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Presentacion del informe

La publicacion de este Tercer Informe de la Industria Audiovisual del Spain Audiovisual
Hub tiene lugar cuando el panorama de la industria muestra un aspecto apreciablemente
diferente, fruto, en gran parte, de las medidas que puso en marcha el Plan de Impulso al Sector
Audiovisual puso en marchay del acierto que supuso dirigir parte de los fondos del PRTR (Plan
de Recuperacion, Transformacién y Resiliencia) hacia un sector que es estratégico para nuestra
economia.

En estos ultimos afios, como muestran los datos contenidos en este documento, la industria
audiovisual espafola se ha situado a la cabeza de Europa en muchisimos indicadores. Por
ejemplo, en el numero de producciones audiovisuales serializadas. Nuestro pais se ha
convertido en lugar de preferencia para grandes producciones internacionales. El nimero de
trabajadoras y trabajadores en términos globales del sector se ha incrementado, asi como
elvolumen de ingresos totales y el esfuerzo en la integracion de las mujeres al sector comienza
a dar resultados. El videojuego y la animacidon nos han permitido sentir el orgullo del talento
espanol, que ha alcanzado los maximos reconocimientos internacionales. La industria
audiovisual mundial mira a Espaha asombrada por una evolucién de tanto calado que ha sido
posible por la unién de la vision del Gobierno, la colaboracién con el sector y el establecimiento
de mecanismos de gobernanza coordinando a una multiplicidad de organismos publicos,
administracionesy politicas publicas de diversa indole inéditos en la historia reciente.

La transformacidn y digitalizacion de toda una industria no es una tarea exenta de dificultades.
No puede hacerse solamente con una voluntad externa, desde lo publico, sino que es necesario
implicar a todos los agentes de la industria, a la ciudadania y requiere de la adopcién de una
vision holistica para que un plan tan ambicioso como lo es el Plan “Espana Hub Audiovisual de
Europa” pueda generar el impacto positivo que persigue. De lo alcanzado dan buena muestra
losindicadores recogidos en este informe procedente de multiples fuentes de datos, nacionales
e internacionales, completados con una macroencuesta de elaboracién propia que recoge la
percepcioén que los profesionales y las empresas del sector tienen de la evolucidon de la industria
ademas de su expectativa de cara al futuro, sirviendo de guia para futuras actuaciones.

Transformar e impulsar a la industria audiovisual en su conjunto no solo requiere de una
voluntad inicial, sino que se trata de incorporar un proceso continuo que actiie sobre las
diversas palancas clave del sector, coordinando las distintas politicas publicas, gestionando
de manera eficiente las ayudas y creando mecanismos que hagan llegar la financiacién de forma
armonica con el ritmo de crecimiento de la industria. Desde el afio 2021, en el que se aprobd el
Plan, se han movilizado mas de 3.000 millones de euros a través de distintos instrumentos
para dar forma a este propdsito. Las medidas adoptadas desde aquel afio han incidido en
ambitos como el regulatorio, la puesta en marcha de nuevas infraestructuras o el incremento de
aportaciones presupuestarias a distintas entidades que, como en el caso de ICEX, Spain Film
Comission y CreaSGR, les han permitido contar con mas recursos e incrementar su actividad
en apoyo a la industria en sus respectivos ambitos y competencias. Ademas, se ha dotado de
fondos a convocatorias de Red.es, CdTl y ENISA para aumentar la capacidad de impacto en el
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ambito de la adopcion de nuevas tecnologias e innovacién de la industria audiovisual ademas
de fomentar el emprendimiento y la competitividad del sector.

En 2024 se inicia la segunda fase del Plan reforzado con la creacion de la Sociedad Espanola
para la Transformacién Tecnolégica (SETT) dotada con los mas de 1.712 millones
procedentes de la adenda de los fondos europeos Next Gen asignados a la industria audiovisual.
Estos fondos tienen como objetivos generales impulsar la transformacién digital del sector,
fomentar la inversién privada y promover la competitividad en un mercado global a través de
distintos instrumentos de inversidon y préstamos con la finalidad de:

» Aumentar la competitividad y la internacionalizacién de la industria audiovisual
espanola

Fomentar la produccion de contenidos audiovisuales en Espafia

Crear nuevas vias de distribucion y comercializaciéon de contenidos

Facilitar el acceso a financiacién para proyectos audiovisuales

Promover la innovacion tecnolégica en el sector

vVvyVvYVYyyYy

Apoyar a las empresas audiovisuales para escalar y fortalecer su presencia en el
mercado
» Convertir a Espafia en un Hub audiovisual de referencia a nivel internacional

Adicionalmente, los fondos pretenden promover la creacion de Propiedad Intelectual (IP)
espanola.

Disponemos de un Plan y de los instrumentos necesarios para continuar en la senda del
crecimiento en un entorno no exento de retos y desafios. El éxito de lo alcanzado ha llamado la
atencion del mercado internacional que ha tomado buena nota de las medidas que han
permitido ese crecimiento. La competencia es cada vez mayor y requiere de una mayor
preparacion. El impacto de tecnologias cémo la Inteligencia Artificial Generativa o la
virtualizacion exige una mayor digitalizaciéon y un aumento de la adopcidon de procesos de
innovacion para mantener la competitividad. Los profesionales del sector, el talento y la
creatividad que es la materia prima de esta industria, deben disponer de la posibilidad de
formarse y capacitarse en las habilidades demandadas para contar con carreras profesionales
solidas y debemos seguir en la senda de la integracion de las mujeres en el sector y del
reforzamiento de la sostenibilidad medioambiental.

La economia espafiola ha mostrado una especial resiliencia en una coyuntura de
incertidumbre e inestabilidad a nivel global, convirtiéndose en una de las economias de mayor
crecimiento del mundo. No cabe duda de que la industria audiovisual en su conjunto es una de
las palancas de este crecimiento como muestran los datos de este Informe y que eso es un
reflejo del esfuerzo conjunto y decidido, publicoy privado, de los hombres y de las mujeres de
esta industria en pro de un futuro de progreso y de bienestar comun.
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Introduccion

ElPlan “Espaia Hub Audiovisual de Europa”, aprobado por el Gobierno de Espafa en 2021,
incluyé el mandato para la elaboracion del Informe anual del sector audiovisual espafiol
sefalando que, como complemento a la puesta en marcha de las distintas medidas del Plan,
era necesario hacer un seguimiento preciso y adecuado de la efectividad de dichas medidas
para proceder, en su caso, al reajuste que garantice su efectividad.

Para el cumplimiento de este mandato, el Plan atribuyé originalmente a la entonces Secretaria
de Estado de Telecomunicaciones e Infraestructuras Digitales (SETELECO) la elaboraciéon de un
informe que recogiera una descripcion de los distintos subsectores que conforman el sector
(cine, series, animacién, videojuegos, esports, publicidad cinematografica, efectos visuales...),
una evolucién del mismo analizando su aportacién a la generacidén de valor de la economia en
su conjunto y las perspectivas de crecimiento. La ejecucion efectiva del informe recay6, dentro
de esta Secretaria de Estado, en la Subdirecciéon General de Ordenaciéon de los Servicios de
Comunicacion Audiovisual (SGOSCA).

Por consiguiente, esta nueva edicion del Informe Anual refleja la evolucidn, impacto de las
medidasy perspectivas de futuro en elumbral del nuevo escenario para la industria audiovisual
en el que habra de reflejarse el impulso que supondran los nuevos fondos asignados junto con
elresto de medidas con efectos a medio plazo del Plan.

Conviene recordar que, mas alla de las directrices generales del Plan, es fundamental subrayar
los objetivos concretos a los que se debe este Informe Anual del Sector Audiovisual. Este
documento refleja un aspecto esencial como es la colaboracién entre entidades publicas y
privadas, y constituye por si mismo una herramienta clave para identificar prioridades y
establecer estrategias equilibradas en cuanto al cumplimiento. La confeccién delinforme es un
proceso que ha generado un dialogo constructivo entre asociaciones sectoriales y entidades
publicas clave, fomentando el analisis y disefio de politicas de apoyo al sector. Ademas,
fomenta una vision estratégica y holistica entre los agentes publicos y privados del sector

El informe actual, publicado por tercer aino consecutivo tras los informes de los afos 2023 y
2024, es un hito notable resultado de la implementacién del Plan. Se caracteriza por ofrecer un
analisis exhaustivo de la industria audiovisual, prestando especial atencién a las repercusiones
econdmicasy sociales. Se propone presentar unavision integralde la industria, que incluye cine,
televisién, publicidad, animacién, videojuegos, esports, nuevas tecnologias y modelos de
distribucion. Cada area es analizada detalladamente, con un enfoque en el impacto econdmico
y social y sus posibles escenarios futuros.

El informe también evalla el impacto de las politicas de igualdad y sostenibilidad, que son
transversales a la politica econdmica del Gobierno. No se limita a ser una recopilacion de datos
y graficos, sino que aspira a inspirar y desafiar a la industria al demostrar la fortaleza y
determinacién del esfuerzo conjunto del pais en la promocién del bienestar y el desarrollo
economico.
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En resumen, este informe no solo documenta, sino que destaca la excelencia de la industria
audiovisual de Espafia y su rol dinamizador en la economia, ofreciendo un analisis objetivo y
fundamentado en la informacién mas reciente disponible.
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Metodologia

Este informe se centra en el andlisis de los distintos subsectores que forman parte de la industria
audiovisual, abarcando al Cine, Animacién, Television, Servicios OTT (streaming),
Publicidad, Videojuegos e esports y Realidad Extendida. Los datos examinados incluyen
aspectos econdmicos como produccidn, ingresos, usuarios y taquilla, informacion relacionada
con elempleo, datos socioeconémicosy, en los subsectores con mayor disponibilidad de datos,
se agregan secciones adicionales. La profundidad del analisis puede diferir segun el subsector
debido a la actualizacién y accesibilidad de la informacioén.

El objetivo del informe es ofrecer una vision general del entorno audiovisual durante el
periodo de 2019 a 2024, con el fin de establecer unalinea de base para evaluar el impacto actual
del Plan 'Espana, Hub Audiovisual de Europa' y analizar el potencial impacto en los proximos
anos. Asi, este es un informe descriptivo que examina datos de mercado a nivel global,
comparando el mercado espafiol con cuatro paises europeos (Francia, Italia, Alemania y
Reino Unido) y tres mercados aspiracionales (Canada, Estados Unidos y Corea del Sur). En
ocasiones, el analisis se extiende a un mayor niumero de paises para ofrecer una perspectiva
mas amplia. El propdsito de incluir estos mercados aspiracionales no se limitaa comparar datos
brutos, sino también a comprender las tendencias y patrones que estan perfilando el mercado
audiovisual a nivel mundial. En cualquier caso, y en interés de enriquecer el informe, se
propondra la comparacién con otros mercados cuando se considere relevante.

Como se menciond anteriormente, el periodo de estudio abarca de 2019 a 2024. No obstante,
en ciertos casos se incluyen datos de anos previos debido a (1) el interés de proporcionar una
perspectiva de analisis mas completa; y (2) la falta de datos més actualizados en algunas areas,
asi como la inclusién de previsiones para afios futuros cuando estén disponibles, permitiendo
con las series temporales identificar tendencias en los indicadores. Los datos de 2024 de
algunas fuentes relevantes no estaban disponibles al momento de preparar este documento,
por lo que se refieren a los ultimos datos publicados antes de su elaboracion. Este periodo
(2019-2024) presenta retos significativos para el analisis debido a la crisis sanitaria causada por
la pandemia de COVID-19 en 2020, la crisis global de suministros derivada de los
confinamientos, los diferentes ritmos de levantamiento de restricciones alrededor del mundo,
la guerra en Ucrania iniciada en febrero de 2022, la crisis de precios resultante y el reciente
conflicto en el Medio Oriente. Elano 2019 se considera como el ultimo punto de referencia previo
a estos eventos, y los datos posteriores se analizan considerando el contexto que los rodea.

Los resultados presentados son producto de una revisién y andlisis de fuentes secundarias y
estadisticas pertinentes a cada subsector del ambito audiovisual.
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Fuentes de datos

Este documento expone los hallazgos de un estudio que examina un variado conjunto de
fuentes con la aspiracion de reflejar de la manera méas amplia posible la evolucién y situacion
del sector. Las cifras se han extraido de multiples fuentes, que abarcan:

> Datos oficiales: la principal base para el analisis estadistico se fundamenta en datos
recopilados por institutos y centros de estadisticas a nivel tanto nacional como
internacional. Estos datos se distinguen por ofrecer series temporales con alto grado de
comparabilidad gracias a su consistencia interna. Entre las fuentes mas utilizadas se
encuentran el Instituto Nacional de Estadistica (INE), la Comisiéon Nacional de los
Mercados y la Competencia (CNMC), el Observatorio Audiovisual Europeo, el Instituto
de la Cinematografiay de las Artes Audiovisuales (ICAA) y CULTURABase, entre otros.

P Asociaciones y entidades sin animo de lucro: ante la necesidad de contar con datos
detallados para el analisis, y considerando las limitaciones en la disponibilidad de
informacién especifica por segmentos del sector audiovisual, las asociaciones del
sector han proporcionado datos que permiten explorar en profundidad aspectos
particulares de cada subsector estudiado.

» Consultoras y empresas especializadas: los reportes y anuarios desarrollados por
empresas y consultoras especializadas en el sector han resultado valiosos para
identificar tendencias globales y ofrecer datos para comparaciones internacionales.
Asimismo, estas empresas disponen de paneles propios para llevar a cabo encuestas
que evaluan elimpacto socialy econdmico de los productos audiovisuales.

> Portales de estadisticas en linea: estas fuentes consolidan una vasta cantidad de
datos provenientes de diversas fuentes en una plataforma unica, lo que ofrece la ventaja
de disponer de datos estandarizados a nivel internacional. Entre los principales portales
empleados para realizar el analisis estadistico se encuentra Statista.

En la seccidon de “Cine”, los datos referentes a Espafia provienen del catalogo del Instituto de la
Cinematografia y de las Artes Audiovisuales (ICAA) sobre peliculas espafiolas estrenadas en
cines. También se han utilizado datos de entidades como el Observatorio Audiovisual Europeo,
el Ministerio de Cultura, el Instituto Nacional de Estadistica, la Federacién de cines de Espania,
AIMC, CNMC, The International Union of Cinema, CIMA, asi como de consultoras como PwC y
portales de estadisticas como Statista.

En la secciéon de “Animacion”, los datos se obtienen de una variedad de organizaciones y
materiales. Entre las fuentes se incluyen ICEX, DIBOOS, el Observatorio Audiovisual Europeo, el
Ministerio de Cultura, el Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales, CIMA, asi
como portales estadisticos como Statista e informes como Precedence Research.

En la seccién de “Televisidon”, los datos fueron recopilados de diversas organizaciones como el
Observatorio Audiovisual Europeo, INE, GECA, AIMC y CNMC. También se utilizaron portales
estadisticos como Statista, consultoras como PwC, y otros informes, incluyendo Anélisis de la
Industria Televisiva Audiovisual de Barlovento Comunicacién y Estudio de la Televisién
Conectada 2024 de IAB.
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En la seccion de “Video OTT”, los datos han sido extraidos de organismos como el Observatorio
Audiovisual Europeo, Gracenote y Barlovento Comunicacién. Ademas, se han empleado
portales estadisticos como Statista y Parrot Analytics, consultoras como PwC, Gabinete de
Estudios de la Comunicacién Audiovisual (GECA), asi como informes como FAST4EU
Consortium.

En la seccién de “Publicidad”, se utilizan datos generados por entidades como el INE e IAB, y
recopilados en portales estadisticos como InfoAdex y Statista. También se apoyan en datos de
consultoras como IPMARK Yy PwC.

En la seccion de “Videojuegos e esports”, se han empleado datos de organismos publicos
como el INE, y de portales estadisticos como Newzoo. Ademas, se consideran aportes de
asociaciones nacionales como Desarrollo Espafiol de Videojuegos (DEV) y Asociacidn Espafola
de Videojuegos (AEVI), asi como de asociaciones internacionales como la Federacién Europea
de Desarrollo de Videojuegos (EGDF) y la Entertainment Software Association of Canada, junto
con contribuciones de fuentes como el Observatorio Audiovisual Europeo.

En la seccion de “Realidad extendida (XR) y Metaverso”, se han utilizado datos provenientes
de consultoras como PwC. También se han tomado en cuenta aportes de asociaciones y
plataformas de desarrollo como XR4Europe e InmersivaXR, portales estadisticos como Statista,
y entidades especializadas en metaverso como APDC metaverso y EIRMERSIVE.

En la seccién de “Sostenibilidad en el sector audiovisual”, se ha recopilado informacién de
diversas fuentes, incluyendo Spain Film Commission, CENER, Observatorio Audiovisual
Europeo, Europa Press, Basque Green Film, Carbon Trusty EMA.

Glosario

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 el analisis comparativo. En
el texto se proporciona informacion sobre lo que representa cada grafica en caso de que no se
comparta el mapa semantico o el universo de analisis.

e OTT: se refiere a la transmisidon de contenidos audiovisuales a través de Internet sin
depender de operadores tradicionales que los controlen o distribuyan. Dentro del
concepto OTT (Over-the-Top, por sus siglas en inglés), se incluye la distribucién del
"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 suscripciéon (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.
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o AVoD: en este sistema (Advertising Video on Demand), los usuarios pueden
disfrutar de contenidos de forma gratuita gracias a la inclusién 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. sin la necesidad de contar
con una suscripcion. 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, Google Play Movies o Amazon Prime Video (que
ofrece acceso a una variedad de contenidos a través de suscripcion, 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): transmision de video bajo demanda en
linea y/o a la carta, de emisoras de television tradicionales. Los contenidos se
controlan, habilitany 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 TV (Free Ad-Supported Streaming TV): hace referencia la emisién de
contenidos por streaming en abierto en formato lineal emulando canales de
television tradicional. Al igual que estos, se monetiza mediante bloques
publicitarios.

XR (Realidad Extendida): acrénimo de Extended Reality, engloba el conjunto de
tecnologias inmersivas que combinan el mundo fisico y el digital, incluyendo la realidad
virtual (VR), la realidad aumentada (AR) y la realidad mixta (MR). Su propdsito es ofrecer
experiencias interactivas de alto grado de inmersién, permitiendo al usuario visualizar e
interactuar con entornos digitales que complementan o sustituyen la realidad fisica.
VR (Realidad Virtual): tecnologia que crea entornos digitales completamente simulados
en los que el usuario puede sumergirse mediante dispositivos especializados (como
cascos o gafas VR), generando una sensacién de presencia total en escenarios
tridimensionales que no existen fisicamente. Se utiliza ampliamente en sectores como
videojuegos, formacion, simulacion industrial y entretenimiento.
AR (Realidad Aumentada): tecnologia que superpone elementos digitales (imagenes,
objetos tridimensionales, datos o animaciones) sobre el entorno fisico en tiempo real,
normalmente a través de dispositivos maviles, tablets o gafas inteligentes. A diferencia
de la VR, la AR no sustituye la realidad, sino que la enriquece con capas informativas
digitales.
Publicidad programatica: sistema automatizado de compra y venta de espacios
publicitarios digitales que utiliza algoritmos y datos de usuario para optimizar en tiempo
real la segmentacidn, puja y difusién de anuncios. Permite una mayor eficiencia en la
inversion  publicitaria, al personalizar los impactos publicitarios segun
comportamientos, preferencias o ubicaciones del publico objetivo.
VFX (Efectos Visuales): efectos visuales generados digitalmente que se integran en
piezas audiovisuales durante la fase de postproduccién para representar elementos,
entornos o acciones que no pueden ser captadas mediante grabacion convencional. Los
14
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VFX son esenciales en producciones cinematograficas, series, videojuegos y publicidad,
donde permiten representar mundos imaginarios, simular fenémenos fisicos complejos
o recrear entornos historicos o futuristas.

CNAE Sector Audiovisual

Al analizar la informacion relativa a empleo y facturacién del sector audiovisual en Espana,
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 cdédigos de la
Clasificacion Nacional de Actividades Econdmicas (CNAE) que recogen las actividades
empresariales del sector en distintas categorias. Pese a ellas, su andlisis proporciona una vision
claray detallada de las dindamicas econdmicas y laborales que se entrelazan.

Tabla 1. Resumen de la Clasificacion Nacional de Actividades Econémicas (CNAE)'de las empresas,
autonomos y trabajadores por cuenta ajena participantes en la Encuesta del Sector Audiovisual

CNAE® Actividad principal

CNAE 58 Edicion

CNAE 582 Edicién de programas informaticos

CNAE 5821 Edicién de Videojuegos

CNAE 5829 Edicién 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 television

CNAE 5912 Actividades de postproduccion cinematografica, de video y de programas de television
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 distribucién de programas de televisién

CNAE 60 Actividades de programacion y emisién de radio y televisién

CNAE 602 Actividades de programacién y emisién 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 v espectaculos

Aunque la tabla anterior (Tabla 1) no abarca la totalidad de las actividades relacionadas, facilita
la exposicidn 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).

' 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.
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Grafico 1. Distribucion de empresas segun la Clasificacion Nacional de Actividades Economicas
(CNAE) de las empresas, autobnomos y trabajadores por cuenta ajena.

45.173
47.744
|

CNAE 90 53.903
56.692

350

CNAE 7722 | %91

120 42.123 49 851
[ 52.757

CNAE 731
T .02

44.848 ~ 53.026

|
CNAE 73 —-55'922
57.095

CNAE 631 ;
-
CNAE 620 ...

CNAE 611 : Zgéé)jg

CNAE 602
CNAE 60
CNAESs918  F
CNAE5917 |
CNAE5916 ¢ 58
CNAE 5915 = i
CNAES5914 |
CNAE 5912 :%Zg

CNAESST oy, o 21
9.753

CNAE 59

CNAE 5821 | 8%

CNAE S8 — 1706

Numero de empresas

0 10.000 20.000 30.000 40.000 50.000 60.000

W2020 w2021 m2022 m2023

Asimple 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
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(creaciony publicidad). La evidente variacién en el sector CNAE 90 refleja el notable incremento
de empresas y la recuperacién sostenida del sector -actividades de creacién 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 edicién audiovisual) y 60 (programacion y
emision) que refleja las fluctuaciones que este sector enfrenta por los cambios tanto
tecnolégicos 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
consolidacidn de actividades de publicidad y estudios de mercado. Por ultimo, el crecimiento
en sectores como el CNAE 90y 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.

17



Epfo % GOBERNO  MINSTERIO ” #Spa in
b1 . "Q DE ESPANA PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL o ol v S H u b
2 A

1 Y DE LA FUNCION PUBLICA

RESUMEN EJECUTIVO

El sector audiovisual en Espana ha vivido entre 2021 y 2024 un ciclo de fuerte
transformacidén, caracterizado por el crecimiento econémico, la modernizacion
tecnolégica, la internacionalizacion y un creciente compromiso con la
sostenibilidad. Las diferentes ramas de actividad presentan avances significativos,
aunque con desafios propios que condicionaran su evolucion futura.

CINE
El cine espafiol ha experimentado una sélida
La recuperacion de taquilla recuperacion tras la pandemia, con ingresos de
confirma la resiliencia del publico taquilla que casi se duplicaron hasta alcanzar 484,6
espanol hacia el cine. millones de euros en 2024 y un numero de

espectadores que llegd a 72,9 millones. La produccion
nacional también se expandid, con 289 largometrajes
y cortometrajes en 2024 y un repunte en coproducciones

internacionales. Las coproducciones

El empleo crecid un 23% hasta 2023, aunque persiste la internaciones se consolidan
necesidad de avanzar en igualdad de género en la como via estratégica de
direccién. La inversién publica ha sostenido al sector, si expansion global

bien la inversion directa privada se redujo a la mitad, lo que
plantea un reto para la financiacion.

ANIMACION

El sector de animacion y efectos visuales consolidd su recuperacidon, con una
facturacidon que superd los 600 millones en 2023. La produccion de largometrajes se
duplico y el empleo alcanzo 5.806 profesionales, con una alta concentracién en Madrid
y Cataluna. Pese a un ajuste en 2023, el sector mantiene un fuerte potencial gracias
a la digitalizaciéon y al apoyo del ICAA, cuyo presupuesto casi se duplico en tres afos.

Histérico de ingresos de Espana del mercado de animacién

o

611,29 M€ N

e
) 604,01M€
-

557,92 M€

TELEVISION
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Desde 2021, con la puesta en marcha del Plan Espana Hub Audiovisual de Europa,
Espafia ha consolidado su posicion como uno de los principales paises productores
de ficcion televisiva a nivelinternacional. Durante este periodo, los ingresos del sector
han crecido de 1,36 mil millones de euros en 2021 a 1,47 mil millones en 2023,
impulsados principalmente por la publicidad, que representa el 58% del total, y por la TV
de pago, con un 40%. Asimismo, el ARPU ha pasado de un minimo de 80 euros tras la
pandemia a 100 euros en 2023, mostrando estabilidad prevista para los préoximos anos.

El crecimiento del sector también se refleja en la adopcidn
tecnoldgica, con el porcentaje de hogares con Smart TV
conectada a internet aumentando del 53,1% en 2021 al
64,1% en 2023, evidenciando la creciente penetracién de

La convergencia entre television
tradicional y digital redefine la

las TV conectadas en Espafia. En conjunto, entre 2021 y experiencia de los hogares

2024, el sector audiovisual espanol ha demostrado una

notable capacidad de modernizacion y adaptacion a los

desafios tecnolégicos y econédmicos, situandose en una posicion destacada en el
mercado internacional y abriendo nuevas oportunidades para su desarrollo futuro.

VIDEO OTT

El sector OTT registré el mayor crecimiento del audiovisual espanol, con ingresos que se
triplicaron hasta una prevision de 3.436 millones en 2024. EL SVOD lidera la
facturacion, mientras la publicidad digital amplia las fuentes de ingreso. El
contenido espanol en plataformas internacionales superd los 1.292 millones de euros.
La base de usuarios se estabilizé en torno a los 40 millones, mostrando un mercado

Evoluciéon numero de usuarios de OTT en Espana en el periodo 2021-2024 (en millones de usuarios)

42,8

maduro y competitivo.

PUBLICIDAD
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El sector publicitario en Espafia ha mostrado un crecimiento
A constante en inversion, superando los 12.600 millones de euros
El crecimiento del empleo

en 2023. El impulso de los medios digitales ha transformado la
estrategia de marcasy agencias, con un aumento sostenido en

la inversion en plataformas online y formatos innovadores.

femenino evidencia un
avance en la equidad

sectorial ) R
Aunque el numero de empresas se ajusto ligeramente en 2023,

el sector mantiene una base soélida de mas de 45.000
companfias, lo que refleja resiliencia y capacidad de adaptacion.

Elempleo alcanzo6 picos de 130.000 personas en 2023, con un crecimiento notable en la
participacidon femenina, lo que evidencia un cambio hacia una mayor diversidad. La
segmentacion avanzada, la medicion de audiencias en tiempo real y la integracion con
contenidos audiovisuales estan redefiniendo la publicidad como motor de financiacién
del sector audiovisual. Los proximos afnos estaran marcados por la necesidad de
consolidar la convergencia entre medios tradicionales y digitales, alinear la
innovacion con la sostenibilidad y aprovechar el potencial de la inteligencia artificial
para optimizar campafas.

VIDEOJUEGOS

Elsector de los videojuegos en Espaiia ha mostrado un crecimiento sostenido desde
2021, tanto en facturacion como en ndmero de jugadores, estudios y empleados. Entre
2022y 2023, la facturacion crecio un 16,3% anual, mientras que en 2024 se registré un
aumento mas moderado del 3%, reflejando la estabilidad de la industria en un contexto
de descenso de las ventas fisicas, que siguen representando una parte relevante del
total. Por su parte, la venta online destacé con un crecimiento cercano al 20%.

En cuanto a los jugadores, 2024 registrd un crecimiento de mas del 10%, superando los
22 millones de personas, lo que indica un aumento mas pronunciado en la base de
jugadores que en la facturacion. Ademas, 2024 marco un hito al ser el primer afno en
el que el niumero de jugadoras mujeres supero al de hombres. A pesar de que la
facturacion y el empleo crecieron de forma mas moderada, la expansion de la
comunidad de jugadores refleja un fortalecimiento de la industria desde la perspectiva

Evolucion jugadores de Espana por afno (millones de jugadores)

del publico y del mercado potencial.
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Los esports también han seguido una tendencia positiva, alcanzando en 2024 ingresos
de 44 millones de euros, un 10% mas que en 2023. La distribuciéon de estos ingresos
muestra que los patrocinios representan mas de dos tercios del total, consolidandose
como la principal fuente de ingresos, seguidos por los derechos de retransmision. Esto
evidencia la consolidacion del sector de los esports como un componente
estratégico dentro de la industria del videojuego.

METAVERSO Y REALIDAD EXTENDIDA

El sector de XR y VR en Espafia ha experimentado un
EL mercado XR en Espafa atin tiene crecimiento notable en los ultimos anos,
especialmente en hardware de AR, que pasé6 de 8,7

un amplio margen de adopcion por i _ )
millones a 89,2 millones de euros en cuatro afnos, y en

parte de los consumidores
hardware de VR, que aumenté un 113%. Sin embargo,

dentro de la VR, la categoria de software ha sido la que
mas ha crecido. En 2024 se observa un aumento relativo del peso del hardware VR
dentro de los ingresos totales, reflejando un cambio en la estructura del mercado.

A pesar de este crecimiento, la adopcion de dispositivos inmersivos entre los
consumidores todavia tiene un amplio margen. Para 2024 se espera que la
penetracién en Espana alcance el 5,7%, mas del doble que en 2021, y segun la consulta
publica de Inmersiva XR, el 44% de los encuestados tiene una experiencia limitada con
estos dispositivos, solo el 10% los utiliza de forma recurrente y un 24% los posee. Este
contexto de potencial de crecimiento se ve acompanado por la consolidacion del
ecosistema empresarial en Espafa, con picos histéricos de fundacion de empresas
de XR en 2017 y 2020, asi como un incremento de ayudas publicas, que entre 2023 y
2024 superaron las 40 concesiones por un valor de 2,6 millones de euros.

El mercado del metaverso en Espafa también muestra una

expansion significativa, estimandose en 2024 en mas de El apoyo publico en forma de

876 millones de euros, lo que representa un crecimiento ayudasiefucrzallaconsolidacion

superior al 60% desde 2022. Dentro de este mercado, los del ecosistema empresarial
sectores con mayor peso son el comercio electronico y

el gaming, con un 30,2% y un 32,1% respectivamente,

representando casi dos tercios del total. Esto indica que la evolucidny el crecimiento de

estos segmentos son determinantes para el desarrollo general del metaverso en

Espana.
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SOSTENIBILIDAD

La sostenibilidad se ha consolidado como una prioridad para la industria audiovisual
en Espana y Europa, motivada por la necesidad de reducir su impacto ambiental,
aunque aun persisten barreras como los costes iniciales, la escasez de proveedores
sostenibles, la diversidad de estandares y la falta de formacion especializada. Para
abordar estos retos, se han desarrollado herramientas y certificaciones como
EcoMuvi, Green Film, Albert o calculadoras de carbono (Eureca, KlimAktiv), y empresas
lideres como Netflix, Amazon Prime Video o Mediapro han implementado compromisos
climaticosy protocolos verdes, mientras que organismos publicos como RTVE o el ICAA
han incorporado criterios de sostenibilidad en producciones y ayudas.

A nivel internacional, iniciativas como las de la EMA en EE. UU. y politicas de paises
europeos como Francia, Alemania y Austria vinculan la financiacidon con criterios
ambientales. Entre las soluciones innovadoras destacan la produccion virtual e hibrida,
que puede reducir emisiones hasta un 80%, el uso de energias limpias en estudios y la
profesionalizacion del ecomanagement, aunque tecnologias emergentes como el
streaming y la inteligencia artificial plantean nuevos desafios por su alto consumo
energético. Segun el Spain Audiovisual Hub, las medidas mas extendidas incluyen
control energético, gestion de residuos, reciclaje, energias renovables y reduccién del
uso de papel; pese a que solo un 38% de los trabajadores declara que su empresa
cuenta con un plan de sostenibilidad definido, el compromiso crece especialmente en
sectores tecnologicos, XR, metaverso y plataformas de streaming, mostrando una
tendencia creciente hacia la integracién de la sostenibilidad en toda la cadena de valor
audiovisual.
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El contexto del sector audiovisual

Para comprender el panorama general del sector se recurre al DIRCE (Directorio Central de
Empresas) que lleva a cabo el Instituto Nacional de Estadistica (INE)2. Utilizando la clasificacion
de los codigos CNAE de dos cifras, se observa que el aiio 2023 ha sido un periodo de estabilidad
en cuanto al numero de empresas para los sectores analizados. En el caso de las empresas
dentro de las actividades de programacion y emision de radio y television (CNAE 60), el niumero
de empresas se ha mostrado relativamente estable en torno a las 1.290 empresas, pasando de
1.293 empresas en 2018 a 1.254 empresas en 2023. Por otro lado, las empresas de Edicion
(CNAE 58), tras un descenso hasta 2020, se observa un incremento alcanzando las 11.762
empresas en 2023. En cuanto a las empresas de actividades cinematograficas, de video y de
programas de televisidn, grabacion de sonido y edicion musical (CNAE 59) la grafica muestra un
crecimiento continuado a lo largo del periodo analizado, alcanzando las 10.193 empresas en
2023.

Grafico 2: Evolucion del numero de empresas con CNAE 58 (Edicién), 59 (Actividades
cinematograficas, de video y de programas de television, grabacion de sonido y edicion musical) y 60
(Actividades de programacion y emision de radio y television) en el periodo 2018-2023.
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—=@==59 Actividades cinematograficas, de video y de programas de television, grabacion de sonidoy
edicion musical

60 Actividades de programacion y emision de radio y television

El siguiente grafico refleja la evolucién del numero de empresas de acuerdo con su CNAE en el
que se incluyen 58 (5821) y 59 (5912, 5914, 5915, 5916, 5917 y 5918). La Edicién de videojuegos
(CNAE 5821) y las actividades de exhibicién cinematografica (CNAE 5914) han mantenido cifras
relativamente estables durante el periodo analizado. En contraste, las actividades de
postproduccién (CNAE 5912) disminuyeron levemente desde 2018, pero se estabilizaron los
anos siguientes. Las actividades de produccidon cinematografica y de video (CNAE 5915)
experimentaron un crecimiento continuo, pasando de 5.354 empresas en 2018 a 7.234 en 2023.
Las actividades de produccion de programas de television (CNAE 5916) se incrementaron
ligeramente, mientras las actividades de distribucion cinematografica (CNAE 5917) y de

2INE. Principales magnitudes segun actividad principal (CNAE-2009 a 1, 2, 3y 4 digitos).
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distribucion de programas de television (CNAE 5918) permanecieron con pocas variacionesy en
numeros significativamente menores.

Grafico 3: Evolucion del nimero de empresas con CNAE 5821, 5912, 5914, 5915, 5916, 5917 y 5918 en
el periodo 2018-2023.
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Por otro lado, el crecimiento de las empresas con cédigo CNAE 602, 611 y 620 que estan
reflejadas en el grafico 3 muestra un crecimiento moderado en los ultimos afos. Destaca
particularmente el aumento en las empresas bajo el cédigo 620, dedicadas a la programacion,
consultoria y otras actividades relacionadas con la informatica, que han pasado de 36.951 en
2018 a 42.980 en 2023. Esto refleja el crecimiento del sector en la creacién de herramientas y
servicios informaticos. Las empresas de actividades de programacién y emisiéon de television
(CNAE 602) y telecomunicaciones por cable (CNAE 611) han mantenido cifras mas estables, con
ligeras variaciones durante el mismo periodo.

Grafico 4: Evolucion del numero de empresas con CNAE 602, 611y 620 en el periodo 2018-2023.

602 Actividades de programacion y611 Telecomunicaciones por cable 620 Programacion, consultoriay
emision de television otras actividades relacionadas con
la informatica

36.951
37.772
39.050
39.421
41.385
42.980

W ~ M O O

O N O ¥ - o
moovcogg - N O O < o
- ® O o™ N N
b © < O » N - N N
S N s EEm

m2018 m2019 m2020 m2021 2022 2023

Otros datos de esta misma naturaleza proporcionan una visiéon clara de la dinamica sectorial
dentro de la economia espafola, mostrando los cambios en el numero de empresas en dos
sectores distintos. El sector CNAE 90, que abarca actividades de creacién, artisticas y
espectaculos, ha experimentado un aumento en el niumero de empresas desde 2018,
alcanzando 56,692 en 2023. Paralelamente, el sector de publicidad y estudios de mercado
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(CNAE 73) ha mostrado una trayectoria de crecimiento desde 41.454 empresas en 2018 a 57.095
en 2023.

Grafico 5: Evolucion del niumero de empresas con CNAE 73y 90 en el periodo 2018-2023.
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A la luz de otros datos que acompanan este informe, incluidos los del INE, se destaca la
transformacién en la economia espafola que parece orientarse hacia un enfoque mas centrado
en los sectores creativo y digital. En el contexto publicitario, esto es evidente al examinar las
empresas con el cédigo CNAE 731, que forman parte del grupo 73, y que exhiben una tendencia
de crecimiento similar, como se muestra en el grafico. En los préximos capitulos de este informe
se investigaran mas a fondo los indicadores que explican las razones detras de estas dindmicas,
abarcando aspectos sociales, tecnolégicos, cambios en politicas gubernamentales, y
tendencias de inversidn tanto nacionales como internacionales.

Grafico 6: Evolucion del numero de empresas con CNAE 73y 731 en el periodo 2018-2023.
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Contexto economico

Los datos extraidos de Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028°
revelan que el sector Media & Entertainment esta experimentando cambios significativos tanto
a nivel global como en el mercado espafnol. Los datos analizados proporcionan una visién
detallada de las tendencias y proyecciones del periodo 2020-2029.

El siguiente grafico muestra la evolucion de los ingresos globales del sector E&M. Durante este
periodo, se proyecta un crecimiento sostenido en los ingresos, superando los 3.000 millones de
euros para 2029. A pesar de este incremento, la tasa de crecimiento interanual sigue una
tendencia a la baja, comenzando con valores elevados en 2020 y disminuyendo gradualmente
hasta situarse por debajo del 4% al final del periodo analizado.

Grafico 7: Evolucion de los ingresos globales del sector Media & Entertainment en el periodo 2020-
2029 (millones de euros, periodo de forecast de 2024 al 2029)*.
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En el contexto espanol, similar al escenario global, se experimenta un crecimiento
constante en los ingresos desde 2020 hasta 2029. Sin embargo, se observa una
tendencia decreciente en la tasa de crecimiento interanual, que después de alcanzar un
pico en los primeros afnos, disminuye sostenidamente hasta ubicarse en torno al 2%
hacia 2029.

3PwC. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028.
4INE. Principales magnitudes segun actividad principal (CNAE-2009 a 1, 2, 3y 4 digitos).
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Grafico 8: Evolucion de los ingresos en Espafia del sector Media & Entertainment en el periodo 2020-
2029 (millones de euros, periodo de forecast de 2024 al 2029)°.
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Finalmente, en el desglose por segmentos de actividad de los ingresos en Espana, se
observa como los pesos diferenciados en el conjunto de ingresos. Segmentos como el
cine, la publicidad en internet, los contenidos inmersivos, OTT, TV tradicional,
videojuegos e esports tienen roles dependiendo de los modelos de negocio en los que
se apoyan. Hay un crecimiento notable en areas como los videojuegos e esports y la
publicidad en internet, mientras que sectores mas establecidos, como la TV tradicional,
mantienen una estabilidad relativa.

Grafico 9: Desglose por segmento de los ingresos en Espaina del sector Media & Entertainment en el
periodo 2020-2029 (millones de euros, periodo de forecast de 2024 al 2029)°.
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5INE. Principales magnitudes segun actividad principal (CNAE-2009 a 1, 2, 3y 4 digitos).
8 bidem
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Empleo en el sectoraudiovisual

Como se sefiala en la metodologia de este analisis, la recopilacién de datos sobre
empleo en el sector servicios se enfrenta a retos inherentes a la categorizacion segun la
Clasificacion Nacional de Actividades Econédmicas (CNAE) y la disponibilidad limitada
de datos recientes para ciertos subsectores. A pesar de estas limitaciones, hemos
utilizado lainformacién del Directorio Central de Empresas (DIRCE, 2024) para examinar
la cantidad de empresas, el personalocupadoy gastos de personal deltotal de sectores,
como se indica en la tabla presentada a continuacién:

Tabla 2: Evolucion de las principales magnitudes de los datos de ocupacién en el periodo 2018-2023.7

TOTAL, SECTOR SERVICIOS 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Nuamero de empresas 1.563.653 1.615.195 1.632.470 2.003.066 2.071.604 2.108.906
Cifra de negocios | 530.654.729  566.119.029  453.615.655 581.373.709  710.216.704  767.885.058
Valor de la producciéon | 420.823.388  457.559.363  368.956.642  492.337.405 601.668.259  653.825.902
Valor anadido a coste de los factores | 238.513.695 258.243.198  209.493.693  277.572.502 325.291.852  359.145.103
Excedente bruto de explotacion | 90.740.000 96.265.832 64.061.261 94.570.321 118.671.920  130.491.571
Total de compras de bienes y servicios | 313.810.604  336.588.186  271.962.018  330.602.798 411.018.306  434.132.018
Inversién en activos materiales 33.966.475 34.574.380 32.592.262 39.401.679 45.464.181 48.076.789
Gastos de personal | 147.773.695 161.977.366  145.432.433  183.002.181 206.619.932  228.653.532

Personal ocupado 6.534.642 6.815.714 6.482.953 7.788.111 8.300.130 8.447.371

Personal remunerado 5.215.283 5.440.125 5.156.326 6.251.380 6.712.865 6.888.491

Personal remunerado equivalente a
tiempo completo

Horas trabajadas por el personal | ; g9, 404 8212633 6887575 8764214 9946596  10.247.506
remunerado

4.391.762 4.601.594 4.385.079 5.260.102 5.694.720 5.879.272

La tabla anterior ofrece una visidon general de la evolucidon de las principales magnitudes
relacionadas con la ocupacién en el sector servicios durante el periodo 2018-2023. Se identifica
un aumento sostenido en el nimero de empresas y en otras métricas clave, como la cifra de
negocios y el valor de produccién, lo que sugiere una continua expansiéon y dinamismo en el
sector. Los datos sobre personal ocupado y personal remunerado reflejan tendencias
coherentes con esta expansion, indicando mejoras continuas en la contratacion y el tamano
promedio de las empresas.

7 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.
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Grafico 10: Distribucion de ocupados del sector audiovisual por género en el periodo 2018-20248.
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Si se analiza la distribucion por género de los ocupados desde 2018 hasta 2024, se observa un
incremento en el empleo tanto para hombres como para mujeres. En 2018, habia
aproximadamente 505.000 hombres empleados, aumentando a cerca de 674.000 en 2024
(+33,5%). En cuanto a las mujeres, el empleo crecié de aproximadamente 234.000 mujeres
ocupadas en 2018 a 334.000 en 2024 (+42,7%). A pesar del crecimiento de ambos géneros, se
mantiene una brecha considerable entre ambos.

8 INE. Ocupados seglin rama de actividad y periodo. Cédigos CNAE utilizados: 58 Edicién, 59
Actividades cinematograficas, de video y de programas de television, grabacion de sonido y edicion
musical, 60 Actividades de programacion y emision de radio y television, 61 Telecomunicaciones, 62
Programacion, consultoria y otras actividades relacionadas con la informatica, 73 Publicidad y estudios
de mercado, 90 Actividades de creacion, artisticas y espectaculos
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1 Cine

La industria cinematografica europea se encuentra en un proceso de consolidacién tras los
severos desafios provocados por la pandemia de COVID-19. Aunque la recuperacion ha sido
notable, aun persiste una brecha respecto a los niveles de asistenciay recaudacion registrados
en 2019, un afo récord para el sector. Segun el Global Entertainment, Media &
Telecommunications Outlook 2024-2028 de PwC (en adelante GEMO)®, se estimaba unos
ingresos globales del cine de 34.258 millones de euros para 2024, y se prevé un crecimiento
sostenido hasta los 44.687 millones de euros en 2028, con una tasa anual compuesta del 6,3%.
Este crecimiento se apoya en la reactivacion del habito de acudir a las salas de cine, una oferta
cinematografica cada vez mas robusta y la incorporacién de nuevas tendencias de consumo
audiovisual.

En el contexto europeo, Espafna ocupa el quinto lugar en cuanto a ingresos de taquilla con una
recaudacién de 509 millones de euros en 2024, junto con unos ingresos por publicidad en cine
de 27 millones. Las previsiones para el periodo 2024-2028 son optimistas, anticipando un
crecimiento anual del 6,4% que situaria al mercado espafiolen torno a los 702 millones de euros
en 2028.

Este avance ha estado marcado por la fuerte presencia de grandes producciones como Padre
no hay mas que uno 4, que se posiciond como la pelicula mas taquillera del aino 2024 con una
recaudacioén de 13,4 millones, seguida de peliculas como La infiltrada, con mas de 8,1 millones
de euros desde su estreno en octubre, o Buffalo Kids que ha logrado 5,2 millones en taquilla.

El cine europeo ha mostrado una notable resiliencia, especialmente en el ambito de la
produccion. Espafa, en particular, alcanzé un récord de 376 largometrajes producidos en 2024,
posicionandose como el segundo pais europeo en volumen de produccion, solo por detras de
Italia. Este crecimiento constante evidencia la vitalidad de la industria nacional y su capacidad
para adaptarse a un entorno global en transformacion, diversificar su oferta y mantener una
presencia significativa tanto en el mercado interno como en el internacional.

Los préximos apartados de este informe profundizaran en los indicadores clave que ilustran la
evolucion reciente de la industria cinematografica, ofreciendo un andlisis detallado de su
dimensidon econdmica, productiva y de consumo, asi como de los retos y oportunidades que
marcaran su desarrollo en los préximos afos.

Para el andlisis del segmento de producciones cinematograficas, se dispone de datos
correspondientes a 2024 de Espana, lo que permite evaluar la evolucién reciente del sector a
nivel nacional. No obstante, para los apartados comparativos entre paises, la informacion mas
actualizada disponible corresponde al ejercicio 2023. Por ello, en este informe se emplean datos
de 2024 al tratar el contexto espafiol, mientras que para la comparativa internacional se recurre
a cifras del afio anterior, a fin de mantener la coherencia y la validez de las referencias entre
territorios.

9 GEMO. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028.
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1.1 Dimensioén econdmica

1.1.1  Facturacion de la industria
1.1.1.1  Evolucién de los ingresos

Segun los datos del GEMO, se observan perspectivas favorables
para la industria cinematografica a nivel global en los préximos
afos.

Los ingresos globales del sector alcanzaron aproximadamente
32.891 millones de euros en 2023, consolidando una clara
tendencia de recuperacion tras la caida producida por el COVID
en 2020. De cara al futuro préximo, PwC prevé que el mercado
cinematografico global alcance los 44.687 millones de euros en
2028, lo que representa una tasa compuesta anual de crecimiento
(CAGR) del 6,3% entre 2023 y 2028.

Esta proyeccion refleja una estabilizacion significativa del
mercado, apoyada por factores como la recuperacién del habito
de asistencia a las salas o una oferta cinematografica reforzada.
Con estas condiciones favorables, se espera que el sector
cinematografico global recupere no solo la confianza de los Casaen Llamas de Danide la Orden
consumidores, sino también un crecimiento sostenido,

aprovechando nuevas tendencias de consumo audiovisual.

Este crecimiento proyectado situa al mercado cinematografico global en una posicién robusta
para aprovechar oportunidades futuras, tanto en economias emergentes con mayor potencial
de crecimiento como en mercados maduros, donde la renovacién de formatos y experiencias
juega un papel clave.

Grafico 11: Evolucion de los ingresos mundiales del sector de cine en el periodo 2019-2028 (millones
de euros, periodo de forecast de 2024 al 2028)"°.
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10 GEMO. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028.
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El mercado global del cine muestra, segun el estudio de la industria del cine en Europa de
Statista'', una clara concentracidon regional, siendo Asia-Pacifico la zona con mayor
participacién en ingresos en taquilla en 2023.

Asia-Pacifico lidera el mercado con un 39% del total mundial, mientras que Norteamérica y la
region que abarca Europa, Oriente Medio y Africa aportan, cada una, el 27% del total. Por su
parte, América Latina representa una proporcién menor, con el 8%.

