmo que lo ha hecho en los afios anteriores. De acuerdo con FlixPatrol
(2024), la plataforma mas popular en nimero de suscripciones a diciembre de 2023 era Netflix
con 260 millones, seguida de Amazon Prime (con una estimacion de 200 millones) y Disney
+ (que en septiembre de 2023 reporté 150 millones de usuarios). Otros informes, como el de
Kasule (2023), proyecta que el numero de suscriptores de las diversas plataformas de Video
on Demand (VoD) en 2029 alcanzara maximos con el liderazgo de Netflix que casi alcanzara
los 300 millones de suscriptores de Netflix, seguida de Amazon con 269 millones, como refleja

el grafico 95.
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Gréfico 95: Numero de Suscriptores de Servicios de Video Bajo Demanda (SVoD) a nivel mundial en 2029, por
Servicio (en millones de suscriptores)
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Eso implicara una concentracién de mercado en torno a plataformas controlaran casi la mitad
de las suscripciones mundiales de SVOD para 2026. Sin embargo, la diversificacion en la
tasa de crecimiento de los servicios sugiere un mercado cada vez mas segmentado y
competitivo, en la linea de la “hipercompetitividad” sefialada por Kantar Media con un amplio
numero de plataformas “locales” como en el caso del mercado chino que concentraran a 391
millones de usuarios (con plataformas como iQiYi.com, qg.com o Youku.com). Se trata, por

tanto, de un escenario convulso en el que es dificil concretar, con precision, su futuro.

Las contracciones indicadas no son ébice para que el mercado de Video Bajo Demanda
(VOD) en Espana destaque por su dinamismo y crecimiento, tal como reflejan el analisis
comparativo en los servicios de Suscripcion de Video Bajo Demanda (SVOD) de los ultimos
informes de Observatorio Audiovisual Europeo. Tanto en 2020 como en 2022, Espafa se
posicionaba en un notable sexto lugar entre los 28 paises de la Union Europea en cuanto a
la oferta de servicios de Suscripcion de Video Bajo Demanda (SVOD), albergando 24
plataformas en 2020 y 80 en 2022. Una cifra que alcanzaria los 86 servicios a mediados de
2023 segun la base de datos de MAVISE del Observatorio Europeo del Audiovisual (Albornoz,
Leiva y Gallo, 2023). Francia encabezaba la lista en ambos afios con 34 servicios disponibles
en 2020 y 198 en 2022. Estos datos evidencian el fendmeno de la distribucion "over-the-top"
(OTT), que permite a los servicios SVOD trascender fronteras y llegar a consumidores en
otros Estados miembros, destacando que mas de la mitad de los 460 servicios se ofrecen

mas alla de sus mercados locales.
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Grafico 96. Numero de servicios de OTT por paises en 2020y 2022.
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Los hubs nacionales desempenan un papel crucial en esta expansion, con Francia a la
cabeza, seguida de Alemania, donde se observa un aumento significativo. La cohesion en el
crecimiento que presentan otros mercados como en el caso de Reino Unido, Suecia o Espana
muestra un crecimiento paralelo y consistente en la oferta de servicios OTT en mercados de
caracter comparable. En cualquier caso, los datos anteriores dan cuenta de la demanda
creciente de este tipo de contenidos puesto que los servicios SVOD, gracias a su naturaleza
digital, han demostrado ser particularmente adeptos a adaptarse y penetrar en diferentes
mercados, una tendencia que se ve impulsada por su capacidad de ofrecer una amplia

variedad de contenidos adaptados a multiples audiencias.

El crecimiento de los servicios SVOD no solo refleja la adaptabilidad de la industria sino
también un cambio sustancial en el comportamiento del consumidor. Los datos del
Observatorio Audiovisual Europeo, asi como de consultoras como Mordor Intelligence (2022),
evidencian que los consumidores estan optando masivamente por las ofertas de VOD. Este
cambio ha provocado que los proveedores tradicionales de servicios de comunicacion
audiovisual busquen integrarse en el ambito de la transmisién directa, una estrategia acorde
con el interés por mantener la relevancia y competitividad en un mercado que se inclina cada

vez mas hacia las plataformas de streaming.
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En el ano 2023, el mercado global de video bajo demanda (VoD) logré un hito al superar la
impresionante cifra de 100.000 millones de délares. Dentro de este mercado, es el segmento
del streaming de video (SVoD) el que ha capturado la mayoria del crecimiento, representando
mas de 95.000 millones de délares. Esta predominancia del SVoD refleja la preferencia de
los consumidores por modelos de suscripcion que permiten acceso ilimitado a los contenidos,

en contraposicion a los modelos de pago por vision o de propiedad como TVoD y EST.

‘Berlin’ de Alex Pina y Esther Martinez Lobato. Imagen cedida por Netflix. ©Tamara Arranz
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Gréfico 97. Ingresos globales generados por el video bajo demanda (VoD) entre 2017 y 2026, por segmento (en
miles de millones de ddlares)
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Como ilustra el grafico 97, se proyecta que la inclinacién hacia los servicios de suscripcion de
SVoD no sélo se mantendra, sino que ademas seguira en aumento, frente a las modalidades
de Pago por Vision (TVoD) y de descarga para propiedad (EST). En términos de ingresos, se
espera que la categoria TVoD, correspondiente al Pago por Vision, experimente un
crecimiento moderado, estimado en un 37,6% desde los 8,9 mil millones de ddlares en 2022
hasta alcanzar los 12,2 mil millones de délares para el ano 2026. Aunque este ritmo de
crecimiento es mas pausado en comparacién con el de SVoD, los ingresos generados por
TVoD demuestran que aun existe un mercado significativo para el contenido que se consume

segun modelos de pago por evento o titulo especifico.

El sector de Video on Demand (VoD) en la Unién Europea ha experimentado un aumento
significativo en sus ingresos, elevandose de 388,8 millones de euros en 2010 a 11.600
millones de euros en 2020, segun el informe Trends in the VOD Market in EU28 del
Observatorio Audiovisual Europeo (2021). Este ascenso se ha visto impulsado principalmente
por los servicios de suscripcion de video en linea (SVoD), cuyos ingresos alcanzaron los
9.700 millones de euros en 2020, de acuerdo con los datos expuestos en el grafico 97. Por

otro lado, el analisis Global Household Media Survey Analysis de Oliver Wyman en 2023,
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continua evidenciando este crecimiento, destacando a Espafia como uno de los paises lideres
a nivel mundial en términos de adopcion de servicios de VoD. Un 83% de la poblacion
espafnola esta suscrita a una o mas de estas plataformas, posicionando al pais justo detras
de los Emiratos Arabes Unidos y Estados Unidos, ambos con un 88% de adopcion, y por
delante de otros importantes mercados europeos como el Reino Unido (77%), Francia (71%)
y Alemania (70%).

Sin embargo, un informe de Statista para el mismo afio presenta una perspectiva diferente
(grafico 98), colocando a Espafia en una posicidn mas baja dentro de la lista de paises
europeos analizados en términos de ingresos por VoD. A pesar de ello, el ritmo de crecimiento
nacional es alto y constante: 2 mil millones de euros de facturacién en 2022, y 2.380 millones

en 2023, ligeramente detras de Italia, y a gran distancia de Alemania.

Gréfico 98. Ingresos totales del sector Video OTT por paises, 2022 (en millones de ddlares)
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A este respecto, el pais germano obtuvo en 2022 mas de 6.490 millones de euros en ingresos
del sector y 7.380 un afio después. Destaca, asimismo, el crecimiento pronunciado de Reino

Unido, proyectandose alcanzar mas de 16.380 millones de euros en 2027. A nivel global,
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Estados Unidos se mantiene como el gigante indiscutible del sector, con ingresos que

superaron los 101.500 millones de euros en 2022 y que se elevaron a 110.600 en 2023.

En el afio 2021, la publicidad desempefo un papel especialmente destacado en el sector de
Over-The-Top (OTT) en Espafia, representando mas del 48% de las ganancias totales de la
industria, segun los datos de Statista Market Forecast. Esta tendencia se refleja de manera
similar en los paises comunitarios, donde ltalia lidera en publicidad, con mas del 51% de los
ingresos del sector. A su vez, tanto en Reino Unido como en los mercados aspiracionales
considerados (Estados Unidos, Canada y Republica de Corea), los ingresos por publicidad

superan el 60% de los ingresos totales de la industria.

El segundo segmento con mayor peso en los ingresos totales es el de los servicios de
Suscripcion de Video Bajo Demanda (SVoD), que representaron el 43,2% de los ingresos en
Espafia en 2021. Aunque en Alemania y Francia, los ingresos por SVoD representan
aproximadamente el 41% vy el 37%, respectivamente, en otros territorios, esta cifra se sitda
en torno al 30-32%. Se destaca en este caso el Reino Unido, donde los servicios de

suscripcion de video representan solo el 24,3% de los ingresos totales del sector.

Tabla 22. Ingresos del sector video OTT por segmentos, 2021 (en millones de ddlares)

~ . . . Reino Estados . Republica
Espana Francia Alemania Italia Unido Unidos Canada de Corea

Publicidad video OTT 1.034 2.020 2820 1460 8180  63.820 3.180 2.090
PVP (TVoD) 153,3 450 640 360  1.260 2.060 280 270
Descargas de video EST 26,52 240 560 110 510 1930 100 40
(sse\;“’) ';;°S por suscripcion 9234 1.580 2.820 900  3.190 31.180 1.620 1.070
Total 2137 4.290 6.840 2.830 13.140  98.990 5.180 3.470

En el caso de Espana, los datos de Statista Market Forecast coinciden con los proporcionados
por la Comisién Nacional de los Mercados y la Competencia (CNMC). Segun la CNMC, en
2022 se incluyeron por primera vez en su informe econdmico sectorial Telecomunicaciones y
Audiovisual los ingresos minoristas generados en 2021 por las cuatro principales plataformas
de Suscripcion de Video Bajo Demanda (SVoD): Netflix, Amazon Prime Video, HBO vy

Disney+. Estos ingresos ascendieron a 845 millones de euros.

Siguiendo la linea de crecimiento en el sector de servicios de streaming, la produccién de

contenido original para estas plataformas ha experimentado un aumento significativo desde
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2017, como se reflejo en el primer informe Spain Audiovisual Hub de abril de 2023. El gasto
en creacion de contenido se ha seguido incrementado por parte de todas las plataformas. El
Activate Technology & Media Outlook 2023 de Activate Consulting refleja este crecimiento

por parte de las principales companias del sector (grafico 99).

Grafico 99. Gasto en contenido de compaiiias de media y streaming en el mundo, de 2021 a 2026 (en miles de
millones (billones anglosajones) de délares)
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Los datos de 2021 y la previsidon para 2026 permiten apreciar el aumento en todas las
plataformas. Los datos del afio 2021 presentan a Netflix a la cabeza con un gasto de 17,5 mil
millones de délares, lo cual refleja su posicion dominante en el mercado. Por otro lado,
empresas como Disney y Amazon Prime Video también muestran una inversion significativa
con 6,3 y 9,1 mil millones de ddlares, respectivamente. Este patron de inversién destaca la
importancia que las grandes compaifiias atribuyen al contenido original como medio para
atraer y retener a los usuarios. Las proyecciones para el afio 2026 sugieren un aumento
considerable en los presupuestos de contenido original. Se anticipa que Netflix incrementara
su gasto a 21,1 mil millones de ddlares, manteniendo su liderazgo. Disney, que se espera
alcance los 19,8 mil millones de délares, y Amazon Prime Video con 18,4 mil millones, indican
un crecimiento acelerado y posiblemente una estrategia agresiva de expansién y captura de
mercado. Empresas como Warner Bros. Discovery, Apple TV+ y Paramount Global también
proyectan duplicar o quintuplicar su inversion, o que subraya una competencia creciente y la
necesidad de ofrecer contenido exclusivo y atractivo para diferenciarse en un mercado cada
vez mas saturado. NBCUniversal, con una estimacion que iguala a Paramount Global, sugiere
una carrera paralela en el aumento del gasto en contenido original. Estas tendencias reflejan
una industria donde el contenido se convierte en el rey y la inversién en produccion original

es la clave para el éxito en el entorno del video streaming.
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Los datos que ofrece el informe Audiovisual services spending on original European content.
A 2012-2022 analysis del Observatorio Audiovisual Europeo (publicado en diciembre de
2023), constata este recorrido al analizar el desglose del contenido original europeo (en

billones de euros) que se produce entre los diferentes actores del ecosistema audiovisual.

Grafico 100. Desglose del gasto en contenido original europeo (en billones de euros)
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La publicacién de estos datos, junto a los disponibles con informes anteriores, refleja como
Netflix sigue siendo el principal inversor en la creacién de contenido original europeo, pero
esa participacion decayo6 -en 2022- al 45% frente al 58% que habia alcanzado en 2021,
mientras que otros compafiias como Amazon Prime incrementan su inversion. Siguiendo en
ese marco, se percibe que alrededor del 30% del contenido disponible en las plataformas de
video bajo demanda (VoD), que abarcan tanto servicios transaccionales (TVoD) como de
suscripcion (SVoD), es de origen europeo. Este porcentaje contempla tanto peliculas como
series televisivas. Contrastando con esta cifra, el contenido procedente de los Estados Unidos
prevalece, componiendo el 55% del catalogo ofrecido. En cuanto a la contribucién individual
de los paises de la Unidn Europea, Francia y Alemania lideran como los principales
proveedores de contenido con un 28% y un 27% respectivamente, seguidos por Italia con un

10%, Espafia con un 7%, y Dinamarca y Suecia, cada uno contribuyendo con un 4% del total.

Espaia, en particular, se destaca como uno de los principales receptores de la inversion en
produccion de contenido original europeo, alcanzando una cifra de inversion de 1.74 millones
de euros en 2021 y los 1.800 millones en 2022, tal como indican los mencionados informes

del Observatorio Audiovisual Europeo. Segun estos datos, Espafa ha ocupado el cuarto lugar
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en inversion en contenido europeo original en 2021 y 2022 entre los paises europeos, solo
por detras de Reino Unido (con 5.900 millones en 2022, Alemania con 4.000 y Francia con
3.000 millones).

Un analisis mas reciente en profundidad ha destacado la presencia de la produccion espafola
que hay en los principales servicios de SVoD en los principales catalogos de estas companias
(Netflix, Prime Video, HBO Max, Disney+ y Apple TV). Albornoz, Leiva y Gallo (2023) plantean
en el informe Disponibilidad y prominencia de obra espariola en servicios audiovisuales por

suscripcion una presencia dispar que se refleja en la tabla 23.

Tabla 23. Obra espafiola disponible en SVOD

Obra espaiola Evolucidn interanual (2022-2023)

Servicio N° titulos N° titulos % del N° titulos Titulos Titulos
del catalogo catalogo enero 2022 nuevos eliminados

Netflix 7267 575 7,9% 333 279 35
Prime Video 4869 751 15,4% 636 210 95
HBO Max 1589 196 12,3% 178 102 84
Disney+ 231 116 5,0% 65 61 10
Apple Tv 150 3 2,0% 1 2 0

El analisis de la presencia de obras espafiolas en plataformas SVoD muestra que, a lo largo
del periodo interanual 2022-2023, las plataformas de streaming han incrementado
significativamente su catalogo de titulos espafioles. Netflix lidera en cantidad con 7.267 titulos
en su catalogo, de los cuales 575 son producciones espafolas, lo que representa un 7,9% de
su catalogo total. Le sigue Prime Video con 4.869 titulos, teniendo un mayor porcentaje en
cuanto a contenido espafol, con 751 obras que constituyen un 15,4% de su catalogo. HBO
Max y Disney+ también han integrado contenidos espafioles, representando un 12,3% y un

5% de sus catalogos, respectivamente.

Prime Video muestra una estrategia mucho mas dinamica con su catalogo al incorporar 210
titulos nuevos vy retirar 95, mientras que Netflix afiadio 279 titulos y eliminé 35. Por su parte,
HBO Max y Disney+ tuvieron una mayor proporcion de titulos nuevos en comparacion con los

eliminados, resaltando una tendencia hacia la expansion de su oferta de contenido espariol.

Aunque estos movimientos podrian indicar una apuesta por el contenido espafiol dentro de
la industria del streaming, el informe sobre Disponibilidad y prominencia de obra espariola en
servicios audiovisuales por suscripcion advierte de que este interés aparente por el contenido
espanol podria reflejar en mayor medida la adquisicion de derechos de exhibicion para obras

preexistentes mas que un apoyo directo a la produccion nacional. Un claro ejemplo de esta
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tendencia es la disponibilidad de peliculas espafiolas ya reconocidas y series que aparecen
en multiples catalogos, tales como Que se mueran los feos (2010), Perdiendo el norte (2015),
lo imposible (2012), Aqui no hay quien viva (2003-2006), Fisica o Quimica (2008-2011) o
Pocoyd (2005-) entre otras.

A falta de informaciéon mas actualizada, sigue vigente la prevision del informe Evaluacion del
sector audiovisual espafiol y su contexto regulador (Camara de Comercio de EE. UU. en
Espafia, 2022) la cual cifra que, desde la irrupcion de los servicios VoD en 2017, el gasto de
produccién de contenido audiovisual en Espafia ha ido creciendo y se estima que para 2026

casi casi triplique lo facturado en 2016, siendo el SVoD el principal tractor del aumento.

Gréfico 101. Gasto de contenido (sin contar adquisiciones) desglosados por fuente, Espafia, 2016-2026 (P) (en
millones de euros)
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Un mayor detalle lo ofrece el informe Film and TV content in TVOD, SVOD and FoD
catalogues publicado por el Observatorio Audiovisual Europeo en diciembre de 2023, el cual
revela un paisaje diverso en cuanto a la distribucion y disponibilidad de contenido audiovisual
en las distintas plataformas de Video Bajo Demanda en la Unién Europea. Los datos indican
que en TVoD las peliculas predominan ampliamente sobre las temporadas de series
televisivas, siendo el volumen cinco veces superior. El analisis que hace este informe de los
catalogos de TVoD en septiembre de 2022, refleja que el contenido de la UE27 forma un 21%
del total, mientras que otras producciones europeas representan un 10%. Es destacable la
dominancia de las obras estadounidenses, que constituyen un 50% del catalogo. Detallando
por tipo de servicio, el contenido de la UE27 comprende un 21% en TVoD, 21% en SVoD y
18% en FoD (Free on Demand). El contenido europeo en general (incluyendo la UE27 y otros
titulos europeos) representa aproximadamente un tercio del catalogo en TVoD y SVoD vy casi
un 30% en FoD. Especificamente, los catalogos de SVoD muestran una mayor diversidad
con un 27% de trabajos internacionales, lo que resalta la importancia de las producciones de
otras regiones mundiales para estos servicios. En particular, las obras de otras regiones

europeas se originan principalmente en el Reino Unido.

La circulacion de contenido de la UE27 es menor en comparacion con producciones de otras
regiones, tanto en TVoD como en SVoD. Las peliculas estadounidenses y las producciones
europeas de otros paises son las que mas se distribuyen, con las primeras presentes en un
promedio de 8,4 paises y las segundas en 6,5. Por su parte, en SVoD, las temporadas de
television de EE. UU. y las peliculas internacionales tienen la mayor circulacién. En el caso
de FoD, salvo las temporadas de television de EE. UU., la mayoria de las temporadas de
series estan disponibles en menos de dos paises, mientras que las peliculas tienen mejor

difusion.

Centrandolo en el contexto europeo, el mercado de TVoD revela patrones interesantes de
circulacion de contenido audiovisual dentro de la Unidén Europea. Un analisis de las
exportaciones muestra que mas de la mitad del contenido televisivo exportado en este sector
se origina en Alemania y Francia (el 49%). Les siguen ltalia (10%) y Espana (7%). En otro
apartado distintivo del panorama de distribucion de TVoD, Espafa, Alemania e ltalia
redondean el grupo de los cuatro principales paises exportadores de la UE en cuanto a
peliculas y temporadas de televisidon en servicios de SVOD. Las temporadas televisivas y las
peliculas espafiolas ocupan el segundo lugar en cuanto a volumen de exportacion después

de las obras francesas, lo que evidencia el creciente reconocimiento de Espana como un
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centro de produccion relevante para los actores del mercado SVOD. Esta tendencia resalta
la creciente capacidad de Espana para producir contenido que resuena bien mas alla de sus
fronteras, consolidando su posicion como un jugador influyente y preferido en la creacion de

obras audiovisuales dentro del espacio europeo.

Este dato se cimenta con el censo de producciones que hay disponibles en los 971 catalogos
VOD (TVOD, SVOD y FoD) de la muestra estudiada en el informe Film and TV content in
TVOD, SVOD and FoD catalogues. En total, mas de 1,69 millones de peliculas estaban
presentes en estos catalogos. Las peliculas de la UE27 representaron el 22% de todas las
peliculas disponibles, mientras que otras peliculas europeas representaron el 10%. Los
principales paises de produccion de la UE27 fueron Francia con el 28% de todas las peliculas
de la UE27, seguida por Alemania con el 19%, ltalia con el 11% y Espafia con el 9%. Estos
cuatro paises sumaron el 67% de todas las peliculas de la UE27. Ademas, las peliculas
nérdicas (DK, Fl, SE) representaron el 12%. Las peliculas de EE. UU., con un 49%,

constituyeron la mayoria de las peliculas disponibles en los catalogos VOD.

Un ultimo apunte que se puede ofrecer a estos datos es que, segun los datos que publica
Netflix sobre lo mas visto en el primer semestre de 2023 (Top10.Netflix.com, recuperado el
11 de diciembre de 2023), las series espafiolas o de produccion espafiola figuran entre el
contenido mas visto en el catalogo de series de habla no inglesa. Aunque, de forma curiosa,
no siempre se trata de estrenos. Las dos temporadas de Entrevias fue la serie espanola mas
vista en Netflix durante el primer semestre de 2023 con mas de 237 millones de
visualizaciones. También ha tenido una excelente acogida La chica de nieve con mas de 134
millones de visualizaciones, y se suman Bienvenidos a Edén (mas de 104 millones), Hasta el
cielo: la serie (79 millones), Todas las veces que nos enamoramos (43 millones) y la tercera

temporada de Valeria (con 42 millones).

El estudio de PwC titulado La Oportunidad de los Contenidos de Ficcion en Espafia (PwC
para PATE, 2021) realiza una estimacién de entre 19.000 y 19.5000 empleos generados para
una produccion anual media de 72 series. Esto equivaldria a una recaudacion de impuestos
de entre 260 y 2080 millones de euros. En 2020 se produjeron 75 series de ficcion en Espafia,
que generaron entre 19.000 y 19.500 empleos en la produccion, con una recaudacion de

impuestos locales y estatales estimada entre 260 y 280 millones de euros.
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Entre 2016 y abril de 2021, el informe
estima que Netflix habria generado
mas de 7500 puestos de trabajo
(elenco y equipo técnico) y mas de
41.000 dias de trabajo para extras. Las
producciones en marcha en 2021

habrian supuesto mas de 1.500

puestos de trabajo estimados entre

elenco y equipo técnico, asi como mas

E/ cuerpo en Ilamas, de Laura Sarmiento. Imagen cedida por Netflix. ; . .
de 21.000 dias de trabajo estimados

©Lucia Faraig

para extras. Estos datos se revisaron
en 2022 con las cuentas publicadas por Netflix donde reflejaba unos ingresos de 656,3
millones en Espafia (lo que implicé unos beneficios de 9,5 millones de euros), pese a que, de
forma directa, s6lo daba trabajo a 75 empleados en la filial de nuestro pais. Sin embargo, las
previsiones de la compariia es que su impacto en Espafia habia generado mas de 10.000
puestos de trabajo (tanto por repartos como por equipos técnicos) segun las informaciones

que publicaron los medios de comunicacion (Vozpopuli, 2023).

El uso del sector de video OTT en Espafia

El nimero de usuarios en el sector de video OTT en Espana ha experimentado un crecimiento
constante, alcanzando los 40,1 millones en 2021. Esta cifra representa un aumento de
alrededor de 9 millones en comparacion con los datos de 2017, cuando se registraron 31,3
millones de personas. A lo largo de la serie temporal, el segmento dominante ha sido el AVoD
(Acceso a contenido gratuito con publicidad), que conté con 31,6 millones de usuarios en
2021. No obstante, el segmento que ha experimentado un mayor aumento en sus cifras es el
SVoD (Servicios de Video por Suscripcion), sumando mas de 7 millones de usuarios desde

los 3,5 millones en 2017, alcanzando casi los 11 millones en 2021.
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Gréfico 102. Evolucién nimero de usuarios del sector Video OTT en Espaiia (en millones de personas)
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En comparacion con los paises europeos de referencia, se espera que la curva de crecimiento

para 2027 sea muy similar.

Penetracion del sector

Segun Entertainment and Media Outlook 2023-2027 de PwC, el mercado OTT espafiol casi
se ha triplicado en tamarfio desde 2019. El sector experimentd un aumento en la demanda en
2020 cuando los hogares buscaron entretenimiento adicional y recurrieron a los servicios de
transmision durante los confinamientos de la COVID-19. Al crecimiento del 54,4% en 2020 le
siguidé un 42,1% en 2021, con restricciones sociales aun vigentes durante parte del afno. Los
ingresos de OTT aumentaron un 31,2% mas hasta alcanzar los 1.084 millones de euros en
2022.

Grafico 103. Evolucién penetracidn del sector Video OTT en Espaiia
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Market Forecast.15,

Cuando comparamos las cifras de penetracion del sector de video OTT en Espana con otros

paises, observamos que Espana supera en penetracidon a otros estados comunitarios. En

172
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comparacion con Francia e ltalia, que tienen una penetracién del 74,9% y 75,5%,
respectivamente, Espafia muestra una diferencia de mas de 10 puntos porcentuales. En
términos de penetracion, Espafa se acerca mas a las cifras de los mercados aspiracionales,
como Estados Unidos con un 86,3%, y estd mas proxima a Canada y el Reino Unido, que

lideran la serie con un 90%.

Grafico 104. Evolucién penetracion sector Video OTT por paises, 2021

[v)
128;: 85.7% 90,0% 86,3% 90,0%
80% 74,9% 78,3% 75,5%
70% 65,5%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
Espafia Francia Alemania Italia Reino Unido  Estados Canada  Republica de

Unidos Corea

En cuanto a los usuarios de plataformas en Espanfa, segun la 182 oleada del Barometro OTT
de GECA (noviembre de 2023), Disney+ (37,9%) firmo un nuevo récord de cuota de mercado,
mientras que HBO Max (32,5%) registré su segundo mejor resultado histérico. Mantuvo su
liderazgo Netflix (65,7%), que crecio levemente y redujo su distancia respecto a Prime Video
(66,3%). Mitele Plus (1,7%) anoté un nuevo minimo. El Plan Premium (4 perfiles) de Netflix
continud disminuyendo su peso entre los usuarios en favor del Plan Basico sin publicidad. A
este respecto, la tolerancia a la publicidad en SVODs entre los usuarios se sitla por encima
del 50% por primera vez desde que Netflix lanzé su plan con anuncios en Espafia. Grafico
105. Porcentaje (%) de usuarios con acceso a las distintas plataformas de streaming en

Espana, octubre 2022.

Netflix y Disney+ son las plataformas mejor valoradas en lo que respecta a las
recomendaciones personalizas de contenidos. RTVE Play encadena tres oleadas como el
servicio VOD gratuito de un canal mas utilizado en el televisor por los usuarios de SVODs.
nuevo minimo, cifra que habra que valorar en detalle dado que en diciembre de 2023 RTVE

presento el relanzamiento de su plataforma de videos.

No obstante, las cifras fluctian enormemente de un mes a otro. Por ejemplo,
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Audiencias

La television es, indiscutiblemente, el dispositivo preferido por la mayoria de los usuarios para
el consumo de servicios VoD en Espafia, con un promedio del 83,1%. En segundo lugar,
aunque con muchos puntos por debajo, se encuentra el teléfono movil, utilizado por casi la

mitad de quienes disfrutan de estos servicios.

Tabla 24. Dispositivos utilizados para el consumo de servicios VoD, 2022

Enero-marzo Abril-junio Julio-septiembre Promedio
Smart TV 86,5% 81,6% 81,1% 83,1%
Smartphone 52,0% 47,7% 44,9% 48,2%
Portatil 34,8% 32,3% 30,2% 32,4%
Tablet 33,5% 28,9% 28,4% 30,3%
Ordenador sobremesa 16,1% 16,2% 17,0% 16,4%

Fuente: elaboracion propia a partir de informes de audiencias por trimestres VoD Analytics.

Uso de plataformas de pago para ver contenidos
audiovisuales online

En Espana, el uso de estas plataformas ha experimentado un crecimiento constante en los
ultimos afios, llegando al 58,3% de los hogares con acceso a Internet en el primer semestre
de 2022, lo que representa un aumento de 9 puntos porcentuales en comparacion con el
primer semestre de 2020. Se destaca especialmente el incremento de hogares que se
suscribieron a plataformas de pago entre el segundo semestre de 2019 y el primero de 2020,

pasando del 40,5% al 49,1%, como respuesta a la situacién provocada por la pandemia de
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COVID-19.

Gréfico 106. Evoluciéon en el uso de plataformas de pago para ver contenidos audiovisuales online en hogares
con acceso a internet en Espafia (2016-2022)
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En cuanto a los servicios SVoD disponibles en Espafia, en 2020 ocupaba la quinta posicion
en la Union Europea, con un total de 23 plataformas, superando ampliamente la media
comunitaria establecida en 16. Francia encabezaba la lista con 34 servicios, seguida por
Reino Unido y Alemania en segundo y tercer lugar, con 29 y 28 plataformas respectivamente.

Italia era el unico pais analizado que se situaba por debajo de la media, con 15 plataformas.

Grafico 107. Nimero de servicios SVoD disponibles por paises, 2020
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos del Observatorio Audiovisual Europeo, 2021 (Trends in the VOD market in EU28).

Gasto medio por consumidor

De manera general, se observa que, en Espafia, mas de dos tercios de los consumidores de

servicios VoD invierten mas de 10 euros al mes. Los informes trimestrales de audiencias
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publicados por SigmaDos30 bajo el nombre de VOD Analytics indican una disminucién en el
numero de personas con un gasto promedio superior a 10 euros entre el primer y segundo

trimestre de 2022, seguido de un leve repunte en el ultimo semestre, situandose en un 68%.

Tabla 25. Gasto por consumidor en servicios VOD en Espafia, 2022

Enero-marzo Abril-junio Julio-septiembre Promedio
Menos de 10€ 29,0% 33,8% 33,2% 32,0%
Mas de 10€ 71,0% 66,2% 66,8% 68,0%

Fuente: elaboracion propia a partir de informes de audiencias por trimestres VoD Analytics de SigmaDos.

/
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5. Publicidad

Inversion en publicidad

El sector de la publicidad en
Europa esta experimentando
una transformacion significativa
en 2023. Segun Infoadex
(2024), una de las tendencias
mas notables es el cambio
hacia la publicidad en

buscadores, que se espera

crezca a un ritmo mas

The Many pieces of Mr. Coo, de Gammers Next

acelerado que el gasto total en
publicidad digital. En Europa
Occidental, el gasto en publicidad en buscadores se proyecta que aumente alrededor de un
10% en 2023, comparado con el aumento aproximado del 9% en el gasto total en publicidad
digital. Esto refleja una preferencia creciente por estrategias publicitarias mas dirigidas y
eficientes. Ademas, el gasto en redes de medios de venta al por menor estda aumentando
rapidamente, con expectativas de alcanzar 25 mil millones de euros para 2026. Este cambio
destaca la importancia creciente de las plataformas de medios de venta al por menor en el
panorama publicitario, permitiendo a las marcas beneficiarse de mejores ubicaciones
publicitarias y acceso a programas de lealtad y datos de ventas validados de los minoristas.
Segun los datos que ofrece el Anuario 2023/2024: Informe de tendencias clave en el
panorama paneuropeo, el mercado publicitario europeo esta experimentando un cambio
constante hacia la publicidad digital. Tras la recuperacion del gasto publicitario en 2021
después de la caida provocada por la pandemia de COVID-19, el mercado total crecié un 6%

en Europa, alcanzando los 143 mil millones de EUR en 2022.

No obstante, no todos los medios se beneficiaron por igual de este incremento en el gasto de

los anunciantes. En Europa, los gastos totales en publicidad para television, periédicos y
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revistas, radio, cine y publicidad exterior disminuyeron de 62,45 mil millones de EUR en 2018
a 559 mil millones de EUR en 2022. Mientras tanto, la publicidad en linea experimentd un
incremento de 49,7 mil millones de EUR a 87 mil millones de EUR. En general, todo el

crecimiento del mercado publicitario provino de la publicidad en linea.

Grafico 108. Gasto en publicidad por medio en % en Europa
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Fuente: Anuario 2023/2024 Informe de tendencias clave en el panorama paneuropeo (Observatorio Audiovisual Europeo, 2024)

A medida que el consumo de medios en Europa se desplaza hacia lo digital, las intenciones
de los anunciantes también parecen cambiar. Anteriormente, con el consumo masivo de
medios analdgicos (television, periddicos, revistas), los anunciantes se centraban en la
construccion de marca. Sin embargo, en los Ultimos afos, gracias a las capacidades ofrecidas
por las tecnologias digitales (Big Data, seguimiento de usuarios y publicidad dirigida,
publicidad programatica), y al aumento del consumo individual de medios digitales en
dispositivos personales, los anunciantes buscan cada vez mas el contacto directo con los
consumidores. El Anuario 2023/2024: Informe de tendencias clave en el panorama
paneuropeo plantea un incremento de la publicidad minorista (con Amazon convirtiéndose en
el tercer mayor jugador en el mercado de la publicidad digital, después de Google y Meta), y
los diversos proyectos lanzados por actores de redes sociales como TikTok, Facebook y Snap
(transmisiones en vivo y publicidad dirigida de diversos tipos, con un numero creciente de
anuncios en video). Con la llegada de la publicidad en servicios de streaming (FAST, AVOD),
el aumento del comercio electrénico y el uso de medios sociales y otros medios digitales, la

transicion a la publicidad en linea en el mercado europeo parece ser irreversible.