Grafico 12: Distribucién de ingresos del cine en taquilla por regién en 20232,
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En 20243, segun los datos del Ministerio de Cultura, la industria cinematografica en Espana
experimentd una recaudacion de 484,6 millones de euros en ventas de entradas (taquilla). Esta
cifra, aunque es inferior a la del afio anterior en la que se recaudaron 493 millones de euros,
confirma una recuperaciéon sdlida del mercado espafnol respecto a los afios anteriores,
situandose por encima de los valores durante la pandemia.

Este crecimiento refleja una consolidacion firme del sector, respaldado por una demanda
creciente del publico, la recuperacidon sostenida de asistencia a las salas y un entorno mas
favorable para la inversién publicitaria en cine.

1 Statista. Film industry in Europe

2 lbidem

3 Ministerio de Cultura (ICAA). Peliculas estrenadas, exhibidas, espectadores y recaudacion por
nacionalidad de la pelicula.
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Grafico 13: Evolucion de la recaudaciéon del sector del cine en Espaia en el periodo 2015-2024
(millones de euros)'.
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En 2023, otros mercados clave en Europa Occidental registraron cifras destacadas en términos
de recaudacién cinematografica en taquilla, mostrando signos evidentes de recuperacion y
crecimiento sostenido hacia el futuro préximo.

Basado en los datos del GEMO’®, Francia lidero la recuperacion del mercado cinematografico
europeo con una recaudacion en taquilla de aproximadamente 1.312 millones de euros. Reino
Unido también destacé como un mercado relevante, registrando ingresos de 1.126 millones.
Alemania alcanzé una cifra significativa de 929 millones de euros, seguida por Italia con 496

millones e Irlanda con 106 millones. L
‘ B

“Obra maestra, La pelicula del ano” -
El Mundo 2

Las proyecciones hasta 2028 indican un crecimiento [Bes : : %
estable en estos paises. Francia seguira siendo el mercado [ sriatif e @ ettt i,
europeo mas fuerte en ingresos por taquilla, proyectando - : :
alcanzar los 1.606 millones de euros en 2028, seguida por
el Reino Unido con 1.503 millones. Alemania e ltalia
también veran aumentos sostenidos, llegando a los 1.214
millones y 682 millones respectivamente, mientras que
Irlanda incrementara sus ingresos hasta los 140 millones
de euros.

Con estos analisis, Espafna se encuentra situada de
manera muy proxima en inversion en taquilla a Italia, tanto
en 2023 como en las previsiones para 2028.

"DAMIL BANER - STRFE NHAGHIN  CRRSTALINO

Segundo Premio de Isaki Lacuestay
Pol Rodriguez

4 Ministerio de Cultura (ICAA). Peliculas estrenadas, exhibidas, espectadores y recaudacion por
nacionalidad de la pelicula.
S GEMO. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028.
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Grafico 14: Evolucion de los ingresos en taquilla del sector del cine en paises europeos en el periodo
2019-2028 (millones de euros, periodo de forecast de 2024 a 2028)"S.
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Adicionalmente, en 2024" las peliculas con participacion espafiola alcanzaron unarecaudacion
total de 82,3 millones de euros en Espana, cifra que confirma una sélida estabilizacién del
mercado respecto a afios anteriores. Este resultado esta muy en linea con los datos registrados
en 2022 (82,7 millones) y ligeramente por encima del dato de 2023 (81,5 millones), lo que
muestra que la industria cinematografica espanola ha consolidado su recuperaciéon y mantiene
un peso estable en los resultados de taquilla.

¢ GEMO. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028.
7 Ministerio de Cultura (ICAA). Taquilla y espectadores de cine en Espafia.
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Grafico 15: Evolucion de la recaudacion de peliculas con participacion espaiola en la produccién,
en territorio espariol en el periodo 2019-2024 (euros)™®.
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En 2024, la recaudacion de las peliculas con participacién espafiola fuera del territorio
nacional alcanzé los 46,2 millones de euros, lo que refleja un descenso respecto a los 65,9
millones registrados en 2023, afo en el que se alcanzd el mejor resultado desde 2019 (69,4
millones). A pesar de este descenso reciente, el mercado internacional sigue representando una
importante fuente de ingresos para el cine espafol, consolidando la presencia de las
producciones nacionales en mercados extranjeros.

Grafico 16: Evolucion de la recaudacidon de peliculas con participacion espaiola en la produccién,
fuera del territorio espafiol en el periodo 2019-2024 (euros)®
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1.1.1.2  Costes de produccion

En 20247, el coste medio de produccion de largometrajes en Espafia alcanzé aproximadamente
los 2,8 millones de euros por pelicula. Segn un analisis de una muestra de 55 producciones?,
en el afo 2023 el coste medio era de 3,1 millones de euros, siendo el gasto mas relevante el del

8 Ministerio de Cultura (ICAA). Taquilla y espectadores de cine en Espana.

9 lbidem

2 |bidem

21 Ministerio de Cultura (ICAA). Taquillay espectadores de cine en Espafia.

22 Ministerio de Cultura (ICAA). CUADRO DE COSTES DE PRODUCCION DE LARGOMETRAJES
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equipo técnico, que representd el 28,2% del total, con una media de 872.880 euros por

largometraje.

Otra partida importante fue la de explotacidn, copias y publicidad, con un coste medio por
pelicula de 398.780 euros, equivalente al 12,9% del presupuesto total. Le siguen el personal
artistico, con un coste promedio de 317.200 euros (10,2%), seguros e impuestos con 250.230
euros (8,1%), escenografia con 243.270 euros (7,9%) y maquinaria y transporte con un gasto

promedio de 209.210 euros (6,8%).

Esta distribucién evidencia que la inversién en aspectos técnicos, promocion y talento artistico
sigue siendo clave en las producciones cinematograficas espafolas, destacando laimportancia
de estos elementos para mejorar la competitividad tanto en el mercado nacional como en el

internacional.

Tabla 3: Cuadro de costes de produccion de largometrajes 2023 (miles de euros)?.

Categoria

Guion

Mausica

Personal artistico
Equipo técnico
Escenografia
Estudios y varios
Maquinaria y transporte
Viajes y hoteles
Pelicula virgen
Laboratorio

Seguros e impuestos
Gastos generales

Explotacion, copias y publicidad

Intereses pasivos

TOTAL

Coste (euros)

4.679

2.692

17.129

47.135

13.136

8.627

11.297

7.404

284

8.000

13.512

6.213

21.534

5.609

167.259

Coste
Medio
(euros)

86,66
49,87
317,2
872,88
243,27
159,76
209,21
137,13
5,28
148,17
250,23
115,06

398,78

103,88

3.097,40

% Medio

2,80%
1,61%
10,24%
28,18%
7,85%
5,16%
6,75%
4,43%
0,17%
4,78%
8,08%
3,71%

12,87%

3,35%

100,00%

2 Ministerio de Cultura (ICAA). Peliculas cinematograficas de produccion espafola por duracion y

coproducciones en largometrajes.
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1.2 Consumo y contenido cinematografico

1.2.1 Evolucion de los espectadores

En 2023, la asistencia a las salas de cine en Europa avanzé en su recuperacioén respecto a los
niveles prepandemia, aunque con notables diferencias entre paises. Si tomamos como
referencia la media del periodo 2017-2019, la mayoria de los mercados europeos aun no han
alcanzado completamente esos niveles, aunque algunos territorios ya los han superado.

Basado en los datos del Observatorio Audiovisual Europeo?, entre los paises con mayores tasas
de recuperacién destacan Bosnia y Herzegovina (113%) o Albania (97%), que incluso han
superado o rozado los niveles previos a la pandemia, consolidando una reactivacién total de sus
respectivos mercados.

En contraste, grandes mercados como Francia (87%), Alemania (83%), Italia (77%), Reino Unido
(71%) y Espana (75%) muestran avances significativos, pero alin operan por debajo del volumen
medio de espectadores que registraban antes de 2020.

Este comportamiento desigual refleja tanto el ritmo de reapertura y estabilizacidon de cada pais
como la capacidad del sector para adaptarse a nuevos habitos de consumo. Algunos mercados
pequenos o medianos han sido mas agiles en recuperar la asistencia, mientras que en los
grandes mercados la recuperacién, aunque sdlida en cifras absolutas, avanza de forma mas
gradual en términos relativos.

La media europea aun se sitla por debajo del 100% (77%), lo que sugiere que la industria
cinematografica continla en proceso de reconstruccidon, con un margen de crecimiento y
reinvencion considerable de cara a los préoximos anos.

Grafico 17: Tasa de recuperacion de espectadores en 2023 en Europa respecto al periodo
comprendido entre 2017 y 2019%

83%
Reino Unido

\ A / 113%

:
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En 20207, la asistencia se redujo hasta los 27 millones, lo que supuso una pérdida marcada del
publico habitual. Desde entonces, el sector ha ido recuperando terreno de forma constante: en

24 COE. GBO in Europe up to EUR 6.7 billion in 2023, cinema attendance reached 861 million tickets sold. European
Audiovisual Observatory, 2024.
2 Ministerio de Cultura (ICAA). Cuadro de costes de produccion de largometrajes
26 Ministerio de Cultura. Estadistica de cinematografia produccién exhibicién, distribucién y fomento.
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2021 se superaron los 41 millones, en 2022 los 59 millones, y en 2023 se alcanzaron los 76,7
millones de espectadores.

Aunque el mercado todavia no ha recuperado completamente los niveles prepandemia, el
incremento acumulado entre 2020 y 2024 evidencia una reactivacion firme del interés del
publico por las salas de cine. De mantenerse esta tendencia, Espafa se acerca cada vez mas a
normalizar su volumen de espectadores en el medio plazo, alinedndose con la recuperacion que
también se observa en el conjunto de Europa.

Grafico 18: Evolucion del numero de espectadores de largometrajes en salas de cine en Espaia en
el periodo 2020-2024.%”
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Entre 2019y 20242, |a asistencia a peliculas con participacion espafiola en salas del territorio
nacional ha seguido una evolucién marcada por una fuerte caida inicial y una posterior
estabilizacion.

En 2019, se alcanzaron los 16 millones de espectadores, cifra que representa el punto mas alto
del periodo. En 2020 y 2021, el nimero de asistentes se redujo drasticamente hasta 7,4y 7,1
millones, respectivamente, reflejando el fuerte impacto de la pandemia en la exhibicién
cinematografica.

A partir de 2022 se observa una recuperacion significativa, con 13,8 millones de espectadores,
seguida por una estabilizacidn en los afos siguientes. En 2023 se registraron 13,2 millonesy en
2024 la cifra se mantuvo cercana, con 12,9 millones de espectadores. Aunque aun por debajo
de los niveles prepandemia, estos resultados muestran que el cine espafnol ha logrado recuperar
una parte sustancial de su publico, consolidando una base de espectadores mas cercana a la
normalidad.

27 COE. GBO in Europe up to EUR 6.7 billion in 2023, cinema attendance reached 861 million tickets sold. European
Audiovisual Observatory, 2024.
28 Ministerio de Cultura (ICAA). Taquilla y espectadores de cine en Espania.
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Grafico 19: Evolucién del nimero de espectadores de peliculas con participacién espaiola en la
produccidn, en territorio espafol en el periodo 2019-2024%°
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Segun el informe de la industria del cine en Espafia de Statista®, en 2023, la asistencia al cine
en Espafia mostré una clara concentracién entre los publicos mas jévenes. Los datos de
penetracidn por edad indican que los grupos comprendidos
entre los 20 y 34 afios son los que presentan los mayores
niveles de asistencia, con un 11,7% en el tramo de edad de
20 a 24 anosyun 11,1% entre los 25y 34 afos. Le siguen de
cerca los adolescentes de 14 a 19 anos, con una tasa del
10,8%, lo que evidencia el fuerte vinculo del publico joven
NN con la experiencia cinematografica en salas. A partir de los
s Yo Sy ) | 35 afios, la participacion comienza a descender
progresivamente; concretamente, el grupo de 35 a 44 afios
registra una penetracion del 8,3% de su rango, y entre los 45
y 54 afios baja al 6,5%. Latendencia continla en franjas mas
adultas: 5,4% en el tramo de 55 a 64 afos, 4,4% entre los 65
y 74,y tan solo un 2,1% entre los mayores de 75 afios.

UNA HISTORIA RE/ IDA DE FICCION
8

NOS EN L

La infiltrada de Arantxa Echevarria Este patron confirma que el cine sigue siendo
especialmente relevante para los publicos mas jovenes,
mientras que la asistencia disminuye significativamente con

la edad. Estos datos resultan clave para entender los habitos de consumo actuales y orientar
estrategias de programacion, marketing y fidelizacién hacia los perfiles con mayor propensién a
acudir a las salas.

Paracompensar el descenso del consumo, el Ministerio de Cultura impulsé en 2023 el programa
Cine Sénior, que ofrece a las personas de 65 afos o mas la posibilidad de asistir al cine los
martes a un precio reducido de 2 euros, en los cines que se hayan acogido a la medida. En2024
se celebrd la segunda edicion, que incluia como novedad poder adquirir las entradas tanto en
las taquillas de las salas, como por medios electrénicos. En 2024 se celebré la segunda edicion,

2° Ministerio de Cultura (ICAA). Peliculas estrenadas, exhibidas, espectadores y recaudacion por
nacionalidad de la pelicula.

30 gtatista. Film industry in Spain.
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gracias a los buenos resultados de la primera, asi como a la determinacién del Ministerio de
Cultura por “garantizar la actividad de las salas de exhibicién como agentes fundamentales de
la divulgacion de la diversidad cultural, mediante la recuperacion de la asistencia a las salas de
las personas de esta franja de edad, facilitando su derecho de acceso a la diversidad cultural.”*'

La dotacion maxima destinada a financiar estas subvenciones en 2024 ascendié a 12 millones
de euros, lo cual supuso un incremento de 2 millones de euros respecto a la anterior
convocatoria, un 20% mas. De la cuantia destinada a ayudas, un maximo de 10 millones de
euros correspondid a la concesidon de las ayudas a las personas beneficiarias, mientras que se
reservd un maximo de 1,75 millones de euros para atender a las posibles necesidades de
incremento de la ayuda otorgada como consecuencia de una mayor ejecucioén de la prevista.

Segun la Federacion de Cines de Espana (FECE), durante la campana de 2023 el martes fue el
dia de la semana en el que mas se incremento la asistencia general al cine, un 50% respecto a
la de los martes del mismo periodo del ano anterior: de los 2,7 millones de espectadores totales
los martes en 2022, a los 4 millones espectadores totales los martes en 2023. Durante la
campanadel programa, que tuvo lugar entre julioy diciembre, se registroé la asistencia de un total
de 924.724 espectadores sénior, un 25,5% del total de entradas vendidas.*?

Durante la segunda edicidn, que se desarrollé entre mayo y diciembre de 2024, acudieron a las
salas de cine 1.689.115 espectadores sénior, 764.391 mas que en la edicién de 2023, lo que
supuso un incremento del 83%. En junio de 2025 arrancd la tercera edicion. *

Fiesta del cine

Con elmismo animo de fomentar la asistencia a salas de cine “como un habito socialy cultural”,
abierto a todas las edades, desde 2009 se celebra la campana Fiesta del cine , que ha animado
amas de 30 millones de espectadores a participar en las distintas ediciones realizadas hasta la
fecha.

En 2024 el evento fue organizado por la Federacion de Distribuidores Cinematograficos
(FEDICINE), FECE y el Ministerio de Cultura, a través del Instituto de la Cinematografia y de las
Artes Audiovisuales (ICAA), con la colaboracién de la Academia de las Artes y las Ciencias
Cinematograficas de Espafa, la Asociacion Estatal de Cine (AECINE), la Asociacién de
Distribuidores Independientes Cinematograficos (ADICINE) y la Escuela Superior de Cine y
Audiovisuales de Catalufia (ESCAC). Hubo 2.247.008 espectadores, un 3% mas que en 2023.%

31 Ministerio de Cultura. “El programa ‘Cine Sénior’ arranca con 420 salas adheridas en toda Espana”
32 |bidem

33 Ministerio de Cultura. “La tercera edicion del programa ‘Cine Sénior’ arranca mafana con 397 salas
adheridas en toda Espana”

34 FECE. “Las salas de Cine: Datos 2024”
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Grafico 20: Distribucion de espectadores de cine en Espafia por grupo de edad en 2023%,
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El crecimiento de espectadores en 2023 en Espafia coloca al pais entre los mercados europeos
con mejor evolucion reciente en términos de asistencia, destacando especialmente por la
intensidad de su recuperacion interanual.

Francia mantuvo su liderazgo como el mayor mercado europeo por volumen, con 180,4 millones
de entradas vendidas, un 18,7% mas que en el afo anterior.

El Reino Unido, segundo en volumen de espectadores, registré 123,6 millones, aunque con un
crecimiento mas moderado, del 5,4%, lo que apunta a una estabilizacién tras la recuperacién
de afios anteriores.

En Alemania, se contabilizaron 95,7 millones de espectadores, con un avance interanual del
22,7%, mientras que ltalia protagonizé el mayor crecimiento entre los grandes mercados, con
70,6 millones de espectadores en 2023, experimentd un aumento del 58,6% respecto al afio
anterior, superando ampliamente el ritmo de crecimiento de otros paises.

Por su parte, Irlanda sumé 11,5 millones de espectadores, con un crecimiento del 9,6%,
manteniéndose como un mercado estable dentro de su escala.

En conjunto, Europa registré6 986 millones de espectadores en 2023, lo que representa un
incremento del 21,6% respecto a 2022. En este contexto, Espafia destaca como uno de los
mercados con mayor dinamismo en términos de crecimiento interanual, situandose por encima
de la media continental y consolidando su posicién entre los principales paises europeos en
volumen de asistencia al cine.

3 Ministerio de Cultura. Estadistica de cinematografia produccién exhibicion, distribucién y fomento.

38 International Union of Cinemas (UNIC). Annual Report 2024.
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Grafico 21: Comparativa en los espectadores en Espafia vs Paises Europeos en 2022-2023
(millones)¥.
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1.2.2 Evolucidon de las producciones
1.2.2.1 Largometrajes

La producciéon de largometrajes en Espafia alcanzdé en 2024 un récord de 376 peliculas,
sumando tanto producciones integramente espafolas como
coproducciones internacionales. Esta cifra representa el
volumen mas alto del periodo 2013-2024 y confirma la

consolidacion de la actividad productiva del sector tras la 'Ju,..rsunrm...m.%f" |
., . . I q PARA MILLONES UNA REALI &
desaceleracién vivida en 2020. W . . 4
ol Ky =

* _ UNA PELicuta oE Davio Baute £ -

En concreto, se realizaron 289 largometrajes integramente et e
espanfoles, lo que supone un crecimiento del 6,6% respecto a il MARIPOSAS ::'
2023y frente a los 184 titulos de 2020. Este dato reflejaunaclara | 49 NEGRAS ‘"'
tendencia al alza y muestra la fortaleza de la produccién
nacional.

basada en historlss reales »
g

Las coproducciones también registraron un aumento relevante,
con 87 proyectos en 2024, frente a los 66 del afio anterior y muy
por encima de las cifras previas a la pandemia. Este crecimiento
sugiere una mayor proyeccion internacional del cine espanoly
una apuesta por férmulas de colaboracion con otros . 0545 negras de David Baute
mercados, lo que refuerza su visibilidad y competitividad

exterior.

En conjunto, el crecimiento sostenido de los Ultimos tres afios evidencia un ciclo expansivo para
la industria cinematografica espafiola, tanto en cantidad como en diversidad de producciones.

Grafico 22: Evolucion del nimero de largometrajes producidos en Espaia, incluyendo producciones
integramente espafiolas y coproducciones en el periodo 2013-202438
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Este cambio sugiere que, si bien las colaboraciones internacionales siguen siendo una via activa
y relevante para el cine espafol, el crecimiento de los largometrajes integramente nacionales ha
sido aun mas intenso.

%8 Ministerio de Cultura (ICAA). Taquilla y espectadores de cine en Espania.
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Grafico 23: Distribucién del numero de producciones integramente espafnolas y coproducciones
sobre el total de largometrajes producidos en Espafia en 2013 vs 2024,
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En 2023%, Espafia se posicioné segunda en cuanto a la produccion cinematografica en Europa
con sus 337 titulos, Italia primera con 356 y tercera Francia con 268. Esta evolucidon refuerza la
tendencia observada desde 2021, cuando Espafa superé por primera vez a Francia y mantuvo
esaventaja en los afios posteriores.

En este periodo, el nimero de peliculas producidas en Espana ha crecido de forma constante,
pasando de 222 largometrajes en 2020 a 337 en 2023, lo que representa un incremento del 51%
en tan solo tres afnos.

Italia ha mostrado también una evoluciéon muy positiva, creciendo de forma constante y
situandose en primera posicién en 2023. Por su parte, Francia, tradicionalmente uno de los
paises mas prolificos en términos de produccion, ha mantenido cifras estables, aunque sin el
crecimiento que han experimentado Espafa e Italia.

En cuanto a Alemania y Reino Unido, sus datos deben interpretarse con cautela debido a las
especificidades metodoldgicas: en Alemania, las coproducciones se cuentan de forma
fraccionada y no siempre se recogen todos los titulos nacionales; y para Reino Unido, no se
dispone de datos correspondientes a 2020.

39 |bidem
40 Ministerio de Cultura. Estadistica de cinematografia produccion exhibicién, distribucién y fomento.
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Grafico 24: Comparativa del nimero de largometrajes producidos en Espaia vs Paises Europeos en
el periodo 2020-2023.%
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*Reino Unido: No se disponen de datos para Reino Unido 2020

**Alemania: Las peliculas coproducidas por diferentes paises cuentan de manera fraccionada
para la parte de cada paris, por lo que la informacidn sobre las peliculas de produccién alemana
esincompleta.

En 2024, el mercado cinematografico internacional estuvo dominado por grandes producciones,
con titulos de Walt Disney ocupando los primeros puestos del ranking por recaudacion?,

Del revés 2 lider6 el afno con una recaudacién de 45,5 millones de euros, consoliddndose como
la pelicula mas vista en salas espanolas, con 6,89 millones de espectadores.

Le siguieron Deadpool y Lobezno con 23,9 millones de euros y Gru 4 mi villano favorito, que
gener6 20,7 millones, confirmando el tirén comercial tanto de las superproducciones de ciencia
ficcion como de los titulos de animacién. También destacaron Gladiator Il (19,5 millones) y
Vaiana 2, que alcanzé los 17,04 millones.

Entre los diez titulos mas taquilleros se encuentran también Dune: parte dos, Robot salvaje,
Kung fu panda 4 y Romper el circulo, todos con recaudaciones superiores a los 8 millones de
euros.

En medio de esta lista sobresale Padre no hay mas que uno 4, que con 13,44 millones de euros
se posicioné como el titulo nacional mas exitoso del afno, demostrando que el cine espafol
también puede competir en términos de audiencia cuando conecta con el publico.

41 Statista. Film industry in Spain.
42 Federacion de cines de Espafia (FECE). Dossier datos 2024.
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Este top de peliculas refleja una fuerte presencia de franquicias, grandes estudios y contenidos
dirigidos a publicos amplios.

Grafico 25: Comparativa de peliculas por recaudacion en Espaia en 20244
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En lo que a peliculas de produccién espafiola se refiere, durante 20244, Padre no hay mas que
uno 4 se posiciona como la pelicula espafiola mas taquillera del afio, con una recaudacién que
supera los 13,44 millones de euros, muy por encima del resto de titulos nacionales.

En segunda posicién se encuentra La infiltrada, con mas de 8,1 millones de euros desde su
estreno en octubre, seguida por Buffalo Kids, que acumula 5,2 millones en taquilla.

Otros titulos destacados del ranking incluyen Odio el verano (5,2 millones), y La familia Benetdn
que con algo mas de 4 millones de euros consolida una buena acogida para la comedia nacional
en cines. Les siguen producciones como Ocho apellidos marroquis (3,3 millones) y El 47 (3,2
millones), que mantienen cifras respetables en un contexto de fuerte competencia
internacional.

Cerrando el top 10 figuran Casa en llamas, Menudas piezas y La habitacion de al lado, todas
superando los 2,4 millones de euros. Si bien a cierta distancia del lider del afo, estas cifras
confirman que el cine espanol sigue encontrando espacios de visibilidad y rentabilidad en la
cartelera.

En conjunto, eldesempefo comercial de estas peliculas refleja una buenarespuesta del publico
hacia las producciones nacionales en 2024.

43 International Union of Cinemas (UNIC). Annual Report 2024.
4 Ministerio de Cultura (ICAA). Peliculas estrenadas, exhibidas, espectadores y recaudacion por
nacionalidad de la pelicula.
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Grafico 26: Comparativa de peliculas de produccion espainola por recaudacion en Espaia en
2024%,
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1.2.2.2 Coproducciones

En este apartado se analizan los datos correspondientes hasta 2023 sobre coproducciones
cinematograficas con participacién espafola. Durante 2022 y 2023%, la mayoria de las
coproducciones realizadas por Espana se organizaron en coproducciones bipartitas.

En 2022, las coproducciones bipartitas representaron el formato mas utilizado en el cine
espanol, con 51 titulos que supusieron el 71% del total de coproducciones realizadas ese afo.

Sin embargo, el afio también mostré una presencia significativa de coproducciones mas
complejas, con un 21% de titulos tripartitos (15 producciones) y un 8% de multipartitas (6
peliculas en las que participaron cuatro o mas paises). Esta proporcidon destaca un cierto grado
de internacionalizacién mas ambiciosa, con estructuras que permiten sumar recursos,
financiacién y proyeccién en multiples mercados.

En 2023, las coproducciones bipartitas aumentaron su peso hasta el 86% del total (66
producciones), mientras que las tripartitas descendieron al 10% (8 titulos) y las multipartitas al
4% (3 peliculas).

Comparando los datos de 2022 con los de 2023, que observa que, mientras que las bipartitas
mantuvieron su liderazgo durante ambos anos, el peso de las tripartitas y multipartitas

4 Ministerio de Cultura (ICAA). Taquilla y espectadores de cine en Espana.
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descendid en términos relativos, lo que sugiere que en 2022 hubo una mayor apertura a
colaboraciones multinacionales. Estos datos reflejan una vuelta hacia modelos de colaboracién
mas simples, aunque sin renunciar por completo a estructuras multinacionales.

Grafico 27: Distribucion del numero de coproducciones de largometrajes espaiioles por tipologia
en 2022 vs 20234,
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Durante 2022 y 2023, Espafia mantuvo la actividad en el ambito de las coproducciones
bilaterales, consolidando su red de alianzas internacionales en la industria.

En 2023“, el nimero de coproducciones bipartitas fue de 66, lo que supuso un incremento
respecto a 2022. Francia encabeza la lista como el principal socio de coproduccién, con 11
titulos compartidos, seguida de México con 10y Portugal con 7. Estos tres paises representan el
43% del total de coproducciones bilaterales, lo que refleja vinculos sélidos y estables con
territorios clave de Europay América Latina.

Otros socios destacados fueron Argentina (6 coproducciones), Estados Unidos (4), Italia (3) y
Republica Dominicana (3). También se realizaron coproducciones con paises europeos como
Alemania, Bélgica, Panama y Rumania (2 cada uno), asi como con una amplia diversidad de
mercados con un unico proyecto en comun, entre ellos Australia, China, Cuba, Dinamarca,
Jordania, Reino Unido, Uruguay y Venezuela.

47 Ministerio de Cultura (ICAA). Largometrajes realizados en coproduccion con otros paises 2023
48 Ministerio de Cultura (ICAA). Largometrajes realizados en coproduccion con otros paises 2022.
4 Federacion de cines de Espafia (FECE). Dossier datos 2024.
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Grafico 28: Porcentaje de coproducciones de largometrajes bipartitos con Espaia por pais en
2023%°,
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*Otros: incluye 14 coproducciones con 14 paises diferentes con las que Espafa tiene un
proyecto en comun.

Con esto, se observa que las coproducciones siguen siendo una via estratégica para la
internacionalizacién del cine espaniol, facilitando el acceso a nuevos publicos y mercados.

1.2.2.3 Cortometrajes

Entre 2013 y 2024%, la produccion de cortometrajes espafioles ha experimentado un
crecimiento sostenido y significativo. En 2013 se contabilizaban 237 cortos, mientras que en
2024 la cifra alcanzé un maximo histérico de 652 producciones, lo que supone mas del doble en
una década.

Tras un periodo de relativa estabilidad entre 2013y 2016, con cifras que oscilaron entre los 230
y 270 titulos anuales, el sector inicié una trayectoria ascendente clara a partir de 2017. Desde
entonces, el volumen de produccién no ha dejado de crecer.

Este crecimiento refleja el papel cada vez mas relevante del cortometraje dentro del ecosistema
audiovisual espafiol. En conjunto, los datos muestran un sector dindmico, en expansiéon y con
una alta capacidad de produccién, que complementa y fortalece el panorama del cine espafiol.

50 Ministerio de Cultura (ICAA). Largometrajes realizados en coproduccion con otros paises 2023
51 Ministerio de Cultura (ICAA). Taquilla y espectadores de cine en Espania.
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Grafico 29: Evoluciéon del nimero de cortometrajes espafnoles producidos en el periodo 2013-202452,
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Ademas del aumento en el volumen total de cortometrajes producidos en Espaia, se observa la
presencia entre producciones integramente espafolas y coproducciones con otros paises,
tanto en 2022 como en 2023.

En 2022, la produccidn de cortos estuvo mayoritariamente protagonizada por obras realizadas
integramente en territorio espafol, mientras que las coproducciones representaron una
fraccidon menor pero significativa del total. Esta dinamica se mantuvo en 2023.

Aunque el modelo dominante sigue siendo el nacional, la apertura internacional del formato
corto es cada vez mas visible, en linea con la tendencia que ya se observa en el largometraje.

Grafico 30: Distribuciéon del numero de producciones integramente espanolas y coproducciones
sobre el total de cortometrajes producidos en Espafia en 2022 y 2023%
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52 Ministerio de Cultura (ICAA). Peliculas cinematograficas de produccion espafola por duraciény
coproducciones en largometrajes.
53 Ministerio de Cultura (ICAA). Taquilla y espectadores de cine en Espania.
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En 2023%* se contabilizaron un total de 13 coproducciones bipartitas de cortometrajes con
participaciéon espafiola, lo que refuerza la tendencia creciente a la internacionalizacién también
en el formato corto.

El principal socio en coproducciones de cortometrajes fue Estados Unidos, con 4
coproducciones, lo que supone casi un tercio del total. Le siguieron Francia con 3 titulos, y
Portugal con 2, consolidando la importancia de las colaboraciones tanto con el ambito europeo
como con el mercado americano.

Ademas, se registraron coproducciones puntuales con Alemania, Croacia, Dinamarca e ltalia,
con 1 produccién en cada caso.

Grafico 31: Porcentaje de coproducciones de cortometrajes bipartitos con Espaina por pais en
2023,
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1.2.3 Cuota del cine nacional

La cuota de mercado del cine nacional varia entre paises europeos®®, dependiendo de factores
como elvolumen de produccion o las preferencias del publico por contenidos nacionales.

Destacan paises como Francia, con cuotas superiores a 35%, o Alemania e ltalia, con cuotas
superiores al 24%, reflejando industrias consolidadas. En el caso de Espana, la cuota de cine
nacional alcanzé el 17%, situdandose en una posicion intermedia.

Aunque el sector cuenta con una produccién sélida y con capacidad para generar éxitos
comerciales, el cine internacional continlia dominando las salas.

En conjunto, los datos confirman que la fortaleza del cine nacional no depende Unicamente del
numero de producciones, sino también de su penetracién real en taquilla y su capacidad de
competir frente a las grandes distribuidoras internacionales.

54 Ministerio de Cultura (ICAA). Cortometrajes realizados en coproduccién con otros paises.
%5 Ministerio de Cultura (ICAA). Cortometrajes realizados en coproduccion con otros paises.
% Statista. Film industry in Spain.
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Grafico 32: Comparativa en la cuota del cine nacional en Espafia vs Paises Europeos en 2023%,

36,70%
24,30% 24,30%
17%
12,30%
4,90%
Espania Francia Reino Unido Alemania Italia Irlanda

1.3 Tejido y composicidon empresarial

1.3.1 Empresas productoras espafiolas que realizan largometrajes

En la ultima década, el numero de productoras espafiolas implicadas en la realizacién de
largometrajes ha crecido de forma notable. Se ha pasado de 267 productoras en 2013 a 561 en
202458, lo que supone mas del doble en diez afios.

A pesar de este crecimiento, el perfil predominante sigue siendo el de productoras que
participan en una sola pelicula al afio, que en 2024 representaron el 83% del total. Esto indica la
presencia de muchas compafias de pequera escalay escasa continuidad de produccién.

Sin embargo, en 2024 ha aumentado el nimero de productoras con mayor actividad: 89
empresas participaron en entre 2y 4 largometrajes (15,86%), y 6 productoras intervinieron en 5
0 mas titulos, un porcentaje pequeio (1,1%) pero el mas alto del periodo analizado.

7 Ibidem
58 Ministerio de Cultura (ICAA). Empresas productoras de cine con actividad por nimero de peliculas
producidas.
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Grafico 33: Evolucion del niumero de productoras que han participado en la realizacion de
largometrajes en el periodo 2013-2023%,
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Grafico 34: Evolucion del niumero de productoras que han participado en la realizacion de
largometrajes segun su participacion en peliculas en el periodo 2013-2023°%°,
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De 2023 a2024°%, elnimero de empresas productoras de cine activas en Espafa crecié de forma
significativa, pasando de 506 en 2023 a 561 en 2024, lo que representa un aumento del 10,87%
en solo un ano. Este crecimiento se hareflejado en varias comunidades auténomas, aunque con
especial concentracion en Madrid y Catalufa.

La Comunidad de Madrid se consolida como el principal ndcleo de actividad, con 177 empresas
registradas en 2024, aunque desciende ligeramente, frente a las 183 del afio anterior.

Catalufia acorta diferencias respecto a Madrid como la segunda regién mas importante, con 127
empresas en 2024, respecto a las 97 de 2023.

%% Ministerio de Cultura (ICAA). Cortometrajes realizados en coproduccion con otros paises.
% ibidem
87 Ministerio de Cultura (ICAA). Empresas productoras de cine con actividad por comunidad auténoma.
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Otras comunidades que han experimentado crecimientos destacables en 2023 son:
e Baleares, que pasade 4 a10 empresas.
e (Galicia, que crece de 21 a 28 empresas.
e Pais Vasco, pasando de 34 a 45 empresas.
Este panorama muestra una cierta descentralizacién de la produccion, con un nimero creciente

de empresas también en regiones como el Pais Vasco, Galicia o Castilla y Leén, aunque la
concentracion sigue siendo alta en los dos principales nucleos.

Grafico 35: Distribucion territorial de productoras de cine en Espafia en 2023-2024°,
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1.3.2 Empresas distribuidoras espafiolas de cine

En 2024, un total de 317 distribuidoras participaron en la exhibiciéon cinematografica en salas de
Espafia. Sin embargo, la mayoria tuvo una actividad muy limitada: 154 distribuyeron Unicamente
una pelicula en todo el afo, lo que supone casi la mitad del total. 87 distribuidoras estrenaron
entre 2 y 5 titulos, mientras que 27 compahias lanzaron entre 6 y 10 peliculas. Solo 49
distribuidoras superaron la barrera de las 10 peliculas, concentrando probablemente una parte
muy significativa de la cuota de mercado. Este reparto desigual refleja una fuerte polarizacion
en el sector, con muchas empresas de escasa actividad frente a un nucleo reducido con una
oferta constante. El promedio de peliculas por distribuidora en 2024 fue de 4,4 titulos, lo que
pone en evidencia que, aunque hay un gran numero de actores en el mercado, son relativamente
pocos los que operan con volumen y continuidad. 63

52 Ministerio de Cultura (ICAA). Empresas productoras de cine con actividad por comunidad auténoma.

83 Ministerio de Cultura (ICAA). Empresas distribuidoras de cine con actividad por nimero de peliculas
distribuidas.
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Grafico 36: Evolucién de las empresas distribuidoras de cine en el periodo 2019 - 2024°%,
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La recaudacién se concentré principalmente en cinco distribuidores: Sony lideré con holgura,

logrando 19,3 millones de euros gracias a solo tres peliculas, lo que le
permitié alcanzar un promedio sobresaliente de 6,43 millones por titulo.
En segundo lugar, se situd Beta Fiction, que también con tres estrenos
reunio 12,8 millones, promediando 4,27 millones por filme. Warner Bros,
en cambio, distribuyd cinco titulos que, pese a entrar en el Top 21,
sumaron en total 10,7 millones de euros, con un rendimiento medio mas
discreto de 2,14 millones por pelicula.®®

1.3.3 Empresas de exhibicion espanolas - Cines y salas de
exhibicion

El censo de salas de cine de la AIMC 2024°% detalla que, entre 2019 y
2024, el nimero de cines ha experimentado un aumento, alcanzando su
punto mas alto en 2024 con 752 establecimientos, manteniéndose en
niveles récord de los ultimos once afnos. Las comunidades auténomas
de Andalucia (625), Cataluia (572) y Madrid (544) concentran la mayor
cantidad de salas de cine, sumando la mitad del total en Espana. La
densidad mas alta se encuentra en La Rioja, Navarray Pais Vasco, con

UNA COMEDIA SIN FRONTERAS

La familia Benetdn de Joaquin Mazén

115, 91 y 90 pantallas por millon de habitantes, respectivamente. A nivel nacional, el 64% de los

espanoles vive en localidades con al menos una sala de cine.

84 Ministerio de Cultura (ICAA). Empresas productoras de cine con actividad por comunidad auténoma.

85 E( Cine Espafiol en 2024: Analisis de Recaudacién y Distribuidoras.
86 AIMC. 262 Edicién del Censo de Salas de Cine de AIMC
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Grafico 37: Evolucién del nimero de locales de cine en el periodo 2015 - 20247,
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Apesarde esto, elnumero de salasy butacas ha disminuido ligeramente, con una caida del 0,9%
y 1,7% en comparacion con 2023. Las salas/pantallas han mostrado ciertas fluctuaciones en los
ultimos anos, con un aumento de un 1,77% en 2022, seguido de descensos continuos en 2023y
2024 de 0,97%y 0,86%, respectivamente.

Grafico 38: Evolucién del nimero de salas/pantallas en el periodo 2015 - 2024,

3.626
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Respecto al niumero de butacas, la cifra actual es de 738.053, lo que representa una disminucion
de 12.698 (-1,7%) en comparacion con 2023. En relacién con 2015, el descenso acumulado es
mayor, con la eliminacién de 60.199 butacas (-7,5%) en nueve afios.

87 EL Cine Espariol en 2024: Analisis de Recaudacién y Distribuidoras.
88 |hidem
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Grafico 39: Evolucién del niimero de butacas en el periodo 2015 - 2024°%°,
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Estos datos revelan las adaptaciones del sector del cine en Espafa a lo largo de los anos,
sefialando una reduccion general en el numero de pantallas y butacas, aunque con una
recuperacion en el nimero de cines.

Tabla 4: Cuadro comparativo de numero de espectadores 2023 vs 2024 por pais (millones de
espectadores)’’.

2023 2024 2023vs 2024

REINO UNIDO 123,6 126,5 2,3%
IRLANDA 11,5 11,6 1,0%
FRANCIA 180,4 181,3 0,5%
ITALIA 70,7 69,7 -1,3%
ESPANA 77,8 73 -6%

PAiSES BAJOS 31,7 29,3 -7,3%
ALEMANIA 87,2 80,9 -7,3%
BELGICA 16,7 15,0 10,7%

A nivel europeo, Espafa se posiciona como cuarto pais con mayor numero de espectadores en
las salas de cine, con 73 millones de espectadores en 2024, un 6% menos que el afio anterior,

% fdem
7% International Union of Cinemas (UNIC). Annual Report 2024.
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por debajo de Francia, Reino Unido y Alemania, que en el 2024 han registrado 181,3 millones,
126,5 millones y 80,9 millones de espectadores, respectivamente.

En general, se observa una disminucidn respecto al afo anterior, a excepciéon de Reino Unido,
Irlanday Francia que han aumentado la asistencia a salas de cine. Segun el dossier de datos de
2024 de FECE, uno de los factores que ha influido en esta tendencia es la huelga de actores 'y
guionistas en Estados Unidos, lo que llevd a los principales estudios a reprogramar el estreno de
titulos clave inicialmente previstos para 2024, postergandolos para 2025y 2026.

1.4 Empleo en el Cine

1.4.1 Ocupacidn en la actividad cinematografica

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 en la falta de detalle de los cédigos numéricos
de la Clasificacién Nacional de Actividades Econdmicas (CNAE) para reflejar 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 identific
mas de 20 CNAE distintos en los que las empresas y profesionales del &mbito audiovisual estan
registrados. Para analizar los datos de empleo en el sector del cine, este informe se hafocalizado
en el cddigo 591 de la CNAE, que abarca las actividades cinematograficas, de video y de
programas de television.

En términos absolutos”, el nimero de personas empleadas por sexo y rama de actividad,
registradas bajo el CNAE 59 (actividades cinematograficas, de video y de programas de
televisidén, grabacién de sonido y edicion musical) desde 2020, ha experimentado una evolucién.
En el primer trimestre de 2020, la ocupacidn total en el sector estaba en 30,9 mil personas
empleadas. Desde entonces, la ocupaciéon ha demostrado un crecimiento sostenido,
alcanzando un pico en 67,1 mil empleados en el afio 2024. Sin embargo, tras este pico, se
observa una ligera disminucién antes de volver a subir en el inicio de 2025.

Analizando el desglose por género, se aprecia que la ocupacion de los hombres ha seguido una
trayectoria similar a la del total, con 18,3 mil empleados en 2020 y aumentando hasta alcanzar
los 47 mil en 2024. Esta tendencia indica un crecimiento constante en la representacion
masculina en el sector.

Por otro lado, la ocupacién de las mujeres iniciaba en 2020 con un valor de 12,6 mil empleadas
y ha logrado un crecimiento gradual pero menos pronunciado en comparacion con los hombres,
superando las 25 mil mujeres en 2024. Aunque ambos géneros muestran un crecimiento, la
brecha de ocupaciones entre hombres y mujeres desde 2023 se muestra mas amplia que en
afos anteriores, lo que muestra una disparidad entre géneros.

En resumen, el sector cinematografico ha experimentado un crecimiento general en la
ocupacion a lo largo de los afos analizados, con una tendencia mas marcada en el empleo
masculino. Aungque hay un aumento en la ocupacién de mujeres, persiste una diferencia en las
tasas de empleo entre ambos géneros.

7TINE. Ocupados por sexoy rama de actividad. Valores absolutosy porcentajes respecto del total de cada
sexo
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Grafico 40: Evolucién trimestral del nimero de empleados por género en el periodo 2020 - 202572,
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Dentro del CNAE 597° (actividades cinematograficas, de video y de programas de television,
grabacion de sonido y edicién musical) se han hecho foco en aquellos subCNAE que hacen
referencia principalmente al sector cinematogréafico, siendo estos el 5912 (Actividades de
postproduccién cinematografica, de video y de programas de television), el 5914 (Actividades de
exhibicién cinematografica), el 5915 (Actividades de produccion cinematograficay de video) y el
5917 (Actividades de distribucidon cinematografica y de video).

Analizando los datos recogidos en la tabla “Principales magnitudes segun actividad principal”
del INE, que aborda los CNAE mencionados, se obtienen los siguientes datos:

Tabla 5: Evolucion de las principales magnitudes de los CNAE 59 en el periodo 2018 — 202374,

2018 2019 2020 2021 2022 2023
Gastos de personal (miles de euros) 619.726 734.613 675.478 810.700 1.000.768 1.295.817
Personal ocupado (personas) 23.097 25977 23.896 27.176 28.399 33.515
Personal remunerado (personas) 17.991 20.292 18.786  21.016 23.035 27.073
Personal remunerado equivalente a tiempo 15.615 17.643 16.288 18.818 20.845 24.807
completo (personas)
Horas trabajadas por el personal remunerado 1.162 1.326 1.092 1.354 1.553 1.833

(miles de dias)

Entre 2018 y 2023, el sector cinematografico ha experimentado un ascenso constante en los
gastos de personal pasando de cifras de 619.726 mil euros en 2018 hasta alcanzar 1.295.817 mil
euros en 2023. Este crecimiento refleja una duplicacién en los costes de personal, lo cual puede
atribuirse a varios factores, incluyendo aumentos salariales, una expansién en la capacidad

72 AIMC. 262 Edicién del Censo de Salas de Cine de AIMC

73 INE. Principales magnitudes segtn actividad principal.
74INE. Ocupados por sexo y rama de actividad. Valores absolutos y porcentajes respecto del total de cada
sexo
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productiva, y la posible incorporacién de tecnologias y técnicas mas avanzadas para mejorar la
calidad de produccién. Este comportamiento es indicativo de un sector en expansion, que esta
invirtiendo en formacion y retencidn de talento para satisfacer la creciente demanda y asegurar
su competitividad en el mercado.

Grafico 41: Evolucién de los gastos de personal de los CNAE 59 en el periodo 2018 — 202375,
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En lo que respecta al personal ocupado, se observa un crecimiento similar. La cifra inicial de
23.097 personas en 2018 incrementa progresivamente hasta tocar los 33.515 en 2023. Esta
tendencia positiva sefiala un aumento en la creacién de empleo, lo que sugiere que el sector
estd absorbiendo mas talentos y generando oportunidades en un entorno econémico complejo
y dinamico. Es de destacar que, al igual que otros sectores, el afio 2020 mostré una ligera
disminucién en los nimeros de personal ocupado, una situacién plausible del impacto de la
pandemia. Sin embargo, la rapida recuperacion en los afios subsiguientes evidencia una
capacidad para adaptarse y evolucionar frente a dificultades imprevistas.

Gréfico 42: Evolucién del personal ocupado de los CNAE 59 en el periodo 2018 - 202376,
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En resumen, la informacidén presentada sugiere un panorama de crecimiento sostenible para el
sector de actividades cinematograficas y audiovisuales, respaldado por un sélido incremento en
la inversién en personal y una positiva creacion de empleos. Este desarrollo subraya la
resiliencia del sector, su capacidad para superar desafios externos significativos y su aspiracién

5 Ibidem

78 Ibidem
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constante hacia la innovacién y el fortalecimiento de su presencia en un mercado en constante
evolucion.

1.4.2 Presencia de mujeres en el sector del cine
1.4.2.1  Historico de ocupacion por sexo

Segun el Informe CIMA 202377, la Asociacion de Mujeres Cineastas y de Medios Audiovisuales,
en 2023, el analisis de 201 largometrajes revela que el 38% de los cargos principales estan
ocupados por mujeres, mientras que el 62% corresponde a hombres. Esta muestra incluye a
3.041 profesionales en roles destacados, con 1.157 de ellos siendo mujeres 'y 1.884 hombres.

Grafico 43: Distribucién por sexo de los cargos principales en el sector en 202372,

MUJERES
1.157

38%

En la ultima década, se ha observado un crecimiento gradual en la presencia de mujeres en el
sector, indicando una clara reduccion de la desigualdad de género. La representatividad
femenina ha aumentado desde porcentajes minimos de entre 24% y 26% en los primeros anos,
alcanzando un 38% en 2023, con un incremento promedio de 8 puntos porcentuales.

77 CIMA. La representacién de las mujeres del sector cinematografico del largometraje espafol.
78 INE. Principales magnitudes segun actividad principal.
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Grafico 44: Histérico de la ocupacion por sexo en el periodo 2015 - 20237°,
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1.4.2.2 Representatividad de las mujeres en el colectivo actoral

En el ambito actoral®, la participacion en la candidatura de protagonista incluyé a 98
largometrajes con unaigualdad del 50% entre actrices y actores. En la categoria de Reparto, 109
largometrajes se presentaron, con un 45% de actrices y un 55% de actores. Para la categoria de
revelacion, 66 largometrajes se presentaron, resultando en un 51% de actrices y un 49% de
actores.

1.4.2.3 Representatividad de la mujer en direccién de largometrajes

La cantidad de largometrajes dirigidos exclusivamente por mujeres ha visto un aumento
constante en los ultimos afos, ascendiendo de 33 en 2017 a 98 en 2024%'. No obstante, los
largometrajes dirigidos exclusivamente por hombres contintian siendo predominantes, con 264
producciones en 2024. De todos modos, se observa una creciente participacién de mujeres en
roles de liderazgo, tanto de forma individual como en equipos mixtos, con un incremento del
75% en la direccidon mixta en 2024 respecto a 2023.