Una percepcidon que confirman los datos del estudio sobre las Expectativas para el ano 2024

del Mercado de la Publicidad en Espafia, realizado por Sigma Dos para IPMARK (2024), las
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expectativas de los medios de comunicaciéon respecto a inversion publicitaria en el sector
audiovisual son predominantemente negativas. El 37,5% piensa que esta inversion decrecera

en television y cine. Al contrario, el 87,5% piensa que aumentara en internet.

Desde las agencias de publicidad, centrales de medios, medios no convencionales y
empresas de eventos, hay una estimacion mayoritaria de que la inversién publicitaria en
televisidon decrecera en 2024. Asi piensa el 52,8% de las agencias. Las expectativas son mas
optimistas respecto a la inversion publicitaria en cine. El 44,4% de las agencias cree que
crecera durante 2024, y el 22,2% piensa que se mantendra estable. La perspectiva de
crecimiento de la inversidén publicitaria en internet es ampliamente mayoritaria entre las

agencias, ya que el 87,5% mantiene una expectativa de que dicha inversion se incrementara.

Desde la perspectiva de los anunciantes se mantienen las expectativas de crecimiento de la
inversion publicitaria en cine. El 42,6% de los anunciantes vaticina un crecimiento de esta
inversion durante 2024, mientras que un 24,6% considera que se mantendra estable.
Respecto a la inversion publicitaria en television, las expectativas no son tan favorables. De
hecho, en ese caso predominan las expectativas de que la inversion decrecera. El 37,7% de
los anunciantes piensa asi, frente a un 31,1% que confia en un crecimiento. Por otra parte,
las perspectivas de crecimiento de la inversién publicitaria en internet, también se mantienen
altas en el caso de los anunciantes. El 91,8% de estos piensa que la inversion publicitaria

aumentara en 2024 en este ambito.

Segun datos de InfoAdex (2024), la inversién anual en publicidad en Espafia en 2022 fue de
12.214,2 millones de euros y la de 2023, 12.700,8 millones de euros, acercandose ya a la

cifra de los 13.129 millones de euros prepandemia (2019).

Grafico 109: Evolucion anual de la inversidon en publicidad en Espafia entre 2012 y 2023 (en millones de euros)
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Fuente: InfoAdex. (2024). Evolucion anual de la inversion en publicidad en Espafa entre 2012 y 2023 (en millones de euros).

En 2023 se invirtieron en Espafa una cifra aproximada de 12.700,8 millones de euros, cifra
superior en casi dos millones de euros a la de 2021, alrededor de 0,5 millones de euros por
debajo de la de 2019. La cifra viene a representar la suma del gasto realizado en medios
controlados, conocidos tradicionalmente como convencionales, que incluyen la television
(canales nacionales, autonémicos, locales y de pago), el cine, la radio, los medios impresos
(periddicos, revistas, dominicales, etc.), internet y la publicidad exterior (vallas publicitarias,
marquesinas o MUPIs, pantallas digitales, publicidad en mobiliario urbano, etc.), junto con los
medios estimados, frecuentemente denominados no convencionales, estan formados por
actos de patrocinio, ferias y exposiciones, catalogos, folletos, marketing telefénico, publicidad

corporativa, etc.

Si nos detenemos en particular en la inversion publicitaria en los medios controlados o
convencionales, el 46,5% de la inversion, Espafa cerr6 el afio 2023 con unos 5.901 millones
de euros, un 3,7% mas de lo invertido en 2022, con aproximadamente 5.692 millones de

euros.

Una comparacioén internacional muestra, no obstante, a Espafia en una posicion relegada
frente a otros paises de su entorno con los ultimos datos globales disponibles (2022).
Respecto a los paises europeos analizados, Reino Unido se coloca en primera posicién con
47.617 millones de euros en gastos publicitarios, mientras que Alemania se situa
inmediatamente después, con 26.655 millones de euros y seguida por Francia — 17.626

millones en euros — e ltalia — 9.829 millones de euros —.

Entre los mercados aspiracionales, el lider histérico de la inversion publicitaria es Estados
Unidos, circunstancia que se mantiene en los ultimos afilos como se aprecia en el grafico 110.
En dicho grafico se aprecia una leve contraccion de la inversion publicitaria en medios
convencionales en la mayoria de los paises, especialmente en el contexto espafiol que es el
que acusa un descenso mas pronunciado desde el punto de vista porcentual, de un 23,86%
(frente al 1,43% del caso estadounidense o el 18,85% de Canada), en cambio, algunos paises

como Alemania o Francia experimentan leves subidas porcentuales (4,12% y 2,84%).
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Gréfico 110. Inversidn publicitaria en medios convencionales por paises, 2022 y 2024 (en miles de millones
(billones anglosajones) de euros)
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Fuente: Statista (2024). Advertising spending in selected markets worldwide in 2022 and 2023. Nota: El dato de 2024

corresponde a una prevision

Aunque las posiciones del ranking estan muy marcadas por las importantes diferencias de
inversion publicitaria que existen entre paises, es de interés observar los proximos afos para
determinar si estamos ante un inicio de tendencia o, sencillamente, ante una leve contraccién
coyuntural por la situacion geopolitica. Por eso, la evolucion del gasto mundial en publicidad
entre 2000 y 2024 (proyeccion) destaca por la caida de los gastos que se espera para 2023
y 2024. Como efecto de la crisis por la pandemia de COVID-19, junto a otros factores como
los problemas en la cadena de suministros y la guerra de Ucrania y sus impactos en la
inflacién en gran parte de los paises, se presume que han podido interferir en la recuperacion

iniciada en 2021.
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Gréfico 111. Crecimiento del gasto publicitario en todo el mundo desde 2000 hasta 2024 (en %)
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Fuente: Zenith. (June 8, 2022). Growth of advertising spending worldwide from 2000 to 2024. Nota: El dato de 2024 corresponde

a una prevision

Publicidad en television

El mercado OTT prevé un panorama en crisis para la inversion publicitaria en television
convencional en términos globales. Este informe cifra en un -0,6% la caida anual de la
inversion publicitaria en TDT en abierto en los proximos afos, 1o que reducira el valor de este
mercado de los 109.900 millones de ddlares de 2022 a unos 97.900 millones en 2027. Este
descenso, no obstante, se vera acompasado por el crecimiento de la inversién en television
no convencional (como la television por Internet), que provocara un ascenso en términos

globales de la inversion publicitaria en television del 0,5% anual, hasta situarse en los 160.100



'—2—'. TR Z #Spain
73 e sy AVSHub

millones de ddélares en 2027. De este modo, las cadenas tradicionales en todo el mundo

conservaran un menguante 61% del total del negocio publicitario televisivo.

Esta tendencia descendente puede observarse ya concretamente en el mercado televisivo
nacional. De acuerdo con Barlovento Comunicacion (2023), la inversion publicitaria televisiva
en Espafia entre enero y octubre de 2023 alcanza los 1.297 millones de euros, es decir, un
1,8% menos comparado con el mismo periodo de 2022. Su proyeccion para la inversion final
en el conjunto de 2023 apunta a los 1.700 millones de euros, similar a los 1.730 en los que
cifra este mismo dato para 2022. Los datos del estudio indice de inversién publicitaria i2p (con
datos de 2023 recopilados por Media Hotline) apuntan igualmente a un descenso del 2,3%
del presupuesto publicitario destinado a television: de los 1.694 millones de euros de 2022 se
pasa a 1.656,2€ en 2023. En términos de cuota de mercado, la television acaparaba en 2022

el 25,9% del total de inversién publicitaria y en 2023 ese porcentaje pasa a ser del 24,5.

Esta inversién publicitaria se concentra entre los dos grandes grupos televisivos de Espaia:
Atresmedia y Mediaset acaparan el 82% del mercado publicitario de 2023. El 18% restante
se reparte entre el resto de las cadenas nacionales comerciales. Las cadenas autonémicas

de la FORTA cifran sus ingresos publicitarios en torno a los 90 millones de euros.

Una mirada retrospectiva a los afios inmediatamente anteriores confirma que esta tendencia
al reparto de inversion publicitaria de la televisidon en abierto no es un dato coyuntural sino

una caracteristica estructural.

Segun los datos de PwC en su
infforme  de 2023 titulado
Entertainment and Media Outlook
2023-2027, en 2021 se invirtieron
en Espafia un total 1.862 millones
de euros en publicidad en
television teniendo en cuenta
tanto canales de pago como

televisién en abierto (privada y

publica), un 11,7% mas que en

La Caza. Guadiana de Agustin Martinez y Luis Moya. Imagen cedida por
RTVE. ©Pipo Fernandez

2020. Aun asi, la cifra se

encuentra 187 millones de euros

184
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por debajo de la reflejada para 2019, aproximadamente un 10% menos. En 2022 se invirtieron

1.995 millones de euros y en 2023 se estima la cifra de 1.990 millones de euros.
Gréfico 112. Evolucién de la inversidn publicitaria en television en Espafia, 2016-2025 (en millones de euros)
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Fuente: PwC. (octubre, 2023). Television advertising expenditure in Spain from 2016 to 2025 (in million euros). Nota: los datos

de 2023, 2024 y 2025 representan previsiones.

En 2023, segun InfoAdex (2024), los ingresos por publicidad obtenidos a través de la
television en abierto en Espana supusieron unos 1.480 millones de euros, un 3% menos que
en 2022. En 2020, el afo de la pandemia, se obtuvo una cifra similar, aunque ligeramente
mas baja, llegando a alcanzar esos ingresos por publicidad de la televisién en abierto la cifra

de 1.459,2 millones de euros.

Gréfico 113. Evolucién de los ingresos por publicidad en la television en abierto en Espafia de 2015 a 2023 (en
millones de euros)

2500
1911,5 19314 19151
2000 - 1805,1 ' 1806,6
1586,1
1459,2 15195 1480
1500
1000
500
0

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Fuente: InfoAdex. (2024). Evolucién anual de los ingresos por publicidad en la television nacional en abierto en Espafia de 2015

a 2023 (en millones de euros).
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De acuerdo con los datos de Infoadex 2024, las televisiones nacionales en abierto acaparan
el 85,3% de la inversién publicitaria en television (1.480 millones de euros). Las televisiones
locales por su parte representan un 5,4% de los ingresos publicitarios en el medio (94,2
millones de euros). Por su parte, un 4,7 y un 4,4 por ciento del gasto de los anunciantes
destinados a television se destina a televisiones autonémicas (94,2 millones de euros) y
televisiéon conectada (82,2 millones de euros). Las televisiones locales, con una inversion de

2,3 millones de euros, apenas representan el 0,1% del mercado publicitario televisivo.

Teniendo en cuenta los datos producidos por la Comisién Nacional de los Mercados y la
Competencia (CNMC), en 2022, la mayor proporcion de ingresos publicitarios de la television
en abierto provino de las televisiones privadas (81,9% entre Atresmedia y Mediaset, 87,9% si
contamos el resto de cadenas). Por su parte, en 2021 la mayor proporcion de ingresos por
publicidad en la televisién en abierto (87,5%) provino de televisiones privadas, entre las que
los grupos Atresmedia y Mediaset copan mas del 80% de los beneficios publicitarios del
sector. Las televisiones publicas y de pago se reparten de forma equitativa el resto de los
ingresos por publicidad, con 6,3% y 5,5%, respectivamente. Se trata, en cualquier caso, de

un escenario de reparto de los ingresos totales muy estable en los ultimos afos.
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Gréfico 114. Ingresos publicitarios en el sector de la television en Espafia, 2021 y 2022 (en %)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la Comisién Nacional de los Mercados y la Competencia (CNMC). Nota: No se

incluyen datos de los abonados de Netflix, Amazon Prime Video, HBO y Disney+.

La Tv publica alcanzé en 2022 los 19,6 millones de euros (aproximadamente el 5,5%) de los

ingresos publicitarios en el sector de la television en Espana (Grafico 115). Pese a que la

distribucion de los ingresos conserva una proporcion muy similar entre TV publica, privada y

de pago, se observa que la cifra total de ingresos publicitarios se ha reducido en cerca de 150

millones de euros con respecto a 2021, observandose ademas una disminucién de los

ingresos en cada segmento analizado.
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Gréfico 115. Ingresos publicitarios en el sector de la television en Espafia, 2021 y 2022 (en millones de euros)
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Fuente: elaboracién propia a partir de datos de la Comision Nacional de los Mercados y la Competencia (CNMC) Nota: No se

incluyen datos de los abonados de Netflix, Amazon Prime Video, HBO y Disney+.

Comparando las cifras con las del resto de paises considerados en el estudio, Espafia se
encontré en 2022 en penultimo lugar en ingresos por publicidad en television, solo por delante

de la Republica de Corea, que sumé unos 968 millones de euros.

En este sentido, todos los estados examinados del entorno europeo reflejaron ingresos
superiores a Espafna. El lider del sector, con una cifra total de ingresos que multiplica por
decenas las ganancias del resto de paises, fue Estados Unidos, que sumé un total de 67.053

millones de euros en ingresos publicitarios en television.
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Gréfico 116. Ingresos por publicidad en televisién por paises, 2022 (en millones de euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista, diversas fuentes.

Publicidad digital

El gasto en publicidad online o digital alcanzé en 2023 en Espana la cifra de 2.810 millones
de euros, lo que representoé un incremento del 5,2% respecto al afio anterior, (2.670,7 millones
de euros). Ademas, esta cifra superd en 514 millones de euros la cuantia de 2019 situandose
como la mayor cifra de la serie. Como puede apreciarse, la crisis sanitaria por el COVID-19

no causo efectos en el mercado publicitario online segun los datos de InfoAdex.

Grafico 117. Evolucién del gasto en publicidad digital en Espafia, 2019-2023 (en millones de euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de InfoaAdex

En comparacién con los paises de su entorno, la inversién espafola en publicidad digital

representa el 5%, lejos de otros mercados como el britanico, el aleman o el francés. No

189
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obstante, el gasto espafiol en este sector supera en 2023 al de otros paises como Suiza,

Austria, Irlanda o los paises nérdicos.

Gréfico 118. Porcentaje de inversion en publicidad digital por paises en Europa, 2023 (en %)
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Fuente: Distribution of digital advertising spending in Western Europe in 2023, by country. Statista

Personal ocupado

Segun la informacién del Instituto Nacional de Estadistica a través del Directorio Central de
Empresas (DIRCE), hubo en 2023 un total de 45.641 empresas activas cuya actividad
principal se encuentra incluida bajo el cédigo CNAE 731 (publicidad), lo que supuso un
descenso del 5% respecto a las empresas activas en el sector en 2022, pero un aumento del

3% si se compara con los datos de 2021.

Grafico 119. Evolucién del numero total de empresas activas en el sector de la publicidad en Espafia, 2020-2023
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la Explotacién estadistica del directorio central de empresas (DIRCE) del Instituto
Nacional de Estadistica (INE).
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La mayor parte de estas empresas se concentran en Madrid (13.845 companias) y Catalufia
(11.172 companias). Las regiones con menor presencia en el sector son La Rioja, Melilla y

Ceuta.

Sianalizamos el niumero de asalariados, la mayor parte de estas empresas (99,2%) empleaba
a menos de 20 personas. De hecho, practicamente las tres cuartas partes de las companias
(71,8%) no tenia en 2023 ningun asalariado o asalariada, mientras que algo mas de la cuarta
parte de ellas (28%) tiene una plantilla inferior a 50 personas y solo el 0,3% supera tal cifra.
Estas estadisticas dibujan un panorama marcado por la presencia de pequefias empresas

cuando no de microempresas.

Grafico 120. Empresas del sector de la publicidad por nimero de asalariados, 2023
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la Explotacién estadistica del directorio central de empresas (DIRCE) del Instituto
Nacional de Estadistica (INE).

Por otro lado, aunque mas del 20 por ciento de las empresas del sector fueron creadas hace
mas de 12 anos, alrededor de tres de cada diez companias publicitarias se establecieron el

pasado afio.

Si nos fijamos en el CNAE 73 (INE), el correspondiente a publicidad y estudios de mercado,
tenemos los siguientes datos de ocupacion identificado con ese CNAE entre 2019 y 2023

donde se pueden apreciar las caracteristicas de género:
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Gréfico 121: Ocupados por sexo y rama de actividad. Valores absolutos y porcentajes respecto del total de cada
sexo, dadas de alta en ‘Publicidad y estudios de mercado’ (CNAE 73). Unidades: Miles Personas

140
119,7

120

100

80
60 63,4

40

20

=@=/Ambos Sexos Hombres Mujeres

Fuente: INE. Encuesta de Poblacion Activa (EPA), Publicidad y estudios de mercado, Sexo, Valor Absoluto.

En el grafico anterior podemos destacar la escasa diferencia entre sexos desde el punto de
vista de la ocupacion, con mayor numero de mujeres a partir del segundo trimestre de 2020
hasta el cuarto trimestre de 2023. Ademas, parece que se consolida el aumento de
profesionales en activo una vez superada la pandemia, cerrando el afio 2023 con 119.700
profesionales dados de alta en el CNAE 73. Pese a estos datos, la Asociacién Espafiola de
Anunciantes sefala que nueve de cada diez empresas del sector experimentaron dificultades

para encontrar profesionales cualificados.

Si analizamos los datos de la tabla ‘Principales magnitudes segun actividad principal (CNAE-
2009 a 1, 2, 3y 4 digitos) del INE, para tres CNAE: 73 (‘Publicidad y estudios de mercado’),

731 (‘Publicidad’) y 7311 (‘Agencias de publicidad’), tenemos la siguiente informacion:
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Tabla 26. Principales magnitudes segun actividad principal ‘Publicidad y Estudios de mercado’ (CNAE 73)

2018 2019 2020 2021
Gastos de personal (miles de €) 3185300 3289104 3011753 3203536
Personal ocupado (personas) 124200 122917 114958 116938
Personal remunerado (personas) 91186 88747 84447 80886
Personal remunerado equivalente a tiempo completo (personas) 81613 80112 76827 73579
Horas trabajadas por el personal remunerado (miles de horas) 142454 140584 122565 125734

Tabla 27. Principales magnitudes segun actividad principal ‘Publicidad’ (CNAE 731)

2018 2019 2020 2021
Gastos de personal (miles de €) 2740261 2810257 2590206 2753181
Personal ocupado (personas) 109081 107093 102720 105398
Personal remunerado (personas) 78217 75056 73753 70757
Personal remunerado equivalente a tiempo completo (personas) 70283 68046 67037 64335
Horas trabajadas por el personal remunerado (miles de horas) 122639 119475 106972 109944

Tabla 28. Principales magnitudes segun actividad principal ‘Agencias de publicidad’ (CNAE 7311)

2018 2019 2020 2021
Gastos de personal (miles de €) 1938026 2040501 1934063 2033258
Personal ocupado (personas) 81890 77226 79060 79338
Personal remunerado (personas) 61515 58929 60580 58050
Personal remunerado equivalente a tiempo completo (personas) 54349 52607 54285 51979
Horas trabajadas por el personal remunerado (miles de horas) 94616 92297 86714 88793

Fuente: elaboracion propia de los datos del INE

Grafico 122. Evolucion del personal ocupado en el sector de la publicidad en Espafia 2018-2021
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la Estadistica Estructural de Empresas: sector servicios del INE.

Con base en la informacion proporcionada por la Estadistica Estructural de Empresas, del
Instituto Nacional de Estadistica (INE) que sélo ha publicado datos hasta 2021, y en
comparacion con afnos previos, se observd una disminucién en la ocupacion del sector
publicitario en 2021, alcanzando un total de 105.398 personas empleadas. Esta cifra
representd una reduccion de 1.695 personas en comparacién con el afio 2019, lo que equivale

a una disminucion del 1,6%. Ademas, esta disminucién se incrementé al 3,4% con respecto
193
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a 2018, cuando el sector contaba con mas de 109.000 personas ocupadas. Estos resultados
muestran una leve discrepancia en comparacién con los datos producidos por la Encuesta de

Poblacion Activa (EPA) que se muestran a continuacion.



~ #Spain
AVSHub

Grafico 123: Evolucion del empleo en publicidad en Espafia 2017-2023
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Fuente: elaborado a partir de datos de la EPA (INE). Codigo 73 CNAE-09: Publicidad y estudios de mercado 2023

Nuevos empleos creados en el subsector cine publicitario

Enfocandonos en el ambito de recursos humanos dentro de la industria cinematografica
publicitaria, de acuerdo con la informacion proporcionada por la Asociacion de Productoras
Publicitarias de Espafa (APCP), la cantidad de empleos generados durante el afio 2022
alcanzé los 103.392, lo que representa un aumento del 29.2% en comparacion con 2020. Sin
embargo, esta cifra es menor a la registrada en los afios 2017 y 2019, cuando los nuevos
puestos de trabajo superaban los 110.000. En promedio, entre 2017 y 2022, se han creado

99.535 empleos en este subsector.
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Gréfico 124. Evolucion de los puestos de trabajo creados en el subsector del cine publicitario en Espafia (2017-
2022)
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de la APCP.

Gastos de personal

En lo que respecta a los costos asociados al personal, segun la informacién proporcionada
por el Instituto Nacional de Estadistica (INE), se observa una disminucién en la inversion en
recursos humanos de 220.051,4 euros en 2020 en comparacion con 2019, representando
una reduccién del 7,8%. Esta disminucion equivale al 5,5% si se compara con los datos de
2018.

Gréfico 125. Evolucién del gasto de personal del sector de la publicidad en Espafia, 2018-2021 (en euros)
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Fuente: Elaboracién propia a partir de datos de la Estadistica Estructural de Empresas: sector servicios del INE.

Facturacion anual

La cifra total de ingresos declarada por el subsector de cine publicitario, segun la informacion
proporcionada por la Asociacién de Productoras Publicitarias de Espana (APCP), ha

alcanzado en 2022 mas de 526 millones de euros, lo que representa un incremento del 37,2%
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en comparacion con el afio 2020. El afio 2022 se destaca como el periodo con los ingresos
mas altos en la serie temporal, superando en 69,3 millones de euros al afio 2019, que fue el
segundo ejercicio con mayores ingresos en la serie temporal disponible. El promedio de

facturacién para el periodo comprendido entre 2015 y 2022 es de 426,2 millones de euros.

Grafico 126. Evolucidon de la facturacion total anual del cine publicitario en Espafia, 2015-2022 (en millones de
euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la Asociacion de Productoras Publicitarias de Espafia (APCP).

Productoras y producciones

Durante el afio 2022, el sector publicitario en Espafia experimentd un notable crecimiento en
el numero de empresas productoras, alcanzando su cifra mas alta desde 2015. Se registré
un aumento significativo del 77,8%, elevando el total de companias a 160. Este incremento
representa un aumento del 20,3% con respecto a 2020 y del 11,9% en comparacion con 2019,
lo que implica la incorporacion de 17 nuevas empresas en relacién con este ultimo afo,

situandose como el segundo mejor registro en la serie temporal.

Gréfico 127. Evolucién del numero de productoras del sector de la publicidad en Espafia (2015-2022)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la Asociacion de Productoras Publicitarias de Espafia (APCP), 2022.
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En cuanto al volumen de producciones, alrededor de un tercio de las empresas (34,5%)
realizaron entre 21 y 50 proyectos en el afio 2021, mientras que el 30,9% llevaron a cabo
entre 11 y 20 proyectos durante ese periodo. Estos datos indican que un 66% de las
productoras llevaron a cabo un total de entre 11 y 50 producciones, y solo el 12,7% superd la

cifra de 50 proyectos anuales.

Grafico 128. Proporcion de empresas por el nimero de producciones que han llevado a cabo, 2021
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la Asociacion de Productoras Publicitarias de Espafia (APCP), 2022.

El tamafio de las empresas guarda una estrecha relacion con la cantidad de producciones
que realizan. Las empresas de gran envergadura, con una facturacién superior a los 20
millones de euros, lideran este aspecto, registrando un promedio de 90 proyectos,
aproximadamente el doble en comparacién con las empresas de tamano grande, cuya
facturacién oscila entre 10 y 20 millones de euros, estas ultimas han llevado a cabo en
promedio 48 proyectos. Por otro lado, las empresas pequenas y muy pequenas han producido

menos de 20 y 15 proyectos al aino, respectivamente.

Gréfico 129. Promedio de producciones por tamafo de la empresa, 2021 (en porcentaje)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la APCP.
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6. Videojuegos y eSports

La industria de los videojuegos y los deportes electrénicos (eSports) mantiene una dinamica
de consolidacion econdémica y creaciéon de empleo caracterizadas por su resiliencia para
superar escenarios de incertidumbre como la emergencia sanitaria de la COVID, la guerra de
Ucrania o la inflacién, a pesar de que dichos escenarios han supuesto una contraccion de su
crecimiento econdmico que paso de 192.000 millones de délares en 2021 a 184.400 millones
en 2022. A pesar de esos datos, la consultora Newzoo estima, en su informe de 2024, que
en los anos siguientes la industria del videojuego volvera a la senda del crecimiento hasta
facturar 211.000 millones de ddlares en 2025. En ese sentido, se mantienen tendencias de
desarrollo ya apuntadas el informe How Consumers Are Engaging with Games in 2022 que
sefalaban (1) la relevancia de los videojuegos como plataformas de entretenimiento; (2) la
industria del videojuego que va mas alla del propio contenido ludico digital y engloba

actividades relacionadas como el streaming, deportes electrénicos, creacion de contenidos,

y un amplio etcétera; (3) el atractivo de los videojuegos para marcas que sepan adaptarse.

After Us, de Piccolo Studio

Estos indicadores explican los motivos por los que, en el escenario internacional, la zona de
Asia-Pacifico contintia siendo el principal mercado global al que miran la mayoria de las

empresas del sector, ya que auna al 54% de los jugadores del mundo (mas de 1700 millones).
200
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Segun los datos mas recientes, disponibles en el Libro blanco del desarrollo espafiol de
videojuegos 2022, dentro de esa zona, China lidera el numero de jugadores (744,1 millones)
seguida de Japon (77,1) y Corea del Sur (34,1). Entre esas cifras se situa Estados Unidos
(209,8 millones de jugadores) mientras que el primer pais europeo es Alemania con 49,5
millones (seguido de Francia con 38,8 e lItalia con 36,1). En cuanto a ingresos, el mercado
global de videojuegos fue valorado en 350 mil millones de ddlares en 2022 y se espera que
alcance los 1065.12 mil millones de dolares para 2032 segun el informe Global Gaming
Market Forecast 2023-2032 de Inkwood Research, con un crecimiento anual compuesto
(CAGR) del 11,6% durante el periodo de prondstico 2023-2032.

En este contexto, Espafia se situé en decimotercer puesto en numero de jugadores en 2022
con 31,7 millones, pero escala a la 102 posicién en volumen de negocio con 2300 millones de
ddlares, lo que supone un incremento respecto a la facturacion de anos anteriores, como se
publicé en el primer informe de esta serie. Del mismo modo, segun la estimacién de Statista,
las proyecciones para 2025 en Espafia indican que este crecimiento en el numero de puestos
de trabajo se mantendra por encima del 20% respecto al 2023. Estos datos se complementan,

mas adelante, con los de otras fuentes de interés.

Mercados lideres en la industria

La competicion de mercados en el ambito del
videojuego proviene del potencial exportador de
la industria y que reside en la naturaleza
esencialmente internacional del videojuego. Por
ello, debe entenderse como una industria global
independientemente del modelo de distribucién,

fisico u online. De esta forma, la competencia es

marcadamente alta en este sector, lo que se

Call of Duty®: Warzone™ Mobile. © 2024 Activision Publishing, Inc.

refleja en los datos que Statista ofrece sobre

mercados lideres en los ultimos afnos.
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Gréfico 130. Mercados lideres en la industria del videojuego por ingresos del sector, 2022 y 2023 (millones de

ddlares)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista.

El dato mas optimista del grafico anterior es que en la expectativa de crecimiento de los
mercados analizados, Espafia es el pais que presenta el tercer indice mas alto de crecimiento
(de un 13,1%) detras de China (15,2%) y Estados Unidos (14,3%). En la segmentacion de los
datos consultados, y en linea con el informe anterior, Espafia mantiene posiciones modestas
en la mayor parte de segmentos de este mercado (venta de videojuegos fisicos, juego online,
etc.) pero mantiene una alta posicién en ingresos medios por usuario en el segmento de

Games Live Streaming, donde mantiene su posicion de liderazgo con respecto a los otros

mercados analizados.
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En cualquier caso, y como se ha sefialado, Espafia se situa en la 132 posicion a nivel mundial
como mercado, pero su posicién es la quinta en el contexto europeo, a pesar de que la
facturacién por empresa es todavia reducida en relacion con otros paises de su entorno, como

se refleja en la tabla 29.

Tabla 29. Las industrias del videojuego en Europa en 2022.

F L. Media de Fact. por
. acturacion

Pais . Empresas Empleados empleado por empresa

(millones de €) .
empresa (millones de €)

Francia 3.830 700 19.000 27,1 55
Alemania 3.740 717 10.906 15,2 5,2
Reino Unido 3.220 1.528 20.975 13,7 2,1
Finlandia 3.200 215 2.550 11,9 14,9
Suecia 2.713 785 7.944 10,1 3,5
Espaiia 1.281 445 8.833 19,8 2,9
Polonia 969 439 12.110 27,6 2,2
Paises Bajos 430 501 3.736 7,5 0,9

La diferencia de facturacion (en millones de euros) y el numero de empresas reflejan una
diferencia en el retorno y la facturacion de las empresas espanolas de videojuegos con otros
paises europeos como Francia o Finlandia, pais con un numero muy reducido de empresas
(215) consiguen una facturacién que casi triplica a la de las empresas espafolas. La media
de empleado por empresa que se calcula en este informe a partir de los datos del Libro Blanco
del desarrollo espariol de videojuegos permite apreciar unas empresas mas numerosas (Y,
por tanto, con matrices mas grandes) en el contexto francés o polaco, mientras que otros
como Paises Bajos o Suecia parecen responder mas a una atomizacion. Se trata de un
identificador en el que Espana se situa en un punto intermedio, algo que requiere de una
mayor profundidad teniendo en cuenta los procesos externalizados de las empresas de

desarrollo (como la produccién o el marketing) que se dan entre Espafia y otros paises.

El Libro Blanco también sefala una concentracion de estudios activos principalmente en
Madrid y Barcelona (ambos con un 25,4% del total) seguidos de Andalucia (15,8%) y a
bastante distancia de la cuarta comunidad auténoma relevante (Valencia con un 9%). La
principal causa de esta concentracidon cuantitativa podria deberse tanto a criterios
socioecondmicos como de formacion, ya que estos territorios concentran un mayor nimero

de universidades y centros de formacion.

Facturacion y ventas en Espafa

Los datos del sector de los videojuegos, extraidos del informe La industria del videojuego,

publicado en mayo de 2024 por la Asociacién Espafiola de Videojuegos (AEVI), reflejan que
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el sector ha alcanzado una facturacién récord a nivel mundial y en Espafa ha conseguido
mantener la linea de crecimiento con un aumento de la facturacion del 16,3%, que eleva la
cifra total hasta los 2.339 millones de euros. En 2022 el incremento fue del 12,09% vy la cifra
de negocios 2.012 millones de euros. En lo relativo a venta por unidades, se vendieron
6.434.356 juegos para consola, 67.297 juegos por ordenador, 1.108.880 videoconsolas y
3.153.821 accesorios. La facturacion total ha incrementado tanto en el conjunto global como
en la facturacion fisica, (hardware, software, accesorios) como en la online (servicios

multijugador, plataformas online y aplicacion) (graficos 130.1, 130.2 y 130.3).

Gréfico 1310.1. Facturaciodn fisica (en millones de euros)
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Gréfico 1320.2. Facturacioén online (en millones de euros)
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Las ventas por unidades han sufrido un descenso en la venta de videojuegos, en favor de las
videoconsolas, los accesorios y juguetes hibridos, que han incrementado las ventas (grafico
130.3).

Grafico 1330.3. Ventas por unidades
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Los datos ofrecen una lectura positiva de la evolucion de las empresas espafolas de
videojuegos durante los afios 2018-2021. Se observa un crecimiento constante en métricas
clave como el numero de empresas (aunque convenga matizar este valor con las
consideraciones anteriores), la cifra de negocios, el valor de la producciéon y el personal

ocupado.

Tabla 30. Principales magnitudes segun actividad principal ‘Edicion de videojuegos’ (CNAE 5821)

2018 2019 2020 2021
Numero de empresas 145 128 167 186
Cifra de negocios (miles de €) 209.476 264.934 388.882 463.869
Valor de la produccién (miles de €) 186.033 242.203 358.247 420.711
Valor afadido a coste de los factores (miles de €) 124.702 159.955 216.618 268.879
Excedente bruto de explotacion (miles de €) 36.548 60.544 64.570 67.245

Fuente: elaboracion propia a partir de Principales magnitudes segun actividad principal (CNAE-2009 a 1, 2, 3 y 4 digitos).

Sin embargo, también se destacan desafios como el incremento en los gastos de personal y

el excedente bruto de explotacion relativamente modesto (a pesar de que se ha duplicado de
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2018 a nuestros dias), lo que sugiere que las empresas enfrentan presiones en términos de
costos y competencia. En general, a pesar de estos desafios, la tendencia positiva en los
indicadores clave refleja un panorama general prometedor para la industria de edicién de
videojuegos, con un crecimiento sostenido y oportunidades de desarrollo en el futuro. En
cualquier caso, las previsiones son halagliefias segun el propio Libro Blanco que establece
una prevision de ingresos de 2021 a 2025 que casi se duplica en este periodo como se refleja

en el siguiente grafico.

Gréfico 134. Prevision de ingresos de la industria en el periodo 2021-2025 (en millones de euros)

3000 2239
1636 1897
2000 1281 1435
0
2021 2022 2023* 2024* 2025*

La naturaleza de estos ingresos ha sido identificada por DEV en el Libro Blanco y que se
refleja en el grafico 132. Ahi se puede apreciar que la distribucion digital engloba el 67% de
la facturacion de los estudios espafioles, dentro de esa distribucién digital, la mayor parte
proviene del pago por descarga (el 65% del total de la facturacion digital) mientras que el
resto se reparte, de forma mas o menos equitativa, en el modelo Free to Play (F2P), compras

in-game, suscripciones o contenido descargable (DLC) de pago.