70 Ibidem
80 |bidem

87 Ministerio de Cultura (ICAA). Largometrajes de produccion espafiola por sexo del director o guionista.
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Grafico 45: Largometrajes de produccion espafiola por sexo del director o guionista en el periodo
2017 - 202482,
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1.4.2.4 Representatividad de la mujer en guion de largometrajes

Adicionalmente, en relacidon con la representatividad de actrices y actores en funcién de la
ocupacioén de los principales cargos de liderazgo, como la direccién o el guion, en largometrajes,
cuando las mujeres lideran la direccidn o el guion, los largometrajes tienden a tener una mayor
representatividad de titulos protagonizados por mujeres (13%) comparado con aquellos
liderados porhombres (7%). Ademas, los largometrajes dirigidos por mujeres también presentan
mas reparto exclusivo de mujeres (30%) frente a un 17% cuando los lideres son hombres?2,

1.4.2.5 Mujeres en otros oficios del cine

Esta representacién destaca la presencia desigual de género en diferentes cargos. De misma
manera, los roles como el disefo de vestuario y maquillaje y peluqueria muestran una
predominancia femenina con un 85% y un 81% de mujeres respectivamente, mientras que
cargos como direccion de fotografiay sonido son mayoritariamente ocupados por hombres, con
un 81% y un 76% respectivamente.

82 CIMA. La representacion de las mujeres del sector cinematografico del largometraje espanol.
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Grafico 46: Total de profesionales desagregados por sexo y por cargo de responsabilidad en el sector
en 202383,
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1.4.2.6 Comparativa con la Unién europea

Direccion: segun el “Female professionals in European film production - 2024”8, las
mujeres constituyeron el 26% de los directores de largometrajes en Europa activos entre
2019 y 2023. En comparacién con el periodo 2015-2018, la presencia de directoras
aumentd en un 4%. La proporcion de mujeres directoras fue mas elevada en el ambito
de los documentales (33% entre 2019y 2023) que en el de ficcidn de accidén real (21%) y
peliculas de animacion (21%).

Guion: de la misma manera, a lo largo del periodo comprendido entre 2019 y 2023, las
mujeres representaron el 30% de los guionistas de largometrajes europeos activos. Su
participacion fue mas alta en documentales, alcanzando el 34%, en comparacién con la
ficcidon de accidn realy las peliculas de animacién, donde representaron el 28% vy el 27%
respectivamente.

Produccién: en el &mbito de la produccién, las mujeres representaron el 33% de los
productores de largometrajes europeos activos durante el periodo de 2019 a 2023, lo
cual supone un incremento del 3% respecto al periodo comprendido entre 2015y 2018.

Direccion de fotografia: por otro lado, las mujeres representaron el 14% de los directores
de fotografia en largometrajes europeos, indicando un incremento del 2% al comparar
los periodos de 2015-2018 y 2019-2023. Las mujeres directoras de fotografia

83 INE. Principales magnitudes segun actividad principal.

84 COE. GBOin Europe up to EUR 6.7 billion in 2023, cinema attendance reached 861 million tickets sold. European

Audiovisual Observatory, 2024.
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participaron en la creaciéon de un promedio de 1.39 peliculas entre 2019 y 2023, en
comparacién con 1.58 peliculas de sus colegas masculinos.

- Composicion: el 39% de las asignaciones de compositoras se llevaron a cabo en
colaboracién con otro compositor, frente al 34% en el caso de los hombres.

- Edicion: durante ese mismo intervalo de tiempo, las mujeres representaron el 30% de los
editores de largometrajes europeos. Esta cifra representa un incremento del 2% en
comparacion con el periodo de 2015 a 2018. La proporcion de editoras femeninas fue
particularmente alta en documentales, superando a la de las peliculas de ficcidon de
accioén realy animacion.

1.5 Difusién internacional cine espaiiol

1.5.1 Acciones de difusion

e Evolucion de las actuaciones de difusion internacional del cine espafiol

La difusién internacional del cine espanol ha experimentado un crecimiento notable en los
ultimos afos. En 20238, se llevaron a cabo 193 actuaciones promovidas por el ICAA, que
incluyeron presencia en festivales internacionales de cine en el extranjero, representando un
aumento muy significativo con respecto a las 72 actuaciones del afio anterior.

Asimismo, las semanas de cine espafiol en el extranjero han mostrado variaciones a lo largo del
tiempo, permaneciendo relativamente estables en los ultimos afnos, aunque en 2023 se observé
una reduccién del 9,3%.

Respecto a las distinciones, los premios a la cinematografia espafola también destacan este
avance notable. En 2023, el total de premios alcanzé los 278, reflejando la calidad y
reconocimiento internacional del cine espanol, especialmente comparado con los 243 premios
obtenidos en 2015.

El cine espafol sigue captando la atencidon y el reconocimiento mundial, evidenciando el
esfuerzo continuo del sector para aumentar su visibilidad y prestigio a nivel internacional.

85 Ministerio de Cultura (ICAA). Difusién internacional del cine espafiol.
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Grafico 47: Difusién internacional del cine espafiol en el periodo 2015 - 202386,
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= Premios a la cinematografia espafiola

1.6 Ayudas al cine

1.6.1 Presupuesto destinado a produccion de largometrajes, cortometrajes,
distribucion y promocion
1) El informe del Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales (ICAA)¥
destaca cémo ha evolucionado el presupuesto anual dedicado al sector
cinematografico, evidenciando un firme compromiso e inversion en fundamentales
lineas de apoyo que favorecen tanto el desarrollo como la proyeccién del cine a nivel
nacional e internacional. Estas lineas se pueden agrupar de la siguiente forma:

a. Produccion: dedicadas a cubrir los costos de produccidon cinematografica, con
una asignacioén total de 95.000.000 euros para el afno 2023. Las ayudas se
desglosan en cuatro subcategorias:

i. Generales: apoyos adelantados para las productoras, destinados a
financiar los costos de produccidon de proyectos de largometraje,
siguiendo criterios objetivos. En 2023, el presupuesto asignado ha sido
de 62.000.000 euros, proveniente del Fondo de Proteccién a la
Cinematografiay el Programa de fomento, modernizaciény digitalizacion
del sector audiovisual.

ii. Selectivas: dirigidas a productores independientes cuyos proyectos
posean un valor cinematografico, cultural o social especial, incluyendo
documentales, proyectos experimentales o que presenten nuevos
realizadores. Estas ayudas cuentan con un presupuesto de 30.000.000
euros, integramente del Fondo de Proteccidn a la Cinematografia.

8 COE. GBO in Europe up to EUR 6.7 billion in 2023, cinema attendance reached 861 million tickets sold. European
Audiovisual Observatory, 2024.

87 Ministerio de Cultura (ICAA). Memoria de ayudas a la cinematografia.
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Cortometraje sobre proyecto: apoyo financiero a productores

independientes para la creaciéon de cortometrajes, con una dotacién total
de 2.200.000 euros, también del Fondo de Proteccién a la
Cinematografia.

Cortometraje realizado: se destina un presupuesto de 800.000euros para
apoyar a empresas productoras independientes en la produccién de

cortometrajes ya realizados, con fondos del mismo Fondo de Proteccién.

Todas estas lineas de ayudas dan a apreciar que todas las ayudas han aumentado su importe

presupuestado conforme a los afios anteriores.

Grafico 48: Variacion del presupuesto de produccion en el periodo 2021 - 2023 (en millones de

euros)®,
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B Ayudas a la produccion de cortometraje realizados

Ayudas a la produccién de cortometraje sobre proyecto

Ayudas selectivas para la produccion de largometraje sobre proyecto

B Ayudas generales para la produccion de largometraje sobre proyecto

b. Distribucién: dedicadas a fomentar la difusién de peliculas y cuenta con dos
lineas de ayudas con un presupuesto de 7.000.000euros:

c. Organizaciény participacion en festivales y eventos cinematograficos: dentro de

esta linea hay tres tipos de apoyo, con un presupuesto global de 2.827.750euros.

Ayudas a la organizacidn de festivales: destinadas a apoyar la

organizacion de festivales y certamenes cinematograficos realizados en
Espana, con un presupuesto de 1.977.750euros en 2023.

Ayudas a la participacién de obras espafiolas en eventos internacionales:

buscan facilitar y promover la participacion de obras audiovisuales
espafolas —ya terminadas o en fase de proyecto— en distintos eventos

88 Ministerio de Cultura (ICAA). Difusion internacional del cine espafiol.
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internacionales como festivales, premiacionesy foros de negocio, con el
fin de contribuir a la internacionalizaciéon de la industria. Para 2023,
cuentan con un presupuesto de 800.000 euros.

Grafico 49: Variacion del presupuesto de organizacidon y participacion en festivales y eventos
cinematograficos en el periodo 2021 - 20235°,
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B Ayudas para la participacion de peliculas cinematograficas y otras obras audiovisuales
espanolas, terminadas o en proyecto, en eventos audiovisuales internacionales

Ayudas a la participacion de peliculas espafolas en festivales

B Ayudas a la organizacion de festivales y certamenes cinematograficos en Espana

d. Exhibicién: dentro de esta linea hay dos tipos de apoyo, con un presupuesto
global de 24.500.000 euros.

i. Ayudas para el fomento de la actividad divulgadora de la diversidad
cultural desarrollada por las salas de exhibicion cinematografica:
destinadas a crear una oferta cultural variada en las salas de exhibicion,
estas ayudas también apoyan a las salas y a las empresas productorasy
distribuidoras. El presupuesto asignado es de 14.500.000 euros

ii. Ayudas de concesidn directa a salas de exhibicién cinematografica para
fomentar el acceso al cine de las personas de 65 0 mas afnos: creadas en
2023 para fomentar el acceso al cine de las personas de 65 o0 mas afios,
estas ayudas estan disefadas para reducir el coste de las entradas un dia
a la semana para este grupo. El presupuesto asignado es de 10.000.000
euros.

8 |bidem
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Grafico 50: Variacion del presupuesto de exhibicion en el periodo 2021 - 2023 (en millones de euros).
Fuente ICAA.
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B Ayudas de concesion directa a salas de exhibiciéon cinematografica para fomentar el acceso al
cine de las personas de 65 o mas anos

B Ayudas para el fomento de la actividad divulgadora de la diversidad cultural desarrollada por las
salas de exhibicién cinematografica

2) Empresasy proyectos beneficiarios por tipo de ayuda

En el contexto de las ayudas publicas dedicadas al sector cinematografico en el afio 2023,
el ICAA® ha distribuido fondos por un total de 128.639.554 euros. Excluyendo las
subvenciones nominativasy directas, el total de ayudas concedidas asciende a 104.139.554
euros, distribuidas en cinco categorias y en once lineas distintas.

i. Produccion (P), que representa el 73,8% y contiene: Ayudas Generales
(LG); Ayudas selectivas (LS); Ayudas a la produccién de cortometraje (CP)
y Ayudas a la produccion de cortometrajes realizados (CR).

ii. Distribucién (DIST): que representa un 2,97% y contiene: Ayudas a la

distribucion de peliculas de largometraje y conjuntos de cortometrajes,
espanoles, comunitarios e iberoamericanos (D) y Ayudas a la distribuciéon
internacional de peliculas (DI).

iii. Festivales y eventos cinematograficos (FEV), que representa un 2,12% vy
contiene ayudas a la organizacion de festivales y certdmenes
cinematograficos en Espafna (OF) y ayudas para la participaciéon de
peliculas cinematogréficas y otras obras audiovisuales espanolas,

terminadas o en proyecto, en eventos audiovisuales (PE).

iv. Exhibicién (EX), que representa un 17,62% y contiene ayudas para el
fomento de la actividad divulgadora de la diversidad cultural desarrollada

%0 Ministerio de Cultura (ICAA). Resumen de ayudas.
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por las salas de exhibicién cinematografica (SA) y ayudas de concesion
directa a salas de exhibicion cinematografica para fomentar el acceso al
cine de las personas de 65 o mas afos (P65).

v. Laboratorios e incubadoras de proyectos audiovisuales (LB), que
representa un 3,5% de las ayudas.

Grafico 51: Reparto subvenciones segtn tipo de ayuda en 2023.

Laboratios e
incubadoras
Exhibiciéon 3’5%
17,62%

Festivales y eventos
cinematograficos
2,12%

Distribucién
2,97%

Produccién
73,8%

= Produccion Distribucién
Festivales y eventos cinematograficos m Exhibicion
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Enelano 2023, untotalde 1.114 proyectos han sido beneficiados por las ayudas proporcionadas
por el ICAA, distribuidas en las diferentes lineas de ayuda.

Las siguientes tablas muestran el resumen de las ayudas otorgadas, detallando el importe, la
cantidad de proyectos que han recibido apoyo y las empresas involucradas en cada tipo de
ayuda.
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Grafico 52: Distribucion de las ayudas otorgadas por linea de ayuda en 2023.
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Leyenda de los graficos:

- Ayudas generales para la produccion de largometrajes sobre proyecto (LG)
- Ayudas selectivas para la produccion de largometrajes sobre proyecto (LS)
- Ayudas a la produccién de cortometraje sobre proyecto (CP)

- Ayudas a la produccién de cortometraje realizado (CR)

- Ayudas a la distribucion de peliculas de largometraje y conjuntos de cortometrajes, espafoles,
comunitarios e iberoamericanos (D)

- Ayudas a la distribucidn internacional de peliculas cinematograficas espafiolas (DI)
- Ayudas a la organizacion de festivales y certdmenes cinematograficos en Espafa (OF)

- Ayudas para la participacion de peliculas cinematograficas y otras obras audiovisuales espafolas,
terminadas o en proyecto, en eventos audiovisuales internacionales (PE)

- Ayudas para el fomento de la actividad divulgadora de la diversidad cultural desarrollada por las
salas de exhibicidn cinematografica (SA)

- Ayudas de concesion directa a salas de exhibicién cinematografica para fomentar el acceso al
cine de las personas de 65 0 mas anos (P65)

- Ayudas para laboratorios e incubadoras de proyectos audiovisuales (LB)
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Tabla 6: Ayudas otorgadas por lineas de ayudas con importe total en 2023.

LG 62.000.000 euros
LS 29.937.821euros
CP 2.194.384 euros
CR 80.000 euros

D 3.621.648 euros
DI 193.731euros
OF 1.944.899 euros
PE 786.280 euros
SA 12.810.796 euros
P65 9.849.992 euros
LB 4.500.000 euros

1.6.2 Incentivos fiscales y financiacion

Dentro del marco del Plan Spain Audiovisual Hub se mejoraron e incrementaron los porcentajes
relativos a la deduccidn fiscal aplicable a la produccién audiovisual®'.

Las producciones nacionales e internacionales de cine y televisién pueden acceder a incentivos
fiscales en forma de deducciones en el Impuesto sobre Sociedades de las productoras. En
ambos casos ladeduccidn fiscal sera del 30% sobre el primer millén de euros invertido en gastos
elegibles realizados en Espana, y del 25% sobre los gastos adicionales por encima de dicho
millén de euros. El limite maximo delincentivo fiscal es de 20 millones de euros por produccion
en el caso de largometrajes, y de 10 millones de euros por episodio en el caso de series de
televisidon. Para las producciones internacionales, el requisito de gasto minimo en territorio
espanolde un millén tiene una excepciodn: la Animacion, que requiere un gasto de 200.00 euros.
Por otra parte, cuando el productor se encargue de la ejecucion de los servicios de efectos
visuales (VFX) podra generar una deduccion equivalente al 30% del gasto incurrido siempre que
los gastos incurridos en Espafia sean inferiores a un millén de euros®.

En las Islas Canarias, debido a su régimen fiscal especial, el incentivo es superior, ofreciendo
una deduccion del 54% en el primer millon de euros y del 45% para los gastos adicionales, con
un limite de 36 millones de euros por producciéony 18 millones de euros por episodio en series
de television. Ademds de este incentivo nacional, varias comunidades autdnomas, con
regimenes fiscales propios, también han desarrollado sus propias iniciativas fiscales.

El efecto que han supuesto los incentivos en el sector audiovisualy en la economia espanola ha
sido considerable: entre 2016 y 2019, la inversidon extranjera en Espafa para rodajes, servicios
de postproduccidony efectos visuales rondaba los 130 millones de euros al afio.

91Spain Film Commission, Profilm, Olsberg SPI. Impacto econémico de los incentivos a los
rodajes internacionales en Espana.

92 Manual sobre incentivos fiscales para las producciones audiovisuales en Espafa.
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Con la aprobacién en mayo de 2020 de un aumento del incentivo fiscal tanto en porcentajes
como en topes de devolucién por proyecto, la inversién se duplicd en 2021, alcanzando los 264
millones de euros en 43 proyectos. Entre 2021 y 2024, la inversion directa generada por las
producciones extranjeras en Espafa ha sido de 879 millones de euros.

En lo que serefiere alimpacto del incentivo internacional entre 2019y 2022, se identificaron 165
producciones internacionales acogidas al incentivo, con un gasto total estimado de 1.320
millones de euros. El desglose por anos muestra un descenso puntual en 2020, con 145,9
millones de euros, frente a los 343,3 millones de 2019, y una recuperacién sostenida a partir de
2021. Lainversién en 2022 fue un 50 % superior a la de 2019.

A partir de estos datos, se estimé una contribucion minima al valor afiadido bruto (VAB) de 1.795
millones de euros en el conjunto del periodo. La remuneraciéon acumulada generada alcanzé los
989,9 millones de euros y el empleo medio anual estimado fue de 7.080 puestos equivalentes a
tiempo completo. El retorno calculado en términos de VAB se sitla en unarelacionde9a 1, es
decir, por cada euro aplicado mediante el incentivo, se generaron nueve euros adicionales en
valor econémico. De este total, 2,20 euros corresponden al impacto directo vinculado a la
ejecucion de los rodajes.

Grafico 53: Evolucion de la inversion directa en la economia espanola en el periodo 2021-2024
(millones de euros)®.
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En cuanto al numero de proyectos, los datos también evidencian un descenso desde el 2022,
afo en el que se registraron 49 proyectos en Espafa. En 2023, este numero se redujo a 37,y en
2024 a 27, lo que suponen 10 proyectos menos que el afio previo.

Grafico 54: Evolucién del nimero de proyectos en Espafia (hniimero de proyectos)®.

%8 Manual sobre incentivos fiscales para las producciones audiovisuales en Espafia.
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El mayor numero de proyectos en Espafa se ubican principalmente en las comunidades
auténomas de Canarias y Catalufa, las cuales representan mas del 53% de los proyectos en
Espafa, con 8 proyectos cada una. Como se ha comentado previamente, la situacion fiscal en
Canarias puede ser un factor que influye en el niumero de proyectos, consolidandose como lugar
preferente en la realizacion de producciones audiovisuales de ambito internacional, estatal y
local.

Grafico 55: Distribucion de los proyectos por comunidad auténoma (%)%.
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1.7 Obligacién de financiacion anticipada de obra audiovisual
europea
A continuacion, se presentan los datos de la Obligacidon de Financiacion de Obra Audiovisual

Europea (FOE) recogidos en el Informe sobre el cumplimiento en el ejercicio 2022 de la
obligacidn de financiacidn anticipada de la produccidon europea de peliculas cinematogréficas,

% |bidem
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peliculas y series para television, documentales y series de animacién®. Elarticulo 5.3 de la Ley
General de Comunicacién Audiovisual (LGCA) establece que los prestadores de servicios de
comunicacidon audiovisual, asi como aquellos que ofrecen canales de televisidon y servicios de
catalogos de programas, tienen la obligacion de financiar de forma anticipada la produccién de
obras audiovisuales europeas, incluidas tanto peliculas como producciones para television.
Esta disposicidon es equivalente a la obligacion impuesta por la Directiva de Servicios de
Comunicacién Audiovisual de la Unién Europea (2010/13 UE), que exige la promocién de obras
audiovisuales europeas. En Espanfa, esta obligacion fue integrada en la legislacién a través de la
Ley 7/2010, que requeria que los prestadores de servicios de comunicacion audiovisual
destinasen un porcentaje de sus ingresos anuales a la produccidn de estas obras europeas.

La Comisién Nacional de los Mercados y la Competencia (CNMC) es el organismo responsable
de supervisar y garantizar que los prestadores de servicios de comunicaciéon audiovisual
televisiva cumplan con la obligacidon de promocionar obras audiovisuales europeas, segun lo
establecido en el articulo 9 de la Ley 3/2013, de 4 de junio. Elinforme mas reciente de la CNMC,
publicado el 20 de marzo de 2025, evalua el cumplimiento de esta obligacién para el afio 2022.

Segun el informe, los prestadores sujetos a la obligacion de financiacion anticipada invirtieron
380,6 millones de euros en obra europea en 2022, de los cuales 85,9 millones de euros fueron
destinados al cine. Los prestadores con mayor inversién son CRTVE con 23,6 millones de euros,
y Atresmedia con 17,7 millones de euros, seguidos de Mediaset y Telefdnica, con 17,6 millones
y 16,1 millones de euros respectivamente.

Grafico 56: Distribucién de la inversion de prestadores en el sector cinematografico en Espaia en
2022 (millones de euros)¥.
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En relacion con el cumplimiento de la normativa por parte de los prestadores del servicio de
comunicacion audiovisual televisivo, se observa un incremento en la inversion efectiva en la
produccidon de obras audiovisuales europeas, mientras que la obligacién de producir obra

%8 CNMC. Informe sobre el cumplimiento en el ejercicio 2022 de la obligacidn de financiacién
anticipada de la produccion europea de peliculas cinematograficas, peliculas y series para
television, documentales y series de animacion.

¥7 PROFILM. Informe anual PROFILM 2024.
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europea ha mostrado cierta estabilidad, influenciada directamente por los ingresos del

mercado.

Grafico 57: Evolucion de la Obligacion de Financiacion en Obra Audiovisual Europea en el periodo
2010-2022 (millones de euros)®.
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Desde 2013, la financiacion anticipada para producciones cinematograficas se ha mantenido
estable, superando la disminucién registrada en 2010. El afno 2011 registré6 un aumento
significativo en la industria audiovisual, con un crecimiento en financiamiento e inversion. En el
ambito cinematografico, los sujetos obligados han alineado la obligacion de inversion con la
financiacion real. No obstante, en las series, se ha decidido incrementar la inversiéon. Esta
tendencia es notable en los dos ultimos afos analizados, donde, después de un descenso en
2021, 2022 superdé los cien millones de euros en obligacién de financiacién para cine.

Grafico 58: Evolucion de la Obligacion de Financiacion de peliculas Cinematograficas en el periodo
2010-2022 (millones de euros)®.

140

120

100

80

60
40
20

0

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

B Obligacion Cine W Inversion Cine

Los graficos indican que, aunque la obligaciéon de financiaciéon anticipada de la produccién
audiovisual europea ha estado relativamente estable en la Ultima década determinada por los

%8 Ibidem
% |bidem
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ingresos del mercado audiovisual, la inversién en formatos como series, miniseries y peliculas
para television ha tenido un crecimiento desde 2017, alcanzando su punto mas alto en 2018,
con una inversion superior a 300 millones de euros.

Durante el periodo estudiado, se percibe un aumento en la inversion de los sujetos obligados en
la produccién de obras audiovisuales independientes. La inversién en 2022 se aproxima a las
cifras de 2012, el afio con mayor volumen de la ultima década.

Grafico 59: Evoluciéon de la Obligacion Financiacion y de Inversion de Obras Independientes en el
periodo 2010-2022 (millones de euros)'®.
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Los indicadores de la obligacion de Financiacion de Obra Audiovisual Europea (FOE) respecto a
la produccion de peliculas espanolas han mostrado estabilidad después de la reduccidn inicial
respecto al maximo de 2011. La obligacién de inversién se ha mantenido constante en los
ultimos anos debido a los ingresos estables de los financiadores obligados. La inversion real en
produccidn cinematografica regularmente supera la obligacidon impuesta, registrando en los
ultimos anos cifras cercanas a 60 millones de euros.

100 |hidem
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Grafico 60: Evolucién de la Obligacién de obras cinematograficas espafolas en el periodo 2010-2022
(millones de euros) ',

100

80

60

40

20 I I
0

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

B Obligacion Cine Espaniol M Inversion Cine Espafol

El siguiente grafico ilustra la evolucion de la distribuciéon de inversion en la produccion
audiovisual entre los prestadores obligados desde 2010 hasta 2022. En 2010, lainversion estaba
mas equilibrada, con el cine espanol captando el 45% del total y las series espafiolas el 35%.

A lo largo de la década, se observa un cambio notable en las prioridades de inversion. La
proporcion destinada al cine espafol disminuye gradualmente, llegando a representar solo el
21,19% en 2022. En contraste, la inversidon en series espafolas aumenté sostenidamente,
alcanzando el 66% al final del periodo. Los datos reflejan un desplazamiento en el enfoque de
los prestadores hacia el formato de series, que se ha consolidado como el principal destinatario
de las inversiones en produccion audiovisual en 2022,

Grafico 61: Evolucién de la financiacion por tipo de obra en el periodo 2010-2022 (%)%,

10,22% G 10,54%
21,23%
65.82% R 45.97% 65,90%

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Cine espanoal Cine europeo (No espafiol) M PeliculasTVespariolas M Peliculas TV europeas (No espafiolas) M Seriesespariolas M Series europeas (No espafiolas)

01 Ibidem
192 |hidem
79



ol /% GOBERNO  MNSTERIO T #S pa in
? DE ESPANA PARA LATF\ANSFOKI"]AClON DIGITAL DE DIGITALIZACION
z R RO e ¢ AVSHub

A nivel europeo, el informe Fiction film financing in Europe’® del Observatorio Audiovisual
Europeo, muestra una inversién total en el sector cinematografico de 2.158 millones de euros
aportados principalmente por lafinanciacién publica directay los incentivos a la produccién que
representan el 47% del total, siendo un 27% por parte de los organismos publicos nacionales,
regionales y supranacionales con 581,9 millones de euros, y un 20% por parte de los incentivos
a la produccion tanto nacionales como extranjeros con 442 millones de euros. Les siguen en
porcentaje de inversidon las inversiones de broadcasters y las inversiones de productores
(excluyendo a los broadcasters), con un 18% y un 16%, respectivamente.

Grafico 62: Distribucién de la inversion en el sector cinematografico en Europa en 2024 (%)%,
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103 Opservatorio Audiovisual Europeo. Fiction film financing in Europe.

04 NMC. Informe sobre el cumplimiento en el ejercicio 2022 de la obligacion de financiacion
anticipada de la produccion europea de peliculas cinematograficas, peliculas y series para
television, documentales y series de animacion.

80


https://www.oficinamediaespana.eu/images/media_europa/FictionfilmfinancinginEurope_filmsreleasedin2022Inf.pdf
https://www.cnmc.es/sites/default/files/5851871.pdf
https://www.cnmc.es/sites/default/files/5851871.pdf
https://www.cnmc.es/sites/default/files/5851871.pdf
https://www.cnmc.es/sites/default/files/5851871.pdf

% GOBERNO  MINSTERO i eaEs #S pa in
DEESPANA  PARA LATRANSFORMACION DIGITAL  OEDIGITALZACION ~
Y DE LA FUNCION PUBLICA EINTELIGENCIA ARTIFICIAL Av S H u b

1.8 Percepcidn de la industria cinematografica

Este apartado se basa en los resultados de las encuestas del Spain A GUITARRA F[AM[N[‘,‘A
Audiovisual Hub, que permiten conocer la percepcion que tienen las DE mmﬁs ‘

empresas y trabajadores sobre la industria cinematografica y el

conjunto del sector audiovisual. & (2t it
(,T,iﬁ) issg@} 1
En este caso, los datos relativos al cine se agrupan bajo el bloque de | @

Produccidon Cinematogréafica y Televisiva, lo que incluye tanto el {
ambito del largometraje como el de las series y otros contenidos

televisivos. A partir de esta clasificaciéon, se analizan las e

particularidades del sector cinematografico en comparacion con ef

otras areas del audiovisual, destacando aspectos como la estructura o
|} |

. . . . . .z o e TS
empresarial, los modelos de negocio, la internacionalizaciéon o la 15_;"‘?‘;;:'.;';.?7 "““““““ﬁ.?';g',"“"‘m BT

situacién laboral. -

x i

En cuanto a la evolucién del empleo, el segmento de Produccion La guitarra flamenca de Yerai Cortes,

Cinematografica y Televisiva presenta una percepcion estable.
Segun los resultados de la encuesta, el 68,7% de las empresas
declara que su plantilla se ha mantenido, mas pronunciado que otras actividades.

de Antén Alvarez (C. Tangana).

Grafico 63: Encuesta de empresas - Evolucion de la plantilla estable de la empresa segun actividad
de la empresa (% de menciones entre encuestados).
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La produccién cinematografica y televisiva destaca como uno de los segmentos con mayor
vinculacién profesional a grandes plataformas audiovisuales. En concreto, el 48,4% de las
empresas encuestadas en este ambito declara trabajar directa o indirectamente para alguna de
estas plataformas. Esta proporciéon, una de las mas altas entre los distintos segmentos del
audiovisual, refleja la relevancia que han adquirido las plataformas como fuente de financiacion,
distribuciéon y encargo de contenido en el entorno actual.
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Grafico 64: Encuesta de empresas - Trabaja directa o indirectamente para alguna de las grandes

plataformas audiovisuales segun tamafo de facturacion (% de menciones entre encuestados).
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La Producciéon Cinematograficay Televisiva es el segmento con mayor proporcidon de empresas
que indican haber solicitado ayudas o subvenciones publicas en 2024 dentro del ambito
audiovisual. Con un 59,8% de menciones afirmativas, este dato pone de manifiesto el rol que
juega en el sector los mecanismos de apoyo institucional para el desarrollo de sus actividades.

Grafico 65: Encuesta de empresas - ¢Ha solicitado a lo largo de 2024 alguna ayuda publica o
subvencion relacionada con sus actividades audiovisuales? (% de menciones entre encuestados,
segun actividad).
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1.9 Conclusiones: Evolucion desde 2021

Desde 2021 hasta 2024, la industria cinematografica en Espafia ha mostrado un notable
dinamismoy evolucién, marcando un periodo de crecimiento que refleja la capacidad del sector
para adaptarse y prosperar en un entorno cambiante. Este periodo ha sido testigo de una
recuperacion solida de los ingresos por taquilla, que casi se duplicaron al pasar de 251,9
millones en 2021 a 484,6 millones en 2024.

En cuanto a la produccién, el nimero de largometrajes y cortometrajes espafoles ha mostrado
un crecimiento constante, con las producciones nacionales pasando de 228 en 2021 a 289 en
2024. Las coproducciones, aunque con fluctuaciones, alcanzaron su maximo en 2024,
interés creciente en colaboraciones internacionales. En el caso de los
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cortometrajes, a pesarde un leve descenso en 2022, la produccion se recuperd, cerrando en 652
en 2024. Este crecimiento en produccién subraya el fortalecimiento de la capacidad nacional
para realizar proyectos cinematograficos diversificados, lo cual amplia la oferta cultural del pais
y refuerza su posiciéon en el mercado global.

Por otro lado, el ambito de distribucién ha experimentado variaciones significativas, reflejando
una dindmica fluctuante en el numero y la actividad de las empresas distribuidoras. El nimero
de distribuidoras cambio de 310 en 2021 a 317 en 2024. Las empresas que distribuyen una sola
pelicula por afo han mostrado un crecimiento, mientras que aquellas que manejan mas de diez
peliculas han disminuido, lo que muestra una tendencia hacia una especializacién en la
distribucion de contenidos especificos.

En términos de empleo, el sector ha registrado un aumento sustancial, pasando de 27.176
empleados en 2021 a 33.515 en 2023. Este incremento refleja una expansion necesaria para
satisfacer la demanda creciente de produccion y resalta la inversién en capital humano, que es
esencial para apoyar este crecimiento. Ademas, se ha observado un pequefio, pero lentamente
progresivo aumento en la representacién femenina en la direccién de largometrajes, lo cual es
indicativo de pasos hacia una mayor diversidad e inclusién en el sector, aunque todavia queda
camino por recorrer en términos de paridad de género.

Ademas, lainversién en tecnologiay laimplementacion de ayudas financieras han sido cruciales
para fomentar el desarrollo y adaptacidon de la industria. Las ayudas a la produccién, tanto
generales como selectivas, alcanzaron su pico en 2023, en un esfuerzo por apoyar nuevas
iniciativas y fortalecer la infraestructura del cine espafnol. Sin embargo, es destacable la
disminucién de la inversidn directa en la economia, que bajé de 263 millones en 2021 a 130
millones en 2024, junto con una reduccion en el nimero de proyectos cinematograficos, lo cual
representa un desafio potencial para el financiamiento del sector si no se adoptan estrategias
para mejorar esta inversion.

Finalmente, el analisis de los espectadores indica un crecimiento impresionante, ya que el
numero casi se ha duplicado en dos afios, llegando a 72,9 millones en 2024, lo cual reafirma el
atractivo delcine como una formarelevante de entretenimiento. En conjunto, estos datos pintan
un panorama de transformacién y desarrollo para el cine espafol, que enfrenta el desafio de
adaptarse alas nuevas tendencias de consumo y fortalecer su posicién competitiva en el ambito
internacional, asegurando asi la continuidad y el éxito del sector en el largo plazo.

83



ANIMACION




# 3% COBERNO  MNSTENO o scxnwisocemo #Spal n
b1 'Q DE ESPANA PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL

865 g
oot
‘ PARA LATRANSFORVACION L AVSHub
2 2

2 Animacion

L SUPERNERDE DE ESTAS NAIBADES El sector de la animacién contintia consolidandose como una de
L /}d 4-{ (¥ VI tas industrias mas dinamicas dentro del panorama audiovisual
P global. En 2024, el mercado global de la animacidén se espera que
alcance 400 mil millones de euros y que crezca a unritmo del 7,5%
anual hasta 2034, cuando podria superar los 800 mil millones de
euros. Segun el informe de Precedence Research 2024'%, los
avances en los sectores de la comunicacién y la tecnologia a nivel
mundial, el auge del entretenimiento digital, o el aumento de las
coproducciones internacionales, son factores clave que impulsan
el crecimiento de la industria, ampliando la presencia de la
animacion europea en el mercado global.

Europa, en particular, se mantiene como una regién clave en la
produccidn y exportacién de contenido animado. Con una media
de 55 largometrajes animados producidos anualmente, el
Superklaus de Steven continente sigue desempefiando un papel fundamental en la
Majaury y Andrea Sebastia industria'®. Francia y el Reino Unido encabezan esta produccion.
Ademas, las peliculas europeas de animacién suelen alcanzar una

mayor proyeccion internacional que otros géneros, lo que refuerza su relevancia en el sector.

Espafna ha experimentado un crecimiento notable en los ultimos afos, posiciondandose como un
referente dentro del mercado europeo. Segun el informe Who is Who: Animation from Spain
(2023)'%7, la industria espafiola se distingue por su fuerte orientacién hacia la coproduccién
internacional, con un 70% de su produccion vinculada a acuerdos con otros paises. Espana se
ha consolidado como un actor clave en la industria global de la animacién, gracias a su talento
técnicoy suamplio conocimiento. Este modelo de colaboracién ha permitido que producciones
como Momias, Robot Dreams o la trilogia de Tadeo Jones se proyecten en mercados
internacionales y refuercen laimagen de Espafa como un actor clave en la animacién.

El futuro de la animacion global se presenta con grandes oportunidades, impulsado por la
convergencia de nuevas tecnologias, nuevas oportunidades para los actores del mercado. La
realidad virtual y la inteligencia artificial estan redefiniendo el sector de la animacion,
posicionandose como un motor de cambio que transformara la industria de la animacion. La
integracion de estas herramientas esta transformando la manera en que se produce y consume
la animacién, ofreciendo nuevas posibilidades creativas y ampliando el alcance de los
contenidos.

Cabe destacar que, en la industria de la animacién europea, los informes mas actualizados son
de 2021 y la época prepandemia. En Espana, la publicacién de informes tiene un caracter
puntual. En 2025, se ha publicado el Libro Blanco: La Industria Espanola de la Animacidn y de
los Efectos Visuales 2024'%®, que ofrece un panorama detallado de la situacion de la animacién
en Espafia hasta 2023, actualizando asi la informacion disponible del sector.

105 precedence Research. Animation Market Size, Share, and Trends 2024 to 2034

106 European Audiovisual Observatory. Animation films and TV series in Europe: Key figures (2020).
197 |CEX. Who is who 2023.

%8 DIBOOS. Libro Blanco La industria espafiola de la animacién y de los efectos visuales 2024.
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2.1 Dimensién econdmica
2.1.1 Facturacion de la industria

El mercado global de animacién entre 2023 y 2034, se prevé que muestre un crecimiento
sostenido con una tasa compuesta anual (CAGR) del 7,46% durante el periodo. Segun las
estimaciones de Precedence Research (2024)3'® el tamafio del mercado de animacién
alcanzara los 402,65 mil millones de euros en 2024, con un incremento constante que lo llevara
hasta los 826,74 mil millones de euros en 2034.

Este crecimiento se ve impulsado principalmente por el avance de tecnologias como la realidad
virtualy la inteligencia artificial, asi como por la creciente demanda de contenido animado en la
industria del entretenimiento. Ademas, el aumento del acceso a Internet y del consumo de
medios digitales refuerzan esta tendencia positiva. Estos datos subrayan el papel clave de la
animacion como un sector en expansion con un fuerte potencial de rentabilidad y
diversificacion.

Grafico 66: Ingresos mundiales del mercado de animacién em 2023 y forecast para el periodo 2024-
2034 (miles de millones de euros)'?.
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En 2023, Norteamérica lideré el mercado de la animacién, representando el mayor porcentaje
conun 33,94%, lo que corresponde a 129,37 mil millones de euros. Este dato es consistente con
la importancia y el peso de las industrias de entretenimiento y medios de comunicaciéon en
Estados Unidos y Canada, que han sido histéricamente lideres en la produccidon de contenido
animado, tanto para cine como para television y plataformas digitales. El mercado de
Norteamérica refleja, en gran medida, el peso de estudios de animacién como Disney, Pixar,
DreamWorks, y otras grandes compahias de medios.

109 precedence Research. Animation Market Size, Share, and Trends 2024 to 2034

1% Observatorio Audiovisual Europeo. Fiction film financing in Europe.
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Europa, con un 28,68% (109,32 mil millones de euros), es una region clave, con una fuerte
tradicién en la animacién, especialmente en paises como Francia, que es considerado como un
productor de animacién de alta calidad. Ademas, la industria en Europa es influyente,
particularmente en el ambito de la animacion independiente y el cine de autor.

Asia Pacifico ocupa el tercer lugar con un 24,29% del mercado, equivalentes a 92,58 miles de
millones de euros. Esta region es especialmente relevante debido a la creciente demanda de
contenidos animados en paises como Japén, Corea del Sur y China, que no solo consumen
animacion, sino que también producen una gran cantidad de contenido popular, como el anime
japonés, que tiene una audiencia global significativa. La expansion de las plataformas de
streaming en Asia ha contribuido notablemente al crecimiento de este sector.

Por ultimo, LAMEA (América Latina, Oriente Medio y Africa) tiene la menor participacién con un
13,09% del mercado, lo que equivale a 49,89 mil millones de euros. Aunque esta regién ha
mostrado crecimiento en los uUltimos afos, especialmente en paises como Brasil y México,
todavia tiene margen de mejora en términos de produccién y consumo de contenido animado,
en comparacion con las otras regiones mencionadas.

A nivel global, el valor total del mercado es de 381,16 miles de millones de euros en 2023, y esta
distribucion regional resalta las disparidades en el consumo'y produccién de animacién en todo
el mundo. Sin embargo, el crecimiento continuo de plataformas de streaming y la globalizacién
de la industria de la animacidn sugieren que estas cifras podrian cambiar y equilibrarse con el
tiempo.

Grafico 67: Distribucion de ingresos y cuota de mercado por territorios del mercado de animacion
en 2023 (miles de millones de euros)'"".
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En cuanto a la facturacion del sector de la animacién en Espafa’'?, entre 2020 y 2023 muestra
cierta variacién anual debido a eventos externos como la pandemia. En 2020, la facturacién del

" |bidem
2 1CEX. Who is who 2023.
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sector alcanzé los 576,06 millones de euros, a pesar de la crisis sanitaria y sus efectos en la
economia general, el sector logr6 mantenerse relativamente sélido. En 2021, la facturacién
descendio ligeramente hasta los 557,92 millones de euros, reflejando un impacto moderado de
la pandemia sobre la actividad empresarial.

El afno 2022 marcd una recuperacion, con un incremento considerable de la facturacion hasta
los 611,29 millones de euros. En 2023, la facturacion se mantuvo en niveles elevados,
alcanzando los 604,01 millones de euros.

Grafico 68: Historico de ingresos de Espafia del mercado de animacion en el periodo 2020-2023
(millones de euros)'".
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A nivel territorial, la distribucion de la facturacion empresarial presenta una fuerte
concentracion en determinadas comunidades autéonomas. La Comunidad de Madrid lidera el
ranking de comunidades, concentrando el 57,07% de la facturacion total del sector, seguida de
Catalufaconun 24,48%. La Comunidad Valencianarepresenta el 6,68%, el Pais Vasco el 4,54%,
y Canarias el 3,13 %. Otras regiones como Andalucia (2,68%) y Galicia (1,31%) también
participan, aunque en menor medida, en la actividad econdmica del sector.

Estos datos ponen de manifiesto la importancia de las regiones de producciéon en Madrid y
Catalufia, que actian como centros neuralgicos de la animacién en Espafia, mientras que otras
comunidades como Comunidad Valenciana, Pais Vasco o Canarias, empiezan a consolidar su
presencia en el mercado. A pesar de las fluctuaciones observadas en los ultimos afios, el sector
de la animacién en Espafia muestra signos de fortaleza y crecimiento sostenido, abriendo
nuevas oportunidades para su desarrollo y expansién en el futuro.

"3 bidem
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Grafico 69: Proporcién de ingresos empresariales por comunidad auténoma en 20234,
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2.1.2 Ayudas publicas a la animacion en el panorama espaiiol

El sistema de ayudas publicas constituye un elemento clave en la estructura financiera del

sector de la animacién en Espana. A través del Instituto de la Cinematografia y las Artes
Audiovisuales (ICAA)"®, se canalizan diferentes lineas de apoyo destinadas a fomentar la
produccién, distribucién y exhibicién de obras audiovisuales de cine. En los ultimos afios, el
presupuesto del ICAA destinado al cine ha mostrado una tendencia ascendente, pasando de 48
millones de euros en 2019 a 130,7 millones en 2023, nivel en el que se ha mantenido también en
2024. Esta evolucion ha sido de las palancas para la recuperacién y consolidacion del sector

tras los efectos de la pandemia.

Grafico 70: Evolucion del presupuesto de ayudas del ICAA en el periodo 2014-2023 (millones de

euros)'®.
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14 |bidem

135 |nstituto de la Cinematografia y las Artes Audiovisuales (ICAA). Datos y estadisticas.
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Desde 2020, el ICAA reserva el 10 % de las dotaciones de sus lineas de ayudas generales y
selectivas para el apoyo especifico alargometrajes de animacién, lo que ha permitido establecer
un flujo estable de financiacién publica para el sector. Esta medida ha sido clave para explicar
elincremento sostenido en el nimero de producciones animadas en los ultimos afnos. En 2023,
dicha reserva se amplio también a los cortometrajes, incluyendo un aumento significativo en la
ayuda maxima por proyecto en esta categoria, que paso de 75.000 euros a 180.000 euros.

El presupuesto medio de los largometrajes beneficiarios de ayudas generales en 2023 alcanzé
los 9,86 millones de euros. En cuanto a los cortometrajes, los presupuestos medios oscilaron
en torno a los 79.145 euros, dependiendo del tipo de proyecto y la composicién del equipo
directivo.

A pesar de estos avances, el ICAA no contempla actualmente ayudas directas a la produccion
de series de animacién para television o plataformas, a diferencia de otros paises europeos
como Francia, Portugal o Bélgica. En Espana, estas ayudas existieron en 2010y 2011.

Cabe destacar que existen las ayudas de lbermedia'’ para series de animacion, ficcion y
documentales de creacion, que se disefaron para fomentar e impulsar el co-desarrollo de
proyectos audiovisuales iberoamericanos. Estas ayudas estan dirigidas a empresas de
produccion independientes de paises miembros del programa. Los proyectos deben contar con
al menos dos de estas empresas, de diferentes estados miembro y cumplir los criterios de
elegibilidad. La cuantia del préstamo no superara el 50% del presupuesto del proyecto, hasta un
maximo de 30.000$ por proyecto. El beneficiario debe mencionar la ayuda del programa en
todos los materiales publicitarios y cumplir con los términos de los contratos de concesion de
la ayuda.

Adicionalmente, como indica el informe de DIBOOS''8, un dato relevante sobre el impacto de
estas politicas es que la animacién espafnola genera 16,5 euros en impuestos por cada euro
recibido de ayudas publicas, lo que evidencia la alta rentabilidad fiscal del sector y refuerza su
valor estratégico dentro de las industrias culturales.

En cuanto ala distribucidn territorial de estas ayudas en 2023, Catalufia se situa a la cabeza con
un 37 % del total, seguida por la Comunidad de Madrid (29 %) y la Comunidad Valenciana,
Canariasy el Pais Vasco (ambas con un 8 %). Este reparto refleja la concentracion de la actividad
productiva en determinadas regiones, asi como la consolidacion de regiones especializadas en
animacion mencionadas anteriormente.

17 Programa IBERMEDIA. Apoyo al codesarrollo de proyectos de series iberoamericanos 2025.
90


https://www.programaibermedia.com/wp-content/uploads/2017/11/BasesDesSer_2025_esp_.pdf

~ #Spain
AVSHub

od Ef ¥ GOBERNO  MINISTERIO =
b1 'Q DE ESPANA PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL Dt
i X Y DE LA FUNCION PUBLICA el

Grafico 71: Proporcién de ayudas ptiblicas a empresas por comunidad auténoma en 20238,
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2.2 Consumo Yy contenido de animacion

2.2.1 Evolucion de los espectadores

La evolucion del nimero de espectadores de peliculas de animacién en Espafia entre los afios
2020y 2023 refleja con claridad el impacto de factores externos como la pandemia de COVID-
19y la progresiva recuperacion del sector cinematografico. Los datos analizados, provenientes
delinforme de DIBOOS''®, permiten observar tanto el comportamiento general del ptblico como
la relevancia de determinados titulos en la taquilla espanola.

En 2020, el nimero de espectadores fue de 157.008, una cifra baja que ilustra el impacto directo
de la crisis sanitaria sobre la asistencia a salas. Las restricciones de movilidad, el cierre
temporal de cines y la escasa oferta de estrenos provocaron un descenso considerable de los
espectadores.

En 2021, el sector experimenté una mejora, con un total de 245.103 espectadores, una cifra adn
moderada pero que representa un cambio de tendencia. Aunque persistia la influencia del
consumo doméstico a través del streaming, la reapertura de salas y el estreno de titulos de
mayor alcance contribuyeron al incremento. La pelicula D'Artacén y los tres mosqueperros
destaco claramente, congregando a 224.124 espectadores en Espafia, lo que la convierte en la
principal pelicula de animacién en cuanto a espectadores del afio.

Elafno 2022 supuso un punto de inflexién, con una recuperacion significativa que llevé el nimero
de espectadores a 2.074.258. Este crecimiento exponencial se debe a la normalizacién de la
actividad en salas, la mejora en la confianza del publico y la presencia de grandes producciones
comerciales. Entre ellas sobresale Tadeo Jones 3: la tabla esmeralda, que atrajo a 1.987.567

18 |CEX. Who is who 2023.
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espectadores, consoliddndose como un fenédmeno de taquilla y confirmando el atractivo del
cine de animacién espafiola cuando se combina con estrategias de produccién ambiciosas y
campanhas de marketing eficaces.

En 2023, el numero de espectadores descendid hasta los 1.090.994, una cifra inferior a la del
afo anterior pero que mantiene una linea positiva frente a los datos prepandémicos. Esta caida
puede explicarse por la menor presencia de grandes estrenos, el regreso parcial del habito de
consumo en casa y la fuerte competencia de las plataformas digitales. Momias se posiciond
como la pelicula mas taquillera del afo en animacion, con 970.611 espectadores. Ademas, la
distribucion de grandes estrenos en 2022 se concentré en temporada de verano (con Tadeo
Jones 3) y en navidades, favoreciendo asi los estrenos.

Grafico 72: Evolucién del numero de espectadores de animacion en Espaina en el periodo 2020-2023
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- [ |
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En lo que se refiere al perfil de los consumidores de animacién en Espafia™®

, estos parecen ser
relativamente jovenes, con el 41% siendo millennials y el 26% generacidén Z. Ademas, el 52% de

los entusiastas de animacién son hombres.

Cabe destacar que, los consumidores de animacion en Espafa muestran interés por los
videojuegos e esports, siendo mas probable que tengan como hobby los videojuegos que el
consumidor promedio. Por otra parte, los entusiastas de animacién consumen todo tipo de
medios, desde television hasta radio.

En el panorama europeo de peliculas de animacién, la informacién disponible no tiene una
periodicidad marcada, por lo que disponer de informacién actualizada para la comparacion del
mercado espafol con otros mercados europeos se complejiza.

En el ambito europeo, las cifras muestran un panorama de fluctuaciéon en cuanto a los
espectadores de peliculas de animacién europeas. Desde 2015 hasta 2019, el maximo de
espectadores de peliculas europeas en Europa tuvo lugar en 2017 con 48,8 millones. Sin
embargo, en anos posteriores la cifra disminuydé pasando de 37,9 millones en 2018 a 29,3
millones de espectadores en 2019. En términos generales, la media durante este periodo se
situd en 35,1 millones de espectadores.

Sin embargo, en 2020, un afio marcado por la pandemia de COVID-19, se observo una caida en
los espectadores, que descendieron a 7,1 millones. Este descenso se explica en gran medida

119 Statista. Target audience: Animation enthusiats in Spain.
92


https://www.statista.com/study/169887/target-audience-animation-enthusiasts-in-spain/

IS GOBERNO  MINSTERIO i 5 = #Spa in
b1 'Q DE ESPANA PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL Dt 10N
1 2 Y DE LA FUNCION PUBLICA € W AR Avs H u b

por las restricciones a nivel global, que afectaron no solo a la asistencia a las salas de cine, sino
también a la producciény distribuciéon de peliculas.

En cuanto a los espectadores a nivel mundial de peliculas europeas, entre 2015y 2019, el pais
europeo con mayor numero de espectadores mundiales en sus peliculas de animacién fue Reino
Unido, con un promedio de 13,3 millones de espectadores. Francia le seguia con una cifra de
11,5 millones, siendo ambos paises actores relevantes en la industria de la animacién en
Europa. En el caso de Espafia, el numero de espectadores mundiales promedio de peliculas de
animacion espanolas fue de 2,6 millones durante el periodo mencionado. Esta cifraes menoren
comparacion con otras naciones de Europa, lo que podria reflejar una menor presencia de las
producciones animadas espanolas en las salas de cine mundiales en la época prepandemia.

Grafico 73: Espectadores mundiales de peliculas europeas por pais de origen en promedio en el
periodo 2015-2019 (millones de espectadores)'®.
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China es el mercado con mayor nimero de espectadores de peliculas de animacién

europeas™

, con 6,51 millones de espectadores promedio entre 2015y 2019, lo que representa
el 40% de los espectadores de peliculas europeas fuera de Europa39. A continuacién, Estados
Unidos y México se posicionan como consumidores de animacion europea, con 2,76 y 2,51
millones, respectivamente. Estos paises, siendo potencias en la industria cinematografica,
muestran un interés por el cine de animacion de calidad proveniente de Europa. En menor
medida, otros mercados como Corea del Sur (1,22 millones) y Brasil (1,1 millones), también
aportan a la distribucién global de animacidén europea. En general, los mercados no europeos
muestran un interés, especialmente China, por las producciones de animacion europeas

durante el periodo mencionado.

120 precedence Research. Animation Market Size, Share, and Trends 2024 to 2034
21 |bidem
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Grafico 74: Principales mercados no europeos por espectadores promedio a peliculas de animacién
europeas en el periodo 2015-2019 (millones de espectadores)'?.
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2.2.2 Evolucién de las producciones

Entre 2020y 202441 se han producido en Espafia 33 largometrajes, 62 temporadas de series de
television y mas de 240 cortometrajes de animacién. En total, esto representa cerca de 350
producciones animadas realizadas en el pais durante los ultimos cuatro anos.

2.2.2.1 Largometrajes

En los ultimos anos, Espafa ha consolidado su posicién como un actor clave en la produccion
cinematografica dentro del panorama europeo. En 2022 y 2023, segln datos del Yearbook
2023/24 Key Trends'?, el pais se situé como un mercado destacado en volumen de produccion
de largometrajes entre los principales mercados europeos analizados. Este crecimiento refleja
no solo el dinamismo de la industria audiovisual espanola, sino también la diversificacion de
fuentes de financiacién y el auge de plataformas de distribuciéon digital. El analisis de la
evolucioén de la produccion de largometrajes en Espafa permite comprender las tendencias del
sector, los factores que han impulsado su desarrollo y las perspectivas para los préximos afos.

Elsectorde laanimacién en Espafia ha mantenido una presencia estable en la cartelera nacional
en los ultimos afios. Segun datos del Ministerio de Cultura'®, en el periodo comprendido entre
2013y 2019, la produccién de peliculas de animacion oscilé entre 2 y 8 titulos anuales, siendo 5
el promedio.

A partir de 2020, coincidiendo con la pandemia de COVID-19y sus efectos sobre la industria, se
produjo un descenso generalizado en la produccién cinematografica. Ese afio se registraron
Unicamente tres de animacion, lo que supuso un 1,3% de un total de 224 producciones, uno de
los niveles mas bajos de la década.

Sin embargo, los afos siguientes muestran una recuperacion clara. En 2022 se alcanzaron 8
titulos, representando el 2,5% del total de largometrajes, el porcentaje mas alto de participacion

22 |pidem
123 European Audiovisual Observatory. Yearbook 2023/2024 Key Trends
124 |pbidem
94


https://rm.coe.int/yearbook-key-trends-2023-2024-en/1680aef0c0

ol /% GOBERNO  MNSTERIO scremainoe oo #Spal n

‘Q DEESPANA PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL IZACION
bt 2 Y DE LA FUNCION PUBLICA EINTELCINGIA ARTIFCIAL Avs H u b
a

desde 2015. Este crecimiento no solo refleja la reactivaciéon del sector tras la crisis sanitaria,
sino también un creciente interés por parte de productores y creadores en apostar por el cine
animado. Y en 2023, la cifra se mantuvo con 8 largometrajes de animacion.

Enresumen, aunque la animacion sigue siendo un género con menos peso dentro del panorama
del largometraje en Espana, los datos mas recientes confirman una tendencia positiva en
términos de produccion. Este crecimiento sostenido, especialmente desde 2022, refleja su
potencial de desarrollo dentro de un mercado cada vez mas diversificado.

Graficos 75y 76: Evolucion del numero largometrajes y peso de animacion en Espana sobre el total

de largometrajes en el periodo 2013-2023"%5,
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En los ultimos afos, varias peliculas de animacion espafiolas han conseguido destacar tanto a
nivel nacional como internacional, consolidando el crecimiento y la proyeccion de la industria.
Una de ellas es Robot Dreams, que se convirtié en la pelicula de animacion espanola mas
exitosa de 2024 en recaudacion internacionald7, y una de las tres peliculas de animacién
espafolas con mayor recaudacion en Espafa en 2024'?, Esta coproduccién hispanofrancesa,
dirigida por Pablo Berger y basada en el cd6mic homoénimo de Sara Varon, ha recorrido festivales
como Cannesy Annecy, donde gané el premio Contrechamp. Si bien se estrend en diciembre de
2023, su trayectoria en cines se ha desarrollado en 2024. Coseché multiples galardones,
incluyendo el Annie a Mejor Pelicula Independiente, el premio EFA a Mejor Largometraje de
Animacion Europeo, fue nominada al Oscar, gané el Premio Iberoamericano de Animacion
Quirino 2024 y los premios Goya en su edicidon de 2024 a Mejor pelicula de animacién y Mejor
guion adaptado.

25 Ministerio de Cultura. Anuario del cine
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Buffalo Kids fue la pelicula esparola de animacién con mayor facturacién y mayor niumero de
espectadores en Espafa en 202447. Ademas, ha sido una de las mas taquilleras en el ambito

internacional, superando los dos millones de euros en recaudaciéon'?.

Buffalo Kids. Imagen cedida por Atresmedia

Entre otras producciones, Dragonkeeper: Guardiana de dragones'?,

esta coproduccién con China de 20 millones de euros presenta una
propuesta de fantasiay aventura basada en la primera de las novelas

de la saga homénima de Carole Wilkinson. Ademas'*®

, ocupa el
segundo puesto entre las peliculas con participacidon espafola en

cuanto a recaudacién tanto en Espana como a nivel internacional.

Dragonkeeper de Salvador Simé

y Li Jianping

127 Ministerio de Cultura. Anuario del cine
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Grafico 77: Ranking de largometrajes de animacién por facturacion en Espafia en 2024'3°,
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Grafico 78: Ranking de largometrajes de animacion espainoles por facturacion internacional en
202431,
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Entre 2015 y 2019, segun los datos del informe del Observatorio Audiovisual Europeo sobre
animacién'?, Europa experimenté una produccion variable de largometrajes de animacion, con
un promedio de 55 peliculas por afo.

Grafico 79: Histdrico de niumero de peliculas de animacion producidas en Europa en el periodo 2015-
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Al observar los promedios anuales de produccion de peliculas de animacién en los diferentes
paises europeos durante el periodo 2015-2019, Francia lider¢ la produccidon con una media de
8,8 peliculas al afio, destacdAndose como el principal productor de animacién en Europa. Reino
Unido y Espafa produjeron en promedio 4,8 y 4,4 peliculas, respectivamente, posicionando a
nuestro pais como uno de los cinco que mas peliculas produjo anualmente durante esos afos.

Grafico 80: Numero promedio de peliculas producidas anualmente en el periodo 2015-2019"%,
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132 European Audiovisual Observatory. Animation films and TV series in Europe: Key figures (2020).

33 precedence Research. Animation Market Size, Share, and Trends 2024 to 2034
34 |bidem
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2.2.2.2 Cortometrajes

En cuanto a los cortometrajes de animacion, la informacion especifica’®

solo esta disponible
desde el ano 2020. Desde entonces, se observa una evolucién significativa: en 2020 se
registraron 39 cortos de animacion, cifra que aumentoé a 49 en 2021 y alcanzé un maximo de 68
en 2022. Sin embargo, en 2023, el nimero se redujo a 37. Este comportamiento sugiere una
consolidaciéon del formato animado dentro del panorama del cortometraje espanol, pese a
ciertas oscilaciones anuales que podrian estar ligadas a aspectos como la financiacién o a los

ciclos de produccién.

Cabe destacar que los cortometrajes de animacién aun representan una fraccion del total de
cortometrajes espafnoles: el 14,6% del total en 2022 y el 6,7% en 2023. Entre 2022 y 2023 se
observa una caida en la proporcidn de cortometrajes de animacién respecto al total de
producciones.

Grafico 81: Evolucion del numero de cortometrajes de Animacion en Espafna en el periodo 2013-
2023,
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2.2.2.3 Animaciéon en TV

La produccion de series de animacién ha ganado una presencia creciente en la television
espanola durante los ultimos afos, consoliddndose como un formato demandado dentro del
contenido infantil. Entre 2020y 2024'%¥, se han completado en Espafia untotal de 62 temporadas
de series de animacién, con una evolucidon que refleja tanto el interés sostenido de las
audiencias como el fortalecimiento de la produccién nacional. El nimero de series finalizadas
aumentoé de forma progresiva, pasando de 11 en 2020 a 15 en 2023. Este crecimiento evidencia
el dinamismo del sector y su capacidad para responder a las necesidades de un mercado
audiovisual en transformacion.

El consumo de contenido audiovisual entre el publico infantil sigue siendo una constante en
Espana, con una presencia significativa de la animacién en los canales de television lineal,
plataformas digitales y otros formatos conectados.

135 |CEX. Who is who 2023.
136 |bidem
37 DIBOOS. Libro Blanco La industria espariola de la animacién y de los efectos visuales 2024.
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En cuanto a la televisién lineal, los canales infantiles Clan, Boing y Disney Channel contindan
concentrando buena parte del consumo entre la poblacién de 4 a 12 afos. A lo largo de 2023,
Boing lideré de manera consistente la cuota de pantalla en esta franja, con cifras mensuales que
oscilaron entre el 9,6% y el 11,3%. Clan se mantuvo como segunda opcién en la mayoria de los
meses, registrando cuotas en torno al 7,6% y 9,2%, mientras que Disney Channel se posicioné
entercerlugarconcuotasentreel 6%y el 9,6%. Entérminos de audiencia media, los tres canales
registraron entre 13.000 y 24.000 espectadores infantiles por mes, siendo Boing el que alcanzé
los picos mas altos, especialmente en los primeros meses del afio.

38 mediante las

A nivel estratégico, RTVE ha reforzado su apuesta por la animacién
convocatorias de coproduccién de series, emitidas principalmente en el canal Clan. Desde
2021, la corporacidon publica ha seleccionado 24 proyectos de animacion, de los cuales ocho
nuevos y una renovacion, se eligieron en 2023. Este apoyo estructural ha contribuido a que, en
dicho afo, un 32% del contenido emitido en Clan fuera de produccién espafiola. Por otro lado,
Disney Channel anuncié el cierre de su canal en abierto en Espafna a partir de enero de 2025,
trasladando su catalogo exclusivamente a la television de pagoy a la plataforma Disney+, lo que
refleja un cambio en el modelo de distribucién de contenidos infantiles hacia entornos digitales

y de suscripcion.

Ademas de las cadenas nacionales, algunas televisiones autondmicas también impulsan
contenidos infantiles en lenguas cooficiales mediante plataformas y contenedores especificos,
como SX3 (TV3), La Colla (A Punt), Makusi (ETB) o Xabarin Club (TVG).

En conjunto hay una audiencia infantil activa, un entorno competitivo entre canales
tradicionales y plataformas, y una creciente tendencia hacia la diversificacion del consumoy la
produccion de contenido animado para television.

2.3 Tejido industrial

Segun los datos recogidos en el Libro Blanco de la Animacién 2024 publicado por DIBOOS™®, el
sector de la animacion en Espana presenta una distribucién geografica en la que existen
actualmente mas de 300 empresas que se concentran principalmente en torno a dos grandes
regiones, Catalufia y la Comunidad de Madrid. En 2024, Cataluna se posicioné como la
comunidad con mas empresas del panorama nacionalcon un 29,6% de las empresas del sector,
seguida de Madrid con un 24,8%, lo que significa que ambas comunidades auténomas reunen
mas del 50% del total de companiias.

Cataluna destaca por la densidad de microempresas que representan el 76% del total y por un
ecosistema empresarial caracterizado por su dinamismo, la especializacién del talento y su
conexién con mercados internacionales. Esta estructura predominantemente formada por
pequenas unidades productivas favorece la innovacioén y la diversidad creativa, pero limita la
capacidad para abordar proyectos de gran escala.

38 |bidem
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En el caso de la Comunidad de Madrid, las microempresas suponen el 65% del total, mientras
que las grandes empresas representan un 13%, casi el triple que en Cataluna.

Por otra parte, con una concentracién media de empresas, se sitlan comunidades como la
Comunidad Valenciana (16%), el Pais Vasco (8%), Galicia (7,2%), Andalucia (6,4%) y Canarias
(5,6%). La Comunidad Valenciana destaca como una regién emergente gracias a su ecosistema
audiovisual en expansidny a la celebracion de festivales especializados. El Pais Vasco refuerza
su posicion mediante la interseccidon entre innovacion tecnolégica y cultura, mientras que
Galicia y Andalucia avanzan de manera sostenida, impulsadas por la diversificaciéon productiva
y elrespaldo a las industrias culturales. Canarias, por su parte, capitaliza su atractivo fiscaly su
proyeccién internacional para atraer inversion extranjeray nuevos proyectos.

En el extremo opuesto, regiones como Castilla-La Mancha, Extremadura, Asturias y Baleares,
solo cuentan con un 0,8% de representacion cada una y reflejan una participacién marginal en
el sector. La falta de estructuras consolidadas y de politicas especificas orientadas al desarrollo
de la animacion digital, sugiere potencial de mejoray la necesidad de medidas estratégicas para
corregir el desequilibrio territorial y fomentar la descentralizacidon de la industria.

Grafico 82: Distribucion del numero de empresas en el sector de la animacion por comunidad
auténoma en 20234
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Por otra parte, el capital social de las empresas del sector de la animacién digital en Espana es
un factor clave que refleja su capacidad para gestionar proyectos de distinta magnitud y
complejidad tecnoldgica. Segun el informe de DIBOOS™, un alto porcentaje de las empresas
(70,4%) tiene un capital social que oscila entre los 0 y los 10.000 euros. Este dato pone de
manifiesto la fuerte presencia de pequefias empresas o de reciente creacién. Estas companias,
a menudo, enfrentan limitaciones para incrementar su capital y generar retornos financieros
sdlidos, lo que frena su expansidény su capacidad para afrontar proyectos de mayor envergadura.

40 Ibidem
41 Ibidem
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Solo el 10,4% de las empresas cuentan con un capital social entre 100.001 y 1.000.000 de euros.
Es precisamente este segmento el adecuado para realizar producciones de mayor complejidad
y acceder a tecnologias innovadoras, como las utilizadas en producciones internacionales.

Las empresas con capital superior a 1.000.000 euros solo suponen el 4,8% del sector. Tienen
una influencia considerable en el mercado, ya que lideran proyectos de gran escala y estan en
condiciones de diversificar sus actividades, lo que les permite explorar mercados
internacionales.

Grafico 83: Distribucion del capital social en el sector de la Animacién digital en Espafa en 202342,
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En linea con el analisis del capital social de las empresas, los datos proporcionados por
DIBOOS™ revelan que el sector de la animacion digital en Espafia tiene mayoritariamente
empresas de entre 0y 5 trabajadores, que representan un 59% de las companias en el sector en
2023. Este panorama refleja una estructura empresarial predominantemente fragmentada, en
la que las pequefias empresas tienen una mayor capacidad para adaptarse a cambios rapidos
frente a las tendencias del mercado y a las cambiantes demandas del publico. Desde 2019, las
empresas de este tamano han supuesto mas de un 50% de los negocios, pasando del 51% en
2019 al 59% en 2023, lo que puede indicar el crecimiento de las microempresas. Las
microempresas suelen enfocarse en proyectos especializados, como animaciones de corta
duracion o contenidos dirigidos a nichos especificos, lo que les permite mantener su
competitividad en un mercado en constante evolucién. Sin embargo, esta posible concentracién
de empresas de menor numero de trabajadores también presenta barreras significativas para el
crecimiento del sector, ya que estas empresas suelen enfrentar dificultades para acceder a
capital suficiente, lo que limita su capacidad para realizar producciones de gran escala.

El segmento de empresas de 6 a 10 empleados representaba en torno al 13-14% en 2022 y 2023.
Las que tienen entre 11 y 50 empleados han experimentado una bajada desde 2019. Esto podria
indicar que encuentran dificultades para crecer o para competir contra microempresas que
pueden adaptarse a proyectos de tamafo pequefio o mediano.

Finalmente, aquellas con 51 empleados o mas representan entre el 2y 5% de las empresas del
sector. La magnitud porcentual de estas empresas refleja que la estructura empresarial del

42 |bidem
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sector de la animacién digital en Espafa sigue siendo predominantemente microempresarial,
con un 59% de las empresas en 2023'#4, La falta de consolidacion hacia empresas de mediano
y gran tamano limita la competitividad global del sector, haciendo necesario superar barreras de
crecimiento, acceso a financiacion y diversificacion para poder competir con los mercados
internacionales.

2.4 Empleo

Segun el informe de DIBOOS™®, el empleo en el sector de la animacién digital en Espafia ha
experimentado un crecimiento entre los afios 2019 y 2023. En 2019, el numero total de
trabajadores en el sector de animacién era de 4.380, cifra que ascendio hasta los 5.806 en 2023.
Este aumento representa un crecimiento del 32,6 % a lo largo del periodo descrito, lo que pone
de manifiesto una tendencia sostenida al alza, reflejo del dinamismo y la expansion de la
industria en estos afnos. El mayor crecimiento en el periodo mencionado tuvo lugar tras la
pandemia, entre 2020 y 2021, donde crecié el numero de trabajadores un 33,1%, debido al
aumento de la demanda de contenido animado, el auge de las plataformas digitales y la
capacidad de adaptacion del sector al trabajo remoto.

Cabe destacar que, entre 2022 y 2023, hubo una reduccion de los trabajadores del sector de la
animacion del 7,1% que puede deberse, entre otros factores, a la falta de continuidad en
produccionesy al ajuste de personal después del auge post pandemia.

Si se analiza el peso que representan los trabajadores de animacién sobre el total de
trabajadores del sector audiovisual, se puede observar que han pasado de representar el 19,0%
en 2019 a casi el 21% en 2023, produciéndose asi un leve crecimiento. No obstante, se puede
apreciar que los trabajadores de animacién representan un porcentaje significativo de la fuerza
laboral del sector audiovisual, los cuales destacan por su elevada versatilidad llevando a cabo
desde contenido infantil hasta VFX, especialmente en un contexto donde el contenido digital
sigue expandiéndose.

2.4.1 Ocupacion en la actividad de produccion de animacion

El analisis del empleo en el sector de la animaciéon en Espana durante el periodo 2019-2023
revela una fuerte concentracién territorial y una evolucién caracterizada por la volatilidad,
aungue con un crecimiento relativo significativo dentro del sector audiovisual. A pesar de su
tamafno mas reducido en términos absolutos, la animacién ha ganado protagonismo como
subsector estratégico, especialmente en areas como el contenido infantil, los videojuegos y los
efectos visuales.

En términos geograficos, la Comunidad de Madrid lidera de forma clara el empleo en animacion,
concentrando el 56,22 % del total nacional. Esta posicién se explica por la alta presencia de
grandes empresas, estudios internacionales y una infraestructura audiovisual consolidada que
le permite asumir grandes volumenes de produccion. La Comunidad cuenta con politicas
fiscales atractivas, un ecosistema empresarial robusto y un acceso privilegiado a redes

144 Ibidem
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internacionales de distribucién, lo cual la convierte en un motor importante del sector en
Espana.

Cataluna se sitlla como la segunda gran regién, con el 18,83 % del total de empleo. A diferencia
de Madrid, su ecosistema estd mas orientado a microempresas y pequefnas productoras, que,
sin embargo, generan un volumen relevante de empleo. Barcelona se ha consolidado como un
centro tecnolégico y creativo de referencia, atrayendo talento nacional e internacional. El
impulso de la produccidn audiovisual en lengua catalana y las ayudas especificas al sector han
favorecido tanto el crecimiento del empleo como la diversidad cultural de los contenidos.

Otras comunidades, como Canarias (7,94 %) y la Comunidad Valenciana (7,16 %), presentan
una participacion media de empleados. En Canarias, los incentivos fiscales han sido clave para
atraer producciones, mientras que en Valencia el dinamismo empresarial y la presencia de
estudios emergentes han contribuido al desarrollo del sector. Galicia (4,51 %) y el Pais Vasco
(3,79 %) también muestran trayectorias positivas, especialmente gracias a politicas que
promueven el uso de las lenguas cooficiales en las producciones, lo que ha estimulado la
creacion de contenido local y empleo asociado.

Grafico 84: Distribucién territorial del empleo y del trabajo autonomo en el sector audiovisual en
Espafia en 2023"4¢,
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Elempleo en el sector de la animacién digital en Espafia presenta una clara inclinacidon hacia la
estabilidad, con un 74,10 % de contratos fijos frente a un 25,90 % de contratos eventuales. Esta
distribucion refleja la necesidad de contar con equipos especializados y comprometidos, dada
la complejidad técnicay la duracion prolongada de muchos proyectos del sector.

146 Ibidem
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La alta proporcion de empleo fijo responde a una estrategia empresarial basada en la retencion
de talento cualificado y en la continuidad operativa. La especializacidn técnica, junto con la
necesidad de cohesidn en los equipos, impulsa a las empresas a invertir en profesionales a largo
plazo. Esta estabilidad mejora la eficiencia, la calidad del trabajo y la alineacién con los objetivos
de los estudios de animacion.

Por otro lado, el empleo eventual sigue teniendo un papelrelevante, permitiendo a las empresas
adaptarse a los picos de demanda asociados a proyectos especificos. Sin embargo, esta
modalidad también implica desafios como la alta rotacidon y una menor integracién del personal
en la cultura organizativa.

El reto es equilibrar estabilidad y flexibilidad, combinando una base sélida de empleados fijos
con mecanismos eficaces para incorporar talento temporal cuando la produccién lo requiera.

Grafico 85: Distribucion porcentual del tipo de empleo en el sector de la animacién en Espafia en
20237,

Empleados eventuales  ®Empleados fijos

En el sector de los efectos visuales (VFX), segun el Visual Effects World Atlas 20248, Espafia
presenta un menor volumen de profesionales en comparacién con otros lugares de Europa. En
Barcelona se registran 220 profesionales dedicados a VFX, mientras que en Madrid la cifra
asciende a 410. Estas cifras contrastan con las de otras ciudades europeas como Londres, con
6.370 profesionales, y Paris, con 3.800.

En lo que se refiere al trabajo en remoto, que destaca en ambitos como el sector de los efectos
visuales, Barcelona es una de las ciudades con mayor porcentaje de empleados que trabajan en
remoto en el entorno de EMEA (con el 16,38 % de profesionales de VFX en remoto),
posicionandose como una de las ciudades europeas mas destacadas en esta modalidad de
trabajo.

147 Ibidem
148 visual Effects World Atlas 2024.
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2.4.2 Mujeres en el sector de animacion

Segun los datos publicados por DIBOOS™, la distribucién por género en la fuerza laboral del
sector de animacién en Espafia en 2023 muestra que las mujeres representan el 42,1 %. Esta
proporcion indica una presencia mayoritaria de hombres en el sector.

No obstante, cabe destacar que la distribucidon de género en el sector de la animacion refleja
una mayor equidad comparada con otros ambitos tecnoldgicos, como en sectores de alta
tecnologia o en startups con un 26 % y un 20% respectivamente de participacién femenina.

Buffalo Kids. Imagen cedida por Atresmedia

Grafico 86: Distribucién porcentual del empleo del sector de la animacion por género en Espafna en
2023750,
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Segun los datos recogidos por CIMA Mujeres Cineastas en su informe de La representacion de
las mujeres del sector cinematogréafico del largometraje espafiol de 2023, la animacion en

14 DIBOOS. Libro Blanco La industria espariola de la animacidn y de los efectos visuales 2024.
150 DIBOOS. Libro Blanco La industria espariola de la animacidn y de los efectos visuales 2024.

15T CIMA. La representacién de las mujeres del sector cinematografico del largometraje espafiol.
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formato largometraje cuenta con una mayor tasa de representatividad masculina, comparado
con los largometrajes de ficcidon y de largometraje documental.

El analisis de la representatividad de la mujer en largometrajes de animacién muestra una
evolucion que fluctua a lo largo de los ultimos afos, en concreto en el periodo prepandemia.
2018 fue el ano con mayor porcentaje de mujeres trabajando en largometrajes de animacién en
el periodo descrito, alcanzando el 30%. En 2020, la representacion femenina experimenté un
aumento, registrando el segundo porcentaje de representatividad mas alto desde 2018 con un
29%. Durante los afos posteriores a la pandemia, la representatividad decrecié permaneciendo
envalores superiores al 20% y con una menor fluctuacion que en los afnos prepandemia.

Grafico 87: Historico de representatividad de la mujer en largometrajes de animacion en el
periodo 2015-2023 (% de mujeres)’2,
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En cuanto a la representatividad de la mujer por cargo de responsabilidad en animacion, los
datos de CIMA Mujeres Cineastas''indican que de los 11 cargos de los que se tienen datos, solo
en el caso del disefio de vestuario las mujeres representan una mayoria, el 67%; es decir,
aproximadamente dos de cada tres profesionales con este cargo son mujeres.

Direccion de produccién es el segundo cargo con mayor porcentaje de representatividad de la
mujer, con un 40% de mujeres, lo cual refleja una diferencia considerable con disefio de
vestuario.

Del resto de cargos, direccion de fotografia y direccion artistica muestran una representatividad
de la mujer de un tercio del total, posicionandose en tercer lugar como los cargos con mayor
porcentaje de representatividad.

Cabe destacar que direccién de fotografia es el Unico en el que se tiene una mayor
representatividad de mujeres en animacion comparado con los otros tipos de largometrajes
(ficcion y documental).

De estaforma se puede observar que, segun los datos, solo hay cuatro cargos en los que la mujer
representa un tercio o mas de la fuerza laboral, y solo uno de estos cargos tiene una
representatividad de la mujer mayoritaria.

152 \/isual Effects World Atlas 2024.
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Grafico 88: Representatividad de la mujer por cargo en Animacién en 2023 53,
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En cuanto a los diferentes grupos profesionales, en el grupo técnico-estético, que abarca areas
como vestuario, maquillaje y peluqueria, la animacion presenta la mayor representatividad de la
mujer entre los diferentes grupos con un 67% (vestuario). No obstante, la animacién tiene el
porcentaje mas bajo de entre los tres tipos de largometrajes, comparado con el 85% en ficcidn
y el 97% en documental.

Por otro lado, en el grupo organizativo, que abarca dreas como produccién y gestién, la
representatividad de mujeres es mayor en la animacion, con un 40%, igualando a laficciény solo
por debajo del documental.

De entre los diferentes grupos profesionales, el grupo técnico-artistico es el que presenta una
menor representatividad de la mujer, junto con el grupo directivo.

153 |bidem
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Grafico 89: Representatividad de mujeres por Grupos profesionales y tipo de largometraje en 2023
(% de mujeres)'®4.
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Por otra parte, al analizar los costes de largometrajes de animacién dirigidos por mujeres'™®, se

observan diferencias segun el género de la direccién.

De los largometrajes de animacién producidos en 2023, el coste total de las peliculas dirigidas
porhombres alcanzd los 26,1 millones de euros, mientras que las dirigidas por mujeres rondaron
los 3,2 millones.

Esta diferencia se traduce en un coste medio por largometraje significativamente menor para las
producciones dirigidas por mujeres, de 1,6 millones de euros frente a los 6,5 millones de los
largometrajes dirigidos por hombres.

En rasgos generales, el analisis de la representatividad de género en los largometrajes de
animacion en 2023 evidencia una participacién de la mujer menor en comparacion con los
largometrajes de ficciony de documental. Aunque las mujeres representan el 42,1 % del empleo
en el sector de animacion en su conjunto41, frente al 57,9 % de los hombres, en largometrajes
solo el 22 % del total de profesionales en animacién son mujeres50. Y de entre los diferentes
cargos y grupos profesionales, los que mayor representatividad de la mujer presentan en

154 Visual Effects World Atlas 2024.
155 Visual Effects World Atlas 2024.
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largometrajes son los relacionados con lo técnico-estético y el organizativo, con el 67% y 40%
respectivamente.

2.5 Percepcion de la industria

La macroencuesta al sector realizada por el del Spain Audiovisual Hub permite conocer la
percepcién que tienen las empresas y trabajadores sobre la industria de animacion, efectos
visuales y el sector audiovisual en general.

Segun el 70% de las empresas del sector audiovisual encuestadas, las actividades de animacidn
evolucionaran positivamente en los préoximos 2-3 anos y el 63% de los encuestados opina lo
mismo respecto a las actividades de VFX. De manera similar, los trabajadores del sector
audiovisualtambién compartieron una vision positiva: el 62% prevé un crecimiento positivo para
la animaciény para el VFX en el mismo periodo.

Estos resultados reflejan una perspectiva optimista sobre el futuro de la industria de animacion
en Espana, por parte de las empresas y trabajadores encuestados, destacandose la animacién
como una de las cuatro areas con mayores expectativas de evolucién positiva en los préximos
afos.

Grafico 90: Encuesta de empresas - En concreto ¢qué actividades cree que evolucionaran positiva o
negativamente en los proximos 2-3 anos? (% de menciones entre encuestados).

Positivamente Estable Negativamente
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45% 439, 43% 43% . 45% 41%
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imagen real  imagen real television  de Streaming Metaverso audiovisual

Lineal

La animacidén, los efectos visuales (VFX) y los videojuegos destacan dentro del sector
audiovisual por el peso que otorgan a la internacionalizacion. El 74 % de las empresas
encuestadas considera que es un aspecto muy importante, y el 93 % la valora como bastante o
muy importante. Esto muestra que la internacionalizacién es una palanca relevante para las
empresas de la industria, dado que significa el acceso a mas oportunidades de proyectos (como
coproducciones), la escalabilidad del contenido y el fortalecimiento de la marca y prestigio de
la empresa.

Esta tendencia se refleja en el consumo de contenido europeo, tanto dentro del continente
como en paises fuera de Europa, como China, Estados Unidos y México. Ademas, el potencial
de escalabilidad del contenido, facilitado por herramientas como el doblaje, facilita la entrada
del contenido de animacidn en otros mercados.
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Grafico 91: Encuesta de empresas - ¢En qué medida cree que es relevante la internacionalizacién
dentro del sector audiovisual? (% de menciones entre encuestados, segun actividad).
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El 53,7% de las empresas y trabajadores de animacién y VFX, junto con las de videojuegos,
destacan por su conocimiento de herramientas de |IA generativa y predictiva.

Grafico 92: Encuesta de empresas - Conoce instrumentos o herramientas de IA relacionados con su
actividad profesional (% de menciones entre encuestados, segun actividad).
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Es importante sefalar que los sectores de animacidn, efectos visuales (VFX) y videojuegos han
experimentado un incremento en la contratacion de mujeres en los ultimos dos afos, segun el
55% de los encuestados. Estos resultados podrian evidenciar avances hacia una mayor igualdad
en el ambito laboral, en un entorno que ya sobresale por su representatividad femenina en
comparacién con otros segmentos tecnoldgicos, tal como lo destaca DIBOOS™® en su ultimo
informe.

También cabe destacar, que los segmentos de animacién y VFX, junto con videojuegos, se
encuentran entre aquellos que mas han percibido un aumento en contratacién de mujeres en
los ultimos 2 afios, segun el 55% de encuestados. Estos resultados reflejan los avances hacia

156 DIBOOS. Libro Blanco La industria espariola de la animacién y de los efectos visuales 2024.
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una mayor igualdad en la fuerza laboral, en un entorno que ya de por si destaca sobre otros
segmentos audiovisuales-tecnoldgicos en cuanto a representatividad de la mujer, como
identifica DIBOOS41 en su ultima publicacién.

Grafico 93: Encuesta de empresas - Evolucion del niumero de mujeres contratadas en los ultimos 2
anos en la empresa segun facturacion (% de menciones en encuestados).

Produccion Cinematogréfica
y Televisiva

Publicidad

Animacion, Videojuegos
y VFX

Canal de TV Lineal

53,4%
46,6%

49,7%
50,3%

€ 55,0% )

45,0%
44,7%
55,3%

a7,3%

Plataforma de streaming 52,7%
7%

51,9%
48,1%

) 57,9% ) Si
Tecnologia, XR y metaverso 42,1%, No

52,0%
48,0%

Postproduccion

Servicios para audiovisual

2.6 Conclusiones: evolucion desde 2021

Entre 2021y 2024, el sector de animacion y VFX en Espafa ha experimentado una recuperacion
y consolidacién tras el impacto de la pandemia. Durante este periodo se ha observado un
crecimiento en la facturacién, un aumento del empleo hasta 2022, asi como un aumento en los
niveles de produccion.

En términos econémicos', la facturacién del sector pasé de los 557,92 millones de euros en
2021 alos 604,01 millones en 2023, tras unarecuperacién iniciada en 2022 con 611,29 millones,
lo que supuso el mayor volumen del periodo. En conjunto, el crecimiento acumulado entre 2021
y 2023 fue del 8,3 %, con una tasa anual compuesta del 4,1 %. Por comunidades, Madrid
concentrd el 57 % de la facturacién en 2023, seguida de Cataluna (24,5 %) y la Comunidad
Valenciana (6,7 %).

57 DIBOOS. Libro Blanco La industria espariola de la animacién y de los efectos visuales 2024.
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Grafico 94: Histérico de ingresos de Espafia del mercado de animacién en el periodo 2021-2023 (en
millones de euros)'.
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La produccion de contenido ha mostrado una evolucién creciente. El nimero de largometrajes
producidos se duplicé entre 2021 y 2022, cifra que se mantuvo en 2023, marcando el mayor
volumen de la década. En cortometrajes, se pasé de 49 en 2021 a 68 en 2022, descendiendo a
37 en 2023.

El nimero de espectadores en salas también muestra una recuperacién y consolidaciéon. En
2021, aun con restricciones por la pandemia, se registraron 245.103 espectadores. En 2022 se
alcanzé un pico de mas de 2 millones, decreciendo en 2023 hasta los 1.090.994 espectadores,
aunque en niveles claramente superiores a los de la etapa pandémica. Esta recuperacién ha
estado influenciada por la mejora de la oferta y la normalizacion de los habitos de ocio.

Grafico 95: Histérico de niimero de espectadores 2021-2023"%°,
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Grafico 96 y 97: Largometrajes y cortometrajes 2021-2023"6°,

58 |bidem
158 DIBOOS. Libro Blanco La industria espariola de la animacién y de los efectos visuales 2024.
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La actividad se concentra en torno a Madrid y Catalufia, tanto en términos de empleo como de
tejido empresarial. En 2023, el 56,2 % del empleo del sector se localizaba en Madridy el 18,8 %
en Catalufia. En 2024, estas dos comunidades reunieron el 54,4 % del total de empresas (29,6 %
en Cataluhay 24,8 % en Madrid), seguidas por la Comunidad Valenciana y Canarias con cuotas
entorno al 7-8 %.

El empleo crecidé con fuerza hasta 2022, impulsado por la recuperacién post-COVID y la
expansion de plataformas digitales. Entre 2019y 2023, el niumero de trabajadores pasoé de 4.380
a 5.806, con un maximo crecimiento entre 2020y 2021. En 2023 se registré un ajuste (-7,1 %), el
cual puede ser debido a una desaceleracion de la demanda y reestructuraciones tras el auge
previo.

Por ultimo, la financiacién publica ha tenido un papel en este proceso. El presupuesto del ICAA
para cine crecio de 78,9 millones en 2021 a 130,7 millones en 2023, cifra que se ha mantenido
en 2024.
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3 Television

En este apartado, se expone un andlisis detallado basado en los datos mas recientes
disponibles, principalmente correspondientes al aio 2024. La finalidad es proporcionar una
perspectiva actualizada y precisa sobre las tendencias y estadisticas relevantes. Cabe
mencionar que, en algunos casos, puede encontrarse informacion de ainos anteriores, producto
de la ausencia de datos mas recientes para esos casos especificos.

Desde una perspectiva de la industria a nivel europeo el sector televisivo en visién de amplio
espectro, se caracteriza por una extensa oferta con un total de 12.955 servicios audiovisuales
disponibles segun la edicion de 2024 del informe Audiovisual Media Services in Europe del
Observatorio Audiovisual Europeo'’, dentro de este sector, los servicios lineales,
representados por los canales de televisidn tradicionales, son predominantes, sumando 9.536
canales que constituyen el 74% del total de servicios. Los servicios no lineales, compuestos por
3.173 servicios de video bajo demanda (VOD) y 96 plataformas de intercambio de videos (VSP
por sus siglas en inglés) abarcan el 26% restante.

En este contexto, “servicios” se refiere a las maneras en que se ofrece contenido audiovisual al
publico. Para la television tradicional, esto significa los diferentes canales que transmiten
programacién en horarios establecidos. Por otro lado, en el ambito del video bajo demanda
(VOD), "servicios" denota las plataformas que permiten a los usuarios elegir y ver contenido en
el momento que deseen, proporcionando flexibilidad en el acceso a peliculas, series y otros
tipos de contenido audiovisual. El analisis de estos servicios bajo demanda se abordara de
manera mas especifica en el apartado sobre “Video OTT” de este mismo informe. No obstante,
se incluyen datos de estos servicios a efectos comparativos.

Grafico 98: Tipo de servicios de medios audiovisuales y VSP disponibles en Europa en 2024 (%)%,
1%
TV

= VOD
m \/SP

74%

Entérminos generales, los servicios audiovisuales estan distribuidos en un 55% hacia contenido
tematico y un 36% hacia contenido generalista. Al desglosar estos datos entre television y

61 Observatorio Audiovisual Europeo. Audiovisual Media Services in Europe 2024.
162 CIMA. La representacion de las mujeres del sector cinematografico del largometraje espariol.
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servicios bajo demanda, se observa gque, en la televisidn, el 56% de los servicios son tematicos
y el 44% son generalistas, mientras que en el caso de los servicios bajo demanda es mas clara
la tendencia tematica representando esta un 86% de los servicios.

Los canales privados tematicos que encabezan la clasificacion por cuota en pago tradicional
son LalLigaTV por M+ y DAZN Laliga, ambos canales deportivos, con 3% y 2,8% de cuota
respectivamente. Seguidos de Canal Hollywood y Star Channel (ex FOX) con tematicas de
entretenimiento, y unas cuotas de 2,3% vy 2,1%.

Tabla 7: La clasificacion de los canales denominados “Tematicos de Pago Tradicionales” en 2024,

Ranking e Audient.:ia Cuota.e.n Pago : E.specta.dores
Total Nacional tradicional unicos (millones)

1 LaLiga TV por M+ 0,3% 3% 12,7
2 DAZN LalLiga 0,3% 2,8% 11,7
3 Canal Hollywood 0,3% 2,3% 12

4 Star Channel (ex FOX) 0,2% 2,1% 12,3
5 Warner TV 0,2% 2% 12,4
6 AXN 0,2% 2% 11,5

En cuanto a propiedad, elmercado audiovisual en Europa estd compuesto mayoritariamente por
entidades privadas, que constituyen el 93% de los servicios. Este aspecto es reflejado en los
canales de television, donde el 91% son de propiedad privada, asi como en los servicios de VOD
yVSP, conun 97% operados por el sector privado. El segmento publico cubre el 7% del mercado,
indicando su participacién en ambos tipos de servicios.

83 Barlovento Comunicacioén. Anélisis de la Industria Televisiva-Audiovisual 2024.
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Grafico 99: Distribucion de medios Grafico 100: Distribucion de la programacion
audiovisuales en Europa: publicos vs. privados  por tipo de contenido en Europa: generalista,
en 2024 (%), tematica y otros en 2024 (%)"%.
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El panorama de la televisién en Europa se caracteriza por la presencia de canales que se enfocan
principalmente en mercados nacionales. De los 9.434 canales existentes en la region, el 78%
esta disefiado exclusivamente para atender a audiencias nacionales. Dentro de este grupo, una
parte significativa, el 42%, corresponde a canales de television localy regional, lo que indica una
preferencia por contenidos adaptados a comunidades especificas dentro de cada pais.

Por otro lado, los canales multinacionales, que operan en mas de un pais europeo, constituyen
un 15% del total. Los canales que tienen una cobertura transfronteriza, ofreciendo su contenido
atoda Europa, representan un 7%.

Cuatro paises concentran el 50% de los canales multinacionales: los Paises Bajos, Espafia,
SueciayelReino Unido. Ademas, Luxemburgo también destaca como un centro importante para
redes de television multinacionales en Europa. El grafico muestra el porcentaje de canales por
pais, destacando a los Paises Bajos con un 15%, Espafia con un 13% y Suecia con un 12%.
Ejemplos de redes de television multinacionales establecidas en estos tres principales centros
son: en los Paises Bajos cadenas como Paramount y Warner Bros. Discovery, en Espafia operan
redes como AMC Networksy Comcast, y en Suecia estan presentes Paramounty Viaplay Group.

184 CIMA. La representacion de las mujeres del sector cinematografico del largometraje espariol.
185 |bidem
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Grafico 101: Desglose de los canales de TV multinacional por pais en 2024 (%)"¢¢.
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La recepcion de servicios televisivos desde fuera del territorio europeo (inflows) apenas
representa un 2% del total de los servicios disponibles, mientras que la exportacion de servicios
europeos hacia el exterior (outflows) es practicamente inexistente, representando un 0,2%

Los grupos estadounidenses desempefian un papel importante en el sector audiovisual
europeo, tanto en la television tradicional como en los servicios de video bajo demanda (VOD) y
plataformas para compartir videos (VSP). A diciembre de 2024, alrededor del 25% de los canales
de televisién privados en Europa son de propiedad estadounidense, sumando 1.156 canales.
Esta presencia se concentra principalmente en tres paises: Paises Bajos con 206 canales, Reino
Unido con 202, y Suecia con 205, sumando en conjunto el 48% de los canales privados en
Europa.

Grafico 102: Desglose de la TV privada de propiedad estadounidense por pais de origen en 2024 (en
numero de servicios y %)%,
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En términos de programacion, los canales de television estadounidenses tienden a ser
tematicos, destacandose en categorias como documentales e infantil, donde el 54% de los
canales de documentales y el 48% de los canales infantiles son de propiedad estadounidense.
También se observan significativas proporciones en entretenimiento, ficcion televisiva y
cinematografica, estilo de vida y programacion deportiva.

Los canales propiedad de operadores estadounidenses operan mayoritariamente como
servicios de alcance multinacional y lo hacen mayoritariamente a través de cable, satélite o
IPTV, siendo la excepcidn la Television Digital Terrestre (6%)

En cuanto a la television de titularidad publica en Europa, esta representa el 10% del total de
servicios disponibles y es fundamentalmente de caracter generalista (61%).

La importancia de la Television Digital Terrestre en Europa, especialmente para canales locales
y regionales, queda patente por el hecho de que el 49% de estos canales se distribuyen por este
medio. Incluyendo a los canales de cobertura nacional, en Europa el 70% de los canales de TV
se emiten por redes de cable, satelitales, IPTVy otras tecnologias analogas, mientras que el 30%
se emite via TDT.

Es precisamente este medio de transmisién, la TDT, en el que hay una mayor profusiéon de
canales de titularidad publica a nivel europeo, especialmente de canales de alcance nacional.

Los grupos de televisién en Europa se concentran en el ambito privado donde 40 grupos ostentan
la propiedad del 89% de los canales. De entre estos, 9 grupos estadounidenses operan el 45%
de los canales, mientras que 39 grupos europeos operan el 51% restante.

Entre los principales actores del sector, Warner Bros. Discovery se posiciona como lider tanto
en televisiéon como en VOD, operando un total de 363 canales de televisién. Otros grupos
estadounidenses como Paramount y Comcast también tienen una presencia significativa,
gestionando 302y 179 canales de television, respectivamente.

La lista de los 10 principales actores en televisién en Europa por nimero de servicios refleja esta
presencia predominante de companias estadounidenses, con cinco de ellas dentro de las
primeras posiciones.
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Grafico 103: Reparto de canales de television operados por los principales grupos televisivos segin
la region del propietario final en 2024 (%),
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Tabla 8: Los 10 principales actores de televisiéon por nimero de servicios en 2024'%°,

Ranking Compaiiia Propiedad #TV
1 Warner Bros. Discovery (US) Privado 369
2 Paramount (US) Privado 326
3 Comcast (US) Privado 178
4 The Walt Disney Company (US) Privado 135
5 Groupe Canal Plus (FR) Privado 134
6 United Group (CZ) / BC Partners (UK) Privado 118
7 Telekom Srbija (RS) / Government of Serbia Publico 73
8 Rakuten Inc (JP) Privado 68
9 AMC Networks Inc (US) Privado 68
10 Pink Media Group (RS) Privado 62
%8 |bidem
%9 lbidem
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Tabla 9: Las 10 principales plataformas de mayor audiencia en 2023'7°,

Ranking Compaiiia Hogares Publico Potencial
(millones) (millones)
1 Netflix 9,6 22,4
2 Amazon Prime Video 7,9 17,8
3 Disney+ 4,2 9,7
4 Max 3,9 8,7
5 Movistar + 3,6 7,9
6 DAZN 1,4 3,4
7 Vodafone 1 2,5
8 Orange TV 0,9 2,2
9 Rakuten 0,7 1,6
10 Filmin 0,6 1,1

En el contexto espafol, y centrando la atencién en el consumo dentro de este pais, elinforme de
la Situacion de la Industria Televisiva-Audiovisual 2024 (Barlovento Comunicacion) "' muestra
como el tiempo dedicado a ver television tradicional sigue disminuyendo, con un promedio
diario de 171 minutos por persona, alcanzando un minimo histérico. Por otro lado, el uso del
televisor para actividades no tradicionales, como internety plataformas de video, esta en auge.
Este consumo “hibrido” ha alcanzado los 179 minutos por espectador, demostrando un
incremento notable. La edad media de los espectadores refleja un cambio generacional, con el
espectador tradicional alcanzando los 58 afios y el consumidor del televisor hibrido 42 afos.

En conjunto, aunque el consumo total del televisor muestra una ligera reduccién, el crecimiento
en otros usos indica una diversificacidn en las preferencias del publico. Estos hallazgos
proporcionan un marco crucial para comprender las nuevas dinamicas del mercado audiovisual
televisivo.