Grafico 135. Distribucion de la facturacion seguin el modelo de negocio
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Estos datos van en consonancia -aunque con leves divergencias debido a metodologias de
analisis diferentes- con los presentados por el Video Games Europe-EGDF Key Facts report
from 2022 de la Federacion Europea de Desarrollo de Juegos (EGDF), que senala que las

principales fuentes de ingresos de la industria europea del videojuego son las apps (venta o
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compras in-app) y la venta digital, ambas con un 41,5%. El 17% restante proviene de la copia
fisica de videojuegos, un sector que continta su descenso, bajando un 2% respecto al afo

anterior.

Dentro de esos desarrollos, el principal mercado de los contenidos /ludonarrativos (aquellos
que combinan la narrativa audiovisual tradicional con la interactividad ludica propia del
videojuego) espafioles durante el afio 2020 -el ultimo del que si dispone de informacioén- es
la Union Europea con un 53% en el que el mercado espanol supone un 25% de ese
porcentaje. El resto proviene de Norteamérica (Estados Unidos y Canada) con un 31%, la
zona de Asia-Pacifico con un 8%, Latinoamérica con un 6% y, por ultimo, el mercado de

Oriente Medio y Africa con un 2%.

El informe mas reciente sobre empleo del sector del videojuego en Europa, el Video Games
Europe-EGDF Key Facts report from 2022 de la Federacién Europea de Desarrollo de Juegos
(EGDF) identificaba un incremento del 12% de personas empleadas en la Unién Europea en
el sector del videojuego en 2022 respecto al afo anterior. Eso suponia que, con los datos de
los que disponia, habia mas de 110.000 personas empleadas en la industria del videojuego
en Europa (incluyendo Reino Unido). Los paises de los que se disponian indicadores estan

reflejados en la Infografia 2.
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Infografia 2. Numero de empleados del sector videojuegos en los paises europeos, 2022
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Ahi se puede apreciar que Francia es el pais de la Unién Europea con un mayor niumero de
personas empleadas (18.000) seguido de Polonia (12.100) y Alemania (10.960), siendo Reino
Unido el pais europeo no perteneciente a la Union Europea (aunque en el momento de la
medicion si que estaba integrado en ella) que disponia de un niumero sobresaliente de 20.975
empleos. En La industria del videojuego, de AEVI, la cifra de empleados en Espafia desciende

en un afno a 7.106 personas, si bien no hay datos del resto de empleados europeos.

En lo que respecta a los mercados aspiracionales, Estados Unidos experimenté un notorio
crecimiento en la industria de los videojuegos, superando las 255.000 personas empleadas
en el afio 2021 y alcanzando la significativa cifra de 276.787 trabajadores en 2022. Este dato

subraya la formidable potencia del sector del videojuego en Estados Unidos, con un nimero
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total de empleados que triplica la cantidad actual de toda la Unidn Europea. Otros datos de
empleo como en el caso de Canada o de la Republica de Corea, a pesar de quedarse
desactualizados, permiten apreciar la pujanza de estos paises como mercados aspiracionales

en el sector, y que conviene poner en contexto con los apuntados al principio de este capitulo.

Grafico 136. Personal empleado en la industria del videojuego por paises, 2021 y 2022
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Casi todos los indicadores apuntan a una pujanza de la industria del videojuego en la mayor
parte de paises analizados. En ese contexto, y de acuerdo con los datos anteriores, junto a
lo ofrecidos por el 2022, publicado por la Asociacion Espafola de Empresas Productoras y
Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento (DEV), existen crecientes
oportunidades en el mercado laboral espafiol de la industria del videojuego, al que se le prevé

un crecimiento en la linea de otros paises en este sector.

Sin embargo, la convivencia de grandes desarrolladoras en Espafia con numerosas
pequenas y medianas empresas (pymes) implica tanto una oportunidad como una amenaza.
Los grandes estudios son los que encabezan las estadisticas de empleo, pero también

implican, segun sefiala el Libro Blanco, una “desigualdad a la hora de competir por el talento
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local: los grandes estudios suelen ofrecer mejores sueldos y condiciones laborales que las
pequefas empresas”, una circunstancia que -obviamente- dificulta el crecimiento y

consolidacion de las desarrolladoras mas modestas.

Estudios de desarrollo de videojuegos

Los datos mas recientes sobre estudios de desarrollo de videojuegos en Europa se localizan
en el European Video Games Industry Insights Report de 2021 de la Federacion Europea de
Desarrollo de Juegos y en el informe de Statista sobre empresas desarrolladoras. Esos datos
reflejan la posicién de liderazgo de Francia en numero de estudios de desarrollo en la Union
Europea junto al de paises europeos como Reino Unido (ver Infografia 3). Algo l6gico a tenor
de los datos de empleo que se presentaban anteriormente. Ambos paises son los Unicos de
la Unién Europea que superan el millar de estudios de desarrollo de videojuegos en el afio
2021.
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Infografia 3. Numero de estudios de desarrollo de videojuegos en Europa en 2021.
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Esta grafica presenta algunas divergencias con datos de otras fuentes (como el nimero de
empresas en Francia que segun unos informes es de 700 y en otros, como el ahora citado,
alcanza las 1147), evidentemente se trata de previsiones que -en ocasiones- debe tener en
cuenta que se considera como una empresa de desarrollo de videojuegos o si esta es su
actividad principal. O también tener en cuenta si el estudio se encuentra en activo o se halla

constituido. Sin embargo, mas alla de las reservas oportunas, los datos hablan de una
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pujanza, ya sea por actividad principal o como actividad transversal, de las empresas que

participan en el sector del videojuego.

En 2023 el numero de estudios de desarrollo aumenté de 432 a 524, lo cual demuestra que,
a pesar del descenso en el niumero de empleados, hay mas compafias y mayor facturacién

anual.

Gréfico 137. Estudios desarrollo en Espafia, 2023
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Fuente: La industria del videojuego. AEVI, 2024.

El Libro Blanco del Desarrollo Espariol del Videojuego desarrollado por DEV tiene en cuenta
las coyunturas anteriores para ofrecer una visidén exacta de la situacion de la industria en
nuestro pais. afno 2022. Segun el informe, se contabilizaban un total de 605 estudios de

desarrollo de videojuegos constituidos como empresas, de los cuales 445 se encontraban
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activos (Grafico 135). Ademas, se identificaron 315 estudios que, aunque estaban inmersos
en proyectos de videojuegos, aun no habian formalizado su estatus como empresas. Esta
suma, que alcanza un total de 760 estudios, subraya la vibrante actividad y el crecimiento

continuo del sector del desarrollo de videojuegos en Espafia en ese periodo (DEV, 2022).

Grafico 138. Evolucién de estudios activos, entre 2017 y 2022
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Otro aspecto de interés para comprender la evolucion del sector es la antigiiedad de los
estudios de videojuegos en Espafia en el afo 2022 (grafico 135). Segun los datos mas
recientes del Libro Blanco, el 40% de estos estudios tienen més de 5 afios de antigiedad. Un
23% se situa en el rango de 2 a 5 anos, mientras que solo un 12% de las empresas son
relativamente nuevas en el sector, con menos de dos afos de antigiedad. Ademas, un
significativo 25% de los estudios tienen una trayectoria de mas de 10 anos. Segun esta misma
fuente, la distribucion de empresas por numero de trabajadores apenas ha recibido variacion,
siendo mayoria las compuestas por 5 o menos empleados (49%) frente a aquellas que
superan los 50 trabajadores (5%). Sin embargo, estos datos también son habituales en
escenarios nacionales con un mayor numero de empresas como, por ejemplo, el canadiense
donde, en 2021, 509 de las 937 empresas (aproximadamente el 54%) de videojuegos tenian
menos de 5 empleados, segun el ultimo informe disponible de la Canada’s Video Game

Industry.

Estos datos sugieren una presencia estable y significativa de estudios con una trayectoria
consolidada en la industria del videojuego en el pais, lo que respalda la idea de un sector
maduro y en constante evolucion, que se enfrenta, todavia a un proceso de expansién y

crecimiento de sus empresas.
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Gréfico 139. Distribucidn de los estudios constituidos por antigliedad, 2022 (en %)

25%

23%

40%

m <2afos 2-5aifos 5-10aios >10afios

Fuente: elaboracion propia a partir de datos de DEV (2022)

El conjunto de datos anteriores no solo refleja la cantidad de empresas estables en la
industria, sino también el potencial de crecimiento y la diversidad de proyectos emergentes
en el panorama nacional de los videojuegos. Algo en lo que se puede profundizar a partir de
la tipologia de actividades realizadas por estas empresas entre las que destaca el desarrollo

de videojuegos (con un 94%), principal actividad de estas empresas.

Grafico 140. Principales actividades comerciales de las empresas de videojuegos en Espafia en 2022.
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A pesar de esa hegemonia del desarrollo de IPs se puede apreciar que las empresas del
sector también dedican importantes esfuerzos a un amplio nimero de actividades entre las
que se encuentran el desarrollo para terceros (41%), los juegos serios (37%) tanto en su
categoria general como en la de los advergames que destaca con una entidad propia en los

datos disponibles, y también en otras actividades transversales del sector como la
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gamificacion (18%) o formacion (17%) entre otras. Este amplio conjunto de actividades

favorece, no so6lo su desarrollo, sino también la empleabilidad del sector.

Mujeres trabajadoras en la industria

Los informes sectoriales que abordan la cuestion de la empleabilidad de las mujeres en la
industria del videojuego destacan una tendencia llamativa, aunque no sea sorprendente: a
pesar de la presencia cada vez mayor de mujeres que disfrutan de los videojuegos —
superando en ocasiones el numero de hombres—, su participacién en la creacion y desarrollo
de estos mundos interactivos sigue siendo notoriamente baja. Resulta, cuando menos, un
contrapunto curioso que, aunque las estadisticas sugieren que mas del 50% de los jugadores
pueden ser mujeres, un informe de la Entertainment Software Association (ESA) de 2022
sefalaba que el 48% de los jugadores a nivel mundial son mujeres. Este dato es significativo,
independientemente de que sea superior o inferior al 50% y no solo por lo que representa,

sino también por lo que implica respecto a la diversidad y la inclusién en la industria.

Adentrandonos en las estructuras laborales de esta industria, encontramos que la
representacion femenina disminuye aun mas. Globalmente, las mujeres ocupan solo el 30%
de los puestos de trabajo en el sector segun el informe de la Entertainment Software
Association de 2022. Esta cifra es aun mas baja en los niveles ejecutivos o directivos, donde
solo un 16% de las posiciones en las catorce empresas mas prominentes del sector son
ocupadas por mujeres. Estos niumeros plantean una oportunidad para reflexionar y actuar
sobre las dinamicas de género en el espacio profesional del videojuego, un reto que parte de

su situacioén actual, que se refleja en el grafico 138.

Grafico 141. Porcentaje de mujeres empleadas en el sector del videojuego por paises, 2021
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Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de la Federacion Europea de Desarrollo de Videojuegos, Entertainment Software

Association of Canada y UK Interactive Entertainment (Ukie).
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Sélo algunos paises han actualizado esta informacién respecto al ultimo informe. Por ejempilo,
el informe UK Games Industry Census 2022 de Ukie, ofrece una mayor profundidad de esta
situacion en el caso de Reino Unido. Ahi se aborda que la distribucion por género en la
industria experimentd una ligera diversificacién. Segun el censo que realizaron en el otofio de
2021, el 67% de la fuerza laboral es masculina, el 30% femenina y el 3% no binaria, en
comparacion con el 70%, 28% y 2% respectivamente en 2020. Teniendo en cuenta, como se
ha planteado anteriormente, la madurez de la industria del videojuego en este pais permite

entender el camino por recorrer.

El caso espafiol también presenta una evolucién timida, pero resefiable, aunque la presencia
de mujeres en el sector del videojuego sigue siendo baja, su crecimiento porcentual (reflejado

en el grafico 138) ha sido, aproximadamente, del 45% de 2018 a 2021.

Grafico 142. Evolucion de la presencia de mujeres en los estudios espafioles de videojuegos, 2014-2021
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de DEV (2022).

Segun estos datos, es importante destacar que, en 2020, Espana e Italia superaron la media
de la Union Europea respecto a la participacion femenina en la industria del videojuego, con
un 23% y un 22% de mujeres en el sector, respectivamente. La tendencia de 2021 permite
hablar de un timido crecimiento de estos datos en el caso espanol que supera, de esta forma,
a paises como Noruega (20%), ltalia (22%) o Francia (22%), pero aun lejos de las que
presentan otros paises como Polonia (25%) o Serbia (30%) segun recoge el Libro Blanco.
Sin embargo, a pesar de estos numeros, la presencia de mujeres en puestos técnicos sigue
siendo baja: constituyen solo el 3% de los equipos de programacion y el 11% de los equipos
de disefio. En relacion con la estabilidad laboral, un 45,9% de las mujeres en la industria
tienen contratos indefinidos, frente a un 69,5% de los hombres, segun datos del informe de

CIMA de 2022. Sin embargo, tal y como refiere el Libro Blanco, “el 57% de los estudios
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espafoles todavia no cuenta con politicas especificas para fomentar la diversidad y la
igualdad de género en la plantilla [...] También desciende, aunque solo un punto, el nimero
de estudios que cuentan con protocolos para hacer frente a casos de acoso o discriminacion”.
Dos advertencias que, en esta materia, deberian marcar parte del rumbo que la industria del

videojuego espanol debe seguir.

Por ello, y mirando fuera de la Unidn Europea, los informes de Ukie en 2022 para Reino Unido
o de la industria canadiense destacan las iniciativas que han seguido estos paises para
reducir esta brecha de género y alcanzar un 30% de participacién femenina en el sector para
2021. No es suficiente, pero es el principio del camino. Canada, por su parte, ha mostrado un
progreso significativo, registrando un aumento del 19% al 23% en la empleabilidad de mujeres
en el ambito de los videojuegos entre 2019 y 2020, lo que indica un cambio positivo y rapido
en la industria en el entorno canadiense para convertirse en un espacio con igualdad de

oportunidades.

a7

One Military Camp, desarrollado po'r Abylight Barcelona y publicado por Abylight Studios

6.3. Perfil de los jugadores

> Numero de jugadores

El informe Video Games: market data & analysis de Statista, publicado en 2022, proyecta una

tendencia de crecimiento en el numero de jugadores de videojuegos a nivel global para los
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proximos anos. Este incremento se prevé tras una leve fase de contraccion que se podria
atribuir a las repercusiones de la pandemia de COVID-19. Especificamente, la region de Asia-
Pacifico se destaca por su posicion dominante en el nimero de usuarios de videojuegos y se
anticipa que mantendra esta tendencia ascendente. Dentro de este crecimiento, se observan

tres fendbmenos notables:

1. El sector de los videojuegos para moéviles no solo continuara su expansion, sino que
también se espera que consolide su liderazgo en términos de cantidad de usuarios.

2. Se proyecta un aumento en el numero de usuarios que participan en juegos a través
de plataformas de streaming.

3. Se prevé un estancamiento en la base de usuarios de otros segmentos del mercado,

incluyendo los juegos descargables, los juegos online y el cloud gaming.

A pesar de las estrictas regulaciones digitales impuestas por gobiernos como el de China, se
estima que Asia seguira siendo el continente lider en cuanto a la cantidad de jugadores, asi

como el que experimentara un crecimiento mas destacado en este ambito.

Grafico 143. Jugadores de videojuegos por paises, 2022 (en millones de personas)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Global Consumer Survey.

En ese escenario, el panorama del mercado de videojuegos en Espana refleja también su
expansion. Segun la consultora Newzoo (2022), Espana desempefia un papel significativo
como consumidor en la economia global del entretenimiento digital. En su informe destaca
que, en el aio 2022, se registraron aproximadamente 31,7 millones de jugadores en Espaiia,
lo que representa el 83% de la poblacion del pais entre las edades de 10 y 65 afos. Este
porcentaje coloca a Espafia en el vigésimo tercer lugar a nivel mundial en términos de
jugadores activos de videojuegos. Mas alla de la participacidn, los jugadores esparfoles

contribuyen de manera importante a la industria, con un aporte estimado de 2,3 mil millones
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de délares en ingresos durante el 2022. Ademas, cabe destacar que cerca de la mitad de la

poblacion en linea ha realizado gastos en este sector durante ese afio.

> Perfil demografico

La reduccion gradual de la brecha de género entre jugadores y jugadoras en Espafia es un
fendmeno notable, con pequefias fluctuaciones comprensibles a lo largo del tiempo. Segun
los datos recopilados por AEVI en sus anuarios sobre la industria del videojuego en Espafia,
la proporcion entre hombres y mujeres que juegan a videojuegos ha variado de un 58%-42%
en 2018, a un 52%-48% en 2021, 53%-47% en 2022 y 51%-49% en 2023. Esto implica que,
segun las estimaciones mas recientes, en nuestro pais hay 10,4 millones de hombres que
juegan a videojuegos en comparacion con los 9,73 millones de mujeres que también lo hacen.
En cuanto a la distribucion por edad, destaca en ambos casos un mayor nimero de hombres
jugadores en la franja de los 35 a 44 anos (el 11%), pero en las mujeres el porcentaje es
idéntico en la franja de edad 25-34 y 45-64 afos (11%). En contraste, otros paises como
Francia, Alemania y el Reino Unido mantienen una brecha entre géneros que oscila entre 6

y 9 puntos porcentuales, segun los datos de Newzoo en este sector.