70 Observatorio Audiovisual Europeo. Audiovisual Media Services in Europe 2024.
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Grafico 104: Evolucion anual de consumo diario por persona en Espafa en el periodo 1992 -2024 (en
minutos)'’2,
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A pesar de estareduccidn, de acuerdo con el Barémetro de la percepcion social de la Television

en Abierto’”?

, publicado por UTECA en noviembre de 2024, el medio televisivo continda siendo
la referencia a la hora de buscar informacion veraz, creible y contrastada para un 52,3% de los
encuestados, mientras que las redes sociales y las plataformas de comparticidon de videos son
las peor valoradas. Incluso entre los jovenes de 18 a 34 afios la televisidon en abierto es el medio

favorito a este respecto en un 72,6%.

En cuanto a los contenidos de entretenimiento este informe sefala que para un 64,7% de la
ciudadania, la television es el medio que mas entretiene

A nivel econdmico, los datos de Statista'”*

muestran la evolucién histérica de los ingresos en
Espafia para la televisidon de pago, video en soporte fisico y publicidad en TV tradicional, junto
con las proyecciones para los anos siguientes. Se observa una tendencia de transformacién en
el mercado, con la television de pago como el unico segmento que se prevé aumentara en el
futuro préximo, mostrando signos de recuperacién y crecimiento desde 2020 después de un
periodo de declive. En contraste, la publicidad en TV tradicional evidencia una disminucién
continuada. Este segmento enfrenta una reduccién sostenida que refleja el cambio en las
preferencias de los consumidores hacia formatos digitales y medios alternativos de publicidad.
Los datos ilustran una industria adaptandose a la digitalizacién y las tecnologias emergentes, lo
que plantea desafios significativos para los modelos tradicionales que deben encontrar

maneras innovadoras de permanecer competitivos.

172 |bidem
173 UTECA. Barémetro 2024 sobre la percepcién social de la Television en Abierto.
174 Statista. Traditional TV & Home Video.
123


https://uteca.tv/barometro-2024-sobre-la-percepcion-social-de-la-television-en-abierto/
https://www.statista.com/outlook/amo/media/tv-video/traditional-tv-home-video/france?currency=EUR

ol /% GOBERNO  MNSTERIO T #S pa in
? DE ESPANA PARA LATF\ANSFOKI"]AClON DIGITAL DE DIGITALIZACION
z R RO e ¢ AVSHub

Tabla 10: Evolucién de los ingresos en television de pago y publicidad en television en Espaiia en el
periodo 2017-2028F, con el periodo de forecast 2024F-2028F (en miles de millones de euros)'”>.

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024F 2025F 2026F 2027F 2028F 2029F

TVdepago | 1,42 | 1,38 | 1,48 | 133 | 1,36 | 1,38 | 1,47 1,51 1,54 1,56 1,59 1,62 1,65

Publicidad TV

L 2,22 | 2,12 | 2,24 1,71 1,8 2,12 | 2,13 2,11 2,07 2,04 2,01 1,99 1,96
tradicional

Total | 3,74 | 3,59 | 3,82 | 3,11 | 3,24 | 3,57 | 3,67 3,69 3,68 3,66 3,66 3,67 3,66

De acuerdo con estos datos, el sector de la televisién en Espafia alcanzé una rentabilidad media
de 3,67 mil millones de euros en el 2023, principalmente por las dos grandes fuentes de ingresos
para el mercado televisivo, la inversién publicitariay las suscripciones a TV de pago.

3.1 Datos econdmicos

Como se haintroducido previamente, de acuerdo con datos de Statista, el sector de la televisién
en Espafa alcanzd una rentabilidad media de 3,67 mil millones de euros en el 2023,
principalmente por las dos grandes fuentes de ingresos para el mercado televisivo, la inversién
publicitariay las suscripciones a TV de pago. Statista incluye en el mismo grafico la informacién
de ingresos generados por la venta de video fisico que constituye un mercado residual pero que
permanece estable a lo largo de los afios analizados.

Grafico 105: Evolucion de los ingresos en television, video y publicidad en television en Espafia en el
periodo 2017-2029F, con el periodo de forecast 2024F-2029F (en miles de millones de euros)'®.
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Comparando el periodo 2017-23 con las proyecciones a partir de 2024 hasta 2029 se observa los
siguiente:

Entre 2017 y 2023, la televisidn de pago mostré un aumento moderado en sus ingresos,
empezando en 1,42 mil millones de euros en 2017 y alcanzando 1,47 mil millones de euros en
2023. Este periodo refleja una leve pero consistente preferencia por los servicios de television
de pago, impulsada posiblemente por la creciente demanda de contenido exclusivo y la
posibilidad de personalizar paquetes seguin las necesidades de los consumidores.

Por su parte, la publicidad en la televisién tradicional vio una notable disminucién desde 2,22
mil millones de euros en 2017 a 2,12 mil millones de euros en 2023. Esta caida es indicativa del
traslado de una parte cada vez mayor de la inversion publicitaria hacia plataformas digitales.

En cuanto al segmento de video en formato fisico, como se ha comentado, continua su
tendencia en descenso donde ha pasado de 0,10 mil millones de euros en 2017 a 0,07 mil
millones de euros en 2023, lo que refleja la transicién hacia la digitalizaciéon con la preferencia
creciente por servicios de streamingy otros formatos digitales mas accesibles.

Las proyecciones de 2024 a 2029 sugieren una continuacidon de estas tendencias. Se anticipa
que los ingresos de la televisién de pago creceran ligeramente hasta llegar a 1,65 mil millones
de euros en 2029, demostrando un continuo, aunque pausado interés en contenido exclusivo.
En contraste, los ingresos de la publicidad tradicional en television se espera que disminuyan
aun mas hasta 1,96 mil millones de euros en 2029, consolidando la tendencia de
desplazamiento hacia plataformas digitales para la publicidad.

En resumen, estas proyecciones indican, inicialmente la estabilidad en los préximos afios de los
ingresos generados por el sector.
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Tabla 11: Los 20 principales grupos audiovisuales europeos por nimero de suscripciones de

television de pago (en miles de suscripciones)'””.

Clasificacion Grupo AV Propiedad Suscriptores
1 Vodafone Reino Unido Privado 19.130
2 Comcast (Europe) Europa Privado 18.330
3 Orange Francia Privado 12.120
4 Groupe Canal Plus Francia Privado 9.503
5 Iliad Francia Privado 9.023
6 Deutsche Telekom Alemania Privado 8.228
7 Liberty Global Europa Privado 6.911
8 Altice Europe Paises Bajos Privado 6.275
9 Digi Communications Paises Bajos Privado 5.417
10 Telefonica Audivisual Digital Espana Privado 5.155
11 Bouygues Francia Privado 4.670
12 Grupa Polsat Plus Polonia Privado 3.889
13 United Group Republica Checa Privado 2.939
14 Telia Company Suecia Privado 2.592
15 Beln Media (Europe) Europa Privado 2.519
16 Tele2 Suecia Privado 2.490
17 HD Plus Alemania Privado 2.352
18 KPN Paises Bajos Privado 2.259
19 Volia Ucrania Privado 1.867
20 Telenor Noruega Publico 1.824

En 2022, el mercado europeo de suscripciones a televisién de pago estaba liderado por
Vodafone del Reino Unido, que alcanza 19,130 mil suscripciones, posicionandose como el
grupo audiovisual con mayor nimero de suscriptores. Le sigue Comcast en su operacion
europea, con 18.330 mil suscripciones, lo que resalta la influencia de compafias extranjeras en
el mercado europeo. Francia cuenta con un grupo significativo de compafias dentro de las
primeras, con Orange, Groupe Canal Plus, Iliad y Bouygues acumulando entre 12.120 mily 9.023
mil suscripciones, reflejando la importancia del mercado francés en este sector.

77 Observatorio Audiovisual Europeo. Top players in the European AV industry.
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En Alemania, Deutsche Telekom avanza con 8.228 mil suscripciones, confirmando una sélida
presencia en el ambito audiovisual. Empresas como Liberty Global y Altice Europe, con
operaciones internacionales, también figuran entre los principales actores, mientras que Grupa
Polsat Plus en Polonia y United Group en la Republica Checa muestran el creciente impacto de
mercados en Europa Central y del Este. Espana esta representada por Telefonica Audiovisual
Digital, que se coloca con 5.155 mil suscripciones en este panorama competitivo.

Finalmente, aparece Telenor de Noruega como el Unico grupo publico entre los veinte primeros,
con 1.824 mil suscripciones, destacando en un entorno dominado principalmente por entidades
privadas. Este panorama general sefiala la diversidad y distribucion geografica de las
suscripciones a television de pago en Europa, con multiples actores que configuran el mercado
através de estrategias adaptadas a sus respectivas regiones y estructuras corporativas.

Grafico 106: Ingresos en television, video y publicidad en television por pais en 2024 (en miles de
millones de euros)'8,
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En comparacidon con otros paises, el mercado televisivo en Espafia muestra unas cifras
inferiores a las de otras grandes economias tanto en Europa como en América del Norte. A nivel
europeo, naciones como Alemania y el Reino Unido muestran ingresos significativamente mas
elevados, alcanzando 14,85 mil millones y 16,05 mil millones de euros respectivamente. En
Alemania, una gran parte de los ingresos proviene de las licencias de la television publica, que
constituyen el 44% del total, mientras que, en Reino Unido, el 42% se obtiene de la TV de pago.
En el caso de Espafa, los ingresos se distribuyen principalmente entre la publicidad en la
televisién tradicional (2,11 mil millones) y la television de pago (1,51 mil millones).

Como referencia, los grandes mercados americanos, con mayor masa critica, generaron en el
caso de Estados Unidos unos ingresos de 134, 5 mil millones de euros en 2024,

178 Barlovento Comunicacion. Analisis de la Industria Televisiva-Audiovisual 2024.
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fundamentalmente a través de la TV de pago que representa el 58% del total. Por su parte
Canada genero 8,45 millones de euros.

Grafico 107: Porcentaje de ingresos por licencias de TV publica del sector de la television por paises
en 2024 (%) "°.

44,4%
26,3% 27%
23,9%
8,8%
L
Irlanda Corea del Sur Italia Alemania Reino Unido

En otros paises considerados, el ingreso por licencia de la televisidén publica — el canon que
pagan los hogares de esos paises para sostener el sistema de televisidén publica — representa
una cantidad destacada. En Europa, este es el caso de Alemania (Rundfunkbeitrag), Italia
(Canon televisivo) y el Reino Unido (TV Licence), alcanzando en estos paises el porcentaje que
muestra el grafico. Asi en Alemania el porcentaje que representd en 2023 los ingresos derivados
de la licencia de television publica, representaron un 44,4% del total de los ingresos generados
por toda la industria televisiva como se ha mencionado mas arriba.

Grafico 108: Ingresos medios por unidad (ARPU) en el segmento de television y video del mercado
televisivo por pais para la prevision 2024 (millones de euros)™.
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El ARPU medio en Espafa, como muestra la grafica anterior, esta por debajo de otros paises
desarrollados, situdndose en los 100 euros. Este hecho refleja peculiaridades en la composicién
del negocio y las fuentes de ingresos de nuestro pais en comparacidén con paises como
Alemania, Reino Unido o Estados Unidos. Esta métrica alcanzé su punto mas bajo en 2020
donde cayo6 a los 80 euros, para comenzar su escalada en los afios siguientes. Los modelos
predictivos apuntan a una estabilizacion en los proximos afnos alrededor de los 90 euros.

Grafico 109: Evolucion de los ingresos medios por usuario (ARPU) en el segmento de television y
video del mercado televisivo en Espafia en el periodo 2017-2029F, con el periodo de forecast 2024F-
2029F (euros)™®'.
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Durante la ultima década, el gasto en contenido original europeo ha mostrado una tendencia de
crecimiento sostenido. En 2013, la inversion ascendia a 13,1 mil millones de euros, y en 2023
alcanzé los 22 mil millones de euros. Este incremento representa un crecimiento acumulado del

68% en diez anos, con una aceleracion particularmente marcada a partir de 2021. Entre 2020 y
2021, el gasto aumento de 15,2 a 17,4 mil millones de euros, y luego a 20,4 mil millones en 2022.

El crecimiento entre 2022 y 2023 fue mas moderado, pero aun significativo, pasando de 20,4 a
22 mil millones de euros. Esto confirma una consolidacién de la tendencia alcista, reflejando el
interés continuo por parte de las plataformas y medios en fortalecer su oferta de contenido
original europeo.

Grafico 110: Gasto en contenido original europeo (miles de millones de EUR) *Excluye noticias'®2.
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Desglosando el gasto correspondiente a 2023, se observa que los broadcasters mantienen una
participacion significativamente mayor que los global streamers, con una inversion de 16,3 mil
millones de euros frente a 5,7 mil millones. Esto representa aproximadamente el 75% del gasto
total en contenido original europeo, lo que evidencia el peso predominante de los operadores
tradicionales en el ecosistema audiovisual.

Grafico 111: Gasto en contenido original europeo por categoria de actores (miles de millones de
euros) - *Excluye noticias'®.
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El analisis del gasto en contenido original europeo durante el ano 2023 revela variaciones
notables en la inversién realizada por los principales paises del continente. EL Reino Unido lidera
este sector con una inversion de 6,3 mil millones de euros, lo que resalta su fuerte implicacion
en la industria de la produccidn audiovisual. Por detrds, Alemania y Francia siguen siendo
importantes contribuyentes a la produccién de contenido original, con inversiones de 4,5y 3 mil
millones de euros, respectivamente.

Grafico 112: Los 10 principales paises por gasto en contenido original europeo en 2023 (Mil millones
de euros) 84,

83 Observatorio Audiovisual Europeo. Top players in the European AV industry.
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Alolargo del periodo de 2013 a 2023, Espana hademostrado un dinamismo particular al registrar
la tasa de crecimiento anual promedio mas alta, con un aumento del 10%. Le sigue Polonia con
una tasa de crecimiento del 9%. Italia y Dinamarca presentan un crecimiento estable, ambos
con tasas del 5%, mientras que Holanda, Suecia y Francia comparten una tasa de crecimiento
del 4%, indicando una expansidn moderada en sus respectivas industrias de contenido. Bélgica,
por otro lado, muestra una tasa de crecimiento anual promedio mas baja, con un valor del 3%.

Grafico 113: Tasa de crecimiento anual promedio del gasto 2013-2023 para los 10 principales paises
(%)185.
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3.2 Datos de empleo

En este apartado, se examinan los datos de empleo recopilados por el INE'® bajo el CNAE 59,
queincluye las actividades cinematograficas, de video y de programas de television, asicomo la
grabacion de sonidoy la edicion musical. Este CNAE se segmenta en dos categorias: el 591, que
corresponde a las actividades cinematograficas, de video y de programas de television; y el 592,

185 |bidem

188 INE. Principales magnitudes segun actividad principal.
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que abarca las actividades de grabacion de sonido y edicion musical. Este andlisis se centra
exclusivamente en los datos del primero, pero especificamente en aquellos segmentos
asociados al ambito televisivo, tales como el 5912, que representa las actividades de
postproduccién cinematografica, de video y de programas de televisién; el 5916,
correspondiente a las actividades de produccidon de programas de television; y el 5918, que
incluye las actividades de distribucidon de programas de television.

Cabe sefalar que los datos son aproximados, debido a la exclusidon de otros CNAE relacionados
con servicios del sector televisivo y al hecho de que algunos profesionales y empresas pueden
combinar su actividad tanto en la televisién tradicional como en plataformas OTT. A partir de
estos datos, se obtienen las siguientes cifras:

Tabla 12: Principales magnitudes segiin CNAE 5912, 5916 y 5918 en el periodo 2018 — 202387,

Gastos de personal (miles de €) 700.269 794170 692.128 783541 865401 760.528
Personal ocupado (personas) 16.448 17583 15798 16420 17.850 14.938
Personal remunerado (personas) 15758 16618 14.825 15519 16901 14.097
Personal remunerado equivalente a tiempo completo (personas) 15171  16.030 14318 14892 16432 13746
Horas trabajadas por el personal remunerado (miles de dias) 1.138 1.211 90 1.071 1.223 987

Los datos muestran cémo los gastos de personal durante el periodo entre 2018 y 2023 en el
sector experimentaron variaciones significativas. En 2020, registré un minimo de 692.128 miles
de euros, lo que refleja el impacto adverso de la pandemia. Posteriormente, los gastos
alcanzaron su punto maximo en 2022 con 865.401 miles de euros, aunque en 2023 se observa
una disminucion a 760.528 miles de euros.

Grafico 114: Evolucion de los gastos de personal segiin CNAE 5912, 5916 y 5918 en el periodo 2018-
2023 (en miles de euros)',

87 Observatorio Audiovisual Europeo. Audiovisual services spending on original European content 2024

edition.
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En 2018, el sector empleaba a 16.448 personas, aumentando en 2019 a 17.583. Sin embargo,
2020 marcd una disminucion a 15.798 empleados, alineandose con el minimo en los gastos de
personal y evidenciando el impacto adverso de la pandemia. En 2021, se registré una ligera
recuperacion a 16.420 empleados, seguido de un pico de 17.850 en 2022, coincidiendo con el
maximo gasto de personal y sugiriendo una reactivacion significativa que supuso la puesta en
marcha de las medidas del Plan de Recuperacién e Impulso a la Industria Audiovisual. No
obstante, 2023 mostré unareduccion a 14.938 personas empleadas, en congruencia con la baja
en gastos de personal antes sefialados.

Grafico 115: Evolucion del personal ocupado segun CNAE 5912, 5916 y 5918 en el periodo 2018 -

2023 (en numero de personas)'®,
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3.3 Consumo y contenido
3.3.1 Dispositivos de TV en los hogares espaioles

Tabla 13: Evolucién del equipamiento de televisiones en el periodo 2008 — 2024 (%)"%°.

Dispositivos 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Un televisor 353 36 363 3,5 388 384 397 429 433 4471 452 447 433 431 454 493 494
Dos omés televisores 641 635 631 618 606 609 595 52 557 548 535 539 553 555 527 483 478
TVplano 239 387 523 647 731 793 827 882 912

V3D 22 2,5 39 27 338 36 3 3 2,8 2,1 2 22
Con DVD conectado 734 756 745 71,3 686 629 573 469 36 243 188 163 143 119 94 9 7,3
Smart TV 159 175 216 31,3 M3 491 584 655 694 724
Smart TV conectado Internet 78 104 144 238 339 423 531 60,6 64,1 67,7

Segun los datos del informe del Marco General de los Medios en Esparia™’, entre 2008 y 2024, el
equipamiento televisivo en los hogares espanoles ha mostrado una evolucién marcada por
variaciones significativas en el numero de televisores y en la adopcion de diferentes tecnologias.
Al comenzar este periodo, los hogares con dos o mas televisores alcanzaban su maximo,
representando cerca del 60% de todos los hogares. Sin embargo, a lo largo de los afnos, esta
proporcion ha experimentado una clara tendencia decreciente, reduciéndose hasta un minimo
aproximado del 40% en 2024. En contraste, los hogares con un solo televisor mostraron una
tendencia creciente, empezando en torno al 30% en 2008 y llegando a su maximo con casi 50%
hacia 2024.

Junto con estos cambios en el nimero de televisores, la tecnologia de los dispositivos ha
evolucionado. Los televisores planos vieron un rapido crecimiento, alcanzando un 91% en 2016.
Por otro lado, los televisores 3D mantuvieron una adopcién baja y constante, no superando el
4% en ningun momento, marcando un claro minimo en términos de popularidad tecnolégica.

Sin embargo, los televisores “inteligentes”, con conectividad a Internet, que apenas
representaban en 2016 -un 16% del total de televisores en los hogares-, han superaba el 70% en
2024. De manera analoga, la proporcién de hogares con Smart TV capaces de conectarse a
Internet comenzé con 7,8% en 2016 y ascendié hasta aproximadamente el 68% en 2024.

3.3.2 Consumo de Televisiéon y audiencias

Tanto las audiencias como los consumos televisivos en Espafia y Europa han experimentado
notables variaciones en los ultimos afios, impulsadas por la llegada de nuevos medios para
consumir contenido y la constante innovacién en el sector. Estas transformaciones se reflejan
en la disminucién del consumo diario de televisién y en los cambios demograficos de la
audiencia, como una creciente preferencia entre ciertos grupos de edad. Ademas, aunque
algunos paises europeos han mantenido niveles relativamente estables de usuarios televisivos,
otros han visto una progresiva adaptaciéon a las nuevas plataformas, evidenciando un claro
movimiento hacia estrategias de visualizacién mas digitales y personalizadas.

199 AIMC. Marco General de los Medios en Espafia (2025).
9T INE. Principales magnitudes segun actividad principal.
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Grafico 116: Evolucion histérica de la audiencia media en Espafia en el periodo 1992-2024 (en
miles)'2.
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En una perspectiva histérica, en 2011 se alcanzé el pico de audiencia mas alto hasta la fecha
con 7,5 millones de espectadores. A partir de ahi se inicia una tendencia decreciente con un
repunte en 2019 hasta los 7,3 millones para volver a decrecer hasta los 4,8 millones en 2024.

Grafico 117: Usuarios de television por paises en 2024 (en millones de usuarios)'®.
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En el contexto internacional, Espafa se situaba como el tercer pais con menos usuarios de
televisiéon en el 2023 con 38,6 millones de usuarios, por encima de Irlanda y Canada. Estados
Unidos lidera con 203,2 millones de usuarios. A nivel europeo, Alemania tiene la cifra mas alta
con 62,9 millones de usuarios, seguida de Gran Bretana e Italia que cuentan con 51,0 y 48,1
millones respectivamente.

192 GECA. El balance GECA (afio 2024).
193 Barlovento Comunicacion. Analisis de la Industria Televisiva-Audiovisual 2024.
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Grafico 118: Penetracion de usuarios de TV relativa al tamafo de poblacién por paises en 2024 (%)'94.
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Aunque Estados Unidos presenta un numero total elevado de usuarios de televisioén, la
penetracién relativa entre sus habitantes es menor en comparaciéon con otros paises,
alcanzando el 60,6% de su poblacién. En contraste, Italia muestra una penetracién mayor, con
el 81,5% de sus ciudadanos siendo usuarios de televisién. Espafia también destaca en este
aspecto, ocupando el segundo lugar entre los paises analizados, con un 78,8% de su poblacion
consumiendo contenido de TV.

Grafico 119: Distribucién de audiencia por sexo en Espafia en 2024 (%)'%°.

m Mujeres = Hombres

Grafico 120: Distribucién de audiencia por edad en Espaiia en 2024 (%)%.
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195 INE. Principales magnitudes segun actividad principal.
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En el Estudio del Perfil de Audiencias Televisivas en Espara para 2024, se observa una ligera
predominanciafemenina conun 51,5% de los espectadores siendo mujeres, frente al 48,5% que
son hombres.

En la distribucién por edades, se evidencia que el grupo de edad de 45 a 54 afios constituye el
segmento mas amplio, representando el 18,9% del total de la audiencia. A este grupo le sigue el
de 55 a 64 afios, con un 17,3%, siendo ambos segmentos, los principales consumidores de
television.

Los segmentos de edad mads jovenes reflejan menores niveles de audiencia televisiva.
Particularmente, los jévenes de 20 a 24 afios comprenden solo el 5,5% de la audiencia, mientras
que aquellos entre 14y 19 afnos abarcan un 6,5%. Este menor interés en la televisién entre las
generaciones mas joévenes pone de relevancia una eventual preferencia hacia plataformas
digitales y otros métodos de consumo de contenido, que se adaptan mejor a sus patrones de
consumo audiovisual. Este hecho se ha convertido en un reto permanente para las cadenas
tradicionales, que han reaccionado positivamente poniendo en marcha procesos de
transformacion de su contenido, sus ventanas y su producto para adaptarse a las nuevas
demandas, mantener relevanciay seducir a estas audiencias mas jovenes.
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Grafico 121: Evolucién anual de consumo diario por persona en Espaia en el periodo 1992 - 2024
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En 2024 el consumo de televisién tradicional por individuo se ha situado en 171 minutos al dia,

constituyendo el dato mas bajo de la serie. Hay que recalcar que este dato no significa una

disminucién del consumo de contenidos televisivos, al contrario, refleja una traslacion de la

audiencia hacia el consumo de estos contenidos en plataformas de streaming.

Grafico 122: Distribucién de la poblacién por cantidad de consumo en 2023 (%)98.
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%8 Barlovento Comunicacion. Anélisis de la Industria Televisiva-Audiovisual 2024,
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Si se observa el dato comparativo de la distribucion de la poblacién por tiempo de televisién
consumido en 2023, en el caso de Espafa el 27,4% de la poblaciéon dedica entre 1 a5 horas aver
la television, lo que refleja un consumo moderado comparado con paises como Estados Unidos
Ademas, un notable 18,7% de los espanoles consume menos de una hora semanal, indicando
posiblemente unainclinacidon hacia otros medios de entretenimiento o simplemente una menor
dependencia de la television tradicional.

Por otra parte, Canada muestra una tendencia especialmente notable al presentar un 39% de su
poblacién que no utiliza estos medios audiovisuales en absoluto. Esto podria reflejar un
fendmeno de desconexién o una transicidon hacia nuevos medios digitales que no fueron
capturados en el estudio del que proceden estos datos mostrados en el grafico. Esta cifra es
particularmente alta cuando se contrasta con el caso de Estados Unidos, donde solamente un
15,5% de las personas no utiliza este medio, lo que sugiere un mercado mas activo en television
convencional u otras plataformas que no han sido diferenciadas en el grafico

3.3.3 Preferencias en el visionado de contenidos en Espana

Los datos mas recientes sobre las preferencias de los espanfoles, proporcionados por los
propios espectadores, han sido recopilados en la Oleada 19 del Panel de Hogares de la CNMC.
A continuacioén, se presenta un andlisis detallado de un histérico por semestres de estas
motivaciones y cdmo se han transformado hasta el presente.

Tabla 14: Motivos para ver la television desde el IV trimestre 2016 - 2023 (%)'°.

1V-2016 1V-2017 1V-2018 1V-2019 1V-2020 1V-2021 1V-2022 1V-2023

Informacidn 62,0% 61,5% 58,8% 58,7% 58,3% 60,2% 57,0% 56,5%
Entretenimiento / ocio 88,4% 87,3% 87,3% 87,2% 85,3% 85,4% 84,0% 83,7%
Educacidn / aprender 21,0% 17,7% 18,6% 17,7% 16,8% 16,5% 15,3% 15,3%
Estar acompafiado 18,4% 16,9% 16,5% 17,1% 15,6% 15,7% 15,4% 15,9%
Otros 6,7% 4,9% 5,5% 6,0% 5,4% 4,9% 4,7% 5,0%
No veo television 3,5% 4,1% 4,4% 5,4% 5,9% 5,0% 6,1% 5,5%
Nolo sé 1,3% 1,3% 1,4% 1,4% 2,4% 2,2% 2,2% 2,6%

Segun la tabla anterior, el porcentaje que representa el interés por los contenidos informativos
ha ido variando, lo que estaria en consonancia con el hecho de que hay una disminucion de
espectadores general y que esa disminucion afecta de forma especifica a este tipo de
contenidos, teniendo en cuenta que, como se ha mencionado en otro apartado, la television
tradicional es considerada la fuente mas fiable de informacion.

Mientras que las motivaciones vinculadas al contenido de entretenimiento pueden considerarse
relativamente estables segun el grafico, destaca el descenso en la motivacidon educativa que
puede reflejar el auge de otras formas de acceso a contenidos educativos de los ultimos anos a
través de aplicaciones y plataformas de streaming.

El motivo de "estar acompanado" se ha mantenido relativamente estable, sugiriendo que
muchas personas todavia consideran la televisién un medio para evitar la soledad. Sin embargo,

199 CNMC. Oleada 19 del Panel de Hogares.
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el porcentaje de personas que declara no ver television ha aumentado ligeramente del 3,5% al
5,5%.

Grafico 123: Como se ven los diferentes contenidos audiovisuales por tipo de contenido en el cuarto
trimestre de 2023 (%)2°°.
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Al desglosar el consumo de medios por tipo de plataforma, la television abiertay TDT muestra
un claro enfoque en programas informativos y eventos deportivos, con un 94,7% vy 77,4%
respectivamente. Esto subraya el rol de estos canales como fuentes primordiales de actualidad
e informacion en vivo.

Conrespecto a la television de pago, los episodios de series dominan el consumo con un 36,7%,
seguido de peliculas con un 20,4%. Esto sugiere que los consumidores prefieren usar estas
plataformas para contenidos mas especificos y quizds de mayor produccion.

En elambito de los servicios de video bajo demanda, estos son claramente dominados por series
(59,4%), indicando una fuerte preferencia por contenido seriado que permite el enfoque en
maratones o visionados bajo demanda, con las peliculas también teniendo una presencia
considerable (56,3%).

Finalmente, las plataformas de intercambio de video se destacan por la popularidad de los
streamings y videos de gamers, alcanzando el 83,3%.

3.3.4 Adaptaciones

Un fendmeno que merece especial atencién es el versionado de contenido y las adaptaciones,
particularmente en el ambito de los remakes de series de televisidn. Este proceso refleja cémo
las narrativas tradicionales se estan adaptando a un paisaje audiovisual en constante evolucion.
En un contexto donde los global streamers amplian su participacioén, los remakes ofrecen la

200 GECA. El balance GECA (afio 2024).
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oportunidad de refrescar historias utilizando enfoques novedosos. Dicho proceso se basa en
una combinacién distintiva de elementos narrativos, desde la creacién de personajes hasta el
contexto temporal y espacial, asi como la perspectiva visual y narrativa. Cuando las series
derivan de obras literarias, pueden manifestarse como nuevas adaptaciones de la obra original
o reinterpretaciones de series ya producidas. Una adaptacion genuina ocurre cuando una serie
inicialmente emitida en un pais es reproducida con un formato similar en el mismo territorio.

Dentro de las adaptaciones de formatos hay dos claves: los elementos universales, esenciales
para justificar la adaptacion y que deben ser respetados, y los elementos locales, que adaptan
la serie para el mercado especifico. En cualquier adaptacion, los elementos universales tienden
a predominar. La siguiente tabla muestra variaciones en la cantidad de titulos originales y sus
diversas adaptaciones segun el pais.

Tabla 15: Titulos originales vs titulos versionados por pais (nimero de titulos)?'.

Pais N.° Titulos N.° Versiones
Reino Unido 36 56
Corea del Sur 27 28
Estados Unidos 21 30
Israel 17 27
Chile 15 16
México 13 13
Japon 12 17
Argentina 11 16
India 11 11
Turquia 10 11
Espana 9 11
Colombia 9 9
Noruega 8 11
Francia 7 17
Italia 5 5

201 GECA. REMAKES Formatos de ficcién Entre el negocio y la cultura.
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Reino Unido destaca con un volumen considerable de titulos y versiones, seguido por Corea del
Sury Estados Unidos, indicando su capacidad para generar contenido de resonancia culturaly
universal.

Ademas, paises como Israel, Chile y México presentan menores nimeros de titulos originales,
pero muestran un interesante equilibrio en cuanto a adaptaciones, reflejando su significativo
atractivo local. Japony Argentina tienen bases sdélidas para expandir sus narrativas hacia nuevas
versiones adaptadas. Aunque Australia y los Paises Bajos poseen menos titulos, evidencian un
interés por diversificar sus producciones mediante adaptaciones.

Espafa es conocidainternacionalmente por sus producciones de ficcidon originales que también
son adaptadas en paises europeos como Grecia, Italia o Francia. Suimpacto llega a paises como
India con Elite (Netflix, 2018) y Corea del Sur con La Casa de Papel (Antena 3, 2017).

El 88% de las adaptaciones de ficcion para television y plataformas SVOD en Europa estan
fundamentadas en obras originales del mismo continente. Mas de la mitad de estas
adaptaciones tienen su origen en el Reino Unido (23%), Alemania (17%), Francia (10%) y Espafna
(7%).

Grafico 124: Distribucion de adaptaciones de ficcién audiovisual por el pais de la producciéon
original (%)2°2.

= Reino Unido
= Alemania
m Francia

m Espafa

3%

3% _
m [talia

= Suecia
= Polonia

Noruega

= EEUU

Paises Bajos

Otros paises de Europa

202 Opservatorio Audiovisual Europeo. Adaptations in audiovisual fiction production in Europe - 2023

figure.
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3.4 Contenidos de television de ficcidn en Espaia

Espana se ha convertido de facto en el Hub Europeo de produccién de ficcidn y asi lo respaldan
los datos de algunos informes como los elaborados por el Observatorio Audiovisual Europeo?®.

Grafico 125: Desglose porcentual de titulos de ficcion, episodios y horas producidas promedio en
Europa en el periodo 2015 - 20232%,
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Titulos Episodios Horas
Peliculasde TV m13ep.omenos MW14a52ep. MW>52ep.
Segun estos informes, un 52% del contenido producido de media son series de 13 0 menos

episodios. Las series de mas episodios, sin embargo, suponen un ndmero mayor de horas
totales de produccioén.

203 Opservatorio Audiovisual Europeo. Audiovisual fiction production in Europe (2024).
204 Opservatorio Audiovisual Europeo. Audiovisual Media Services in Europe 2024.
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Grafico 126: Principales paises que producen ficcion en Europa en 2023 (en numero de
peliculas/temporadas)?®,
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Grafico 127: Principales paises que producen series con 13 episodios o menos por temporada en
Europa en 2023 (en nimero de peliculas/temporadas de television)2%,
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Alemania, Francia y el Reino Unido destacan como lideres en produccion de ficcidon para
televisidon. Alemania mantiene su posicion de liderazgo en nimero de titulos, mientras que el
Reino Unido, aunque muestra una disminucién en 2023 respecto al afio anterior, se consolida
como el mayor productor de series de 13 episodios o0 menos, confirmando una tendencia a la
especializacién hacia este tipo de formatos por parte de las productoras britanicas.
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Espana se encuentra en quinta posicidén en volumen de producciones con 84 titulos en 2023,y

en numero de series con 13 0 menos con 58 producciones, solo por detras de Reino Unido,

Alemaniay Francia, que cuentan con 159, 119y 92 producciones respectivamente?®”.

Grafico 128: Horas de ficcion producidas por los principales paises productores de ficcion en 2023
(nimero de horas)?%,
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En cuanto al numero de horas producidas, con grandes volumenes de telenovelas producidas
cada afno, Alemania, Poloniay Grecia lideraron con 2.435, 1.779y 1.698 horas respectivamente,
les sigue Espafa en cuarto lugar con 1.539 horas producidas.

Grafico 129: Porcentaje de horas de ficciéon producidas por pais y formato (los 10 paises productores
principales) en 2023 (%)2%.
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En cuanto a la distribucion de horas por formato de produccién Portugal y Espafia son ejemplos
de paises impulsados por series con mas de 52 episodios por temporada. Mientras que ltalia

destaca por producir series con 13 capitulos o menos.

Grafico 130: Titulos de ficcidon encargados segun la categoria de productores en Europa en el periodo

2015 - 2023 (en namero de titulos)?"°.

708
744
695
411
357 386
46 72

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

862
816

686 677

506 460

284 291

Global streamers M Private broadcasters W Public broadcasters

Grafico 131: Series con 13 episodios 0 menos por temporada encargadas segun la categoria de
productores en Europa en el periodo 2015 - 2023 (en nimero de series)?'".
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Los global streamers han incrementado notablemente su participacion en la industria, pasando
de 6 titulos encargados en 2015 a 199 en 2023, lo que refleja una expansion significativa en su
rol dentro del mercado audiovisual. A pesar de este crecimiento destacado, las proporciones
entre las diferentes categorias muestran poca variacion en el tiempo. Los broadcasters publicos
y privados contindan encargando un volumen considerable de titulos, lo que indica que, aunque
enfrentan una creciente competencia de estas nuevas plataformas, mantienen su papel
esencial en la produccion de contenido de ficcién. Esto sugiere que, a pesar de los cambios en
el sector, los broadcasters tradicionales siguen siendo una parte sustancial de la industria.

Grafico 132: Distribucion de titulos de ficcion encargados por plataformas globales de streaming (en
numero de titulos)?'2.
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En 2023 Espafa ocupd el primer puesto en el ranking de proyectos encargados por plataformas
de streaming globales con 38 producciones, superando al Reino Unido con 35, seguidos de
Francia e Italia con 27 y 21 proyectos.

3.5 Television Conectada (CTV)

En anteriores apartados se ha avanzado la importancia del televisor conectado que en 2024
cuenta con una presencia en los hogares espafoles superior al 70%.
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Grafico 133: Evoluciéon porcentual de hogares con TV conectada en Espafia en el periodo 2015 -
2024213,
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La television conectada ha redefinido el panorama del consumo audiovisual en Espafia con una
penetracion del 95% entre la poblacion de 16 a 75 afos en 2024, lo que equivale a
aproximadamente 32,7 millones de personas que utilizan alguna forma de TV conectada. El
consumo de contenidos a través de la TV Conectada (TVC) no muestra grandes diferencias por
género ni por edad como se muestra a continuacion:

Grafico 134: Penetracion porcentual de TV Grafico 135: Penetracion porcentual de TV
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m2023 W2024
B 2023 2024
97% 9% ot M T
96% 92% 20%
82%
94%
92%
88%
Mujer Hombre 1624 25-34 35-44 4554

213INE. Principales magnitudes segun actividad principal.
214 Observatorio Audiovisual Europeo. Audiovisual fiction production in Europe (2024).
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En cuanto a la tipologia de contenidos consumidos en TVC las peliculas lideran el consumo con
un 75%, seguidas de series extranjeras y los informativos, cada uno con un 60%. Las series
nacionales también muestran una participacion significativa del 50%, evidenciando una
apreciacién por contenido local junto al internacional. El gréfico siguiente muestra un
crecimiento en casi todas las categorias de contenidos para 2024, indicando la importancia que
ha alcanzado el acceso por TVC.?'®

Grafico 136: Tipologia porcentual de contenido visualizado en 202427,
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3.6 Presencia de mujeresen el sector televisivo

Si analizamos el periodo 2019-2023, la presencia de mujeres en la industria televisiva ha
experimentado cambios significativos. Los datos muestran un incremento en la participacion de
mujeres en diversos roles profesionales dentro de la industria. En el ambito de direccidn, guion
y produccién, las cifras de mujeres han aumentado, alcanzando el 27%, 37% y 43%

218 |AB. Estudio Televisién Conectada 2024.
217 Observatorio Audiovisual Europeo. Audiovisual fiction production in Europe (2024).
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respectivamente. Estos incrementos, comparados con el periodo 2015-2018, evidencian un
progreso del 8% en direccidony del 4% en los otros dos campos.

Comparativamente, la representacidon femenina en cinematografia y composicién sigue siendo
baja, con solo un 10% en ambos roles, a pesar de mejoras del 3% y 4% respectivamente. La
edicion se mantiene estable con un 31% sin cambios desde el periodo anterior. Aunque se
observan avances, los roles puramente técnicos aun requieren mas inclusion femenina.

Grafico 137: Representacion porcentual de mujeres en el sector audiovisual en Europa en el periodo
2019 - 2023 (%)>2"e.
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3.7 Percepcion de la industria televisiva

La macroencuesta realizada por el Spain Audiovisual Hub entre las empresasy los profesionales
de la industria audiovisual, muestra, en lo que se refiere al sector de la television, lo siguiente:

La mitad de los encuestados sefiala que han incrementado sus ingresos, resultando en uno de
los pocos sectores de la industria audiovisual ddnde menos empresas reportan disminucién de
ingresos en 2024.

El sector televisidon, asi como el resto de negocios -independientemente de su nivel de
facturacion- creen que crecera su facturacion relacionada con actividades audiovisuales para
elafno 2025. Esta creencia es particularmente notable entre las empresas cuya facturacion
supera los 2.000.000 €.

218 Opservatorio Audiovisual Europeo. Female professionals in European TV/SVOD fiction production
2015-2023 figures.
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Grafico 138: Encuesta de empresas - ; Como cree que evolucionara la facturacién relacionada con
actividad audiovisuales en su empresa o negocio en 2025? (% de menciones en encuestados, segin
su facturacion)
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Enlinea con lafacturacidn, en lo que se refiere al empleo, es el sector de la industria audiovisual
donde mas empresas declaran haber aumentado su plantilla estable el ultimo afio, con un
24,5% de respuestas afirmativas. Esta cifra supera ampliamente la media del resto de
actividades, donde mas del 57% indica que su plantilla se ha mantenido sin cambios.

Respecto al empleo eventual, mas del 60% de las empresas del sector senala que la
contratacion temporal, vinculada a proyectos u obras concretas, se ha mantenido respecto a
2023. Este porcentaje posiciona al sector televisivo como uno de los sectores con mayor
estabilidad también en esta modalidad de contratacion.

Grafico 139: Encuesta de empresas — Evolucion de la plantilla estable de la empresa segun actividad
de la empresa (% de menciones en encuestados).
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La encuesta realizada por el Spain Audiovisual Hub, indaga por primera vez en el uso de la
inteligencia artificial en este sector, el cual presenta un perfil de casos de uso especifico.
Mientras que en el conjunto de laindustria predomina el uso de 1A generativa, el sector televisivo
se caracteriza por un mayor enfoque en herramientas de IA predictiva. De las empresas
encuestadas, el 10% declara utilizar esta tipologia de |A, el porcentaje mas alto entre todos los
segmentos. En cuanto a nivel de conocimiento de la IA en el sector televisivo, el 6,6% de los
encuestados afirma conocer estas herramientas.

Grafico 140: Encuesta de empresas - Utiliza instrumentos o herramientas de IA relacionados con su
actividad profesional (% de menciones en encuestados, segun actividad).
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El sector televisivo es también en este apartado en el que un mayor nimero de empresas
considera que el sector publico esta apoyando suficientemente al sector, con un 31% de
respuestas en esta linea. Esta percepcion se ve reforzada por el comportamiento en materia de
subvenciones, donde el 58,5% de las empresas del sector declara haber solicitado ayudas o
subvenciones en 2024, situandose entre los segmentos con mayor nivel de acceso a, junto con
la produccion cinematografica.
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Grafico 141: Encuesta de empresas - ¢Ha solicitado a lo largo de 2024 alguna ayuda publica o
subvencidn relacionada con sus actividades audiovisuales? (% de menciones en encuestados).
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3.8 Conclusiones: evolucion desde 2021

Los datos del informe en el ambito del sector televisivo revelan que:

Desde 2021, afo de la aprobacién y posterior puesta en marcha del Plan Espafa Hub
Audiovisual de Europa, Espana ha escalado posiciones dentro del panorama internacional
situandose en el grupo de cabeza de los paises productores de ficcidn televisiva.

Ademas, los ingresos han mostrado una tendencia al alza incrementandose de 1,36 mil millones
de euros en 2021 a 1,47 mil millones en 2023. Estos ingresos provienen principalmente de la
publicidad, que constituye un 58% del total, con 2,13 mil millones de euros, y de la TV de pago
que aporta 1,47 mil millones de euros, equivalente al 40% de los ingresos totales.

En cuanto al ARPU, tras el minimo de 80 euros tras la pandemia, en 2023, se alcanzaron los 100
eurosy se prevé cierta estabilidad en los préoximos afos.

Desde 2021, el porcentaje de hogares con Smart TV conectada a internet ha aumentado de un
53,1% al 64,1% en 2023, lo que demuestra que cada vez mas las TV conectadas estan mas
presentes en los hogares espafioles.

Enresumen, entre 2021y 2024, el sector audiovisual espafol ha mostrado un desarrollo notable,
caracterizado por su capacidad de modernizaciony ajuste a los existentes desafios tecnoldgicos
y econdmicos. A través de estas transiciones, Espana se esta propulsando hacia un lugar
destacado en el mercado internacional, augurando un futuro lleno de oportunidades para su
industria audiovisual.
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4 Video OTT

En los ultimos afios, el mercado global del video bajo demanda por internet (OTT) se ha
consolidado como unade las palancas de crecimiento de la industria del entretenimiento digital.
Esta transformacion ha venido acompafiada de un fuerte impulso econdmico, posicionando al
video OTT como uno de los segmentos mas dinamicos, competitivos y de mayor proyeccién
internacional.

En el ambito del video OTT existen diferentes criterios en cuanto a la inclusién o no de las
distintas plataformas de contenido dentro de la misma definicién. Dependiendo del criterio
adoptado, los datos aportados por los distintos informes pueden mostrar diferencias.

Tomando como fuente los datos de Statista?'®, entre 2019y 2024, la facturacion global del sector
ha crecido un 149%, pasando de 116 a 290 mil millones de euros. Este crecimiento ha sido
impulsado principalmente por el modelo de video con publicidad bajo demanda (AVOD), que ha
incrementado su volumen de negocio en un 161%, y, de forma cada vez mas significativa, por el
auge del modelo de suscripcién bajo demanda (SVOD), que ha aumentado un 152% en el mismo
periodo.

Los ingresos de OTT en Espafia en 2024 son de 2.641 millones euros, suponiendo el modelo
soportado por publicidad (AVOD) el 42% vy los ingresos por suscripcion el 51%. El peso del
modelo publicitario sobre el de suscripciéon ha sido superior en toda la serie histérica hasta 2023.
Este dato se debe a que en el perimetro del sector se estan incluyendo tanto las plataformas OTT
de difusién de contenido audiovisual convencionales basadas en suscripcion (ej. Netflix, Prime
Video, MiTele Plus, Atresplayer etc.) asi junto con plataformas de distribucidon de video de libre
acceso con publicidad como Youtube.

Las plataformas OTT convencionales han basado su negocio histdrico en los ingresos por
suscripciéon abriéndose a la incorporacién de publicidad recientemente. mientras que las
plataformas de video digital de libre acceso presentan un modelo de negocio vinculado a la
publicidad como fuente principal de ingresos, incorporando recientemente modelos de
suscripcion.

220 adopta una clasificacion diferente de la

Por otra parte, GECA, en su Barémetro OTT Cine
categoria, incluyendo Unicamente a las plataformas OTT convencionales y no incluyendo a las
plataformas de video de libre acceso, por lo que los datos mostrados en el informe muestran

diferencias con respecto a los de Statista de los parrafos anteriores.

De cara a 2029, las previsiones apuntan a un crecimiento sostenido, con una tasa de
crecimiento anual compuesta (CAGR) del 7,4% a nivel global. El modelo AVOD continuara
desempefiando un papel clave como motor del crecimiento, gracias a su capacidad para captar
grandes audiencias y generar ingresos, con la creciente incorporacién de paquetes publicitarios

219 gtatista. OTT Video — Spain
220 GECA. Barémetro OTT Cine: Avance de resultados
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en plataformas de OTT convencionales basadas en suscripciéon. Sin embargo, sera el SVOD el
que lidere la expansion del mercado con un CAGR del 8,12%, reflejando la preferencia del
usuario por contenidos premium bajo suscripcion.

Elinforme del Observatorio Europeo del Audiovisual sobre el uso de SVOD en la Union Europea
(2023)2%, sefiala que tres plataformas dominan el consumo: Netflix (53,4% del tiempo total de
visionado), Amazon Prime Video (19,4%) y Disney+ (12,1%), concentrando en conjunto el 85%
del total, en linea con su cuota de suscriptores en la region.

En este contexto internacional, Espana, segln el Informe de Innovacién y Postproduccion en el
Audiovisual Espariol (2024)**?, ha destacado entre los diferentes mercados, con una tasa de
crecimiento proyectada superior a la media europea. Entre 2019 y 2021, las exportaciones
audiovisuales espafiolas crecieron un 25%, en linea con la media europea del 26,5%.

La irrupcion de los operadores de streaming via OTT también ha tenido un impacto directo en la
produccién, fomentando la creatividad, la demanda de talento local y una mayor actividad en la
produccién de contenidos. Las productoras trabajan mas colaborativamente desarrollando
historias originales o adaptaciones que respondan a una demanda internacional en constante
evolucion.

Ademas, esta demanda generalizada de nuevos contenidos por parte de las plataformas ha
dado lugar a que determinados perfiles profesionales hayan incrementado su demanda. Entre
ellos destacan los supervisores de postproduccidon, sonido, VFX, especialistas en flujos de
trabajo, montaje, mastering, gestién de datos y produccién virtual.

El caso Asunta, cedida por Netflix

221 Observatorio Europeo del Audiovisual. SVOD Usage in the European Union

222 José Maria Alvarez Monzoncillo. Innovacién y postproduccién en el audiovisual espafiol.
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4.1 Dimension econémica
4.1.1  Evolucion de la facturacion global de Video OTT

Segun los datos de Statista sobre la facturacion mundial del video OTT?%, entre 2019 y 2024, el
sector global ha pasado de generar 116,7 miles de millones de euros a 290,4 miles de millones
de euros en 2024. Este notable crecimiento ha estado impulsado principalmente por el auge del
modelo de suscripcién SVOD, que ha pasado de 39,4 a 99,6 miles de millones de euros en ese
mismo periodo, asi como por la creciente adopcién del modelo AVOD, cuyo volumen de negocio
ha aumentado un 161,4%, pasando de 67,2 a 175,6 miles de millones.

De cara al futuro, se espera que el sector en términos globales mantenga una senda de
crecimiento sostenido, con una tasa de crecimiento anual compuesta (CAGR) del 6,8% entre
2024 y 2029. Este dato refleja tanto la consolidacion del mercado como su potencial de
maduracién. Mientras el modelo AVOD continuara expandiéndose a un ritmo més moderado,
con un CAGR del 6,8%, el modelo SVOD se perfila como el principal motor del crecimiento, con
un CAGR del 7,3%, lo que parece indicar una preferencia del usuario por las plataformas
basadas en suscripcion.

Grafico 142: Histérico de ingresos mundial de video OTT en el periodo 2019-2029 (en miles de
millones de euros)??.
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En cuanto a las regiones??, Africa experimentara una de las mayores expansiones a nivel global.
Entre 2019y 2024, su mercado OTT ha pasado de generar 1,14 mil millones de euros a 3,59 mil
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millones, lo que supone un crecimiento del 214%. Se espera que esta tendencia continde con
una tasa de crecimiento anual compuesta (CAGR) del 8,4% entre 2024 y 2029, impulsada por
una base de ingresos aun reducida y un mercado con potencial para la adopcidn de servicios
AVOD.

Latinoamérica también muestra una evolucién positiva. En 2024 generé 9,91 mil millones de
euros, mas del doble de los 4,26 mil millones registrados en 2019. De cara al futuro, se prevé un
crecimiento anual del 6%, gracias a la expansién del modelo AVOD y al aumento de la
penetracion de plataformas SVOD en los mercados locales.

En Asia, el mercado ha pasado de 34,64 mil millones en 2019 a 96,17 mil millones en 2024, un
aumento del 177%. A pesar de tratarse de una regién mas consolidada, se anticipa un
crecimiento constante del 6,5% anual hasta 2029. Oceania, por su parte, crece desde 2,39 mil
millones en 2019 hasta 5,20 mil millones en 2024 (118% de aumento), y seguira avanzando a un
CAGR del 6,2% entre 2024 y 2029.

Norteamérica, siendo el mercado mas maduro, este ha experimentado un incremento del 142%
entre 2019 y 2024 (de 53,28 a 128,97 mil millones). Se proyecta que continuara su senda de
crecimiento a un ritmo del 7,5% anual, sostenido por el desarrollo de modelos hibridos de
monetizacién y una fuerte competencia en contenidos y tecnologia.

Europa, por dltimo, ha pasado de 20,95 mil millones en 2019 a 46,53 mil millones en 2024, lo que
representa un crecimiento previsto del 122%. Sin embargo, su evolucién futura serd mas
reducida, con un CAGR del 5,6%, reflejo de la madurez del mercado y la competencia
consolidada entre operadores tradicionales y nuevas plataformas OTT.

Grafico 143: Histérico de ingresos y estimacion de crecimiento por territorios de video OTT en el
periodo 2023 (en millones de euros)?®®,
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4.1.2 Evolucion de la facturacién en Espana y comparativa con otros paises

El mercado OTT en Espafa, ha experimentado un crecimiento acelerado en los ultimos afos,
impulsado principalmente por el aumento de la inversién publicitaria en plataformas de video y
el auge de los servicios de suscripcidn de streaming??.

El sector en su conjunto hapasadode 1.018 millones de euros en 2019 a 2.390 millones en 2023,
y se prevé que alcance los 3.436 millones en 2029, con una tasa de crecimiento anual
compuesta del 6,24%.

El segmento de publicidad en plataformas de video bajo demanda ha tenido un crecimiento
pronunciado, de mas del 86% entre 2019y 2023, pasando de 557 a 1.038 millones de eurosy se
prevé que crezca hasta los 1.479 millones en 2029, lo que supone un CAGR del 6,09%. Esto
refleja la creciente adopcién de modelos hibridos por parte de las plataformas, que combinan
suscripciones con anuncios para diversificar sus ingresos.

Cabe destacar que, la publicidad que suponia el 54,7% de los ingresos en 2019, ha ido
reduciendo su peso en los ingresos totales, hasta suponer en 2023 el 43,4%. De 2023 en
adelante se prevé que la publicidad deje de ser la principal fuente de ingresos y tome esta
posicién el SVOD, el cual supondra mas del 50% de los ingresos segun las previsiones desde
2024 hasta 2029.

Entre las lineas de ingresos, SVOD ha experimentado el mayor crecimiento entre 2019 y 2023,
un 235%, y como se ha mencionado se ha convertido en la principal fuente de ingresos,
creciendo de 353 millones de euros en 2019 a 1.344 millones en 2023. No obstante, su ritmo de
crecimiento se prevé que vaya a ralentizarse en comparacién con afos anteriores, con un CAGR
del 6,77% entre 2023y 2029.

Por otra parte, el modelo de pago de contenido bajo demanda (TVOD) es uno de los segmentos
de menor tamafio en términos de ingresos, pasando de 87 millones de euros en 2019 a 154
millones de euros en 2023, creciendo en torno a un 70%. Para el periodo pronosticado de 2023
a 2029, su crecimiento CAGR sera del 3,68%, siendo un crecimiento mas reducido.

En conclusion, el mercado OTT en Espana continua su expansion, con el impulso de la
publicidad y la consolidacidon de las suscripciones como principal fuente de ingresos. Sin
embargo, la ralentizacién del crecimiento en SVOD vy la estabilidad del TVOD reflejan una
evolucidén hacia un ecosistema mas equilibrado entre modelos de monetizacion.
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Grafico 148: Histérico de ingresos de Espafia de video OTT en el periodo 2019-2029 (en millones de

euros)??.,
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28 se prevé que el

En comparacién con el contexto internacional, segln los datos analizados
mercado de Espafa registre un CAGR del 6,24% entre 2023 y 2029, situdndose por debajo de

paises como ltalia, Alemania, Corea del Sur o Irlanda, pero por encima del Reino Unido.

El mercado espanol pasara de una facturacién estimada de 2.390 millones de euros en 2023 a
aproximadamente 3.436 millones en 2029, lo que representa un incremento de mas de 1.000
millones en apenas seis anos. Este ritmo sostenido de expansién evidencia la creciente madurez
de la industria espafola, su capacidad de produccién exportable y la alta demanda tanto de
contenido local como internacional.

Respecto a otros paises, Irlanda muestra un CAGR del 6,30%, aunque partiendo de una base
mucho menor (411 millones de euros en 2023). Por su parte, Corea del Sur, con una consolidada
industria audiovisual, proyecta un crecimiento del 6,60%, mientras que Italia, que parte de cifras
algo superiores a las de Espafa en 2023, experimentara un crecimiento moderadamente mayor.

El liderazgo absoluto lo mantiene Estados Unidos, cuyo mercado OTT generd 110.635 millones
de euros en 2023 y se prevé que mantenga un soélido crecimiento del 8,07% anual. También
destacan Francia (8,13%) y Canada (8,01%), ambos con tasas superiores a la media global. No
obstante, la evolucién del mercado espafol refuerza su papel como hub estratégico del
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contenido en espafol, consoliddndose como un mercado emergente de alto potencial en la
escena global.

Grafico 149: Comparativa de facturacion entre  Grafico 150: Comparativa de estimacion de
Espafay otros paises de video OTT en 2023 (en  crecimiento entre Espafia y otros paises de
millones de euros)?®. video OTT (2023-28 CAGR)%%,
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4.1.2.1 Facturacion de contenido espafiol de Video OTT en el mundo

El contenido espanol ha mantenido una posicién sélida en el mercado internacional de video
OTT, consolidando su valor en el ecosistema audiovisual global. Segun datos recogidos por
Parrot Analytics (2024)%' sefiala una tendencia al alza en la presencia de producciones
espafiolas, con un aumento del 7,6% en su disponibilidad global en plataformas de streaming
durante el periodo 2021-2023, lo que refleja un rapido crecimiento en los Ultimos afios pasando
de 1.098 millones de délares en 2021 a una proyeccion de 1.292 millones de euros en 2024
(donde el ultimo cuatrimestre (Q4) de 2024 es una estimacion realizada por Parrot Analytics). El
contenido en espafiol ha generado mas de 4.700 millones de euros en ingresos globales en los
ultimos cuatro afios. La subida anual ha sido progresiva con una tendencia de crecimiento
continuada, en linea con la consolidacién del sector.

Este incremento en los Ultimos tres anos refuerza la demanda existente del contenido espanol
en plataformas internacionales, y evidencia tanto su capacidad de exportacién como su
relevancia dentro del entorno competitivo global. Espafa se posiciona como unos de los cinco
principales mercados por pais de origen en ingresos globales generados por contenido en
lenguas distintas al inglés. Se observa que diversos titulos espanoles habrian alcanzado un
rendimiento destacado a nivel mundial, situdandose mas de 200 de ellos en el 10% superior en
términos de demanda dentro de las principales plataformas de streaming globales.

229 Ibidem
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Espana se posiciona como el principal mercado europeo e hispanohablante en el ambito del
contenido en streaming, consolidando su presencia en un entorno internacional®? Este
crecimiento de 2023 a 2024 se produce en un contexto global donde algunas regiones han
experimentado aumentos especialmente significativos en el consumo de contenido, como
Oceaniaconunincremento del 175%, Asia con un 100% y Europa con un 73%, cifras que reflejan
una tendencia generalizada hacia la diversificacién linguistica y geografica del mercado.

Grafico 151: Evolucion de facturacion del contenido espaiiol en servicios OTT a nivel global en el
periodo 2021-2024 (en millones de euros)?:,
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4.2 Consumo y contenido OTT

Desde 2019, el numero de suscripciones ha alcanzado cifras récord, reflejando una clara
tendencia hacia la digitalizacién del entretenimiento y una mayor preferencia por el acceso a
contenido on-demand. En este contexto, el nUmero total de suscripciones globales aumenté en
aproximadamente 700 millones de usuarios en tan solo cinco afios desde 2019 a 2023. Este
apartado analiza la evolucidn de los usuarios de OTT a nivel mundial y regional, destacando las
proyecciones para los préximos afnos, asi como las particularidades del crecimiento en diversas
regiones, como América Latina, Europay Asia-Pacifico.

Se observa un claro liderazgo de Europa en cuanto al volumen de suscripciones, seguido por
LATAM. Los mercados con mayor tasa de crecimiento anual compuesta son regiones como
Africa y Asia, que muestran un crecimiento relativo superior, lo que subraya la expansién de
estos servicios a mercados emergentes. También destaca la evolucion de los usuarios en
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mercados clave como Espafa, Estados Unidos, Italia, Alemania e Irlanda, comparando sus
tasas de crecimiento y destacando las dinamicas particulares que afectan el consumo de
contenido OTT en cada uno de estos territorios. En el caso espanol®*, por ejemplo, Netflix
mantiene el liderazgo en consumo efectivo, registrando un 26,2% de cuota de pantalla en el
visionado total de plataformas OTT. Ademads, se observa una proyeccion de crecimiento
constante, con una estimacién de mas de 2.000 millones de suscripciones globales para 2027,
lo que refleja el continuo auge de las plataformas OTT a nivel global.

El hoyo 2, cedida por Netflix

4.2.1 Evolucion histoérica de usuarios

El nimero de usuarios de servicios de video OTT?* ha experimentado un crecimiento sostenido
anivel global durante el periodo 2019-2023, pasando de 3.093 millones en 2019 a 3.743 millones
en 2023. Esto representa un incremento de mas del 21% en apenas cuatro afios.

Por regiones, Asia lidera con claridad en volumen absoluto, alcanzando los 2.151 millones de
usuarios en 2023, lo que supone mas del 57% del total global. Le sigue Europa, con 555 millones
de usuarios, consolidandose como el segundo mercado mas grande. Latinoamérica (LATAM)
ocupa el tercer lugar con 389 millones de usuarios, superando a Norteamérica, que registra 272
millones de usuarios en el mismo afio.

Africa, aunque con cifras mas moderadas, muestra una evolucién destacable, pasando de 233,2
millones en 2019 a 353,6 millones en 2023, lo que refleja un crecimiento cercano al 52%.

234 Barlovento comunicacién. Barometro TV-OTT: televisién de pago OTT’s | 32 ola 2023.
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Oceania se mantiene como el mercado mas pequeio en términos absolutos, con 21,7 millones
de usuarios en 2023, aunque también con una tendencia positiva desde los 19,5 millones
registrados en 2019.

De cara a los préoximos anos, las proyecciones indican que el niumero de usuarios OTT a nivel
global alcanzara los 4.918 millones en 2029. EL CAGR global previsto para el periodo 2023-2029
es de aproximadamente 4,6%. Por regiones, Africa, con una tasa de crecimiento cercana al
8,5%, lidera en términos relativos. Asia mantiene un ritmo soélido del 5,2% anual. Latinoamérica
y Europa crecen de forma estable, con tasas en torno al 2,7% y 2,3% respectivamente. Y, por
ultimo, Norteamérica y Oceania muestran un crecimiento mas contenido, con tasas por debajo
del 1,5% anual.

Grafico 152: Evolucion de usuarios de OTT por regién en 2023 (en millones de usuarios).
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En el analisis de usuarios de plataformas OTT por paises®¥, los datos correspondientes a 2023-
2026 muestran una tendencia de crecimiento generalizada.

En el caso de Espafna, el nimero de usuarios en 2023 fue de 39,7 millones, con una prevision de
alcanzar los 40,5 millones en 2026, lo que representa un crecimiento mas moderado, con una
tasa de CAGR del 0,7% en dicho periodo.

Segun los datos de Barlovento en su estudio de las plataformas de OTT en Espafia de 20232, el
77,6% de los espanioles tienen acceso a contenidos de pago. No obstante, esta tendencia ha
mostrado ciertas fluctuaciones, en una de las ultimas olas del estudio, el nimero de usuarios
descendio y se registraron 4,4 millones de bajas de suscripcidon en el ultimo cuatrimestre,
principalmente por el aumento de los precios mensuales de las plataformas. A pesar de estos
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retrocesos puntuales, las previsiones indican una estabilizaciéon del mercado en torno a los 40
millones de usuarios.

En comparacion, Estados Unidos mantiene la mayor cifra de usuarios, con 239,2 millones en
2023y una proyeccion de 250 millones en 2026, lo que representa un crecimiento con CAGR del
1,5%. Irlanda, que anteriormente destacaba por su rapido crecimiento, muestra ahora una
evolucion plana, manteniéndose estable en 2,6 millones de usuarios desde 2024 hasta 2026, lo
que refleja una saturacion del mercado.

Otros paises con una evolucion destacable son Italia -que se prevé que pasara de 43,5 millones
de usuarios en 2023 a 45,2 millones en 2026 y una CAGR del 1,3%-, y Alemania, que pasa de 68,3
a 70,2 millones, con un crecimiento del 0,9% anual. Corea del Sur también registra un avance
sostenido (de 45,1 a 47,3 millones, CAGR del 1,6%), mientras que Reino Unido y Francia
muestran progresiones algo mas discretas, con tasas del 0,9% y 1,6%, respectivamente.
Canada, por su parte, presenta un crecimiento moderado, con una CAGR del 1,7%, alcanzando
los 34,4 millones de usuarios en 2026.

En conjunto, los datos reflejan un escenario de consolidacion del consumo de servicios OTT en
los mercados analizados, con un crecimiento méas contenido en paises con alta penetracion.

Grafico 153: Numero de usuarios de OTT en Espafiay comparativa con paises en el periodo 2023-2026
con el periodo de forecast de 2024F-2026F (en millones de usuarios)?*.

250
247
243
239
7070
5558 68
5,523 57
545 47 56
41 6
3434 4040
40
3333
Irlanda Canada Espana Italia Coreadel Francia Reino Alemania EEUU
Sur Unido

2023 m2024F m2025F m2026F

2% Statista. OTT Video — Spain

170


https://www.statista.com/outlook/amo/media/tv-video/ott-video/spain?currency=EUR

5% GOBERNO  MNSTERO creminoe o0 #Spal n
DE ESPANA PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL 'DE DIGITALIZACION
2’ AR ATRANFCRIACION N ¢ Avs H u b

#
4
2

En relacion con la penetracion de usuarios OTT respecto a la poblacién total en 2024, los datos
muestran notables diferencias entre los paises analizados. Corea del Sur presenta el mayor nivel
de penetracién, con un 87,99%, seguido por Reino Unido (83,21%), Alemania (82,32%) y Espana
(81,71%).

También destacan Canada (80,65%) y Francia (75,22%) por sus altos niveles de adopcion,
mientras que Italia se situa ligeramente por debajo, con un 74,78%. En el caso de Estados
Unidos, a pesar de registrar el mayor numero absoluto de usuarios (242,8 millones), la
penetraciéon relativa se sitia en el 72,04%, lo que refleja una ligera desaceleracién en
comparacion con otros mercados mas maduros.

En contraste, Irlanda presenta la menor proporcién de usuarios en relacién con su poblacion,
con una tasa del 48,65%, lo que indica un margen potencial de crecimiento o una distinta
dinamica de consumo en el entorno local.

Grafico 154: Porcentaje de usuarios de plataformas OTT respecto la poblacion total por pais en
202420,
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4.2.2 Evolucion de las producciones

La distribucién de producciones audiovisuales en Europa ha experimentado un cambio
significativo hacia las plataformas digitales, especialmente el VOD, que en 2022 concentrd la
mayor parte de la distribucidon de largometrajes y series. Segun el informe del Consejo de
Europa?!, aunque las peliculas europeas representaron la mayoria de los titulos en las salas de
cine, pero su presencia en plataformas digitales fue menor. En contraste, las producciones de
EE. UU. tuvieron una fuerte presencia en servicios como AVOD y SVOD. En cuanto a las series de
televisidn, la produccion estuvo principalmente en paises como Alemania, Franciay Espana.

240 Statista. OTT Video — Spain
241 Observatorio Europeo del Audiovisual. Films on EU screens: A comparative analysis of the film
offering in cinemas, on VOD and on TV
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4.2.2.1 Catélogos de largometrajes en Europa. Diferencias entre salas de
Cine y plataformas OTT

Segun el informe del Consejo de Europa?*, la procedencia de los largometrajes exhibidos en
Europa durante 2022 varié considerablemente en funcién del medio de distribucién. Las
peliculas originarias de los paises de la Union Europea (UE-27) concentraron la mayor presencia
en salas de cine, con un 62% del total de titulos exhibidos en este canal. Sin embargo, esta
proporcion disminuye en television lineal, la cual alcanzé el 48%, mientras que en plataformas
digitales como TVOD, SVOD y AVOD oscilaron entre el 36% y el 37%.

Las producciones procedentes de Estados Unidos muestran una mayor penetracidon en los
servicios digitales. Encabezaron la cuota de contenidos tanto en plataformas de AVOD (41%)
como de SVOD (29%)y TVOD (38%), aunque su presencia fue menor en televisién (29%) y en cine
(19%), lo cual sugiere una orientacion de este contenido hacia el consumo en VOD.

Por otro lado, los largometrajes provenientes de otros paises europeos mantuvieron una
participacion mas reducida, situandose en torno al 10% en todos los medios, salvo en cines,
donde representaron un 8%. Las peliculas de origen fuera de Europa y EE. UU. tuvieron mayor
presencia relativa en AVOD (15%) y en plataformas TVOD y SVOD, donde alcanzaron el 16% y el
25% respectivamente. En television tradicional representaron el 12%, y en salas de cine el 10%.

De forma agregada y deduplicada, los datos muestran que los titulos de origen UE-27
constituyeron el 38% del total de peliculas distribuidas en Europa en 2022, seguidos por las
producciones estadounidenses (31%), otras regiones del mundo (21%) y otros paises europeos
(10%).

Grafico 155: Origen de largometrajes en Europa en 2022 por medio (Cine, TV, VOD)’®.
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Siguiendo con los datos del informe del Observatorio Europeo??®, se puede observar una
tendencia hacia la explotacion digital de los largometrajes en Europa. En 2022, el 63% de las
peliculas fueron distribuidas exclusivamente a través de plataformas de video bajo demanda, el
medio digital podria estar generando nuevas ventanas de explotacion exclusivas, el cual
representa con diferencia el principal canal de explotacion. Mientras que un 19% de titulos
fueron difundidos tanto en VOD como en television.

En contraste, tan solo un 10% de las peliculas se explotaron exclusivamente en televisién, y un
porcentaje aun menor se distribuyd por canales mas tradicionales. Solo el 2% de los
largometrajes se proyectaron exclusivamente en salas de cine, mientras que otro 2% combiné
su presencia en cinesy plataformas VOD. Las combinaciones de cine y televisién sin VOD fueron
un 0,2%.

En conclusién, los largometrajes cuentan en la actualidad con estrategias complejas de
explotacion multiventana, lo que busca maximizar los entornos de explotacién y aumentar el
consumo en distintas ventanas, alargando la vida de los largometrajes. A esto se debe afiadir,
un alto volumen de contenidos que se producen directamente para su explotacion en
plataformas (63%), no pasando por el flujo tradicional de exhibicién.

Grafico 156: Explotacion de largometrajes en Europa por medio en 2022244,
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En 2022, el volumen total de largometrajes emitidos en las distintas ventanas de distribucion
audiovisual en Europa??® alcanzé 650.000, repartidas entre cine, televisién tradicional y
plataformas digitales (tanto de suscripcidon como transaccionales y con publicidad).

De todas estas ventanas, el TVOD fue la que concentrd el mayor numero de titulos, con mas de
295.000, lo que representa el 45% del total. Le siguié el modelo SVOD, con casi 235.000 titulos
y una cuota del 36%, lo que evidencia la consolidacién de las plataformas de suscripcién como
canal preferente de explotacion.

La television lineal ocupé la tercera posicion, con mas de 77.000 titulos emitidos, equivalente al
11,9% del total. Las plataformas AVOD registraron 28.830 titulos (5%), mientras que la
exhibicién en cines fue significativamente menor, con solo 13.889 titulos, es decir, apenas un
2% del total.

Grafico 157: Presencia de largometrajes en Europa por medio en 202224¢,
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4.2.2.2 Catalogos de Series en Europa. Diferencias segiin modelo OTT

Siguiendo con los datos del informe del

Observatorio Europeo?’

, el origen de las
temporadas Unicas de series de television
de paises de la UE disponibles en
catalogos VOD, se aprecia una diferencia
notable entre los modelos de pago por

visién y suscripcion.

En el ambito del TVOD - el pago unico por

alquiler o descarga -, Alemania lidera ampliamente la produccién con 2.556 temporadas, lo
que representa un 45% del total, seguida de Francia con el 18% y Espana con el 15%. Austria,
Suecia, Dinamarca, Polonia e Italia contribuyen cada uno con cerca del 3-4 %, mientras que
Bélgica, Irlanday otros paises de la UE tienen una presencia menor.

Grafico 158 y 159: Numero y origen de temporadas unicas de TV de la UE27 en catalogos TVO en
2022248,
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Por otro lado, en elmodelo SVOD, aunque Alemania sigue encabezando la produccién con 2.249
temporadas (22%), el reparto es mas equilibrado. Le siguen Paises Bajos (19%), Francia (14%),
Espafa (10%) e Italia (8%), reflejando una mayor diversidad de origen en comparaciéon con el
modelo TVOD. Paises como Suecia, Dinamarca, Polonia y Bélgica también muestran una
contribucion significativa.

Estos datos indican una concentracién de la produccién televisiva en determinados paises,
como Alemania, pero con mayor pluralidad en el caso del SVOD, donde otros mercados como
los Paises Bajos adquieren mas peso.

247 Ibidem
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Grafico 160y 161: Numero y origen de temporadas tnicas de TV de la UE27 en catalogos SVOD en
2022249,
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4.2.2.3 Contenido espanol en plataformas OTT

Entre 2021 y 2023, la disponibilidad de producciones espafolas en las principales plataformas
de streaming aumento un 22%, segun datos de Parrot Analytics®*°. Durante este periodo, mas de
200 titulos se situaron dentro del 10% superior en términos de demanda en plataformas
globales.

En los Gltimos seis afios, series como La casa de papel, Elite y Berlin encabezaron la demanda
internacional de contenido televisivo espanol. Otras producciones recientes como La sociedad
de la nieve, Mi culpa, Reina Roja, Zorro o Amor divididos también han mostrado altos niveles de
demanda en el mercado global.

En 2024, La sociedad de la nieve fue la cuarta pelicula que mas suscriptores atrajo a Netflix
durante el primer trimestre del ano, y la segunda en contribuir a la renovacién de suscriptores.
Por su parte, Reina Roja se situd entre las cinco nuevas series de Amazon Prime Video que mas
suscripciones ayudaron a adquiriry renovar en las primeras 13 semanas tras su estreno (300.000
suscriptores adquiridos y 1.999.000 renovados, segun Parrot Analytics). Otras producciones
como Nowhere ocuparon el primer lugar entre las peliculas de Netflix en 2023 por crecimiento
de suscriptores en las primeras 13 semanas, junto con otros dos titulos espafnoles (Birdbox
Barcelonay Sister Death). Asimismo, la coproduccién hispano-estadounidense Land of Women
se ubicé entre las 15 nuevas series de Apple TV+ con mayor crecimiento de suscriptores en 2024
durante las primeras 10 semanas.

24 |bidem
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Por otra parte, de acuerdo con el Barometro OTT Cine de GECA (agosto—octubre de 2024), las
peliculas mas vistas en plataformas SVOD fueron Padre no hay mas que uno 4: Campanas de
boday El Hoyo 2.

4.3 Canales FAST

Un ambito que merece ser analizado por su rapido crecimiento en lo ultimos afos es el de los
llamado canales FAST (Free Ad-Supported Streaming TV). Estos canales ofrecen contenido en
streaming linealizado gratuito con un modelo de generacion de ingresos mediante la
comercializacién de anuncios publicitarios.

El mercado de los canales FAST ha experimentado un crecimiento sustancial en los ultimos
afios, con una expansion notable tanto en Estados Unidos como en Europa. En 2023, segun el
informe FAST in Europe®’, los ingresos de estos canales en Estados Unidos alcanzaron los 4,6
mil millones de ddlares, superando significativamente los 1,3 mil millones de délares generados
en Europa. Esta diferencia refleja la mayor adopciény penetracién de las plataformas FAST en el
mercado estadounidense.

Grafico 144: Comparativa del historico de ingresos de EEUU vs Europa de canales FAST en el periodo
2023-2029 con el forecast 2024F-2028F (en miles de millones de délares)??2,
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Desde 2019, el nimero de canales Unicos en Estados Unidos ha crecido de 100 a mas de 1,600
a principios de 2023. Este aumento indica un interés creciente y una expansion acelerada del
modelo Free Ad-Supported en Norteamérica, que ahora representa mas de la mitad de los
ingresos globales proyectados que se prevé que alcanzaran los 17 mil millones de ddlares en
2029. Mientras tanto, la participacién de Europa en el mercado mundial se espera que aumente
del17% en 2023 al 22% para 2029.

251 FAST4EU Consortium. FAST in Europe.
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Grafico 145: Porcentaje de crecimiento de los canales FAST por pais (%)2%.
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Dentro de Europa, Alemania lidera en términos de volumen de crecimiento de nuevos canales,
con un incremento del 32%, seguida por el Reino Unido y Espafia. Aunque la expansién en
Estados Unidos ha comenzado a desacelerarse, hay un enfoque claro en mejorar la calidad del
contenido disponible. Este desarrollo estratégico ha sido impulsado por la entrada de grandes
empresas de medios que optimizan las ofertas y lanzan canales de calidad superior. En los
primeros nueve meses de 2023, mas de 200 nuevos canales se lanzaron en Estados Unidos.

En general, el panorama refleja un mercado en transformacién y expansién, donde Estados
Unidos lleva la delantera en términos de ingresos y numero de canales, mientras que Europa
sigue de cerca, aumentando su participacién y adaptandose a las tendencias globales de
consumo de contenido. Esta progresién resultara (til para entender las dindmicas futuras y las
oportunidades emergentes en el mercado FAST.

En cuanto a los géneros principales en los canales FAST, destacan el entretenimiento con 303
canales y los deportes con 220 canales. Le siguen Reality (130 canales), Noticias y
documentales (101 canales) y Drama (97 canales)?®*.

253 |bidem
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Grafico 146: Los cinco géneros principales en FAST (nimero de canales)?®,
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A nivel nacional, el informe Barémetro OTT GECA: Uso Plataformas Gratuitas 20242%° afirma que
“el 72% de las personas con acceso a servicios OTT utilizé plataformas gratuitas” y que durante
este periodo fueron las plataformas de RTVE Play, Atresplayer, Pluto TV y Mitele las que
encabezaban el ranking con un 31,6%, 23,7%, 22,0% y 16,9%, respectivamente.

Grafico 147: Porcentaje de uso de plataformas gratuitas en el televisor entre usuarios de servicios
SVOD (%)%’
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En la encuesta realizada por GECA®® en la que se pregunto a los altos directivos de la industria
sobre su opinién acerca de temas tan relevantes como son la evolucién del consumo

255 |bidem
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audiovisual, los cambios que afectan a la ofertay demanda de contenidos televisivo, la llegada
de la publicidad a las plataformas OTT o los retos en los ambitos de la produccién vy la
distribucion, lo resultados mostraron que a nivel internacional el 77,6% de los encuestados
creen que los canales tematicos podrian terminar migrando al modelo FAST para reducir costes,
En Espana los resultados no varian mucho, con un porcentaje del 74,8% .

4.4 Tejido y composiciéon empresarial

Segun el informe Top players in the European AV industry 2023%%°, del Observatorio Europeo del
Audiovisual, el mercado europeo de video bajo demanda estd dominado por grandes grupos
internacionales, especialmente de Estados Unidos, como Netflix, Amazon Prime Video y The
Walt Disney Company, que lideran en nimero de titulos disponibles en sus catalogos. Sin
embargo, los actores europeos también mantienen una presencia significativa, destacando
plataformas como Viaplayy RTL Group. En Espafia, el compromiso con la produccién nacional
se observa en plataformas como Movistar+y Prime Video, que lideran por cantidad de titulos
espanoles. Este panorama refleja la concentracidon del mercado VOD en manos de gigantes
internacionales, mientras que las plataformas locales adoptan estrategias diversas,
enfocandose tanto en la distribucién como en la produccion de contenidos nacionales.

4.4.1 Plataformas de OTT

Dentro de este mercado destacan los grandes grupos internacionales como Netflix que
encabeza la lista con méas de 70 millones de suscripciones®®.

Los siguientes grupos que encabezan el ranking por nimero de suscripciones son, Amazon
Prime Video (44 millones) y The Walt Disney Company (32 millones), reforzando la presencia
predominante de los gigantes estadounidenses en el mercado europeo. Otras plataformas
como Warner Bros. Discovery (14,6 millones), Paramount (10,7 millones), y Apple (8,6 millones)
también mantienen una presencia considerable.

Entre los grupos europeos, destacan Viaplay Group con 7,1 millones de suscripciones, y RTL
Group con 5,5, mientras que DAZN y Comcast (Europa) completan el ranking (6,7 y 5,2 millones
respectivamente).

Estos datos confirman la concentracidon del mercado VOD europeo en grupos internacionales,
en particular estadounidenses, frente a una representacion mas limitada de operadores
europeos.

259 Opservatorio Europeo del Audiovisual. Top players in the European AV industry 2023.
260 |hidem
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Grafico 162: Ranking de grupos audiovisuales por nimero de suscripciones en SVOD en 202221,
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En el panorama VOD en Espafa, durante la temporada 2023/2024, la produccién espanola ha
mantenido una presencia destacada en el ecosistema OTT, con un volumen significativo de
estrenos tanto en ficcion como en no ficcidén. Segun el informe de GECA®®? (Estrenos de
produccidén espafola en las plataformas OTT, 2024), las plataformas con mayor nimero total de
producciones espafiolas, incluyendo estrenos absolutos y nuevas temporadas, han sido
Movistar+, Prime Video y Atresplayer.

Elranking general de produccién nacional, sin contar contenidos unitarios y considerando tanto
ficcion como no ficcién, Movistar+ encabeza el ranking con 28 titulos de produccién espafola,
seguida por Prime Video con 24 y Atresplayer con 20. Otras plataformas con contenidos
espanoles son, RTVE Play (19 titulos) y Netflix (12), mientras que Max y Mitele Plus cuentan con
8 estrenos nacionales cada una. Cierran el listado SkyShowtime y Apple TV+, con 1 titulo espafiol
en sus catalogos producido en este periodo. Estas cifras reflejan una actividad notable por parte
de las plataformas que operan en el mercado espafol, ya sea a través de produccién propia o
mediante colaboraciones con terceros.

Grafico 163: Ranking de plataformas por niimero de producciones espaiiolas en el periodo sept 23 -
jun 24283,
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Si analizamos este periodo, desde la perspectiva de los productores, Movistar+ destaca como
la productora con mayor numero de titulos producidos (25 titulos, todos en su propia
plataforma), seguida por RTVE, con 20 producciones, principalmente distribuidas a través de
RTVE Play.

Mediaset Espana ocupa un lugar relevante con 17 titulos, distribuidos mayoritariamente entre
MiTele Plus, Prime Video y en menor medida, Netflix. Le sigue Atresmedia con 15 titulos, todos
disponibles en Atresplayer, lo que refuerza su estrategia de integracién de produccion y
distribucion propias.

Otras productoras relevantes incluyen Banijay, con 15 titulos distribuidos de forma mas dispersa
entre varias plataformas (como Prime Video, Disney+, Movistar+, Max, RTVE Play, y Filmin), y The
Mediapro Studio, con presencia relevante en Movistar+.

En cuanto a las grandes plataformas globales, se observa que Prime Video y Disney+ no solo
actuan como distribuidores, sino también como productores directos, con 6 y 5 titulos
respectivamente.

Grafico 164: Ranking de grupo/productora por numero de producciones espafolas en el periodo
sept23 - junio242%4,
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4.5 Empleo en OTT

El sector audiovisual europeo ha experimentado un crecimiento en el numero de empleados,
impulsado por el auge de las plataformas OTTy SVOD?5,

Es importante resefar para el siguiente analisis, el rol de las plataformas OTT y el empleo
generado, tanto de forma directa como inducida. Por un lado, las plataformas OTT son

24 |bidem
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mayoritariamente norteamericanas, como se ha analizado anteriormente, por lo que sus
oficinas centralesy grueso de empleados se encuentra fuera de Espafa, sin embargo, la mayoria
de ellas cuentan con filiales en Espafia que contratan de forma directa a empleados en diversos
ambitos para su gestion empresarial y de contenidos en Espana.

Por otro lado, como se ha destacado anteriormente, las plataformas OTT han sido impulsoras
de la produccion de largometrajes y series en Espana en los ultimos anos, lo que genera un
importante impacto en empleos de produccién. Estos empleos de produccién audiovisual no
son exclusivos de una sola ventana, dado que los contenidos se producen en multiples
ocasiones para diversas ventanas. Aun asi, se ha desarrollado un analisis de empleabilidad de
guionistas y directores para analizar el creciente peso de las plataformas OTT en la produccién
audiovisual en Espania.

4.5.1 Ocupacion actividad en OTT

La evolucion del nimero de guionistas en el sector audiovisual europeo entre 2015 y 2023
muestra un crecimiento generalizado hasta 2022, con una ligera caida en 2023. Segun el
Observatorio Europeo del Audiovisual sobre las cifras de escritores y directores de cine y ficcién
para television/SVOD en 2015-2023%¢, el total de guionistas activos (sin duplicidades entre cine
y television/SVOD) pasé de 5.691 en 2015 a 7.435 en 2022, el afio con mayor niumero de
profesionales registrados.

Durante este periodo, los guionistas de television y SVOD superaron de forma sostenida a los de
cine, alcanzando un maximo de 4.361 en 2022, frente a 3.298 en el cine. En 2020, coincidiendo
con el impacto de la pandemia, se produjo un descenso notable en el numero de guionistas de
cine mientras que el volumen en television/SVOD se mantuvo estable, reflejando la resiliencia
de este formato gracias a su distribuciéon remota y al aumento del consumo experimentado
durante la pandemia.

En 2023, el total de guionistas activos se redujo a 6.226, con 2.574 en cine y 3.792 en TV/SVOD,
lo que podria vincularse a un proceso de ajuste tras el crecimiento acumulado de los afos
anteriores. En términos globales, mas de 29.000 guionistas participaron en al menos una
produccion de cine o TV/SVOD entre 2015 y 2023, y aunque anualmente se registraron mas
guionistas en cine que en televisién, el informe destaca que los profesionales de TV/SVOD
tienden a trabajar con mayor frecuencia a lo largo del tiempo.
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Grafico 165: Evolucion de guionistas de cine en el sector TV/SVOD en Europa en el periodo 2016 -
2023F%7,
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La evolucion del numero de directores en el sector audiovisual europeo, tanto en cine como en
televisién y servicios bajo demanda, refleja las dinamicas de transformacién y expansién del
ecosistema audiovisual en la ultima década.

Segun datos del informe de escritores y directores de cine y ficcion para televisién y video a la
%8 en el periodo 2015-2022 se registro un
crecimiento sostenido en el numero de directores activos, con un pico destacado en 2022. En

carta del Observatorio Europeo del Audiovisual (2025)

ese afno, se contabilizaron 2.431 directores de cine, la cifra mas alta del periodo, y 2.268
directores de TV/SVOD. La cifra total de directores (evitando dobles contabilizaciones) alcanzé
los 4.601 profesionales.

Este crecimiento responde al auge del contenido original impulsado por plataformas de SVOD,
el fortalecimiento de la produccién televisiva en Europa y la reactivacion del sector tras el
impacto de la pandemia en 2020, ese afio fue el Unico del periodo con un descenso significativo
en todas las categorias.

En el ultimo dato disponible (2023F), se observa un ligero descenso respecto al pico de 2022,
con 1.805 directores de cine y 2.011 de TV/SVOD, lo que podria interpretarse como una
normalizacidon del mercado tras el crecimiento excepcional posterior a la pandemia.

Entre 2015 y 2023, aproximadamente 18.000 directores codirigieron al menos un largometraje
cinematografico o una ficcion para television/SVOD. Aunque el nimero de directores activos
anuales en TV/SVOD ha alcanzado cifras similares a las del cine, el total acumulado de

%7 |Ibidem
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profesionales en este segmento sigue siendo inferior, debido a que los directores de TV/SVOD
tienden a trabajar con mayor frecuencia que los del ambito cinematografico.

Grafico 166: Evolucion de directores de cine en el sector TV/SVOD en Europa en el periodo 2016 -
2023F%%,
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4.5.2 Presencia de mujeres en el sector Video OTT

Segun los datos delinforme Female professionals in European TV/SVOD fiction production 2015-
2022 figures (2024)*"° del Observatorio Europeo del Audiovisual, las mujeres representaron el
28% de los profesionales que trabajaron en la produccién de ficcién para television y servicios
bajo demanda (SVOD) en Europa. Esta proporcién refleja una evolucién respecto a 2015, cuando
la participacion femenina era del 20% en el conjunto de los principales puestos analizados.

El informe identifica tres factores que explican la desigualdad de género en la mayoria de las
funciones del sector; primero, una baja representacién entre los profesionales activos, segundo,
un menor numero de asignaciones para las mujeres activas y tercero, una tendencia mas alta al
trabajo en colaboracion o en equipo, como por ejemplo coescritores, en comparacién con los
hombres.

La participacion femenina varia segun el tipo de puesto. En 2022, las mujeres representaban el
48% de los productores y el 37% de los guionistas. La proporcidn era cercana a la media general
en los cargos de editores y directores, mientras que los porcentajes eran mas bajos en las
funciones de compositores (11%) y directores de fotografia (8%).

Segun los datos, las profesionales femeninas tienden a estar mas presentes en funciones como
la produccién o la escritura, que son puestos en los que se trabaja frecuentemente en
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colaboracién con otros profesionales. En cambio, en puestos donde habitualmente solo hay una
persona responsable (por ejemplo, direccidon o direccién de fotografia), su presencia es mas
reducida. A pesar de esta mayor representacion en roles de trabajo en equipo o en colaboracion,
los equipos estan mayoritariamente liderados por hombres.

En 2022, aunque las mujeres escribieron el 37% de las obras de ficciéon audiovisual, solo el 28%
de los equipos de guion fueron liderados por mujeres, frente al 56% liderado por hombres y el
16% con liderazgo equilibrado entre géneros.

A lo largo del periodo 2015-2022, la proporcién de mujeres ha aumentado en todos los puestos
analizados. Este crecimiento fue mas notable en aquellas funciones con una participacioén
inicialmente baja, como compositoras, directoras de fotografia o directoras, mientras que la
evolucion fue mas gradual en roles como el de guionista o productora.

El informe sefiala también que los avances en una determinada funcidn pueden estar
relacionados con mejoras en otras. Por ejemplo, podria haber una mayor proporcién de
guionistas y productoras mujeres cuando la direccidn esta a cargo de una mujer, lo que sugiere
una interrelacién positiva entre los distintos roles de produccién.

4.6 Percepcion de la industria del Video OTT

La macroencuesta del Spain Audiovisual Hub permiten conocer la percepcién que tienen las
empresas y profesionales sobre la industria de plataformas de streaming OTT dentro del sector
audiovisual.

Las empresas relacionadas con plataformas de streaming muestran los niveles mas altos de
crecimiento de facturacidon entre las actividades analizadas. El 49,1% de las empresas
encuestadas indica que la facturacion vinculada a actividades audiovisuales ha crecido desde
2023, siendo el porcentaje mas alto registrado en el conjunto del sector.

Grafico 167: Encuesta de empresas: Evolucion de facturacion relacionada con actividad audiovisual
desde 2023 seguin tamafio de facturacion (% de menciones entre encuestados).
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De cara a 2025, el optimismo econémico se mantiene, el 69,6% de las empresas del segmento
prevé que su facturacion seguira creciendo, y solo un 2,7% anticipa una disminucion.
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De esta forma, se puede observar que entre las empresas relacionadas con plataforma de
streaming hay una percepcion mayoritaria de que ha crecido desde 2023 su facturacion
relacionada con audiovisuales y que su facturacidon seguira esta tendencia de crecimiento para
2025.

Grafico 168: Encuesta de empresas: ;Como cree que evolucionara la facturacion relacionada con
actividades audiovisuales en su empresa o negocio en 2025? (% de menciones entre encuestados,
segun su facturacién, segun actividad de la empresa).
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Las plataformas de streaming OTT también presentan los niveles mas altos de valoracion
positiva hacia lainteligencia artificial entre las empresas encuestadas. EL 55,6% de las empresas
de este segmento considera que la |IA representa una oportunidad para el sector audiovisual.
Este posicionamiento es consistente con la percepcién de los trabajadores, donde el 54,4% de
los encuestados del ambito de streaming también ve la IA como una oportunidad, lo que
convierte a este segmento en el segundo con mayor porcentaje de trabajadores con visién
positiva, tras postproduccion.

Esta actitud favorable hacia la tecnologia se vincula también con el nivel de formacién. Segun la
encuesta de trabajadores, el 77,6% de quienes trabajan en plataformas de streaming indica
haberse formado recientemente en actividades relacionadas con el sector, lo que sitla a este
segmento entre los de mayor participacion en formacién continua.

Los sectores donde la ven como una amenaza empatan en porcentaje: en torno al 39% de los
empleados en produccién cinematografica y televisiva, publicidad, animacidn, televisién lineal
y produccién.
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Grafico 169: Encuesta de empresas: Consideracion sobre la IA como oportunidad o amenaza para el
sector audiovisual (% de menciones entre encuestados, segun su facturacion, segun actividad de la

empresa).
g 54,5%) (\55,5% )
47,7%
46,4% 45,1% 46,8% 44.3% f 46,3%
38,3% 39,5% 39,8% 39,3% 39,5%
33,6% 33,9% 34,0%
19,7%
15,3% 15,4% 16,4%
13,5%
. | I l1 1 I1 “3 10,5%
Produccion Publicidad Animacién, Canal de TV Lineal Pl P iccién T fa. XR Servicios para
Cinematogréfica Videojuegos de streaming y metaverso audiovisual
y Televisiva yVFX
Oportunidad Ambos B Amenaza

Los resultados de la encuesta refuerzan la visién positiva desde el lado empresarial. El 62% de
los trabajadores que se desempenfan en plataformas considera que las actividades vinculadas
a este segmento evolucionaran de forma positiva en los proximos 2-3 afios. Este porcentaje situa
a las plataformas a la par de sectores como videojuegos y animacion, y solo por detrads de

tecnologia.

Grafico 170: Encuesta de empresas: Evolucidn de actividades (% de menciones entre encuestados).
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En relacién con la igualdad de género, el 52,7% de las empresas del segmento indica que no ha
habido un aumento en el numero de mujeres contratadas en los ultimos dos afos. Este
resultado sugiere una situacion de estabilidad, sin incremento significativo en la
representatividad femenina reciente dentro de las plantillas.
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Grafico 171: Encuesta de empresas: Evolucion del nimero de mujeres contratadas en los ultimos 2
anos en la empresa segun facturacion (% de menciones entre encuestados).
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4.7 Conclusiones: evolucion desde 2021

Desde 2021, el sector OTT en Espana ha experimentado un incremento destacado, impulsado
principalmente por cambios en el comportamiento del consumidor y avances en la tecnologia
de transmisién de datos. En términos generales. Los ingresos de video OTT han incrementado
notablemente, pasando de 1.018 mil millones de euros en 2021 a una proyeccién de 3.436 mil
millones de euros para 2024.

Dentro del sector, el video streaming (SVOD) ha sido la categoria de mayor generaciéon de
ingresos, alcanzando 1,120 mil millones de euros en 2024. Esto refleja una preferencia por los
servicios de suscripciéon que ofrecen contenido bajo demanda. Adicionalmente, el mercado de
publicidad en video OTT ha mostrado crecimiento, diversificando las fuentes de ingreso en el
sector.
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Grafico 172: Histérico de ingresos de Espaia de video OTT en el periodo 2021-2024 (en millones de
euros)?’',
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A nivel internacional, la facturacién del contenido espanol ofrecido por servicios OTT ha tenido
una expansioén constante desde 2021, aumentando de 1.098 millones de euros a una proyeccion
de 1.292 millones de euros para 2024.

Grafico 173: Evolucion de facturacién del contenido espafiol en servicios OTT a nivel global en el
periodo 2021-2024 (en millones de euros)?’2,
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271 Statista. OTT Video — Spain
272 Parrot Analytics. Revealing the global value of Spain’s Content
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Conrespecto alnumero de usuarios, la evolucién muestra unavariacion en el periodo analizado.
En 2021, habia 42,8 millones de usuarios, reduciéndose a 37,1 millones en 2022, seguido por un
aumento en 2023y 2024, alcanzando 39,7 y 40,1 millones de usuarios, respectivamente. Lo que
refleja un entorno cambiante en cuanto a nimero de usuarios, que se encuentra alrededor de
los 40 millones de usuarios en el periodo analizado.

Grafico 174: Evolucion numero de usuarios de OTT en Espana en el periodo 2021-2024 (en millones
de usuarios)?’3.
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En conclusién, durante el periodo de 2021 a 2024, el sector OTT en Espafia ha mostrado una
evolucion enfocada en el aumento de ingresos y acceso internacional de contenido espafol,
dentro del contexto del mercado de servicios digitales de entretenimiento. Las medidas del Plan
de Impulso a la Industria Audiovisual- Spain Audiovisual Hub se han ejecutado en el mismo
periodo analizado constituyendo uno de los factores que han incidido en la consecucién de las

meétricas favorables en este segmento.

Pared con pared, cedida por Netflix

273 Statista. OTT Video — Spain
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5 Publicidad

La industria del entretenimiento y medios (E&M) esta atravesando una notable
transformacién?“. Tradicionalmente, las compafias han dependido de las ventas directas de
bienes y servicios a los consumidores. No obstante, esta estrategia enfrenta retos crecientes,
especialmente en un contexto donde el gasto de los consumidores representa la categoria mas
pequefa y con menor crecimiento entre las tres principales fuentes de ingresos: gasto de los
consumidores, conectividad y publicidad.