Esta particularidad se constata en
otros informes. Por ejemplo, de
acuerdo con datos de la consultora
Kantar (2022), Espafa destaca como
el Estado miembro de la UE con el

mayor  porcentaje de  mujeres

jugadoras entre la poblacion femenina,
‘ con un 62,2%, seguido por Francia en

IDEA, de TLR Games

segunda posicién con un 56,9%. Reino

Unido y Alemania ocuparian la tercera y cuarta posicion, con un 51,9% y 48,6%,

respectivamente. En relacion con Canad4, es notable que lograra cerrar la brecha de género

en el sector en 2018 y que, para 2022, el numero de mujeres jugadoras haya superado al de

hombres, alcanzando un 51%.
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Segun los datos de la Asociacion Espanola del Videojuego, en Espafa y Francia, la media
de tiempo invertido en jugar a videojuegos en 2023 fue de 14,2 horas a la semana, cifra que
duplica la del afo anterior (7,42 horas). Es curioso como algunos paises de nuestro entorno
han experimentado incrementos o descensos significativos, como en el caso aleman que se
ha pasado de 9,2 horas semanales en 2021 a 10,2 en 2022, o Reino Unido que pasa de 10,6
horas semanales en 2021 a 9,6 en 2022. Esta cifra situa hoy a Espana por delante de Estados
Unidos, si bien tomando sus cifras de 2022, donde el promedio semanal era de 13 horas
invertidas. En otros paises las estimaciones son mas dificiles de realizar como, por ejemplo,
en el caso de China que limita a tres las horas semanales para jugar a videojuegos a los

menores de 18 afos, aunque no se ha podido verificar el cumplimiento de dicha ley.

El comportamiento de gasto en videojuegos en Espafia, segun datos de Newzoo para el afio
2022, muestra que el 58% de los jugadores espafoles invirtieron en juegos durante los
ultimos seis meses desde la elaboraciéon de su informe. Las razones predominantes para
estos gastos fueron la atraccidn de ofertas especiales por parte de las desarrolladoras o del
propio juego, seguida de la oportunidad de jugar con amigos o familiares. Esta ultima razoén

parece ser un denominador comun en varios mercados.

Comparativamente, en el Reino Unido, un 64% de los jugadores reportaron haber realizado
compras por motivos similares, evidenciando una tendencia en la que las interacciones
sociales y las promociones tienen un peso considerable en la decisién de compra. Francia y
Alemania presentaron porcentajes de gasto muy parejos, con un 56% y un 64%
respectivamente. En estos paises, las compras se ven especialmente incentivadas por el
acceso a contenido extra y exclusivo, ademas de las ofertas. Por su parte, en Estados Unidos,
jugar con familiares y amigos se perfila como el principal incentivo para el gasto en
videojuegos, con un 69% de los jugadores realizando compras por esta razén en la primera
mitad de 2022. Este dato refleja la importancia de la componente social en la industria del
juego estadounidense, especialmente como un contraste interesante a la Republica de
Corea, donde jugar con amigos o familiares es la motivacion menos citada. Los jugadores
coreanos tienden a gastar mas para progresar de manera mas rapida y eficiente en sus

juegos, lo que podria reflejar una cultura de juego competitiva y orientada al rendimiento.

Los datos de la Asociacion Espafiola del Videojuego (AEVI) recopilados en La guia de los

eSports (2022) revelan que, en 2020, los eSports alcanzaron una audiencia de 435 millones
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de personas, un aumento del 10% en comparacion con 2019. De este total, 213 millones son
espectadores entusiastas. En este contexto, Espafia ha experimentado un crecimiento mas

rapido que la media mundial, llevando a los eSports a un nivel considerable de popularidad.

El nivel de penetracién de los eSports en Espaia es notable, alcanzando el 49% si se suman
consumidores ocasionales, habituales e incondicionales. Esto posiciona a Espana como el
tercer pais con mayor penetracién en el ambito de los eSports a nivel europeo. En el ambito
laboral, en 2021 se encontraban empleadas 820 personas en el sector de los eSports en

Espafa, de las cuales 577 son profesionales y 240 son jugadoras y jugadores profesionales.

Baby Shark Sing & Swim Party de Reco Technology
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Gréfico 144. Ranking de paises por numero de jugadores de competicion de eSports, 2023
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A nivel europeo, Espania lideraba en 2020 el gasto de personas aficionadas a los eSports y
productos relacionados, con un 62% de ellas que realizaron algun tipo de gasto. Le seguian
Francia e Italia, con un 60%, el Reino Unido con un 58% y Alemania con un 52%, segun datos
de PayPal y Newzoo (2020).

Estos datos conducen a que, en 2020, los eSports generaron en Espafa un total de 27
millones de euros, cifra que aumentoé a 34 millones en 2021. Los ingresos del sector provienen
principalmente del marketing de patrocinio, representando las tres cuartas partes de los
ingresos totales, segun datos de Deloitte (2021). Esos indicadores siguieron creciendo en
2023, afo en la que la industria de los eSports superé los 40 millones de euros en 2023, con

una prevision de crecimiento de 65 millones de euros en 2027 (Statista, 2024).
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Segun el Informe del
consumidor de eSports en
Espafria publicado en 2022 por
Deloitte 'y Ila Liga de
Videojuegos Profesional,
basado en una muestra de
3.774 personas, el perfil
general del consumidor de

eSports se caracteriza por ser

principalmente hombres con
Evento VALORANT Masters Madrid, de Riot Games una edad media de 24 afios.

Estos consumidores son
mayormente estudiantes, residen principalmente en capitales de provincia y llevan una media

de 4,9 afios consumiendo eSports.

Segun los datos proporcionados por Deloitte en La Guia de los eSports (2021),
aproximadamente el 63% de los consumidores de eSports son hombres, mientras que las
mujeres representan alrededor del 37%. Segun un estudio realizado en 2020 por Newzoo y
PayPal, en el que el porcentaje de audiencia femenina rondaba el 36%, Espana era el pais
que contaba con la mayor proporcion de espectadoras de eSports en Europa. La media
europea se situaba en el 32%. Estos datos indican que la audiencia femenina en Espafia en

el ambito de los eSports superaba la media europea en ese momento.

En funcién de si son consumidores entusiastas u ocasionales, la distribucion por sexo
presenta variaciones. Entre los consumidores entusiastas, la franja de edad mayoritaria para
las mujeres se situa entre los 18 y los 34 afios, mientras que para los hombres se encuentra
entre los 25 y los 44 afios. En cambio, entre los consumidores ocasionales, destacan las
mujeres de 18 a 24 afos, mientras que los hombres se concentran en la franja de edad de
45 a 64 afios.

En cuanto a las horas de consumo, el 42,8% de las personas encuestadas invierte mas de
tres horas a la semana en eSports, siendo el consumo medio de 2 horas y 45 minutos. La red

social mas utilizada por los fanaticos de eSports es Twitch, con un consumo medio diario de
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2 horas y 20 minutos. Estos datos proporcionan una visién mas detallada de los patrones de

consumo segun la intensidad y la edad en el ambito de los eSports.

Las plataformas y servicios de streaming de videojuegos desempefnan un papel crucial en el
sector, gracias a su caracter transversal que abarca practicamente todos los ambitos de la
industria. Estas plataformas no solo sirven como lugares para transmitir y ver partidas de
videojuegos, sino que también se han convertido en una fuente significativa de ingresos para
los creadores de contenido y la industria en general. Esto se logra a través de diversas fuentes
de ingresos, como la publicidad integrada en las transmisiones, las suscripciones de pago
para acceder a contenido exclusivo, donaciones de la audiencia y otras formas de
monetizacién. En conjunto, estas plataformas y servicios de streaming contribuyen de manera

considerable a la trascendencia econdmica del sector del videojuego.

Usuarios de plataformas streaming

Segun datos de Newzoo, el 45% de las personas que juegan a videojuegos en Espanfia, con
edades comprendidas entre los 10 y los 65 anos, dedica tiempo a ver a otras personas jugar
en plataformas de streaming. Un estudio titulado Video Game Streaming in Young People
and Teenagers: Uptake, User Groups, Dangers, and Opportunities (2021), con una muestra
de 580 jugadores y usuarios de servicios de streaming de nacionalidad espafola y con
edades entre 14 y 24 anos (59,1% hombres - 40,9% mujeres), revel6 una relacién entre las
variables "edad" y "horas de juego", asi como entre “edad” y “horas de visionado de
videojuegos”, con un mayor porcentaje de los encuestados mas jovenes que registraban mas
horas en ambas variables. También se determind una relaciéon entre “sexo” y “horas de juego”
y “sex0” y “horas de visionado de videojuegos”, resultando en un mayor nimero de horas
registradas en ambos campos para el sexo masculino. Estos resultados destacan la influencia
significativa de la edad y el género en los habitos de juego y visualizacion de videojuegos en

Espana.

Segun los datos recogidos en Statista Global Consumer Survey 2022, la plataforma lider del

sector en Espafia es Twitch, utilizada por el 58% de los usuarios de plataformas de streaming
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de videojuegos. En segunda y tercera posicion se encuentran los servicios de streaming de
YouTube y Facebook: YouTube Gaming y Facebook Gaming, plataformas que son utilizadas
por el 43% y el 21%, respectivamente, de los consumidores en este ambito. Estos datos
muestran la popularidad y la preferencia de los usuarios en Espafia en cuanto a las

plataformas de streaming de videojuegos.

Grafico 145. Servicios de streaming mas utilizados en Espafa, 2022 (en %)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Global Consumer Survey. Statista. (7 de abril, 2022). Ranking de

plataformas de streaming de videojuegos mas usadas en Espafia en 2022.

Segun el estudio Video game streaming services: Twitch in Spain 2021 realizado por Statista,
el 63% de los usuarios de Twitch son hombres, mientras que el 37% son mujeres. En cuanto
a la edad, el 65% de los consumidores de esta plataforma tienen menos de 35 afios, y solo
el 12% tiene mas de 45 afos. Ademas, el 66% de los usuarios de Twitch vive en hogares con
3 0 4 miembros, y pertenecen practicamente por igual tanto al medio rural como al urbano,
con un 52% en comparacion con el 48%. Estos datos proporcionan un perfil demografico

interesante de los usuarios de Twitch en Espana en 2021.
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7. Metaverso y Realidad
extendida (VR, AR y MR)

El informe Value Creation in the Metaverse de la consultora internacional McKinsey &
Company proyecta que la contribucion del metaverso a la economia global alcance los 5
billones de dolares para el afo 2030. Del mismo modo, otra estimacion -de Bain & Company-
situaba esta cifra en 900 mil millones de délares para la misma fecha. Sin embargo, la
incertidumbre sobre el estado actual de su desarrollo es una constante en ambos informes.
A pesar de esto, ambos coinciden en que las empresas que se involucren en el desarrollo del
metaverso podrian posicionarse como lideres en este nuevo mercado emergente. Aunque
aun no esta claro como evolucionara el panorama competitivo, los informes apuntan a cinco
areas tecnologicas clave en el futuro del metaverso: experiencias virtuales, herramientas de
creacion de contenido, tiendas de aplicaciones y sistemas operativos, dispositivos, y
computacion e infraestructura. Segun ABlresearch, el nimero de usuarios del Metaverso

pasara de los 169 millones de usuarios en 2023 a superar los mil millones en 2030.

En Espafa, las primeras senales de esta nueva estructura estan surgiendo a través de
iniciativas como Uttopion, el metaverso de las comunidades, Virtual Voyagers, VRM, Gamium

o Intraverse.

De forma paralela, la Realidad Extendida (XR) -un término paraguas que abarca, entre otras,
a la realidad virtual (VR), aumentada (AR) o mixta (MR)- continla su expansion, ya sea de
forma independiente o complementaria al metaverso. Su impacto en el sector audiovisual es
muy significativo, ya que estas tecnologias estan transformando la forma en que se cuentan
historias, se crea y distribuye contenido, o cdmo éste se experimenta, asi como la forma en
que el publico se involucra con el contenido audiovisual. Aparte de otras funciones en

diferentes aspectos de la vida cotidiana, la educacion o los negocios.

Los ultimos datos disponibles sobre usuarios de XR oscilan entre los 57,4 para la VR y los
90,9 millones de usuarios para la AR durante el afio 2021 en Estados Unidos, o los 9,99
millones de usuarios de AR en Europa. Las proyecciones a este respecto indican que mas de

1700 millones de personas utilizardn esta tecnologia en 2024, especialmente con el
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crecimiento del mercado de dispositivos como gafas de realidad virtual y dispositivos moéviles

compatibles con realidad aumentada.

Los datos mas recientes (que se recogen en la tabla 31), proporcionados por la consultora
International Data Corporation (IDC), ha estimado que la prevision mundial para los envios
de cascos de Realidad Aumentada (AR) y Realidad Virtual (VR) entre 2023 y 2027 indica una
trayectoria de crecimiento acelerado para la AR y un crecimiento mas moderado para la VR.
Los envios de AR muestran un impresionante crecimiento anual compuesto (CAGR) del
96.5%, con un salto de 0.5 millones de unidades en 2023 a 6.8 millones en 2027. Este
aumento puede atribuirse a la innovacion tecnoldgica y a la adopcion cada vez mayor de AR
en diversas aplicaciones. En contraste, la VR experimenta una disminucion inicial del 10.7%
en 2023, posiblemente debido a la saturacion del mercado, pero se prevé una recuperacion
hasta alcanzar un CAGR del 30.1% para 2027. El crecimiento en 2027 se espera sea del
37%, llevando los envios totales combinados a 28.6 millones. Estos datos sugieren que,
mientras la VR sigue siendo la categoria predominante, la AR esta ganando terreno
rapidamente, posiblemente transformando el panorama de los dispositivos de realidad

extendida en el futuro cercano.

Tabla 31. Previsién Mundial de Envios de Cascos AR/VR por Categoria de Producto: Envios, Crecimiento Anual y
CAGR (Tasa de Crecimiento Anual Compuesta) del 2023-2027 (envios en millones)

Tipo de 2023 2023/2022 2027 2027/2026 2023-2027

Producto Envios Crecimiento Envio Crecimiento CAGR

ffea"dad 05 63,5% 6.8 85,5% 96,5%
umentada

Realidad Virtual 7,6 -10,7% 21,9 26,7% 30,1%

Total 8,1 -8,3% 28,6 37,0% 37.2%

Fuente: IDC Worldwide AR/VR Headset Tracker, December 18, 2023

Ingresos totales ARy VR

La progresion y el crecimiento experimentados en el sector de la Realidad Aumentada y la
Realidad Virtual (AR y VR) en Espafa se constatan en los indicadores econdémicos de la
industria. A falta de desarrollar estudios sectoriales especificos como los que alienta el Libro
Blanco del Metaverso de DigitalES. El presente informe trabaja con indicadores externos
sobre este sector, como los desarrollados por Statista. Sus datos sobre la evolucién de los

ingresos totales de AR y VR reflejan la vitalidad de la industria (grafico 143), con Espafia
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logrando triplicar sus ingresos en este campo entre 2017 y 2022. Segun las previsiones, se
espera superar los 1000 millones de euros en ingresos para el afio 2028. Esta prevision se
basa en la consolidacion de empresas que apuestan por el desarrollo de software de Realidad
Extendida en varios sectores, especialmente en los videojuegos, asi como en la
popularizacién de tecnologias como los visores de Apple o Microsoft, y la consolidacién de

infraestructuras como el 5G.

Grafico 146. Evolucién de los ingresos totales del sector AR-VR en Espafia (en millones de euros) (2017-2028)
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Fuente: elaboracién propia a partir de datos de Advertising & Media Market Insights AR & VR (actualizacién noviembre 2023).

Nota: * Los datos son previsiones.

Aunque Espafa ha experimentado un significativo crecimiento en este sector tecnoldgico,
todavia no alcanza los niveles de ingresos de otros paises lideres de la Union Europea como
Francia, Alemania e Italia. Mas aun, la brecha se amplia cuando se compara con Estados
Unidos, que domina la industria con una facturacion de 7.055 millones de ddlares en 2022,
cifra que es quince veces mayor que la de Espafa. Sin embargo, esta disparidad en la
facturacién hay que matizarla con la poblacion de cada uno de los paises que, en la

comparativa Estados Unidos (con alrededor de 340 millones de personas) y Espafa
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(alrededor de 47 millones), implicaria una facturacién per capita de, aproximadamente, 20,74
ddlares por persona y, en el caso espafol, de 9,90 ddlares. Por ello, a pesar de que la cifra
global es 15 veces mayor, en términos de facturacion per capita s6lo seria algo mas del doble

que la de Espana.