Elreto esta en adaptarse a un contexto donde la atencién de los consumidores se mueve de una
ventana a otra de forma rapida y constante, obligando a los anunciantes a innovar mas alla de
los anuncios convencionales. La creciente importancia de los influencers, las promociones
basadas en experiencias y el empleo de tecnologias avanzadas para crear mensajes mas
innovadores ofrecen oportunidades singulares para conectar con las audiencias actuales.

La adaptacién de la publicidad va a tener un importante papel en el futuro de la conexion con los
consumidores y maximizar el rendimiento del impacto en las campanas, en un mercado cada
vez mas competitivo, el cual transita hacia una digitalizacion completa.

El sector se enfrenta a un entorno complejo que requiere la sofisticacidén en la monetizacion de
datos, la integracion del descubrimiento de productos con su compra y consumo, y la
adaptacion a las normativas globales sobre privacidad.

5.1 Dimension econdmica

5.1.1 Inversion en la industria

5.1.1.1  Evolucion de la inversion en publicidad

e Global

En el contexto de la transformacion digital y la evolucién constante de
los medios de comunicacién, el sector de la publicidad se ha
consolidado como un pilar importante.

El sector va a experimentar sustanciales crecimientos afio a afio®’®,

sabiendo que el crecimiento del afio 2022 a 2023 estuvo por encima
del 6 %, alcanzando una cifra por encima de los 815 mil millones de

euros a nivel global. En el 2024 se observé un crecimiento del 9,1 %,
siguiendo con la tendencia creciente postpandemia, alcanzando casi Cedida porla productora

los 900 mil millones de facturacién en la industria publicitaria en 2024. GoodCompany

Este crecimiento se desacelerard, con un prondstico de crecimiento anual compuesto entre los

274 GEMO. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028
275 |bidem
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afos 2023y 2028 del 3,86 %, llegando a una facturacion en la industria de por encima de 1.150
mil millones en 2028.

Grafico 175: Historico de ingresos mundial en publicidad en el periodo 2019 - 2028 (en millones de
euros)?’s,
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e Espana

Respecto a Espana, segun el informe Estudio InfoAdex de la Inversion Publicitaria en Espana
2025%"7, alcanz6 una facturacion en 2024 de 13,08 mil millones de euros el sector publicitario, lo
que significaria un aumento de 3,78 % respecto al afio pasado. El informe clasifica la inversién
publicitaria en dos grandes categorias: medios controlados y medios estimados. Los medios
controlados (como cine, radio, television, prensa, exterior, etc.) son aquellos en los que la
inversion puede medirse de manera directa, a través del seguimiento sistematico de campanas
y tarifas publicitarias. Por otro lado, los medios estimados incluyen ambitos como publicidad
directa, marketing telefénico o patrocinios, en los que la medicidén no es directa y se realiza a
partir de estimaciones y encuestas sectoriales.

278 |bidem
277 InfoAdex. Estudio InfoAdex de la inversién publicitaria en Espafia 2025
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Tabla 16: Inversidon publicitaria en medios controlados y medios estimados en el periodo 2022 - 2024

(en millones de euros)?8.

Medios 2022 2023 2024 %24/23 2024 2024
Controlados No digital
digital
Cine 21 21 23 14 23 -
Dla'rl.os y 824 778 749 -3,7 339 409
Dominicales
Exterior 350 406 432 6,2 251 180
Rad'lo- + Audio 572 535 575 7,4 489 86,2
Digital (*)
Revistas 190 210 214 1,7 126 87,5
Redes Sociales 727 789 856 8,5 - 856
Search 926 951 977 2,7 - 977
Otros Websites 343 426 502 17,7
*) - 502
Television 1.797 1.819 1.857 2,1 1.647 209
SUBTOTAL
MED. 5.754 5.938 6.186 4,2 2.877 3.309
CONTROLADOS
Medios 2022 2023 2024 %24/23
Estimados
Actos de
patrocinio,
mecenazgo, 419 373 389 4,1
mark. social y
RSC
Actos de
patrocinio 418 563 660 17,1
deportivo
Animacion punto 332 44,7 70 56,4
de venta
Anuarios, guias y 76,9 77,2 96,4 24,9
directorios
Branded Content 453 550 560 1,9
Buzoneo/folletos 256 255 224 -12
Catalogos 48,1 40,9 52,8 29,2
esports 37 41,9 31,8 -24
Ferias y 30,2 38,3 44,3 15,7
exposiciones
Influencers 63,9 79,1 125 58
Mailing digitaly 1.442 1.211 1.307 7,9
fisico
Marketing 1.655 1.817 1724 5,1
telefénico
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P.L.V.,
merchandising,
sefalizacion y
rétulos
Publicidad de
empresas:

revistas, 18,2 19,9 21,5 8,1
boletines,
memorias
Regalos
publicitarios off
line 36,8 40,9 39,9 -2,5
SUBTOTAL MED.
ESTIMADOS

1.430 1.509 1.546 2,4

6.420 6.664 6.894 3,4

Total Medios
controlados y 12.174 12.603 13.080 3,8
estimados

*Audio Digital: Incluye podcast y agregadores/distribuidores de musica.

*Otros Websites: Sitios que no son soportes digitales de los medios tv, diarios, revistas y radio.

Dentro de este crecimiento, hay mercados que han ganado fuerza en el Ultimo afio en Espafa
dentro de los denominados medios controlados. El medio con mayor facturaciéon dentro de los
medios controlados fue la televisién, que generdé un total de 1.857 millones de euros en 2024,
mostrando un crecimiento de un 2,1% respecto a 2023. De esos 1.857 millones de euros, 1.647
fue en medios no digitales, mientras que los restantes 209 fueron en medios digitales.

Respecto a los medios estimados, estos ocupan mas del 50% del mercado publicitario en
Espafia, facturando un total de 6.894 millones en 2024, presentado una subida del 3,4 %
respecto a 202381. Dentro de este aglomerado, todos los medios audiovisuales han tenido un
crecimiento positivo al contrario que los ambitos no audiovisuales, donde hay muchos medios
que van perdiendo mercado, por el ritmo cambiante, la modernizacién y la tecnificacién del
mercado.

No obstante, el informe Dossier IPMARK - Expectativas 2025%’° destaca una tendencia de
desaceleracién en la inversion para este medio. Segun los datos recogidos, un 39,8% de los
profesionales del sector anticipan una disminucién en la inversién publicitaria en television para
2025. Esta prevision responde a varios factores, entre ellos la fragmentacién de las audiencias,
el crecimiento del consumo de contenidos bajo demanda y el auge de plataformas digitales
como las redes sociales y los servicios de streaming.

Se observa un crecimiento moderado en la inversion publicitaria, aunque con una marcada
diferencia entre los medios digitales y los tradicionales. El informe82 sefiala que los medios
digitales seguiran registrando un crecimiento significativo. En concreto, el 79,5% de los
encuestados prevé un incremento en la inversién publicitaria en Internet, reflejando asi la
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consolidaciéon de este canal como el principal motor de crecimiento del sector. La expansién de
video online y la publicidad en plataformas como YouTube, Twitch y redes sociales contribuyen
a este impulso.

Otros mercados dentro del contexto audiovisual que han destacado son las redes sociales y el
audio, tanto en lo referente a radio convencional como el audio digital. Ambas han tenido unos
crecimientos notables, destacando el mercado de las redes sociales con un crecimiento
respecto a 2023 de un 8,5 %, llegando a una facturacion de 856 millones en 2024. Respecto al
mercado publicitario en la radio, el cual incluye tanto la parte tradicional (no digital) como la
parte de audio digital, con una facturacién de 575 millones de euros en 2024, presenta un
crecimiento de 7,4 % respecto a 2023. Dentro de esta seccion, el predominante es la radio
convencional, donde se consiguid el 85 % de la facturaciéon y el otro 15 % restante para los
medios digitales.

La publicidad en el cine también ha presentado un crecimiento de 13,6% respecto a 2023,
llegando a una facturacién de 23,2 millones en 2024. A pesar de este crecimiento, la inversién
publicitaria en cine representa solo el 0,4% del total de la inversidon publicitaria en medios
controlados en Espana.

También cabe destacar la actuacién en el sector, de la seccidn a la que el informe InfoAdex
20252% se refiere a Otros Websites. Esta seccidn ha tenido el crecimiento mas alto dentro de los
medios controlados, conun 17,7 %, subiendo la facturacion practicamente 75 millones de euros
para llegar a superar la marca de los 500 millones, facturando exactamente 502,4 millones,
ocupando el sexto lugar en facturacion.

Los niveles de facturacion estan llegando a los niveles prepandemia, con previsiones de que en
2025 marcara el maximo histdérico en facturacién en publicidad.

Grafico 176: Histérico de inversion de Espafna en publicidad en el periodo 2019 - 2028 (en millones
de euros)?®'.

13.232
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Asimismo, tanto el informe GEMO?* como el de IPMARK?”® subrayan el papel de la television
conectada (CTV) y la publicidad programatica como tendencias emergentes dentro del
ecosistema audiovisual. Aunque su penetracién audn es limitada en comparacién con otros
formatos, la capacidad de segmentaciony medicidn que ofrecen estos modelos esta generando
un creciente interés entre los anunciantes.

e Comparativa por paises

El gasto en publicidad a nivel mundial ha experimentado un crecimiento constante en los
ultimos afnos y se proyecta que esta tendencia continle hasta 2030. Este aumento esta
impulsado por la digitalizacién, la expansién de las plataformas en linea y la evolucién de los
habitos de consumo.

Grafico 177: Gasto publicitario por pais en 2023 (en millones de euros)??2,
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Estados China Reino Japén Alemania Canada Francia Corea Espana Italia Irlanda
Unidos Unido del Sur

Estados Unidos se mantiene como el lider indiscutible en inversién publicitaria, con un
crecimiento notable desde los 200.826 millones en 2017 hasta una proyeccion de 541.564
millones en 2030. Este incremento se debe principalmente al dominio de gigantes tecnolégicos
como Google, Metay Amazon, cuya publicidad digital sigue captando gran parte del presupuesto
de los anunciantes.

China, por su parte, ha pasado de 77.925 millones en 2017 a mas de 304.924 millones en 2030.
Este aumento esta ligado al auge de plataformas como Alibaba y Tencent, entre otros, que han
revolucionado la forma en que las marcas se comunican con los consumidores. El crecimiento
del comercio digital y la adopcion masiva de aplicaciones mdviles han consolidado a China
como el segundo mayor mercado publicitario del mundo.
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Japén, Alemania y el Reino Unido también presentan una evolucidén estable, aunque con tasas
de crecimiento mas moderadas. Japdn pasa de 37.498 millones en 2017 a 58.816 millones en
2030, reflejando la solidez de su sector publicitario, especialmente en medios digitales y
tradicionales como la televisidon. Alemania y el Reino Unido, con 29.831 millones y 72.548
millones respectivamente en 2030, mantienen su relevancia en la industria publicitaria global.

Corea del Sur e Irlanda destacan como mercados emergentes con un crecimiento acelerado.
Corea del Sur duplica su inversidon en publicidad, alcanzando casi 19.167 millones en 2030,
impulsada por el desarrollo tecnoldgico y la alta penetracion del internet en su poblacién.
Irlanda, aunque con cifras menores, muestra una evolucion positiva al pasar de 1.105 millones
en 2017 a mas de 2.206 millones en 2030, beneficiandose de la presencia de grandes
corporaciones tecnoldgicas en su territorio.

En Europa, paises como Francia, Italia y Espafia mantienen un crecimiento sostenido. Francia
pasa de 12.720 millones en 2017 a 23.623 millones en 2030, consolidando su mercado
publicitario con un fuerte enfoque en la digitalizacién y la publicidad programatica. Italia y
Espana también muestran incrementos estables, aunque a menor escala, reflejando la
transformacion digital en sus respectivos sectores publicitarios.

5.1.1.2  Evolucion de la inversion en Medios Digitales

En el ano 2024, el gasto en publicidad online en Espafa continué su tendencia al alza,
alcanzando una cifra notable de 3.309 millones de euros??®, Este dato refleja un significativo
incremento respecto al afio anterior, en el que se registraron 2.810 millones de euros. Este
aumento fue superior a la tendencia, consolidando asi la importancia creciente de la publicidad
digital en el mercado.

En los dltimos afios, la publicidad digital ha experimentado un crecimiento significativo a nivel
mundial, reflejando la transicién de los medios tradicionales hacia plataformas en linea. Este
aumento ha sido impulsado por la adopcion masiva de internet, la expansidon del comercio
electronicoy el desarrollo de tecnologias de segmentacion avanzada.

Grafico 178: Evolucion de la inversion real estimada en medios digitales en el periodo 2017 - 2024 en
Espafia (en millones de euros)?®,
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Estados Unidos sigue siendo el mercado con mayor volumen de inversién en publicidad
digital?®®, con una participaciéon que ha oscilado alrededor del 40% del total global a lo largo de
los afnos, registrando en 2023 una participacion mundial del 39,49%. Aunque su peso relativo se
ha mantenido estable, la inversidon absoluta sigue aumentando, lo que indica que el mercado
estadounidense continla siendo el epicentro de la innovacidon en estrategias publicitarias
digitales.

China, por su parte, ha mostrado un crecimiento constante, representando cerca del 25,42% de
lainversién mundial en publicidad digital en 2023. A pesar de que su porcentaje de participacion
no ha cambiado de manera notable, el incremento sostenido en la inversién refleja la fortaleza
de su ecosistema digital.

En Europa, mercados como el Reino Unido y Alemania han mantenido una participacién
significativa, aunque con una ligera tendencia a la baja en términos relativos. Reino Unido, en
2017 representaba mas del 7% de la inversién digital global, ha visto su participacion reducirse
gradualmente a cerca del 6,17% en 2023. Esto no implica una disminucidén en inversién, sino
mas bien un crecimiento mas moderado en comparacién con mercados como China y Estados
Unidos. Alemania, por otro lado, se mantiene con una contribuciéon estable cerca del 2%,
reflejando su consolidaciéon como un mercado maduro y digitalmente avanzado.

Japény Corea del Sur también han mostrado estabilidad en su peso relativo dentro del mercado
de la publicidad digital, con cifras que rondan entre el 5% y el 1,6%, respectivamente. Japén ha
experimentado un leve descenso en su participacion, pronosticando 3,51% en 2030, lo que
sugiere que, aunque sigue invirtiendo en publicidad digital, su crecimiento es menor en
comparacién con mercados en expansion como China. Corea del Sur, aunque con una
participacion menor, ha logrado mantener su presencia en el mercado digital global.

Canada haregistrado un crecimiento en su inversién en publicidad digital, pero su participacioén
relativa ha oscilado entre el 2,5% vy el 1,9% del total mundial. Esto indica que, aunque su
mercado digital estad en expansion, lo hace a un ritmo menor que otras regiones con mercados
emergentes.

Espafa, Francia e Italia han mostrado una tendencia similar, con participaciones por debajo del
2% en el total global de inversién en publicidad digital. Aunque su crecimiento en términos
absolutos es notable, su peso relativo se mantiene estable o con ligeras disminuciones, lo que
indica que otros mercados estan creciendo con mayor rapidez.

La publicidad digital sigue consoliddndose como el principal canal publicitario a nivel global.
Mientras que mercados como Estados Unidos y China contindan liderando la inversion, paises
emergentes en digitalizacion estan invirtiendo cada vez mas en publicidad digital.
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Grafico 179: Cuota de la inversién publicitaria digital por pais en 2023 (%)%¢.
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El medio que ha experimentado el mayor crecimiento es el de los influencers, cuyo método de
publicidad en los medios audiovisuales estd en auge debido a su capacidad para generar
contenido auténtico, cercano y altamente interactivo con las audiencias. Este crecimiento se
refleja en el aumento significativo de plataformas y agencias especializadas en marketing de
influencers.

Segun el Informe InfoAdex 2025%, los influencers facturaron 125 millones de euros en 2024,
mostrando un crecimiento de 56,4 % respecto a 2023, siendo la secciéon de los medios
estimados que mas crecimiento experimento.

También destacan los actos de patrocinio deportivo, que al igual, manifestaron un crecimiento
bastante notable de 2023 a 2024, rompiendo la barrera de los 650 millones de euros de inversion
publicitaria, con crecimiento de un 17,1 %. Este aumento puede indicar un creciente interés de
las marcas por asociarse con eventos y entidades deportivas, aprovechando la visibilidad y el
compromiso que ofrece el deporte, impulsada por la expansién de eventos internacionales y el
auge de nuevas plataformas de difusién.

En la publicidad en los esports, ha experimentado una bajada del 24 % en 2024 respecto a 2023,
pasando de una facturacién de 41,9 millones de euros a 31,8 millones.
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Grafico 180: Evolucion de la inversion en medios estimados por publicidad en patrocinio deportivo,
influencers e esports de 2022 - 2024 (en millones de euros)?%,
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5.1.1.3 Evolucion de la inversion en medios audiovisuales tradicionales

Los ingresos totales de television en 2023 son de 1.820 millones, con una proyeccion de
crecimiento al alcanzar los 1.857 millones en 2024, lo que representa un aumento del 2,1%. Este
crecimiento refleja una tendencia positiva en el consumo de televisién en el pais.

Grafico 181: Inversién estimada de la television por tipo de cadena en 2024 (en millones de euros)?®°,
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Dentro del segmento de televisidn nacional en abierto, la facturacién es de 1.480 millones en
2023, siendo el segmento que mas genera en la publicidad televisiva. En 2024 ha registrado una
ligera disminucion a 1.479 millones de euros, implicando un decrecimiento del 0,1%.

288 InfoAdex. Estudio InfoAdex de la inversién publicitaria en Espafia 2025
28 |bidem

202


https://infoadex.es/estudio-infoadex-de-la-inversion-publicitaria-en-espana-2025/

~ #Spain
AVSHub

Epfo % GOBERNO  MINSTERIO =
b1 . "Q DE ESPANA PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL Dt
i X Y DE LA FUNCION PUBLICA el

Para las televisiones autonémicas, la facturacién baja de 94,2 millones en 2023 a 89,9 millones
en 2024, con una disminucion del 4,5%. Asimismo, los webzines de television muestran un
crecimiento del 5,3%, con la facturacién aumentando de 84,5 millones en 2023 a 89 millones en
2024. Esto indica una tendencia positiva hacia la visualizacién de contenido televisivo en linea.

Los canales de pago se mantienen constantes, registrando un leve aumento en su inversion,
creciendo de 76,4 millones en 2023 a 76,8 millones en 2024, mientras que la television local ve
una disminucion, bajando de 2,3 millones en 2023 a 2,2 millones en 2024, con una caida del
3,3%.

Comparativamente el segmento de televisién conectada muestra un crecimiento significativo,
aumentando de 82,2 millones en 2023 a 120,5 millones en 2024, lo que representa un
crecimiento del 46,7%, liderando los crecimientos dentro de la publicidad en TV. Este aumento
refleja una creciente preferencia por las plataformas de televisién conectada entre los
espectadores, aumentando la popularidad y la facturacion en esta modalidad.

5.1.1.4 Evolucion de la inversion en cine publicitario

El cine publicitario constituye un segmento especifico dentro del sector audiovisual, centrado
en la produccion de piezas audiovisuales con fines comerciales o promocionales,
principalmente anuncios de televisiény contenidos digitales. En lo que respecta a lafacturacion,
segun el Informe de produccién de cine publicitario de la APCP?*®, la industria del cine
publicitario en Espana alcanzé en 2023 una facturacion bruta total de 693 millones de euros,
convirtiéndose en la cifra mas elevada registrada hasta la fecha segun la serie histérica
disponible. Este dato consolida la recuperacién y crecimiento del sector tras las fluctuaciones
observadas en afos anteriores. En comparacién con los 527 millones de euros facturados en
2022, elincremento registrado en el ultimo bienio es del 32%, una variacidon que refleja un ritmo
de crecimiento notable en el corto plazo.

La evolucidén interanual de la facturacion desde 2015 muestra un comportamiento desigual, con
avances significativos en determinados afios y retrocesos en otros. En 2017, por ejemplo, la
facturacion aumenté un 37% respecto a 2015, alcanzando los 439 millones de euros, mientras
que en 2019 el crecimiento fue mas moderado, con un 4% de variacion. La caida mas
significativa se produjo en 2020, con un descenso del 15% frente al afio anterior, hasta los 388
millones de euros, coincidiendo con el impacto de la pandemia de COVID-19 en la actividad
econdmicay audiovisual.

A partir de ese punto, laindustria inicié una recuperacion progresiva, con un crecimiento del 36%
entre 2020y 2022, seguido de un nuevo impulso en 2023. Este comportamiento evidencia tanto
la capacidad de recuperacion del sector como su exposicién a factores coyunturales externos.
La trayectoria reciente también indica un fortalecimiento de la inversion en produccion
publicitaria audiovisual, impulsada en parte por el auge del contenido digital y la
internacionalizacion de la demanda.

Por origen de la inversién, el 51% de los ingresos (353 millones de euros) provienen de clientes
espanoles, mientras que el 49% restante (339 millones) corresponde a clientes internacionales.
En este ultimo grupo, Europa se posiciona como el principal mercado extranjero. En lo relativo a
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los sectores que concentran la inversion, el sector de la alimentacién representa el 19% del
total, y la publicidad digital supone 4 de cada 10 euros facturados.

Segun el analisis por tamafo de empresa, la mayor parte del volumen total de facturacion se
reparte entre compafias de tamafo mediano y pequefo. En concreto, las productoras
medianas (facturacion entre 3y 9 millones de euros) suman 189 millones de euros, mientras que
las pequenfias (entre 1y 3 millones) aportan 180 millones. Las compafias muy grandes (mas de
20 millones de euros) concentran 181 millones, y las grandes (entre 10 y 20 millones) otros 121
millones. Las productoras muy pequefas (menos de 1 millén) representan 21,5 millones del
total. La media de facturacién por productora se situa en 6,33 millones de euros.

Grafico 182: Evolucion de la facturacion bruta total de la produccién de cine publicitario en el periodo
2015 - 2023 y prediccién de 2024 (en millones de euros)?'.
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5.1.1.5 Evolucion de inversion en Television Conectada (CTV)

La inversién en publicidad en Television Conectada (CTV) ha presentado una trayectoria de
crecimiento sostenido, reflejando un desarrollo favorable en el mercado. De acuerdo con el
informe Entertainment and Media Outlook 2024-2028%%2, los ingresos a nivel global en 2020 eran
de 7.606 millones de délares, aumentando de manera constante hasta llegar a 27.935 millones
de délares en 2024. En el ambito nacional, segun el Estudio de Inversidn Publicitaria en Medios
Digitales 2025 de IAB, Espafia contribuye con unos ingresos de 117,9 millones de euros en
publicidad en CTV, un 43% por encima del valor de 2023 y representando alrededor del 0,5% de
los ingresos globales.
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Grafico 183: Evoluciéon de la inversiéon de publicidad en Television conectada a nivel global (en
millones de euros)?*,
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Grafico 184: Evolucién de la inversion de publicidad en Television conectada en Espaina (en millones
de euros)?®.
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Con este contexto de crecimiento en mente, es importante considerar como perciben los
usuarios esta forma de publicidad, segun el informe Estudio CTV 2025%°° de IAB, que analiza las
percepcionesy preferencias del consumidor. La percepcion de esta publicidad por parte de los
usuarios destaca ciertos factores valorados en la experiencia publicitaria en CTV. EL 51% de los
encuestados aprecia la capacidad de omitir ciertos anuncios, mientras que el 36% valora la
menor repetitividad de los anuncios en comparacién con otros medios. Ademas, el 21% de los
usuarios destaca la posibilidad de conocer la duracién de los anuncios durante los intervalos
publicitarios.
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Grafico 185: Qué se valora en la experiencia publicitaria en TV conectada (%)%’.
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En cuanto a las preferencias temporales para recibir publicidad, el informe sefala que el 46% de
los usuarios prefiere que los anuncios se muestren antes del programa/contenido, siendo esta
opcién significativamente mas grande que el 28% que prefiere los anuncios después del
programa/contenido y el 14% que lo prefiere al acceder a la plataforma. Esto puede guiar
estrategias de programaciéon de anuncios para maximizar su efectividad y satisfaccion del

usuario.
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Grafico 186: Cuando se prefiere tener la publicidad (%)?.
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Ademas, en relacién con la disposicién de los usuarios a aceptar menores precios de las
suscripciones a CTV a cambio de publicidad, el 51% de los encuestados esta dispuesto a esta
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reduccién si la publicidad no interrumpe los contenidos, lo que es comparativamente mas
grande que el 25% que esta dispuesto independientemente de las condiciones de presentacion
de los anuncios. Este factor podria ser clave para aumentar la aceptacién de publicidad en CTV,
siempre que se gestione de manera que no interfiera con la experiencia de visualizacién.

Grafico 187: Preferencia del usuario para abaratar el coste de CTV a cambio de publicidad (%)%*°.
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5.2 Tejido empresarial de la produccion publicitaria
5.2.1 Empresas de publicidad

El tejido empresarial en el sector publicitario en Espafa
es diverso y dindmico, reflejando tanto la creatividad
como la innovacidn tecnolégica. Estd compuesto por un
amplio espectro de empresas, que van desde grandes
agencias multinacionales hasta pequefias firmas
locales y auténomos especializados.

En Espafia el tejido empresarial en el sector de la

publicidad se encuentra en una transformacion. Aunque

Cedida por la productora GoodCompany

muestra un crecimiento constante en el numero de
empresas espafiolas que se dedican al sector publicitario se pueden apreciar ciertos cambios
en las tendencias generales.

2% |pbidem
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Grafico 188: Evolucion del nimero de empresas en el sector de la publicidad en el periodo 2020 -
2024 (CNAE 731)3%,
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Como se puede observar, la tendencia desde 2020 es claramente al alza. En 2024 se registraron
1.610 empresas mas que en 2023, llegando a un total de 47.251 empresas registradas bajo el
concepto operativo de publicidad. El auge de empresas de publicidad en 2022 se debidé a la
digitalizacion acelerada, el crecimiento del comercio electrénico y la necesidad de estrategias
de marketing efectivas. Lainversion en branding, influencer marketing y automatizacién impulsé
el sector. Sin embargo, en 2023, la incertidumbre econdmica, la inflacién y los cambios en
privacidad digital llevaron a una reduccién en los presupuestos de marketing, afectando la
demanda publicitariay priorizando estrategias organicas sobre anuncios pagados.

Analizando el tamano de las empresas, donde se observan las tendencias de las empresas en el
sector publicitario. El sector de la publicidad ha experimentado un crecimiento en la cantidad
de empresas, pero con una tendencia hacia estructuras mas pequefiasy flexibles.

Grafico 189: Numero de empresas segun tamaiio de las empresas en el sector de la publicidad en el
periodo 2020 - 2024 (CNAE- 73/731, INE, nimero de empresas)*".

35.514
32.751 33.369
30.292 31.749
11.459 11.578 11.454 11.741 12.643
1.058 889 970 1.027 1.111
120 54 96 35 102 59 89 45 96 44
2020 2021 2022 2023 2024

B Sin asalariados ®De1a9 mDe10a49 mDe50a?249 De 250 a 4.999

300 INE. Ocupados por sexo y rama de actividad. Valores absolutos y porcentajes respecto del total de
cada sexo
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El grupo mas significante son las empresas que se componen de una persona fisica (freelancers
o auténomos) significando un 70% de las empresas en este sector en 2024. También se observa
quelasempresasde1a2yde3abempleados hantenido crecimientos notables. El crecimiento
se empieza a desacelerar en las empresas mas grandes, llegando incluso a disminuir el nUmero
de empresas. Esto ha impulsado el auge del trabajo freelance y las pequenas agencias,
permitiendo a profesionales operar sin grandes estructuras. Esto ha generado mayor
competencia y reduccién de costes, ya que muchas empresas prefieren contratar freelancers,
auténomos o equipos pequenos en lugar de grandes agencias.

También es importante considerar la antigiedad de las empresas para comprender mejor los
datos previamente mencionados. En este apartado, se analiza tanto el sector publicitario como
los estudios de mercado (CNAE 73). Esto explica por qué el total de empresas aqui es mayor que
en el analisis anterior, donde se enfoca exclusivamente en actividades publicitarias (CNAE 731).

Grafico 190: Nimero de empresas por antigiiedad en el periodo 2021 - 2024 (CNAE 73, INE)3°2,
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El sector de publicidad muestra una constante renovacion con la creacion de nuevas empresas,
aunque con fluctuaciones ano tras afo. Las empresas de 0 a 1 afio han mostrado variabilidad,
con unas caidas en 2021 respecto a 2020, un repunte del 10,5% en 2022 y una leve bajada en
2024, hasta llegar a 14.576 empresas nuevas. Esto indica un dinamismo en la creacién de
empresas, aunque con cierta irregularidad, y la complejidad para consolidar las empresas de
nueva creacién mas alla del primer ano.

Las empresas con 2 a 7 anos de antigiedad han crecido de forma sostenida. Estos datos
sugieren gque muchas empresas logran superar los primeros afios criticos y consolidarse.

Las empresas con 8 a 15 afios se han mantenido estables, con ligeros cambios en su cantidad.
Las de 8 a 11 afios han seguido una tendencia de estabilidad en afios anteriores, mientras que
las de 12 a 15 afios sufrieron una disminucién entre 2020 y 2023, pero en 2024 mostraron una
posible recuperacion.

392 INE. Ocupados por sexo y rama de actividad. Valores absolutos y porcentajes respecto del total de
cada sexo
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Las empresas con mas de 16 afos presentan fluctuaciones mas marcadas. Las de 16 a 19 afios
han mantenido estabilidad, con una caida entre 2020 y 2023 y un ligero aumento en 2024. Sin
embargo, las de 20 o mas anos crecieron hasta 2022, luego experimentaron una fuerte caida en
2023 y unarecuperacion en 2024.

El sector publicitario se renueva constantemente, con una alta tasa de creacion de empresasy
un crecimiento en las de mediana edad. Sin embargo, la longevidad sigue siendo un desafio
reflejando la fuerte competencia, los cambios en el mercado y aparicién de nuevas tendencias.

5.2.2 Evolucion de las producciones de cine publicitario

Respecto a la produccidn de cine publicitario, el informe de la APCP®*® sefiala que en 2023, las
productoras de cine publicitario en Espana realizaron una media de 34,7 producciones por
empresa, con un total estimado de 8.798 dias de rodaje a lo largo del afio. La intensidad de la
actividad de produccién se distribuyd de forma heterogénea entre las compafias del sector: un
33,3% de las productoras declaré haber realizado hasta 10 producciones, mientras que un
14,6% supero las 50 producciones anuales. Entre estos extremos, el 31,3% se situé en el rango
de 11 a 20 producciones, y un 20,8% realiz6 entre 21 y 50 proyectos.

El volumen de producciones varia significativamente segun el tamafio de la empresa. Las
productoras muy grandes (con facturacidon superior a 20 millones de euros) realizaron una media
de 177 producciones en 2023, mientras que las medianas (3-9 M euros) registraron 43 y las
pequenas (1-3 M euros), 19.

Enlorelativo al presupuesto medio por produccion, se sitia en 163.462 euros. Sin embargo, este
promedio se distribuye de forma desigual, el 35,4% de las producciones tuvo un presupuesto
inferior a 50.000 euros, mientras que un 16,7% superd los 300.000 euros. En funcién del tamafho
de la empresa, las cifras también difieren notablemente. Las productoras grandes (10-20 M
euros) registraron un presupuesto medio de 376.000 euros, mientras que las muy pequenas
operaron con un promedio de 52.768 euros por produccién.

Cedida por l prouctora Dos35
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Grafico 191: Distribucion de las productoras Grafico 192: Distribucién de las producciones
segun el numero de producciones anuales en segun el rango de presupuesto medio en

2023304, 202335,
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5.3 Empleo en el sector publicitario

5.3.1 Ocupacion en la actividad publicitaria

El sector de la publicidad ha experimentado una dindmica de empleo particular en los ultimos
afos, reflejada en la evolucién de los datos de empleo en el sector. Este sector, que engloba una
amplia gama de actividades, desde la creacién de campanas publicitarias hasta la gestion de
medios y la estrategia digital, sigue siendo un motor importante de crecimiento econémico y
empleo.

304 APCP Impacto Econémico de la Produccién de Cine Publicitario
305 Ibidem
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Grafico 193: Evolucion trimestral del empleo en el sector de la publicidad (CNAE 73) en el periodo
2020 - 2024 (en miles de personas)3®.
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Como se observa es un mercado que ofrece estabilidad, aunque con cierta estacionalidad,
aunque se puede apreciar la tendencia ascendente en la gréfica. El Gltimo trimestre del 2024 ha
cerrado con un maximo histérico de empleo en el sector, con 132,2 miles de personas,
superando el segundo trimestre de 2023, que hasta ahora mantenia el liderato. Los datos
muestran las fluctuaciones trimestrales en el nimero de personas empleadas, no ha habido un
aumento lineal, ya que los numeros reflejan altibajos en funcién de la evoluciéon econdmica
general y la demanda en la industria, revelando tendencias las vinculadas a factores como la
evolucion del mercado publicitario y o la estacionalidad propia de la inversién.

En términos globales, el empleo en el sector publicitario ha mostrado una tendencia al alza, con
el numero total de empleos aumentando de 95,8 mil en el primer trimestre de 2021 a 132,3 mil
en el cuarto trimestre de 2023, mostrando un crecimiento del 38 % en los 4 anos analizados.

398 INE. Ocupados por sexo y rama de actividad. Valores absolutos y porcentajes respecto del total de
cada sexo
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Grafico 194: Evolucion trimestral del empleo en el sector de la publicidad (CNAE 73) por género en
el periodo 2021 - 2024 (en miles de personas)3"’.
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Respecto a la materia de género, se pueden observar que la cantidad de hombres y mujeres esta
equilibrada, habiendo trimestres en los que el nimero de empleados hombres es mayor que el

de mujeres y viceversa.

Grafico 195: Promedio trimestral de empleo en el sector de la publicidad (CNAE 73) por género en el
periodo 2020 - 20243%,
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Como se puede observar la media de empleos en el periodo estudiado, nos dice que es cerca de
110 mil empleados, habiendo mas mujeres que hombres de media, significando las mujeres
empleadas un 52,12 % del total, llegando a una media de 57,02 mil mujeres empleadas. El
restante 47,88 %, con 52,38 mil trabajadores en el sector son hombres. El ultimo trimestre de
2024 cerré con una mayoria de hombre que, de mujeres empleados, lo que contradice a la
estadisticay destaca la variabilidad de empleo en este sector.

5.3.2 Ocupacion en el cine publicitario

309 en 2023, la produccion de cine

Respecto al empleo en la industria del cine publicitario
publicitario en Espafa generd un total de 147.386 puestos de trabajo, de los cuales 62.196

correspondieron a mujeres, lo que representa algo mas de 4 de cada 10 contrataciones.

EL76,3% del volumen econdmico vinculado al empleo en el sector correspondid a contratacion
por cuenta ajena, lo que supuso 227,2 millones de euros, frente al 23,7% de cuenta propia, que
representd 70,6 millones. En total, los gastos de personal en 2023 alcanzaron los 297,8 millones
de euros, lo que representa el 43% de la facturacién del sector a escala nacional. En lo relativo
al tipo de vinculacién, la contratacién directa representé el 51,4% del total, mientras que la
indirecta alcanzo el 48,6%.

La evolucién del gasto medio por trabajador muestra una tendencia creciente tanto en la
contratacién por cuenta ajena como por cuenta propia. En el caso del personal contratado por
cuenta ajena, el gasto medio ascendié en 2024 a 1.382.568 euros, lo que representa un
incremento del 8% respecto a 2022. En el caso de la cuenta propia, la cifra fue de 478.561 euros,
con una variacion positiva del 14% en el mismo periodo.

Comparando con afos anteriores, se observa un crecimiento sostenido, desde 2017 hasta 2024,
el gasto medio por cuenta ajena ha crecido en torno al 31%, mientras que el de cuenta propia lo
ha hecho en mas de un 19%.

Grafico 196: Distribucion del tipo de Grafico 197: Evolucion del gasto medio por trabajador
contratacion de personal en laindustria en la produccion de cine publicitario en el periodo 2017
del cine publicitario en 20233"°, -20243",
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5.4 Percepcion de la industria publicitaria

Los datos recogidos en la macroencuesta realizada por el Spain Audiovisual Hub a los
profesionales y empresas del sector permiten trazar una imagen clara de la situacién actual de
la industria publicitaria en Espafia. La publicidad es una de las actividades con mayor presencia
en la trayectoria laboral de los encuestados, con alta participacion en formacién, uso de
herramientas tecnolégicas como la inteligencia artificial y percepcidon favorable sobre su
evolucion en los préoximos afos.

En relacién con la percepcién de la situacion actual del sector audiovisual, el segmento
publicitario presenta un perfil con mayor peso de valoraciones positivas en comparacién con
otros. EL 54% de los trabajadores que se desempefian en publicidad considera que la situacién
es “muy buena” o “buena”, frente a menos del 10% que considera que es “mala” o “muy mala”.
Esta distribucion situa al sector publicitario en un grupo de actividades con una percepcidon mas
favorable junto a animacion, videojuegos, VFXy tecnologia.

De forma complementaria, en el caso de las empresas, muestran que las actividades de cine
imagen real, publicidad y Publisher comparten una distribucion similar respecto a expectativas
de evolucion. Un 43% de las empresas encuestadas del ambito publicitario prevé una evolucién
positiva en los préximos 2-3 afnos, mientras que otro 43% considera que la actividad se
mantendré estable en este periodo.

Grafico 198: Encuesta de trabajadores - ;| Percepcién sobre la situacion actual del sector audiovisual
en Espafa? (% de menciones en encuestados, segun actividad actual).
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Otro ambito en el que la publicidad se situa entre los primeros puestos es en el conocimientoy
uso de herramientas de inteligencia artificial. Segun los trabajadores, alrededor de la mitad de
los encuestados que desarrollan actividades relacionadas con publicidad afirman conocer
instrumentos de IA generativa, y el 28% declaran conocer herramientas de IA predictiva,
situandose como el primer y segundo segmento, respectivamente, en el nivel de conocimiento.
En lo relativo al uso de estas tecnologias, la publicidad se encuentra también entre los primeros
puestos, es el segundo segmento con mayor uso de IA predictiva y el tercero en el uso de IA
generativa.

Esta tendencia es consistente con los datos valorados por la encuesta dirigida a empresas y
autonomos del sector, donde la publicidad se encuentra entre las tres primeras areas con mayor
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conocimiento combinado de herramientas de IA generativa y predictiva, con un 50,5% de

respuestas afirmativas. Esta coincidencia en ambos informes sugiere una integracion progresiva

de la inteligencia artificial en los procesos del sector publicitario, tanto a nivel individual como

organizacional.

Grafico 199: Encuesta de trabajadores — Conoce instrumentos o herramientas de IArelacionados con

su actividad profesional (% de menciones en encuestados, segun actividad).
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En relacion con la formacién, el 77,1% de los trabajadores indica haberse formado

recientemente en areas vinculadas al sector, lo que sitla a la publicidad entre las actividades

con mayor participacién en formacion continua, junto con postproducciéon y plataformas de

streaming. Esta tendencia formativa coexiste con la percepcion generalizada de que existen

dificultades para cubrir determinados perfiles profesionales en el sector audiovisual.
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Grafico 200: Encuesta de trabajadores - ¢ Te formas en actividades o areas relacionadas con el sector
audiovisual? (% de menciones en encuestados, segln actividad actual).
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En el ambito de la igualdad de género, los datos recogidos en los diferentes informes reflejan
una presencia significativa de medidas orientadas a fomentar la equidad dentro del sector
publicitario. Segun el Informe de Trabajadores, el 60,1% de los encuestados que trabajan en
publicidad afirma que en su empresa se desarrollan medidas para fomentar la presencia y la
igualdad de las mujeres, por encima del promedio general conjunto de trabajadores
encuestados (54%).

Por otro lado, el Informe de Empresas recoge que, en el segmento publicitario,
aproximadamente la mitad de las empresas ha experimentado unincremento en la contratacion
de mujeres en los ultimos dos anos, lo que refuerza los datos anteriores respecto a la
implementacion de politicas de igualdad de género.

Adicionalmente, en lo relativo a la produccion de cine publicitario, el informe de la APCP senala
que, en 2023, la distribucién por género de las plantillas del sector se ha mantenido equilibrada
en los ultimos dos afos, con un 50% de los puestos ocupados por mujeres. Respecto a los
puestos de direccidn, la representacion femenina ha aumentado en un 8,2% en dos anos, lo que
indica una evolucién progresiva en los niveles de responsabilidad ocupados por mujeres dentro
de la publicidad.
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Grafico 201: Encuesta de trabajadores — Medidas de la empresa (% de menciones en encuestados,
segun actividad actual).
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5.5 Conclusiones: evolucion desde 2021

A partirdel anélisis de la evoluciéon del sector de la publicidad en Espafia desde 2021 hasta 2023,
se ponen de manifiesto transformaciones importantes en términos de inversiéon, empleo, y
cantidad de empresas operativas. Este periodo se caracteriza por un crecimiento en lainversion,
tanto en medios tradicionales como digitales, acompanado por fluctuaciones en el empleo y un
numero variable de empresas, reflejando los ajustes econdmicos y la adaptacién a las
exigencias del mercado moderno. A través de las graficas analizadas, se puede observar cémo
cada uno de estos aspectos ha evolucionado para conformar el estado actual del sector
publicitario, destacando las dinamicas de crecimiento y los retos enfrentados por las empresas
durante estos afios.

En el histérico de la inversion en publicidad, se puede observar un crecimiento constante
durante el periodo analizado. En 2021, la inversién se situé en 10.761 millones de euros,
ascendiendo a 12.175 millones en 2022 y alcanzando 12.603 millones en 2023. Este incremento
sostenido demuestra una expansion en la inversién publicitaria, reflejando posiblemente un
aumento en la demanda de servicios publicitarios.
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Grafico 202: Histérico de inversion de Espaina en publicidad en el periodo 2021 - 2023 (en millones
de euros)3'2,
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Simultaneamente, la evolucién de la inversion real estimada en medios digitales muestra una
tendencia similar de crecimiento. En 2021, la inversidn en este segmento fue de 2.482 millones
de euros, elevandose a 2.671 millones en 2022 y a 2.810 millones en 2023. Este patrén de
aumento sugiere una creciente importancia de los medios digitales en las estrategias
publicitarias.

Grafico 203: Evolucién de la inversidn real estimada en medios digitales en el periodo 2021 - 2023
Espaiia (en millones de euros).
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En lo que respecta al numero de empresas en el sector, se evidencia un incremento inicial de
44.356 empresas en 2021 a 48.072 en 2022, seguido por una ligera disminucién a 45.641 en

312 Statista. Advertising and media market insights.
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2023. Pese a esta reduccion, el numero de empresas sigue siendo mayor que en 2021, lo que
indica resiliencia en el sector, aunque con ciertos ajustes.

Grafico 204: Evolucion del nimero de empresas en el sector de la publicidad en el periodo 2020 -

2024 (CNAE 731)%,
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Lainformacion sobre elempleo trimestral en el sector indica fluctuaciones a lo largo del periodo.
El segundo trimestre de 2023 registré el mayor nivel de empleo, con 130 mil personas, mientras
que el empleo mantuvo niveles de 120 mil en los trimestres posteriores. Estas cifras representan
un crecimiento con respecto alinicio del periodo analizado.

Grafico 205: Evolucidon trimestral del empleo en el sector de la publicidad (CNAE 73) en el periodo
2020 - 2024 (en miles de personas)®'.
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313 INE. Ocupados por sexo y rama de actividad. Valores absolutos y porcentajes respecto del total de
cada sexo
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Finalmente, la evolucién del empleo por género muestra que el empleo masculino presenta
variaciones mas pronunciadas, alcanzando su maximo en el tercer trimestre de 2023 con 70,8
milempleos y disminuyendo a 63,4 mil en el cuarto trimestre. En contraste, el empleo femenino
presenta un crecimiento mas constante, reflejando una tendencia de estabilidad.

Grafico 206: Evolucion trimestral del empleo en el sector de la publicidad (CNAE 73) por género en
el periodo 2021 - 2024 (en miles de personas)3'.
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En resumen, el andlisis del periodo 2021-2024 revela un crecimiento en la inversion publicitaria
y en medios digitales, un ligero ajuste en el nimero de empresas, y fluctuaciones en el empleo,
con particular atencion a las diferencias por género, destacando una evolucién
significativamente positiva en el dmbito femenino. Estas tendencias sugieren un sector en
evolucién y adaptacidon a nuevas oportunidades y desafios.

314 |bidem
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6 Videojuegos e esports

Elsector de los videojuegos e esports ha experimentado desde
2021 un crecimiento significativo tanto en facturacién como en
el tejido empresarial, el empleo y el consumo en Espana.

Atendiendo a la facturacion®'®, Espafia se sitia como uno de
los 12 paises con mayor volumen de ingresos a nivel mundialy
uno de los que mayor crecimiento previsto tienen a nivel
europeo.

La venta fisica experimenté una reduccién del 18,11% en
2024%'%, pasando de representar un 44% de la venta total a un
35% en sintonia con las tendencias a nivel global. En lo que se
refiere a la venta online, este formato continla creciendo, con
una tasa del 19,8%, superior al del aio anterior.

En el panorama de los esports®’, Espafia superé en 2024 los
45 millones de euros, consolidandose como un mercado
relevante en el sector. Se observa que dominan los ingresos por patrocinios, los cuales suponen
mas de dos tercios de la facturacién. Se prevé que esta linea siga siendo la principal fuente de
ingresos en 2028 y que registre el segundo mayor crecimiento del sector.

En cuanto al nimero de jugadores en Espana®'®, en 2024 se alcanzaron los 22,1 millones, siendo
el primer afio en que el porcentaje de mujeres jugadoras superd al de hombres jugadores. El
smartphone continda liderando el ranking, con un 38% de la poblaciéon utilizando estos
dispositivos para jugar a videojuegos, superando a las consolas. No obstante, las consolas
lideran en tiempo de consumo.

En 2024%'°, se registraron 670 estudios espafioles constituidos como empresas, de los cuales el
73,9% se encuentran activos. La distribucion de estudios muestra que Catalufa lidera el ranking
de comunidades auténomas con el 32,3%, seguido de Madrid con el 23,2% en 2024. La
antiguedad de mas del 69% de los estudios es superior a los 5 afios, y el tamafio del 49% es de 5
0 menos empleados.

Espafia ocupa la quinta posicién®? entre estos paises europeos en cuanto a numero de

trabajadores. Segun DEV®?, la fuerza laboral de la industria del videojuego espafol siguid
creciendo en 2023, alcanzando los 10.259 empleados, lo que se traduce en casi 1.000
trabajadores mas en un afo.

En cuanto a la empleabilidad de la mujer en la industria del videojuego, continla existiendo una
diferencia entre la representatividad de la mujer en el consumo de videojuegos y en la fuerza

315 pwC. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028

818 AEVI. La industria del videojuego en Espafia Anuario 2024.
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S19DEV. Libro Blanco del Desarrollo Espafol de Videojuegos 2024.

320 European Game Developers Federation (EGDF). 2022 European Video Games Industry Insight Report
321 DEV. Libro Blanco del Desarrollo Espafol de Videojuegos 2024.

223


https://mediaoutlook.pwc.com/custom-data
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2024/05/AEVI_Anuario-2023-2.pdf
https://mediaoutlook.pwc.com/custom-data
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2024/05/AEVI_Anuario-2023-2.pdf
https://spainaudiovisualhub.mineco.gob.es/es/actualidad/dev--libro-blanco-del-desarrollo-espanol-de-videojuegos-2024
https://www.egdf.eu/wp-content/uploads/2024/06/2022-European-video-games-industry-insight-report.pdf
https://spainaudiovisualhub.mineco.gob.es/es/actualidad/dev--libro-blanco-del-desarrollo-espanol-de-videojuegos-2024

> #Spain
AVSHub

ol Ef ¥ GOBERNO  MINISTERIO
b1 'Q DE ESPANA PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL Dt DIG!
i X Y DE LA FUNCION PUBLICA e

322

laboral en el sector. En el caso de Espafia
sector es superior al de la media europea.

, el porcentaje de mujeres en la fuerza laboral del

6.1 Dimension econdmica

6.1.1 Facturacion de los Videojuegos y los esports

Elinforme de Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-20283% indica
que los ingresos mundiales alcanzaron los 227.892 millones de euros en el sector de
videojuegos e esports. Se prevé que los ingresos globales superen los 300.000 millones de euros
en 2028, lo que supondria un aumento del 47% respecto a 2023. De esta forma, se espera que
sea uno de los segmentos con mayor crecimiento entre los sectores de entretenimiento y
medios.