Grafico 147. Ingresos totales del sector AR-VR por paises, 2023 (en millones de euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Market Forecast: AR & VR. Noviembre de 2023. Nota: los datos de 2023

son una estimacion

Estos indicadores deben ser considerados en el contexto de la adopcion légica de tecnologias
emergentes en fase de desarrollo. A pesar de que los ingresos en Espana son menores, se
exhibe una notable penetracién de mercado en el ambito de la Realidad Extendida, con un
71,3% segun los datos proporcionados por Statista. Este porcentaje es significativamente
mas alto que el de Alemania, con un 55,1%, y esta casi a la par con el de Francia, que es del
70,3%. Sin embargo, todavia hay un margen para alcanzar la penetracion de mercado del
80,5% observada en Estados Unidos. Estos datos sugieren que, aunque en términos de
ingresos el sector espafol pueda estar rezagado, en términos de integracién y adopcion
tecnoldgica, Espana muestra un progreso notable, lo que podria presagiar un crecimiento

futuro en su capacidad de generacion de ingresos en el sector.
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> Ingresos por segmentos ARy VR

El andlisis econdmico por segmentos de los principales ambitos de la Realidad Extendida
permite dar cuenta de las principales areas de interés y crecimiento en este sector, como se

puede apreciar, a simple vista, en el grafico 145.

Grafico 148. Ingresos del sector AR-VR en Espafia, por segmentos (en millones de euros) (2017-2028)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Advertising & Media Market Insights AR & VR. Actualizaciéon noviembre

2023 Nota: * Los datos son previsiones.

Estos datos subrayan una tendencia diferenciada en los ingresos vinculados a la Realidad

Aumentada (AR) frente a la Realidad Virtual (VR), atribuible al estado actual de ambas
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tecnologias. El segmento de la AR que ha experimentado un aumento mas significativo es el
segmento del software, ya que representa casi dos tercios de los ingresos totales de este
sector. Particularmente en el software de AR, el sector de los videojuegos, tanto de
entretenimiento como educativos, ha tenido un papel crucial en este auge, con ejemplos
destacados como Pokemon Go a nivel internacional o /nvizimals, un juego pionero de origen
espanol. Por otro lado, y segun los datos que se reflejan en el grafico 144, el segmento que
mas ingresos genera en la Realidad Virtual es el hardware debido a la progresiva adquisicion
de estos sistemas por parte de un mayor numero de usuarios. La interpretacion de estos
datos debe tener en cuenta la adscripcion de las las Quest 3 de Meta (comercializadas en
octubre de 2023) y las Vision Pro de Apple (comercializadas en febrero de 2024), como
dispositivos que permiten experimentar tanto la Realidad Virtual como la Realidad Mixta, o
las HoloLens de Microsoft (comercializadas en marzo de 2016) como dispositivo de Realidad
Mixta. Por tanto, no es claro en qué segmento se inscriben en estos momentos, no solo por
los matices terminoldgicos, sino también porque las propias fuentes no distinguen de forma
clara las tipologias de dispositivos. En cualquier caso, este crecimiento del parqué de
dispositivos parece ser el factor determinante en el impulso del segmento de software de
realidad virtual en Espafa, que ha experimentado un aumento, pasando de un mercado de

1,56 millones de euros en 2017 a 43,17 millones de euros en 2022.
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> Ingresos medios por usuario

Segun Statista Advertising & Media Market Insights, el Ingreso Medio por Usuario (ARPU) en
los sectores de Realidad Aumentada y Realidad Virtual en Espafia se ha duplicado de 2017
a 2022. Una realidad que muestra el Grafico 146 al ilustrar un crecimiento sostenido con
ciertas peculiaridades destacables. Concretamente, los incrementos mas notables,
superando los 2,3 euros de media anual por usuario, coinciden con el lanzamiento del Oculus
Go en mayo de 2018, un dispositivo todo en uno, y con la introduccion al mercado del Oculus
Quest 2 en octubre de 2020, un dispositivo que en 2023 mantenia su posicién dominante en
el mercado de la Realidad Virtual frente a alternativas como las HTC Vive Pro 2, Playstation
VR o Valve Index. Ademas, este progreso ha mantenido una constancia anual, alcanzando
un ARPU de 18,53 euros, lo que supone un aumento de aproximadamente 4 euros respecto
a 2021 y un incremento acumulado de 9,33 euros desde 2017. No obstante, como apunta
Influencer Marketing Hub en su informe “48 Metaverse Statistics”, se espera que la cifra de
dispositivos VR independientes y conectados crezca de 13,1 millones en 2019 a 55,5 millones
para finales de 2024. A pesar de este notable crecimiento, esta fuente subraya que la
Realidad Virtual se considera mas bien una oportunidad a largo plazo que un mercado de

crecimiento inmediato, algo que también se refleja en el grafico 146.
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Gréfico 149. Evolucién de los ingresos medios del sector AR-VR por usuario en Espaia (en euros) (2017-2028)
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Fuente: elaboracioén propia a partir de datos de Statista Advertising & Media Market Insight:s AR & VR. 2023. Nota: * Los datos

son previsiones.

Si bien la tabla previa refleja los ingresos medios por usuario de todos los segmentos del
sector de la Realidad Aumentada y Realidad Virtual, no detalla el impacto especifico de los
diferentes segmentos, especialmente el segmento de Hardware VR. Este segmento es
crucial, ya que constituye la mayor fuente de ingresos por usuario en la industria. Para enfocar
la atencidbn en su relevancia, se exponen a continuacion Unicamente las cifras
correspondientes a Hardware VR. De acuerdo con los datos, el ARPU de Hardware VR
alcanzo su punto algido en 2018 con 148 euros, seguido de una tendencia decreciente hasta

situarse en los 103,7 euros actuales.

Gréfico 150. Evolucién de los ingresos medios por usuario en Hardware VR en Espafia, 2017-2028 (en euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Advertising & Media Market Insight:s. AR & VR. 2023 Nota: * Los datos

son previsiones.

A pesar de que los ingresos medios del sector de Realidad Aumentada y Realidad Virtual por
usuario en Espafia han experimentado un crecimiento constante, el pais se sitia en la ultima
posicion en comparacion con otros paises analizados en este informe. En el contexto

europeo, Alemania lidera el sector con una media de 34,3 euros (36,72 ddélares) por usuario,
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superando significativamente a Francia, que se encuentra en el segundo lugar con 25,7 euros
(27,50 ddlares). El Reino Unido e ltalia les siguen con 22,9 y 21,2 euros (24,52 y 22,74
ddlares), respectivamente. Esta situacién se mantiene en los mercados aspiracionales, donde
destaca Estados Unidos, aunque en la comparacion global de todos los paises analizados
ocupa la segunda posicion con 34,5 délares (32,2 euros), siendo superado por Alemania. La
tercera posicion la ocupa la Republica de Corea, con 29,3 délares (27,4 euros) de ingresos
medios por usuario. Canada presenta ingresos medios por usuario muy similares a los de

Francia, situandose en los 27,2 ddlares por usuario.

Gréfico 151. Ingresos medios por usuario (ARPU) del sector AR-VR por paises, 2023 (en euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Advertising & Media Market Insight:s. AR & VR. 2023. Nota: los datos

de 2023 son una estimacion

La comparacion de los indicadores anteriores, mas alla de las evidencias obvias, refleja que
el mercado espanol de AR y VR esta todavia en desarrollo y con una adopcién mas lenta de
la tecnologia respecto a escenarios mas consolidados como el aleman o el estadounidense.
En ese aspecto, también influye los niveles de inversion en innovacién que caracterizan a los

paises comparados, asi como su tasa de consumo per capita.

Penetracion por segmentos

Como se mencionaba en un epigrafe anterior, la penetracién del sector de Realidad
Aumentada y Realidad Virtual (AR-VR) en Espafia supera a la de otros paises comunitarios
analizados, alcanzando un 73,6% en 2023 segun los datos de Statista Market Insights. Este
porcentaje, significativamente superior al de Alemania y casi a la par con el de Francia tal y
como muestra el grafico 149, debe interpretarse como una comparativa del Ad Spending

(Gasto en Publicidad) en cada una de estas regiones durante el ano 2022 y la previsién para
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el 2023 en funcién a indicadores socioecondémicos. Por ello, este dato no refleja
necesariamente la popularidad de la tecnologia en cada uno de estos paises, sino aquellos
que poseen un mercado consolidado, saturado, emergente o dinamico (como el caso

estadounidense).

Gréfico 152. Penetracion del sector AR-VR por paises, 2022 y 2023 (en %)

%0 80,5
78,4 ’
80 73,8 75,2 73,7
67 071’3 /0,3 68,5
70 ’ 65,3 64,2 .
007 56,6
60 51,055’1 52,3
50
40
30
20
10
0
Espafia Francia Alemania Italia Reino Unido EEUU Canada Republica de
W2022 m2023* Corea

Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Statista Advertising & Media Market Insight:s. AR & VR. Nota: * Los datos son

previsiones.

El andlisis segregado de estos datos en relacion con los diferentes sectores sefala que la
penetracion de estos mercados esta liderada por el software de AR en todos estos paises.
Ello indicaria una percepcion de la existencia de un parqué consolidado o en vias de
consolidacion, donde las empresas de contenido audiovisual podrian encontrar un terreno
fértil para el desarrollo de productos. La inversién en contenidos de AR representa, por lo
tanto, una oportunidad estratégica para las entidades involucradas, permitiéndoles capitalizar
sobre un sector en expansion que demanda avances y adaptaciones en funcion de la

coyuntura especifica de cada uno de los paises.

El Metaverso esta impulsado por una convergencia de tecnologias que lo convierten en un
entorno empresarial nuevo y en un ecosistema de una enorme complejidad que combina
tanto XR, VR y AR en un amplio numero de entornos como videojuegos, consumo de musica,
eventos virtuales, espacios interactivos y un amplio etcétera. El informe “I Observatorio

Metaverso y Empresa Espafia 2023”, publicado por ISDI, situa a Espaia en el puesto 28 (de
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134 paises) en términos de digitalizacién a nivel global, evidenciando su progreso vy

adaptacion a las nuevas dinamicas digitales.

A nivel internacional, el dominio
en el desarrollo y la influencia
del Metaverso se concentra
principalmente en tres
economias: Estados Unidos,
China y Europa, por orden de
preponderancia. La posicién de
liderazgo de Estados Unidos se

pronostica que  perdurara

hasta, al menos, el ano 2030.

Metaverso para la Euroliga, 2023 de Quasar Dynamics

Este prondstico se fundamenta
en el hecho de que numerosos actores clave en este ambito, incluyendo corporaciones como
Meta, Microsoft, y plataformas como Minecraft, Roblox, The Sandbox y Decentraland, tienen

su origen en el territorio estadounidense.

Informes recientes han proporcionado una vision detallada de las actitudes y expectativas de
los usuarios hacia el metaverso. De acuerdo con el informe Must-Know Metaverse Statistics
and Predictions for 2024, mas del 75% de los encuestados, expresaron su preocupacion por
posibles amenazas asociadas con el metaverso en distintos ambitos. Por otro lado, el estudio
"48 Metaverse Statistics" destaca que los usuarios perciben como principales beneficios del
metaverso la capacidad para superar retos en tiempo real, estimular la creatividad y la

imaginacién, asi como la oportunidad de explorar el mundo de manera virtual (Grafico 149).

Grafico 153. Familiaridad con el concepto de Metaverso en 2024 (en %)

Capacidad para superar retos en tiempo real 39%

Estimular la creatividad y la innovacién 37%

La oportunidad de explorar el mundo de manera virtual _ 37%

36%  37% 37% 38% 38% 39% 3%  40%
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos del informe “48 Metaverse Statistics” Nota: Datos producidos a partir de una consulta

a través de Mechanical Turk y Reddit de Amazon.

Ademas, el documento Primer analisis sobre buisquedas en internet del metaverso en Espafia
y UK, realizado en 2022 por BeConfluence, indica que mas del 50% de las busquedas en
internet relacionadas con el metaverso proceden de hombres menores de 40 afos. Esta
tendencia demogréfica sugiere la tendencia a la adopcion de esta tecnologia por parte de un
segmento joven de la poblacion. Asimismo, se ha registrado un incremento sustancial en el
interés por el metaverso, partiendo de las 213.000 busquedas registradas en 2018. El interés
experimentd un crecimiento exponencial en 2019, con cifras que ascendieron a mas de
640.000 busquedas, y una tendencia al alza que supera el millon de busquedas mensuales

en 2023, de acuerdo con las estadisticas provistas por Cuneiform.

La familiaridad con el concepto del metaverso es mucho mas alta en Espana que en otros
paises de su entorno, como refleja el grafico 151. En parte se relaciona con los datos de
penetracion de VR y AR que se comentaban anteriormente, y que situan a Espafia como uno

de los espacios estratégicos para el desarrollo del Metaverso.
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Gréfico 154. Familiaridad con el concepto de Metaverso en 2022 (en %)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos del informe The Metaverse and the Opportunity of the European Union, mayo de
2023.

Esta familiaridad con la tecnologia refleja los espacios de crecimiento para Meta de esta
tecnologia. El informe "El Metaverso y la Oportunidad para la Union Europea” proyecta un
impacto econdémico significativo del Metaverso en Espana, estimando que podria generar
entre 28.000 y 53.000 millones de euros para el aino 2035. Este prondstico optimista se
sustenta en el caso espainol en la proactividad de politicas publicas como la Estrategia
Espafia Emprendedora y la Carta de Derechos Digitales, disefiadas para fomentar y regular

el ecosistema de emprendimiento digital.

El informe destaca, en el contexto europeo, la competencia digital de la ciudadania espafiola
que, junto con la alemana y la holandesa, es una de las mas avanzadas de la Union Europea.
Esta base de habilidades digitales robustas es un factor clave en iniciativas innovadoras, tales
como el establecimiento de una institucién educativa en el Metaverso por parte de Horizon
Metaverse, y la eleccion de Espafia por Meta para liderar y expandir el desarrollo de
tecnologias de Realidad Virtual y Aumentada, mediante plataformas como Horizon Worlds y

Salas de Trabajo.

El informe examina también el potencial del Metaverso para revolucionar sectores
tradicionales en Espafa, poniendo especial énfasis en la industria automotriz — donde
Espafia se cuenta entre los mayores productores mundiales — y el ambito de la agricultura y
ganaderia. Aunque no se menciona explicitamente en el informe, el sector del videojuego
vinculado al Metaverso adquiere particular relevancia en Espafa. Esto se refleja en las

subvenciones destinadas a la promocién de videojuegos y proyectos metaversales durante
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8. Sostenibilidad en el

sector audiovisual

En el afio 2017, la Unidén Europea implemento el Programa Green Screen con una asignacion
de 2.660.594 euros provenientes de Fondos FEDER. Este proyecto se inscribe en el marco
del Plan de Fondos FEDER para el periodo 2017-2021, aunque sigue vigente en 2023. Busca
abordar una de las prioridades de los fondos, como es la reduccién de las emisiones de gases
de efecto invernadero en la atmdsfera. Por ello, dicho programa tiene como obijetivo principal

contribuir a la disminucién del impacto ambiental y la huella de carbono generada por la

industria audiovisual, especialmente durante las filmaciones de cine y television.

L. ch/'cde nieve, de David Ulloa y Laura Alvea. Iaen cedida por Netflix. ©Niete

Este proyecto piloto, en funcionamiento desde 2014 en 8 paises (Reino Unido, Suecia,
Bélgica, Francia, Rumania, Espafia, Polonia y Eslovaquia) promueve practicas sostenibles en
la produccién audiovisual. En Eslovaquia, por ejemplo, se enfocaron en reducir la huella de
carbono en los sets de filmacién, optimizando el transporte y minimizando el uso de carne en
la alimentacion. También se utilizé una herramienta en linea llamada Eureca para calcular la
huella de carbono de las producciones cinematograficas, promoviendo asi decisiones mas

sostenibles en la industria. Por otro lado, en Espafia, Promalaga lidera esta iniciativa que se
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ha concretado en el desarrollo de un protocolo de validacion y estandarizacion para la

reduccién de emisiones en las producciones audiovisuales, asi como su implementacion.

Desde entonces, la industria audiovisual ha tomado conciencia del impacto ambiental
asociado a las grandes producciones, y se han implementado diversas iniciativas dentro del
sector para contribuir a la lucha contra el cambio climatico. Estas acciones han transformado

la industria audiovisual en un sector mas responsable y sostenible.

El término que engloba las acciones en favor de rodajes mas ecoldgicos es el Green Shooting
0 “rodaje sostenible”. La Asociacion de Productoras de Cine Publicitario de Espana (APCP)
define el Green Shooting como aquellas “propuestas y herramientas que promueven y
facilitan practicas sostenibles desde el punto de vista ambiental, social y econdmico en las
diferentes fases y departamentos implicados en la produccién audiovisual” (APCP, s.f.). En
consecuencia, esta practica abarca las iniciativas mas significativas en la industria audiovisual
identificadas en materia de sostenibilidad, dirigidas a mitigar el impacto medioambiental de

las producciones audiovisuales, especialmente durante los rodajes.

Las estrategias implementadas por el sector audiovisual para la mitigacion del impacto

ambiental se organizan en tres categorias principales:

Evaluacion del Impacto Ambiental: Involucra la cuantificacion sistematica y la
evaluacion de los dafios ambientales atribuibles a la industria. Esto se realiza para
comprender la magnitud del impacto y establecer un punto de referencia para las
acciones de mitigacion.

Iniciativas de Reduccién de Impacto: Comprende un conjunto de medidas dirigidas
a disminuir la huella ambiental del sector. Estas medidas incluyen la adopcion de
tecnologias digitales para minimizar la necesidad de recursos fisicos, estrategias para
la reduccion de residuos sélidos y liquidos, la optimizacion del consumo de energia y
la gestion eficiente del uso del agua.

Compensacion de Impacto Ambiental: Refiere a la implementacion de proyectos de
compensacion disefiados para neutralizar los impactos ambientales residuales que no
pueden ser eliminados completamente. Estos proyectos pueden incluir, entre otros, la

reforestacion, el desarrollo de espacios verdes y la inversién en energias renovables.
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Estas medidas estan alineadas con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, en particular con
el Objetivo Numero 12, que aboga por una “Produccion y consumo responsables” (Asamblea
General de las Naciones Unidas, 2015). Dicho objetivo busca inducir un cambio trascendental
en los patrones de produccion y consumo a nivel global, conforme a la resolucion adoptada
en la Asamblea General de las Naciones Unidas en 2015 y reflejada en la Agenda 2030 para

el Desarrollo Sostenible (Valencia Film Office, s.f.).

Estas medidas estan en consonancia con iniciativas anteriores como el Plan de Accion para
apoyar la recuperacion y la transformacioén de los sectores audiovisual y de los medios de
comunicacion que se implemento, a nivel europeo, en 2020. Este plan tiene como uno de sus
principales enfoques la transicién digital y ecoldgica del sector, con el objetivo de garantizar
su resiliencia futura. El plan consta de 10 medidas o acciones especificas disefiadas para
alcanzar sus metas. En particular, la Accion 6, titulada "Hacia un sector de medios de
comunicacion climaticamente neutro”, se centra en la necesidad de transformar el sector
audiovisual en Europa en uno comprometido y respetuoso con el medio ambiente, reduciendo

la produccion de residuos y el consumo de energia.

En el ambito europeo, es relevante
destacar el Mecanismo de
Recuperacion y Resiliencia (MRR),
implementado por la Unién Europea
como respuesta a la crisis
provocada por la pandemia del
COVID-19. Uno de los principios

fundamentales de este mecanismo

es el principio de no causar perjuicio )
ot ‘i

significativo (DO Not Signiﬁcant Machos Alfa de Alberto Caballero, Laura Caballero, Daniel Déorador,AraceIi

Harm), que impIica la abstencion de Alvarez de Sotomayor. Imagen cedida por Netflix. ©Manuel Fiestas
respaldar o llevar a cabo actividades

econdémicas que causen un dano significativo al medio ambiente. En este contexto, todas las
producciones audiovisuales que busquen acceder a las ayudas econdémicas ofrecidas por el

MRR deberan asegurar el cumplimiento de este principio.

En el ambito espaniol, la Spain Film Commission presento el primer estudio de sostenibilidad
de la industria audiovisual espanola. Este estudio fue realizado en colaboracién con REDCAU

(Red de Clusteres Audiovisuales de Espafia) y CENER (Centro Nacional de Energias
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Renovables). Se identificaron mas de cincuenta agentes publicos y privados de toda la
cadena de valor del sector audiovisual, destacando la necesidad de mejoras en la

sostenibilidad del sector.

Entre los problemas detectados en el sector se encuentran la falta de opciones sostenibles
en la cadena de valor, un grado insuficiente de sensibilizacién y formacion en sostenibilidad
en los equipos de rodaje, y la diversidad de necesidades y recursos en los distintos territorios.
El informe sugiere la necesidad de estandarizar los criterios de sostenibilidad en los rodajes,
impulsar la transicién ecolégica mediante ayudas especificas, y fomentar la formacion y

sensibilizacion en sostenibilidad.

El estudio involucré a diversos agentes, incluyendo plataformas como Netflix y HBO,
asociaciones profesionales, empresas productoras, y agencias certificadoras. Se discutieron
tendencias futuras y estrategias para promover y apoyar rodajes sostenibles, asi como
iniciativas especificas de algunas empresas para reducir su huella de carbono y mejorar la
sostenibilidad en sus proyectos. Ademas, marca un paso importante hacia un sector
audiovisual mas sostenible en Espafa, enfatizando la necesidad de una colaboracién entre
el sector publico y privado para lograr una industria audiovisual que sea ambientalmente

responsable y sostenible.

Esta iniciativa ha gozado de continuidad a través del site Shooting in Spain donde se recogen
las presentaciones sectoriales del informe (dentro del programa Spain Friendly Land), que
dan cuenta, ademas, del compromiso de la industria de los rodajes y de Spain Film Comission
con la sostenibilidad y la reduccion de la huella de carbono que genera la industria audiovisual

en nuestro pais.

Por otro lado, varias entidades han desarrollado diversas guias y manuales de buenas
practicas que abarcan desde las actividades relacionadas con la preproduccién de contenidos
audiovisuales hasta los procesos vinculados a la postproduccién. Estas guias han sido
disefiadas con el propésito de asistir a los responsables de las producciones audiovisuales
en la toma de decisiones respetuosas con el medio ambiente durante los rodajes. Destacan,
entre otras, la Guia Green Shooting de la Asociacion de Productores de Cine Publicitario y la

Guia de Buenas Practicas “Sello Verde” de la Academia de Cine.
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La primera de estas publicaciones presenta
una serie de directrices a seguir durante la
produccién de contenido audiovisual en
todas sus fases, haciendo hincapié en el
reciclaje de los materiales utilizados y en la
reduccion de los residuos generados en

todo el proceso. Ademas, la guia resalta la

importancia de mejorar la comunicacion

e 4 4 3 g
La sociedad de la nieve de J. A. Bayona. Imagen cedida por

, o entre los miembros del equipo para
Netflix. ©Quim Vives

garantizar que todos estén alineados en
cuestiones de sostenibilidad. La segunda publicacion consiste en un protocolo que establece
los criterios principales de sostenibilidad en el ambito audiovisual y propone medidas para

convertir a la industria cinematografica espafiola en un referente mundial en sostenibilidad.

Ademas de las dos guias mencionadas anteriormente, existen otros manuales de buenas
practicas elaborados en el contexto de la industria audiovisual. A continuacion, se presenta

una lista con las mas significativas en el ambito nacional:

Protocolo de Rodajes Sostenibles de la Fundacién Secuoya. Green Book que recoge
diferentes medidas sostenibles aplicables en la industria audiovisual. La implantacion
de dichas medidas posibilita la obtencién del Sello Verde Sostenible, auditado por la
compaifiia internacional TUV SUD.

Green Book de Mamma Team. Medidas que tienen como objetivo reducir los residuos
y la huella de carbono de todas las actividades y producciones audiovisuales.
Asociacion de Productoras de Cine Publicitario de Espafia (APCP) — Guia Green
Shooting.

Zero Waste Production de Only 925. Guia para reducir el impacto ambiental en las
producciones audiovisuales.

Declaracion ambiental de Palma Pictures. Sistema de Gestién Ambiental de Palma
Pictures de acuerdo con la norma ISO 14001:2004, el Reglamento Europeo
1221/2009 de Ecogestion y Auditorias Ambientales (EMAS) y el Reglamento
2017/1505.

Guia de Buenas Practicas de la Academia de las Artes y las Ciencias
Cinematograficas de Espafia. Documento que ofrece diferentes métodos para

conseguir un rodaje sostenible.
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Guia de Rodaje Sostenible enmarcada dentro del Proyecto Green Screen.
Herramienta de uso sencillo tiene como objetivo facilitar el célculo de la huella de
carbono de una produccién audiovisual, a partir de las emisiones de gases de efecto
invernadero que genera.

Guia de Buenas Practicas del Institut de Cultura de Barcelona. Guia de buenas
practicas en la produccién audiovisual.

Rodajes Sostenibles en Valencia de Valencia Film Office. Conjunto de propuestas
para fomentar los rodajes sostenibles y respetuosos tanto con el medioambiente,
como con el bienestar social.

Guia de rodajes sostenibles y 10 mandamientos de un rodaje sostenible de
PROMALAGA y Malaga Film Office. Hilo conductor para mantener un rodaje lo mas
respetuoso con el medio ambiente posible.

Decalogo de buenas practicas para las producciones audiovisuales sostenibles de
Tenerife Film Commission. Conjunto de propuestas para garantizar la sostenibilidad

de las producciones audiovisuales.

Ademas, se han desarrollado herramientas para medir la huella de carbono generada por la
produccién audiovisual, evaluando las emisiones de gases de efecto invernadero que se
originan. Destaca la herramienta creada por el Ministerio para la Transicion Ecoldgica y el
Reto Demografico: la Calculadora Alcance 1 + 2. Esta herramienta se encarga de medir la
huella de carbono que una organizacién deja en el medio ambiente al llevar a cabo sus
actividades (Gobierno de Espanfia, s.f.), aunque no esta especificamente disefada para el
sector audiovisual. Diversos organismos y entidades estan trabajando en el desarrollo de
otras herramientas para medir el impacto de la actividad del sector audiovisual en términos

de sostenibilidad.
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Nowhere, de Albert Pintd. Imagen cedida por Netflix. ©Emilio Pereda

En este contexto, es relevante destacar la herramienta desarrollada por PROMALAGA, la
empresa municipal de Malaga, para medir la huella de carbono generada por las
producciones audiovisuales en la industria espafola. Se trata de una calculadora sencilla en
formato Excel que permite a los productores tomar conciencia del impacto negativo que cada
produccién audiovisual genera en el medio ambiente. Esta herramienta viene acompafada
de una guia o0 manual de uso. A nivel europeo, una de las calculadoras mas destacadas para
medir el impacto de las producciones audiovisuales es la desarrollada por la Academia
Britanica de las Artes Cinematograficas y de la Television (BAFTA), conocida como la
calculadora ALBERT. Lo innovador de esta herramienta es que no solo mide la huella de
carbono generada por las producciones audiovisuales, sino que también disefia un 'Plan de
Accion de Carbono' destinado a implementar medidas activas para reducir dicha huella de

carbono generada durante la produccion audiovisual (ALBERT, 2022).

La mayoria de las medidas o iniciativas destinadas a reducir el impacto negativo de la
industria audiovisual en el medio ambiente se centran principalmente en el proceso de
produccién. Las iniciativas destacadas en los principales manuales o guias de buenas
practicas abarcan temas como el alojamiento y la movilidad de las personas involucradas en
la produccion, la gestion de la energia, el uso de materiales, la gestion de residuos y el

consumo de agua durante todos los procesos de produccion.
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Una de las iniciativas que esta siendo implementada para mejorar los niveles de sostenibilidad
en las producciones audiovisuales es la creacién de la figura del Eco-manager o Green
Runner. La Academia de Cine define a esta persona como “un individuo capacitado y con
experiencia en sostenibilidad” capaz de tomar las medidas necesarias para disefiar y ejecutar
un plan de sostenibilidad para la produccion. Ademas, esta figura se encarga de concienciar

a los equipos de rodaje sobre la importancia de reducir el impacto medioambiental.

Ademas de las medidas y practicas recomendadas durante los procesos de produccién
audiovisual detalladas en manuales o guias, otro tema abordado es el de la compensacion.
Se ha destacado la importancia de las acciones que pueden tomarse para contrarrestar los
efectos negativos que se generan en la industria audiovisual. Estas practicas buscan
contrarrestar los impactos perjudiciales que las producciones audiovisuales pueden tener en
el medio ambiente. Un ejemplo de estas practicas seria la colaboracién con organizaciones

no gubernamentales (ONG) dedicadas a la proteccion del medio ambiente (Only 925).

Para promover la cultura sostenible en el sector audiovisual, otra iniciativa en marcha son las
formaciones en sostenibilidad. Estas formaciones suelen consistir en cursos o seminarios
web que realizan las entidades destacadas en el sector audiovisual en nuestro pais. Tienen
como objetivo principal concienciar sobre la importancia de realizar producciones
audiovisuales sostenibles y respetuosas con el medio ambiente, asi como formar a
profesionales del sector audiovisual capaces de disefiar proyectos cinematograficos

sostenibles (Eco-manager).

En el marco del Plan Esparfia, Hub Audiovisual de Europa, RTVE ha puesto en marcha el
Proyecto HAZ, que incluye formacioén especifica sobre rodajes sostenibles. Esta plataforma
de aprendizaje audiovisual, creada por RTVE en colaboracion con el Ministerio de Cultura,
tiene como objetivo capacitar a mas de 40.000 personas del sector audiovisual. El Proyecto
HAZ ofrece una linea de formacién continua con 15 itinerarios distintos para garantizar una
formacion especializada. Entre los cursos disponibles se encuentra el dedicado a la
sostenibilidad en producciones audiovisuales, con el propdsito de formar a profesionales del
sector en temas de sostenibilidad para liderar los procesos de transicion ecoldgica en la
industria audiovisual. Se prevé el lanzamiento de la plataforma del Proyecto HAZ en marzo
de 2023, con un presupuesto de 76.900.000 euros destinado a cumplir con los objetivos

establecidos.
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Las principales formaciones en sostenibilidad del sector audiovisual en Espafia pueden
dividirse en dos grandes categorias: aquellas destinadas a formar lideres en sostenibilidad
dentro del sector audiovisual (Eco-managers) y aquellas disefiadas para generar conciencia
y aumentar los conocimientos en sostenibilidad dentro del sector audiovisual, sin buscar una

especializacion particular.
Dentro del primer grupo, se incluyen, entre otras, las siguientes formaciones:

> Curso Online de Eco-manager de producciones audiovisuales de Tenerife Film

Commission/Canary Islands Film.

\V4

Curso Online de Eco-manager de Fiction Changing the World y Creando Redes.

4

Experto Universitario en Eco-management Audiovisual de la Universidad de Valencia.

v

Ecomanager en producciones audiovisuales. Sostenibilidad y RSC. Formato
ejecutivo. Echar a rodar

v

Master en Ecomanagement y Producciones Sostenibles. ECAM

v

Curso Green shooting — Taller practico ecomanager. Fundacién de Cine y
Ayuntamiento de Madrid

> Experto Universitario en Ecomanagement Audiovisual (Auditor en Sostenibilidad en
Audiovisual). ADEIT
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En el segundo grupo de formaciones, podemos destacar las siguientes a modo resumen:

Jornada informativa de la industria audiovisual de la Asociacion Valenciana
Audiovisual de Productores Independientes.

Curso formativo de cdmo hacer un corto mas sostenible de Another Way Film F./Film
Madrid.

Masterclasses de Notodofilmfes/Film Madrid Forma.
Curso de Rhoda Nieto Wainwright sobre produccion sostenible de CIMA.
Curso Online sobre sostenibilidad de Fuerteventura Film Commission.

Curso Webinar Industria Audiovisual en Espana de Echar a rodar, formacion
audiovisual.

Curso de sostenibilidad en rodajes (formacién de eco-assistants). Makkers School
Como hacer un cortometraje sostenible. Film Madrid Forma

Cine Sostenible. Técnicas de Rodajes en Espacios Naturales y Sostenibilidad. UAH
Green Filming y Sostenibilidad — Online. Fastforward ESCAC

Mosaico en pagina 251, de izquierda a derecha:
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10. Créditos de las
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> Portadillas de capitulos:

1. Cine. La Sociedad de la nieve, de J. A. Bayona. Imagen cedida por Netflix. © Quim
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2. Animacion. Robot dreams, de Pablo Berger. Imagen cedida por RTVE.
3. Television. La novia gitana, de Paco Cabezas. Imagen cedida por Atresmedia.

4. Video OTT. Poquita fe de Pepdn Montero y Juan Maidagan. Imagen cedida por

Movistar Plus+.

5. Publicidad. La unidad Kabul, de Dani de la Torre, Alberto Marini, Amélia Mora.

Imagen cedida por Movistar Plus+.

6. Videojuegos y e-sports. Inner Ashes, de Calathea Game Studio. Imagen cedida
por MAD AEV.

7. Metaverso y realidad extendida. LG Aerothermal Installation, de Onirix. Imagen

cedida por Inmersiva XR.

8. Sostenibilidad. Rafa Nadal Museum, de Imascono. Imagen cedida por Inmersiva
XR.

[> Mosaico en pagina 251. De izquierda a derecha y de arriba a abajo: Penalt2Win, del
estudio Golden Race. Imagen cedida por DEV / One Military Camp, desarrollado por
Abylight Barcelona y publicado por Abylight Studios / The Prison, del estudio Bionic
Ape. Imagen cedida por DEV / The Prison del estudio Bionic Ape. Imagen cedida por

DEV / Search of Light, del estudio Trigger The Monster. Imagen cedida por DEV / Baby
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Shark Sing & Swim Party, de Reco Technology. Imagen cedida por MAD AEV / The
Cosmic Wheel Sisterhood, de Deconstructeam. Imagen cedida por MAD AEV / After
Us, de Piccolo Studio. Imagen cedida por MAD AEV / American Arcadia, de Out of the
Blue Games. Imagen cedida por MAD AEV / The Fabulous Fear Machine, de
Fictiorama Studios. Imagen cedida por MAD AEV / Ugly, de Team Ugly. Imagen cedida
por MAD AEV / Exclusiverse, de Imascono. Imagen cedida por Inmersiva XR / Project
ST (Early Alpha Build), The Breach Studios / Minabo - A walk through life ©
DevilishGames.
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