Los datos reflejan que, entre las principales formas de entretenimiento, el sector de los
videojuegos sera el segundo con mayor crecimiento durante el periodo mencionado, con una
tasa de crecimiento anual compuesta (CAGR) de 2023 a 2028 del 7,98%. En 2023, los
videojuegos e esports ocupan el segundo lugar en cuanto a generacién de ingresos entre las
principales formas de entretenimiento, representando aproximadamente el 21% del total. Se
estima que para 2028 su peso siga aumentandoy continde siendo una de las principales fuentes
de ingresos, alcanzando un 27,3% del total.

En lo que se refiere a esports, estos representan menos del 1% del total de ingresos del sector
de los videojuegos en el &mbito del entretenimiento. No obstante, se espera que esta categoria
experimente un crecimiento del 8,5% entre 2023y 2028.

Grafico 207: Evolucion de los ingresos mundiales del sector de videojuegos e esports 2019-202888
(millones de euros, periodo de forecast de 2024 al 2028)3%.
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Las regiones de Asia-Pacifico, Norte América y Europa Occidental lideran el consumo en
videojuegos. Asia-Pacifico es la region con mayor peso en cuanto a ingresos con el 48,1% del
peso mundial en 2023 y el 54,4% en 2028. Ademas, en esta regidn existen paises con
crecimientos previstos de hasta un 16% de tasa anual, como es el caso de Indonesia.

322 European Game Developers Federation (EGDF). 2022 European Video Games Industry Insight Report
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Se observa que la industria de los videojuegos e esports se encuentra en un momento de
crecimiento de ingresos en todos los mercados, destacando América Latina y Asia-pacifico con
unos crecimientos de 12,3%y del 10,7% respectivamente.

Grafico 208: Distribucion de ingresos de videojuegos e esports en 2023 y CAGR 2023-2028 por region
(%)325.
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En el ambito de videojuegos en 2023, China lidera el mercado global con ingresos de 60.645
millones de euros, seguida por Estados Unidos, que genera 59.053 millones de euros. En
conjunto, estos dos paises contribuyen a mas del 56% de los ingresos en el sector de los
videojuegos.

Para 2028 se prevé que China suponga el 36,7% de los ingresos mundiales y que Estados Unidos
tenga un peso menor del 24,9%. Esto se debe a la elevada tasa de crecimiento CAGR de 2023 a
2028 de China, que posiciona al pais como el quinto con mayor crecimiento para el periodo
indicado segun los datos, con un 13,3%.

Segun las previsiones para 2028, los paises que mayor crecimiento experimentaran seran India,
Brasil e Indonesia. India sera el pais con mayor crecimiento CAGR previsto entre 2023 y 2028,
con un 19,1% y situandose entre los diez mayores mercados para 2028 segun los datos. Los
datos reflejan que para 2028, India, Brasil e Indonesia se colocaran por delante de Espafa, con
Brasil e Indonesia alcanzando las posiciones 12y 13 del ranking mundial.

325 pwC. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028
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Grafico 209: Detalle de mercados del sector de videojuegos por ingresos en el periodo 2023-2025

(millones de euros)3%,
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*Los datos representados de paises corresponden al Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024—
2028, exceptuando el caso de Espaiia cuyos datos provienen del informe de AEVI Anuario 2024, que no es una prevision.

En este contexto, Espafia ocupd en 2023 la 122 posicién a nivel mundial por ingresos en el sector.
El crecimiento esperado entre 2023 y 2028 segln previsiones se espera que sea por debajo del
crecimiento global esperado, siendo un crecimiento inferior comparado con el de afios
anteriores. No obstante, el crecimiento esperado para 2028 en Espafa supera al de otros
mercados en el top 12 paises por ingresos, y en concreto a otros mercados europeos como

326 pwC. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028
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Francia, Alemania o Italia, siendo similar a los casos de Estados Unidos y Taiwan con
crecimientos esperados por encima del 5% para 2028.

Por otra parte, al analizar la facturacién y el nimero de companias del sector, se observan
diferencias entre las compafias espafiolas de videojuegos y las de otros paises europeos. Los
datos muestran que, aunque Finlandia cuenta con aproximadamente la mitad de las empresas
que Espana, suvolumen de facturaciéon es mas del doble. A suvez, mercados como el francés o
el finlandés, donde el ingreso medio por entidad es mas elevado, también presentan plantillas
mas amplias, lo que podria facilitarles abordar proyectos de mayor envergadura o multiples
desarrollos en paralelo. En contraste, paises como Suecia, pese a registrar un mayor ingreso por
compafia, presentan un ecosistema mas atomizado, con una cantidad elevada de actoresy una
facturacion media por estudio similar a la espafola.

Grafico 210: Comparativa de mercados del videojuego en Europa en 2022 (por orden alfabético)3?.

Facturacioén de las Facturacién por

Paises empresas (Meuros) Compaiias Empleados empresa (Meuros)
Alemania 3.800 750 11.242 5,1
Dinamarca 489 163 1.281 3,0
Espana 1.383 447 9.621 3,1
Francia 3.750 577 15.000 6,5
Finlandia 3.200 232 3.700 13,8
Italia 140 160 2.400 0,9
Polonia 1.352 494 15.000 2,7
Suecia 3.058 939 8.445 3,3

En lo que se refiere a los ingresos en esports, entre los mercados destaca China, que en 2023
supero los 500 millones de ingresos en esports88. China es el mercado con mayores ingresos
seguido por Estados Unidos, que registré 439 millones de euros en 2023.

Con un crecimiento CAGR del 10,53% entre 2023 y 2028, China experimentara un aumento de
los ingresos pronunciado hasta 2028, cuando se predice que supere los 900 millones. El
crecimiento esperado de China hard que se posicione como el mercado con mas peso en 2028,
acrecentando la diferencia con el resto de los mercados.

Entre el resto de los paises, Alemania destaca en el mercado europeo superando los 140
millones de euros eningresos en 2023, seguido de Reino Unido, al cual supera por mas del doble.

En cuanto a crecimiento para el periodo 2023-2028, se prevé que de entre los paises europeos
destaque Italia con un crecimiento del 12,5%. Espafia se encuentra en torno a la media de
crecimiento con un CAGR del 9,5%.

527 European Game Developers Federation (EGDF). 2022 European Video Games Industry Insight Report
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Paises como Arabia Saudi, India o Nigeria muestran unos crecimientos previstos CAGR de mas
del 20% para 2028, destacando Arabia Saudi con un 28,8%.

En el panorama de los esports, Espafa alcanzé en 2023 los 40 millones de euros en ingresos,
con un crecimiento del 13,6% respecto a 2022. Se espera que para 2028, Espana supere los 60
millones de euros en esports, donde los ingresos por patrocinios seguiran dominando entre las
categorias y con los ingresos por retransmisiones experimentando el mayor crecimiento entre
los diferentes tipos de ingresos.

Se observa que Espafa continuara creciendo de forma consistente y sélida durante los préximos
anos. El peso de los ingresos de esports representd el 1,86% de los ingresos de videojuegos e
esports en 2023 y que para 2028 se prevé que sea del 2,25%.

Grafico 211: Detalle de mercados del sector de esports poringresos 2023-2025 (millones de euros)3?,
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6.1.2 Evolucién de los ingresos del sector de los videojuegos en Espaina por
formato

Espafa alcanzé en 2024 los 2.408 millones de euros en facturacién segun el Informe de la
industria del videojuego de AEVI®*°. Respecto a 2023, la facturacién aumenté un 2,95%, un
crecimiento mas reducido que en otros anos, como por ejemplo en 2022-2023 que fue del
16,3%. No obstante, este crecimiento es reflejo de una industria mas maduray consolidada.

La venta fisica experimenté una reduccion del 18,11% en 2024, pasando de 1.038 millones a 850
millones de euros y de representar un 44% de la venta total a un 35%. La bajada de la venta en
fisico es una tendencia que esta teniendo lugar a nivel global y que seguira avanzando en los
préximos anos. En lo que se refiere a la venta online, este formato sigue creciendo con una tasa
superior al afo pasado, de un 19,8%.

Entre 2021y 2024, lafacturacion fisica del mercado de videojuegos en Espafia ha experimentado
variaciones significativas. El hardware alcanz6 en 2023 su punto mas alto del periodo con 460
millones de euros, un crecimiento notable respecto a los afios anteriores. No obstante, en 2024
descendié hasta los 361 millones, lo que representa un descenso del 21,5% respecto al ejercicio
anterior, volviendo a niveles similares a los de 2021.

En el caso del software, se mantuvo estable entorno a los 397 millones de euros en 2021y 2022,
conun leve repunte en 2023 hasta los 418 millones (+5,3%), antes de caer en 2024 hasta los 334
millones, registrando asi su nivel mas bajo del periodo.

El segmento de accesorios, por su parte, mostré un crecimiento sostenido desde 2022, pasando
de 121 a 159 millones de euros en 2023, y se mantuvo en cifras similares en 2024 con 155
millones.

Estas cifrasreflejan una evolucién dispar entre categorias, con crecimientos puntuales seguidos
de ajustes, especialmente en los formatos de hardware y software fisico, mientras que el
mercado de accesorios ha mostrado mayor estabilidad en el periodo analizado.

Grafico 212: Evolucion de facturacion fisica de videojuegos en Espana por formato (millones de
euros)3°,
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En 20243%, |a facturacion total del mercado online de videojuegos en Espafia alcanzo los 1.558
millones de euros, lo que supone un crecimiento del 19,7% respecto a los 1.301 millones
registrados en 2023. Esta cifra confirma la consolidaciéon y expansién continua del mercado
digital.

Por formatos, las plataformas online registraron un incremento significativo, pasando de 716
millones en 2023 a 867 millones en 2024, un aumento del 21,1%. Este segmento representa la
mayor parte de la facturacién online, destacando su papel central en la comercializaciéon actual
de videojuegos.

Las aplicaciones, crecieron un 16,4% en 2024, alcanzando los 589 millones de euros frente a los
506 millones de 2023. Esta subida mantiene la tendencia de crecimiento estable de este
formato.

Por ultimo, los servicios de suscripcion multiplayer experimentaron un crecimiento notable tras
un descenso en 2023, al pasar de 79 millones en ese afno a 102 millones en 2024, lo que
representa un aumento del 29,1%. Esto indica una recuperacion y expansién en la demanda de
servicios basados en suscripcion para juegos en linea. Los datos reflejan una evolucion positiva
en todos los formatos online, con un crecimiento mas acelerado en plataformas digitales y
suscripciones multiplayer, que impulsa la facturacion total del mercado digital en Espana.

Grafico 213: Evolucion de facturacion online de videojuegos en Espaina por formato (millones de
euros)32,

1.558
1.301
1.180 589
503
457
581
379
77 96 79 102
2021 2022 2023 2024
B Suscripcion servicios multiplayer B Plataformas Online Aplicaciones

La venta total de unidades de productos relacionados con videojuegos®® en Espafa descendio
a9.347.033 en 2024, una reduccién del 13,2% respecto a las 10.764.354 unidades vendidas en
2023, continuando la tendencia a la baja iniciada el afio anterior.

Por categorias, los videojuegos para consola mostraron una caida significativa, pasando de
6.434.356 unidades en 2023 a 5.390.402 en 2024, lo que supone un descenso del 16,2%. Este
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segmento continda siendo el de mayor volumen, pero refleja una reduccién sostenida en el
periodo. Las videoconsolas también registraron una disminucién en ventas, con 900.393
unidades en 2024, un 18,8% menos que en 2023, cuando se vendieron 1.108.880 unidades.

En el caso de los videojuegos para PC, las ventas experimentaron un descenso mas marcado,
pasando de 67.297 unidades en 2023 a 45.037 en 2024, lo que equivale a una caida del 33,1%.
Por ultimo, los accesorios y juguetes hibridos mantuvieron una tendencia de descenso
moderado, con 3.011.201 unidades vendidas en 2024, un 4,6% menos que en 2023, cuando se
alcanzaron 3.153.821 unidades.

Estos datos reflejan una disminucidén general en la venta de unidades en todos los segmentos
analizados, evidenciando un ajuste en el mercado fisico de videojuegos en Espafia durante 2024.

Grafico 214: Evolucién de venta por unidades en Espafa3®.
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En lo que se refiere a la evolucion de las empresas espafiolas en facturacion, el Libro Blanco del
Desarrollo espariol del videojuego 20243 refleja que la facturacién de las empresas seguira
creciendo. Las previsiones del informe de 2024 muestran un potencial crecimiento para los
préximos cuatro anos mas moderado que en las previsiones de la anterior edicion. Se estima
que la facturacion de los estudios espanoles alcance para 2027 los 1.674 millones de euros.

En 2024, ladistribucién de ingresos de los estudios de videojuegos en Espafia se mantuvo similar
ala del afno anterior, aunque con variaciones relevantes en algunos modelos de negocio.

Laventa digital continta siendo la principal fuente de ingresos, representando el 55,4% del total,
ligeramente por debajo del 56% registrado en 2023. Por su parte, la venta fisica aumenté
levemente su peso, pasando del 6% al 7%.
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El desarrollo para terceros redujo su participacion en la estructura de ingresos, del 18% en 2023
al 16% en 2024, lo que indica un leve retroceso de este modelo frente a otras lineas. También
descendio la categoria de licencias de propiedad intelectual para terceros, que cayé del 4% al
2%, reflejando una menor externalizacién de propiedad intelectual. Del mismo modo, el
apartado de otros ingresos también se redujo del 3% al 1%.

En contraste, la venta de servicios experimentd un crecimiento significativo, incrementandose
del 13% en 2023 al 20% en 2024.

Grafico 215: Distribucion de ingresos de estudios por modelo de negocio en Espafia en 2023 y 2024
(% peso sobre total de ingresos)3%.
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*Los datos representados corresponden al informe de DEV Libro Blanco del Videojuego de los afios 2023 y 2024

6.1.3 Evolucion de los ingresos por la linea de negocio de los esports en Espana

En el contexto de los esports en Espafia, el Global Entertainment, Media &
Telecommunications Outlook 2024-202888 indica que la principal fuente de ingresos dentro de
los esports son los patrocinios. En 2023 suponian el 67,5% de los ingresos totales, y se espera
que los préximos afos siga siendo la principal fuente de ingresos, aunque disminuya
ligeramente hasta ser dos tercios de la facturacion en 2028.

Los ingresos por derechos de retransmisiones seran la categoria que mayor crecimiento CAGR
experimente entre 2023 y 2028, con un 12,1% y pasando de los 3 millones de euros en 2023 a
cerca de los 13 millones en 2028. Esta linea representa el 17,5% de los ingresos de esports en
Espafa, y en 2028 se estima que alcanzara mas del 20% del peso del segmento en ingresos.

338 DEV. Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos 2024.
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En conjunto, el patrocinio domina el panorama de los esports, suponiendo mas de dos tercios
de la facturacion. Esta linea se espera que para 2028 siga siendo la fuente de ingresos
mayoritaria. Ademas, es la segunda linea que mayor crecimiento experimentara para el periodo
descrito con un 9,1%.

Grafico 216: Evolucion de ingresos en esports por la linea de negocio en Espafia 2022-2028F (millones
de euros)®%.
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En 2023, el andlisis de la distribucion de ingresos en el sector de esports muestra diferencias
significativas entre paises segln las lineas de negocio. Espafia destaca por una elevada
dependencia del patrocinio, que representa el 68,6% de sus ingresos totales, la proporcién mas
alta entre los paises analizados. Esta cifra contrasta con una menor aportacién de otras lineas,
como los ingresos por derechos de retransmisiones (18%) y la publicidad por streaming (6,8%).
La venta de entradas a consumidores y la contribucién directa de estos representan el 4,7% y
1,9%, respectivamente, siendo los porcentajes mas bajos del grupo.

Estados Unidos presenta una distribucidon mas equilibrada, con el patrocinio aportando el 37,5%
y los derechos de retransmision el 30,7%, seguidos por la publicidad por streaming (20,2%). La
venta de entradas y la contribucién de consumidores suman conjuntamente alrededor del
11,6%. Canada se caracteriza por una fuerte participacién de los ingresos por derechos de
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retransmisiones, que alcanzan el 37,3%, la proporcién mas alta de todos los paises, junto a un
patrocinio del 29%. La venta de entradas tiene un peso significativo en este pais, con un 14,6%.

Francia e Inglaterra presentan distribuciones similares, con un
patrocinio cercano al 32-35%, ingresos por derechos de
retransmision alrededor del 31-34%, y publicidad por streaming
proxima al 20%. La venta de entradas y contribuciones de
consumidores rondan el 10% en conjunto.

Alemania e Italia muestran un mayor peso del patrocinio, con un
50% y 45%, respectivamente, y un menor porcentaje en publicidad
por streaming, siendo lItalia el pais con el valor mas bajo en este
apartado (9%).

Corea del Sur destaca por un patrocinio del 47,3%, acompanado
de un 29,1% en derechos de retransmisiones y una contribucién de
consumidores relativamente alta, con un 7%, la mas elevada del

grupo.

Estos datos reflejan modelos de generacidon de ingresos diferenciados, donde Espafa muestra
una mayor concentracién en patrocinios, mientras que otros mercados diversifican mas sus

fuentes de ingresos.

Grafico 217: Evolucion de ingresos en diferentes paises esports por linea de negocio en 2023 (peso

sobre el total de ingresos por pais)33,
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6.2 Consumo y Contenido

6.2.1 Usuarios de videojuegos

El informe Global Games Market Report®® de Newzoo estimé que para 2024 el numero de
jugadores seria de 3.422 millones a nivel mundial, y que para 2027 alcanzara los 3.759 millones.

Segun indica la versidn previa del informe3®¥, se observa que la base de jugadores seguira
creciendo, dado que a los jugadores actuales irdn sumandose nuevos, haciendo asi crecer la
base actual.

Los jugadores que juegan en formato movil®**! representan casi el 65% del total a nivel global en
2024, siendo mas de tres veces mayor la base de jugadores de movil que de PC segun los datos
de Newzoo.

En lo que se refiere a la distribucion mundial, Asia-Pacifico supone el 53% de los jugadores en el
mundo, con mas de 1.800 millones de jugadores. Los mercados que estan experimentando un
mayor crecimiento anual son los mercados mobile-first Oriente Medio y Africay América Latina,
los cuales representan el 27% de los jugadores globales.

Grafico 218: Jugadores de videojuegos por region en 2024 (millones de usuarios, crecimiento anual
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En lo que se refiere a los mercados, China lidera el ranking de paises en cuanto a nimero de
jugadores, con mas del triple que el segundo mercado mas grande, que es Estados Unidos.
Ademas, China representa el 38% de los jugadores en la region de Asia-Pacifico.

Existe una amplia diferencia entre la magnitud de los dos mercados mas grandes en jugadoresy
el resto de los paises. Mas alla del volumen que representa China, Estados Unidos tiene mas
jugadores que los siguientes tres mercados por tamano juntos, lo que da una muestra de la
importancia que tienen estos dos mercados en el panorama mundial de videojuegos.

México ocupa la tercera posicién, siendo ademas el pais con mas jugadores de Latino América.

En elpanoramaeuropeo, Alemania lidera entre los diferentes paises europeos, seguido de Reino
Unido, Francia e Italia. Espafna cuenta con un volumen de jugadores de 22,1 millones, que
equivale al 42,4% del total de Alemania.

Grafico 219: Jugadores de videojuegos por mercado en 2024 (millones de jugadores)®®.
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*Los datos representados de paises corresponden a Newzoo, exceptuando el caso de Espafia cuyos datos provienen del
informe de AEVI Anuario 2024

En cuantoala proporciéon de jugadores de videojuegos sobre la poblacion total por pais, en 2024,
Corea del Sur encabeza el ranking global con un 65,55% de su poblacién, seguida de cerca por
Estados Unidos con un 65,43%.

Entre otros paises de Asia, Japén también presenta un nivel elevado, con un 59,53%, mientras
que México destaca dentro de la region de Latinoamérica con un 58,58% de jugadores en su
poblacion total.

En Europa, Italia lidera este indicador con un 62,91%, seguida de Alemania y Reino Unido.
Espana se situa por debajo de estos paises, con un 45,03% de su poblacidn jugadora en 2024.
Estos datos muestran diferencias en la adopcién del videojuego a nivel poblacional, con paises
asiaticos y occidentales liderando en términos de penetracion relativa.
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Grafico 220: Porcentaje de jugadores de videojuegos respecto la poblacidn total por pais (2024).
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En lo que se refiere a la evolucién de los jugadores en Espafa®*, en 2024 se experimentd un
crecimiento pronunciado de mas del 10%, superando asi los 22 millones. Este crecimiento en
2024 destaca dado que durante los 2021 y 2022 el numero de jugadores se mantuvo
practicamente constante con un crecimiento de 0,55% en 2022, y continla la tendencia de
crecimiento que tuvo lugar en 2023.

Grafico 221: Evolucién jugadores de Espafa por afio (millones de jugadores, 2020-2024)3%,
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Otro factor que esta influyendo en el crecimiento de la base de jugadores es la huella que estan
dejando los videojuegos en otros formatos audiovisuales, como el cine y las series con las
adaptaciones, lo que refuerza el alcance del sector entre jugadores existentes y potenciales.

El informe del GDC State of the Games Industry 2025%¢ indica que Hollywood continta
adaptando cada vez mas videojuegos. De acuerdo con los datos, el 13% de los estudios han
trabajado en juegos que han sido o estan siendo adaptados a peliculas, series u otros medios
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audiovisuales, lo que supone un aumento de 3 puntos porcentuales respecto al 2023. Ademas,
en el caso de estudios de desarrollo de videojuegos AAA, la proporcion de desarrolladores que
trabaja o ha trabajado en videojuegos que han sido adaptados alcanza un 33%.

Grafico 222: Proporcion de desarrolladores de videojuego (% encuestados, 2024)347,
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6.2.2 Perfil de los usuarios de videojuegos e esports

El perfil de los jugadores de videojuegos en Espafa®?® muestra

que la brecha de género entre los jugadores ha disminuido con
el tiempo. En 2024 los datos reflejan que por primera vez las
mujeres representan la mayoria de los jugadores, siendo el
50,45%. Esto sugiere que hay 11,1 millones de mujeres
jugadoras en comparacion con los 10,9 millones de hombres
jugadores.

La distribucién por edad de los jugadores refleja que, entre los 6
y 34 afios, mas del 80% de la poblacidn de estas edades juega a
videojuegos. EL segmento de edad de entre 15y 24 afios destaca
por ser el que tiene un mayor porcentaje, con un 96% de la
poblacion de esta edad que juega a videojuegos.

En las franjas de edad 25-34 y 45-64 afos se observa un mayor
numero de mujeres en comparacién con hombres jugadores.

Estoindica un aumento de la representatividad femenina en ambos segmentos respecto del afo
pasado, en especial en la franja de 45 a 64 afios. En el resto de las franjas de edad la diferencia
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se ha reducido respecto del ano pasado, reflejando el hecho de que la mujer pasa a representar
la mayoria de los jugadores.

Entre los dispositivos de consumo de videojuegos, el smartphone continua liderando el ranking,
con un 38% de la poblacién utilizando estos dispositivos para jugar a videojuegos, superando a
las consolas. Los PCs mantienen su porcentaje respecto del afno pasado, mientras que los
dispositivos de portatil y tablets ganan peso. Las videoconsolas muestran especial peso entre
las franjas de edad de 6-10 afos, 11-14 afos y de 25 a 34 afos. Sin embargo, los dispositivos
moviles y tablets ganan mas peso en la franja de 15 a 24 afios y de 35 en adelante. En cuanto al
tiempo invertido en jugar a videojuegos, los datos reflejan un aumento del 6,5% en el tiempo de
consumo de videojuegos (horas por semana) en Espafa respecto a 2023. En el caso de los
hombres, estos registran un tiempo de consumo de 9,72 horas semanales, lo que equivale a un
18,5% mas que la media. Sin embargo, las mujeres dedican 6,54 horas semanales, un 20%
menos que la media espanola. De esta forma, se puede observar que, aunque las mujeres
representan un porcentaje ligeramente superior de los jugadores, los hombres destacan en
cuanto a tiempo de consumo de videojuegos.

Al analizar el tiempo de consumo de diferentes dispositivos, se puede ver que las consolas
encabezan el ranking seguido de cerca de los smartphones y tablets y por ultimo los PCs. Esto
refleja la creciente y continuada popularidad de los videojuegos via app y la tendencia de
consumo multidispositivo. De entre los dispositivos, destaca el mayor tiempo de consumo de
los jugadores hombres de la consola y sobre todo del PC, que es en este ultimo caso, un 77%
mayor en hombres que en mujeres jugadoras. En el caso de los smartphones y tablets, el tiempo
de consumo es mas homogéneo entre jugadores y jugadoras.

En Espafna se dedica mas tiempo a los videojuegos en comparaciéon con otros paises, como
Francia o Italia, donde el promedio semanal alcanza las 7,62 y 6,58 horas, respectivamente.
Ademas, Espafia muestra un crecimiento mas pronunciado que el de estos paises. Sin embargo,
otros mercados como Alemania o Reino Unido, con un promedio semanalde 11,53y 11,08 horas
semanales, superan el tiempo de consumo de Espafiay muestran crecimientos de mas del 10%
respecto a 2023.

En cuanto al consumo de esports, segun el informe Global esports & Live Streaming Market
Report®*® de Newzoo, en 2022 se alcanzé una audiencia de 532 millones de personas en esports
a nivel global. Respecto a 2021 se experimentd un crecimiento de en torno a 8,7%, menor que
en el afio anterior.

En 2025 se prevé que se alcance una audiencia de 640,8 millones de personas en el mundo, cuyo
crecimiento vendra motivado por el crecimiento en las regiones de Asia-Pacifico, América Latina
y Oriente Medio y Africa con la creciente accesibilidad a los esports.

Atendiendo a la distincion que hace Newzoo en la audiencia de esports entre espectadores
entusiastas y ocasionales, indican que la proporcidon de entusiastas continuara creciendo,
alcanzando cerca del 50% en 2025 de la audiencia lo que refleja el engagement del publico con
este formato audiovisual.

Adicionalmente, en los datos de 2021 se observaba que dos tercios de los entusiastas de esports
eran hombres, siendo el rango de edad y género mas numeroso el de hombre de entre 21 y 35
afos, representado un 31% de los entusiastas de esports.
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Hoy en dia, elmundo del streaming se ha complejizado. Las plataformas como Twitch o YouTube
incluyen un elevado volumen de contenido de videojuegos e esports, no obstante, el contenido
en streaming ha crecido hasta incluir nuevas modalidades y tipologias, mas alla de los
videojuegos.

6.3 Tejido empresarial

Segun el informe European video games industry insight report®*° de 2022 de la Federacion
Europea de Desarrollo de Juegos, que recoge los datos mas recientes sobre el panorama de
estudios de desarrollo de videojuegos europeo, existen aproximadamente 5.300 estudios de
desarrollo de videojuegos en la Unién Europea.

Es importante senalar que Francia, anteriormente lider en el ranking de la Unién Europea,
presenta ahora un numero menor de estudios de videojuegos en comparacidon con afos
anteriores. Esto se debe a cambios en su metodologia de recoleccién de datos y a la exclusién
de estudios inactivos de sus estadisticas.

Actualmente, Suecia lidera el ranking de paises en la Unién Europea en cuanto a numero de
estudios de desarrollo de videojuegos activos, creciendo desde 2021 un 20% y registrando 939
estudios en 2022.

Alemania y Francia que ocupan la segunda y tercera
posicién respectivamente en el ranking, también ocupan
los dos principales puestos en cuanto a empresas
proveedoras de servicios para desarrollo de videojuegos,
siendo estas una parte importante de la industria local del
videojuego.

Espana ocupa la quinta posicidon en el ranking, con un
numero de empresas similar al de mercados como Francia
o Polonia. Ademas, presenta un volumen de empresas
cerca del doble de Finlandia, que ocupa el sexto lugar.
Asimismo, Espafa se posiciona como el tercer mercado
proveedor de servicios para desarrollo de videojuegos en la
Unién Europea.

Como indica el informe Legal challenges and market
dynamics in the video games sector®’, en el contexto
europeo, algunos paises como Espana, Bélgica o Rumania
han ido ganando relevancia como entornos favorables para el desarrollo del sector del
videojuego. Esta consolidacién se refleja en la presencia de estudios con proyeccién
internacional, como es el caso de MercurySteam en Espafa o de AMC Games y Ubisoft en
Bucarest.

380 Eyropean Game Developers Federation (EGDF). 2022 European Video Games Industry Insight Report

381 European Audiovisual Observatory. Legal challenges and market dynamics in the video games sector
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Grafico 223: Mapa de estudios de videojuegos activos en la Union Europea en 2022 (niimero de
estudios activos)32,
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*Los datos representados de paises corresponden al European Game Developers Federation (EGDF), exceptuando el caso de
Espaiia cuyos datos provienen del informe de DEV Libro Blanco del Videojuego 2024

El Libro Blanco del Desarrollo Espariol del Videojuego3*® de DEV recoge la evolucién de los
estudios de videojuegos en Espana, incluyendo tanto los activos como los inactivos, y los
constituidos como empresasy los que no.

En 2024, se registraron 670 estudios espanoles que estan constituidos como empresas, de los
cuales el 73,9% se encuentran activos. El nimero de estudios activos constituidos como
empresa paso de 460 en 2023 a 495 en 2024, creciendo en 35 estudios respecto a 2023, lo que
supone mas del doble de nuevos estudios que de 2022 a 2023.

Entre los estudios activos, si se consideran tanto los constituidos como los no constituidos
como empresa, los no constituidos muestran una reduccién desde 2023 del 3%, mientras que,
los estudios constituidos han crecido un 7,6% para 2024. Desde 2020, se observa una tendencia
creciente de los estudios activos, los constituidos han crecido un 19,3%y los no constituidos un
33,3%.

382 DEV. Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos 2024.
353 |bidem
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Grafico 224: Evolucion de estudios de videojuegos activos constituidos y no constituidos como
empresa en Espafia en 20243%,
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La distribucion de estudios activos en Espafa muestra que Catalufa lidera el ranking de
comunidades auténomas con el 32,3% de los estudios, seguido de Madrid con el 23,2% en 2024.
Respecto a 2023, ambas comunidades autbnomas han aumentado su peso en la distribucion.
En su conjunto, Catalufia y Madrid suponen el 55,5% de los estudios activos en Espafia, lo que
refleja la concentracién de estudios que hay en estas dos regiones.

En la comparativa entre comunidades, Catalufia es la que ha crecido mas desde 2023. Madrid y
la Comunidad Valenciana son las Unicas comunidades que han crecido en cuanto a estudios
activos en 2024, junto con Catalufia.

Grafico 225: Distribucion de estudios de videojuegos activos en Espaia 2024 (% de empresas sobre
el total nacional y variacion respecto de 2023)3%,
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EL69% de los estudios en desarrollo en Espana tiene una antiguedad superior a cinco afos. Esta
proporciéon ha aumentado respecto a 2023, cuando representaban el 66%. Sdélo el 9% de los
estudios tiene una antigliedad menor a 2 afios, lo que refuerza la creciente longevidad de las
empresas espanolas.

Por otra parte, el 49% de los estudios en Espafna estdn compuestas por 5 0 menos empleados.
Este segmento de empresas ha crecido 2 puntos porcentuales respecto a 2023, volviendo a
valores de 2022. En otros paises como Francia, seguin el Barométre Annuel du Jeu Vidéo 2021,
los estudios de videojuegos tienen mayoritariamente 5 o0 menos empleados, representando
estos el 40% de los estudios en 2021. No obstante, el porcentaje de estudios entre 6 y 10
empleados es mayor en Francia que en Espafa, denotando la consolidacién del tejido
empresarial francés.

El informe de Canada’s Video Game Industry®’ refleja que en Canada hay una tendencia mas

marcada. De los 821 estudios de videojuegos operando entre 2023 y 2024, el 54% de las
empresas tienen menos de 5 empleados y el 11% tiene mas de 50 empleados. De esta forma
Canada tiene un mayor nimero de empresas de menor numero de empleados y, al mismo
tiempo, mas empresas de mas de 50 empleados en comparacion con Espana.

Grafico 226: Distribuciéon de estudios de videojuegos en Espaia en 2024 (% segun el numero de
empleados)®®,

m <5 empleados m 6-10 empleados = 11-50 empleados >50 empleados

En lo que se refiere a las plataformas utilizadas por los estudios espafioles®®, el PC sigue siendo

la plataforma con mas menciones, casi el 90%. Mientras que las consolas y los dispositivos
movil presentan porcentajes similares. Esta tendencia de predisposicion por el desarrollo en PC
se observa también a nivel internacional, aunque menos acentuada, segun el informe State of

356 SNJV. Barometre Annuel du Jeu Vidéo en France Edition 2021
357 Entertainment Software Association of Canada. Canada’s Video Game Industry Powering the Future of

Play
3% DEV. Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos 2024.
359 |bidem
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the Game Industry 202593, donde también se puede observar que las consolasy los dispositivos
maviles muestran cada vez cifras mas similares.

Grafico 227: Plataformas utilizadas por los estudios espaioles (% de menciones, 2024)3%,
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Respecto a las actividades realizadas por los estudios de desarrollo espafioles®®’, predominan
eldesarrollo de IP propias. Se estima que nueve de cada diez estudios de videojuegos esparnioles
trabajan en su desarrollo. Esta categoria crece respecto del afio pasado aumentando su peso.
Autopublicacién y desarrollo para terceros contindan ocupando la segunda y tercera posicion
respectivamente. Ambas categorias han reducido su peso respecto al afio pasado, en mayor
medida desarrollo para terceros, la cual ha decrecido 4 puntos porcentuales.

Entre otras tipologias destacan desarrollo de assets y formacion, las cuales han reducido su
peso en torno a 6 y 5 puntos porcentuales respectivamente. Por otro lado, gamificaciéon ha
aumentado su peso hasta suponer el 20%, es decir, dos de cada diez estudios de videojuegos
trabajan en esta actividad.

Grafico 228: Principales tipologias de actividades realizadas por estudios espanoles en 2024 (% de
estudios)?®2,
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El informe State of the Game Industry 202593 destaca que la tendencia de autopublicacion
observada en Espafia también se aprecia a nivel internacional. Segun los datos recopilados, el
56% de los estudios de desarrolladores encuestados financian sus propios videojuegos, lo que
convierte esta modalidad en la opcidn de publicacién y financiacién mas mencionada. Este
fendmeno es especialmente notable entre los estudios indies, de los cuales el 82% afirma haber
invertido su propio dinero en sus proyectos de videojuegos.

Ademas, la diferencia entre las distintas formas de financiacién y la autofinanciacion se pone de
manifiesto al ver que la segunda opcién mas comun (los acuerdos de publicacién y la
financiacidn basada en proyectos) supone la mitad de la autopublicacién, con un 28% de
menciones.

Grafico 229: Principales formas de publicacion y financiacion entre estudios desarrolladores de
videojuegos a nivel internacional (% de encuestados, 2024)3%,
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6.4 Empleo en elsector

6.4.1 Ocupacion actividad de videojuegos

El informe All about Video Games European Key Facts 2023%“ de la Federacion Europea de
Desarrollo de Juegos (EGDF) muestra la situacion del empleo en Europa. Los datos indican que
en 2022 el numero de empleados en Europa alcanzé los 114.400, con un crecimiento del 6,7%
respecto del ano anterior. Esta cifra tiene en cuenta paises de fuera de la Unién Europea como
Reino Unido.

363 GDC. State of the Games Industry 2025.
364 European Game Developers Federation (EGDF). All about Video Games European Key Facts 2023.
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Grafico 230: Numero de empleados en paises europeos del sector videojuegos en 2022 (nimero de
empleados) 3.
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*Los datos representados de paises corresponden al European Game Developers Federation (EGDF), exceptuando el caso de
Espaiia cuyos datos provienen del informe de DEV Libro Blanco del Videojuego 2024.

En Europa, Reino Unido lidera en cuanto a numero de empleados, con 25.000 empleados, lo que
supone un 67% mas que el siguiente pais en el ranking. Después se encuentran Francia y
Polonia, los cuales lideran dentro de la Unidn Europea el ranking de nimero de empleados, con
15.000 trabajadores cada uno.

Cabe destacar que Polonia experimentd un crecimiento del 25% en su fuerza laboral en 2022, lo
que iguald al pais a Francia en numero de empleados.

Espana ocupa la quinta posicién entre estos paises europeos y la cuarta posicion dentro de la
Unién Europea, experimentando un crecimiento de en torno al 9% respecto a 2021 y
acercandose al rango de los 10.000 trabajadores.

Segun DEV?®*®%, la fuerza laboral de la industria del videojuego espafiol contintia creciendo en
2023, alcanzando los 10.259 empleados. Esto supone un crecimiento del 10,8%, lo cual se
traduce en casi 1.000 trabajadores mas en un afo, siendo de esta forma el mayor crecimiento
anual en el periodo 2019-2023. Este crecimiento en 2023 es el mayor crecimiento anual entre
2019y la prevision de 2027.

Para los proximos afios se prevé un crecimiento continuado de los empleados en el sector. El
crecimiento previsto del empleo del sector para 2024 es mas reducido, cerca del 3%. No
obstante, las previsiones indican que la tasa de crecimiento ird aumentando afio tras afio hasta
llegar a 2027, afo en el que el numero de empleados superara los 12.000 con un crecimiento
anual del 8%.

385 DEV. Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos 2024.
366 |bidem
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Grafico 231: Evolucidén histérica y previsiones del empleo del sector de videojuegos en Espafia
(nimero de empleados, 2019-2023 y 2024F-2027F)3¢’,
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6.4.2 Mujeres en la industria del videojuego

En cuanto a la presencia femenina en la industria del videojuego, continlia existiendo una
diferencia entre el peso que representa la mujer en el consumo de videojuegosy la fuerza laboral
en el sector. Segun el informe European video games industry insight report®®® de 2022, las
mujeres representan el 24,4% de la fuerza laboral en la Union Europea, mientras que el 43,5%"%°
de los jugadores en Europa son mujeres.

En la Union Europea®®, el porcentaje de mujeres que compone la fuerza laboral en el sector
aumentoé 0,7 puntos porcentuales desde 2021. Los paises de sureste europeo muestran los
mayores porcentajes en cuanto a representatividad de mujeres del sector, siendo los que
muestran un mayor porcentaje de mujeres trabajando en la industria Eslovenia y Grecia.

Paises como Grecia, Espafia, Francia o Suecia han experimentado un crecimiento de 2 o0 mas
puntos porcentuales desde 2021. En el caso de Suecia®?, destaca el hecho de que en 2022 el
44% de los nuevos empleados eran mujeres.

Cabe destacar que Espafia supera la media de la Unién Europea, con un 26%, y se posiciona
como el quinto pais con mayor representatividad de la mujer en la fuerza laboral, por detras de
Rumania o Croacia.

37 Ibidem

38 European Game Developers Federation (EGDF). 2022 European Video Games Industry Insight Report
39 |Ibidem

370 European Game Developers Federation (EGDF). All about Video Games European Key Facts 2023.
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Grafico 232: Porcentaje de mujeres empleadas en el sector de videojuegos 202237",
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*Los datos representados de paises corresponden al European Game Developers Federation (EGDF), exceptuando el caso de
Espafia cuyos datos provienen del informe de DEV Libro Blanco del Videojuego 2024

En el caso de Espafa®?, el porcentaje de mujeres trabajando en el sector de videojuegos ha
crecido mas de 10 puntos porcentuales en los ultimos 10 afos. El mayor crecimiento tuvo lugar
en 2020, donde se superd por primera vez el 20% de representatividad. Desde entonces, la cifra
ha continuado creciendo, hasta situarse en un 26% en 2023.

Grafico 233: Evolucion del porcentaje de mujeres empleadas en el sector de videojuegos en Espaina
2019-2023%73,
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En lo que se refiere a paises fuera de la Unién Europea, en Canadé®* el 26% de los trabajadores
de videojuegos son mujeres en 2023-2024. Se puede observar un aumento desde 2019, cuando
las mujeres representaban el 19% de la fuerza laboral. Tras la pandemia este porcentaje crecié
hasta suponer el 23% en 2021, y se puede observar que sigue una tendencia creciente por las
ultimas cifras. Adicionalmente, el informe sobre la industria de Canada indica que de las

871 DEV. Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos 2024.

372 Ibidem
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874 Entertainment Software Association of Canada. Canada’s Video Game Industry Powering the Future of
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mujeres que trabajan en el sector, el 62% trabajan de forma directa en los videojuegos, y que es
mas frecuente que esto ocurra en compaiias de menor tamafo.

6.5 Percepcion de la industria del videojuego

Este apartado se basa en los resultados de la macroencuesta del Spain Audiovisual Hub, que
permiten conocer la percepcion que tienen las empresas y profesionales sobre la industria de
videojuegosy el sector audiovisual.

Cabe destacar que, en los siguientes graficos, los datos relativos al sector del videojuego en la
encuesta estan agrupados dentro del bloque conjunto de animacion, videojuegos 'y VFX. Por esta
razon, los datos que se observan estan agregados, destacandose, en la medida de lo posible,
las especificidades del sector del videojuego frente al conjunto.

Los videojuegos son uno de los sectores en los que mas empresas y profesionales han valorado
positivamente su evolucidn en los proximos 2-3 afios, segln el 76% de empresasy el 62% de los
trabajadores encuestados.

Grafico 234: ;En concreto qué actividades cree que evolucionaran positiva o negativamente en los
proximos 2-3 anos? (% de menciones entre encuestados).
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En elcaso del segmento de videojuegos, junto con animacidony VFX, se encuentra entre aquellos
que mas han percibido un aumento en contratacidon de mujeres en los ultimos 2 afios, segun el
55% de encuestados. Estos resultados reflejan los avances hacia una mayor igualdad en la
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fuerza laboral, en linea con el aumento de la representatividad de la mujer en la industria, segun

los datos de DEV?®5,

Grafico 235: Encuesta de empresas - Evolucion del nimero de mujeres contratadas en los ultimos 2
anos en la empresa seguin facturacion (% de menciones en encuestados).
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Adicionalmente, el segmento de videojuegos destaca, como animacion y VFX, por ser el
segmento con un mayor porcentaje de encuestados que consideran muy importante la
internacionalizacidn. Este dato se alinea con la posicidén que ocupa Espafia a nivel europeo en
cuanto a nimero de estudios de videojuegos y empresas proveedoras de servicios®’®.

6.6 Conclusiones: evolucion desde 2021

Desde 2021, el sector de los videojuegos en Espafia ha experimentado un crecimiento en la
facturacion, el numero de jugadores, de estudios de videojuegos y de empleados en el sector.

En el caso de la facturacion®”, el crecimiento ha sido cada vez mas marcado hasta alcanzar el

16,3% de crecimiento anual entre 2022 y 2023. En el afno 2024 se ha observado un crecimiento
moderado del 3%, que refleja la estabilidad de la industria en un momento en el que las ventas
fisicas decrecen, aunque siguen suponiendo un porcentaje relevante del total de ventas. La
venta online destaca por tener un crecimiento de casi el 20%.

375 DEV. Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos 2024.
37 European Game Developers Federation (EGDF). 2022 European Video Games Industry Insight Report
377 AEVI. La industria del videojuego en Espafia Anuario 2024.
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Grafico 236: Evolucién de la facturacién en el sector de videojuegos en Espafia 2021-2024 (millones
de euros)®’8,
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Enelcaso de los esports en Espafia®®, los ingresos contintian creciendo hasta alcanzar en 2024
los 44 millones de euros, un 10% desde 2023.Y el analisis de la distribucién de ingresos muestra
que los patrocinios suponen mas de dos tercios del total de los ingresos, posicionandose como
la principal fuente de ingresos, seguido por los derechos de retransmision.

Grafico 237: Evolucidon de ingresos en esports por la linea de negocio en Espana 2022, 2023 y 2024F
(millones de euros)3°,
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Contribucién de consumidores

En lo que se refiere a la evolucion de los jugadores en Espafa®®’, en 2024 se experimento un
crecimiento de mas del 10%, superando asi los 22 millones de jugadores. Por lo que se observa
un crecimiento mas pronunciado en la base de jugadores que en la facturacién. Ademas, 2024
destaca por ser el primer afio en el que el nUmero de jugadores mujeres supera al de jugadores
hombres.

378 Ibidem

379 PwC. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028
380 |bidem
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Grafico 238: Evolucién jugadores de Espafia por afio (millones de jugadores, 2021-2024)3%2,
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En la misma linea que la facturacién, el crecimiento para 2024 se situé en un 3%, pese a haber
experimentado un crecimiento de mas del 10% de 2022 a 2023. De esta forma, se puede
observar un crecimiento en el nimero de facturacién y del empleo similar, mientras que crece
de forma mas pronunciada la base de jugadores.

Grafico 239: Evolucidén histérica y previsiones del empleo del sector de videojuegos en Espafia
(nimero empleados, 2021-2023 y 2024F)33,
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7 Metaverso y Realidad extendida (XR)

El reflejo del panorama de la industria de los contenidos inmersivos (XR y Metaverso) en el

mercado espafol, al igual que a nivel europeo, no resulta sencillo en tanto y cuanto la amplitud

IL-LUSIONS, LAVINIANEXT

de sectores en los que se implementan estas tecnologias y la ausencia de metodologias de
investigacion de este mercado estandarizadas abocan practicamente a centrarse en los
estudios realizados por las XR4Europe, a nivel europeo (European XR Industry Report 2025)%4y,
a nivel espanol, la encuesta llevada a cabo entre las empresas del sector por la asociacién
Inmersiva XR%®. Son estas dos fuentes las que constituyen la base de este informe sectorial,
combinadas con otras fuentes que reflejan el mercado a nivel global y que permiten contrastar
coémo las tendencias se asientan el mercado espanol.

A nivel global, Espafia ocupa el puesto decimocuarto en cuanto a ingresos en el sector de
Realidad Extendida (en adelante XR, por sus siglas en inglés), alcanzando los 687,9 millones de
euros, con un crecimiento del 25,3% respecto a 2023. Se prevé que para 2029 el volumen de
negocio alcance los 1.077,7 millones de euros en ingresos. 3¢

En un sector econémico cuya escalabilidad depende en gran medida de la disponibilidad de
dispositivos, la Realidad Aumentada (en adelante AR, por sus siglas en inglés) tiene un mayor
peso en el total de ingresos que la Realidad Virtual ya que el acceso a funcionalidades AR se
realiza en gran parte desde dispositivos mdviles convencionales, mientras que acceder a
aplicaciones y software en general XR y VR depende de disponer de un equipo especifico. Sin
embargo, la diferencia porcentual entre AR y XR/VR dentro del global del mercado se ha ido
reduciendo. En 2023, el volumen de mercado de la XR/VR, supuso ya un 46,8% del total de los
ingresos.

384 XR4Europe. European XR Industry Report 2025
385 InmersivaXR. Industria XR en Espafia 2024
386 Statista. AR & VR: market data & analysis.
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En elcasode la AR, que no depende especificamente de la fabricaciény comercializacion de un
hardware especifico, el segmento de software (aplicaciones, juegos, etc.) es el de mayor peso
en los ingresos en 2024, representando el 31% del sector del XR. Mientras que el crecimiento de
la VR, dependiente de la adopcidon masiva de dispositivos, muestra un crecimiento de mayor
lentitud, estimandose que sdlo el 10% de los usuarios utilizan recurrentemente este tipo de
tecnologia.

En cuanto a las empresas que forman parte del sector, se trata mayoritariamente de PYMES con
un promedio de siete afos de antigliedad, equipos generalmente de menos de diez personasy
una presencia femenina del 30% en plantilla.®®” La mayor concentracion de empresas se da en
Madrid y Barcelona, y se observa presencia significativa en Guipuzcoa, Malaga y Valencia.

El analisis de la industria en una perspectiva relacionada al concepto de “Metaverso”, muestra
una previsién de ingresos para Espafna que supera los 1000 millones de euros para 2025,
ocupando la decimoquinta posicion en el ranking global por tamafo de mercado, posicién que
ocupara hasta 2030 segun las previsiones. A nivel europeo, Espana ocupa la quinta posicién en
el ranking de mercados.

En general, las categorias con mas peso en el tamano de mercado son Comercio electrénicoy
gaming. Entre ambas categorias, suponen en 2024 mas del 60% del total de ingresos. Las
previsiones para los proximos afios indican que ambas categorias seguiran creciendo en peso
sobre el total del mercado, hasta alcanzar el 33,1% y el 37,6% respectivamente para 2030.

7.1 Realidad extendida (XR)

7.1.1  Dimension econdémica

En el contexto de la transformacion digital y la adopcion de tecnologias inmersivas, como se ha
mencionado, la VR y la AR cubren un amplio espectro de aplicacién: desde formacidén para
trabajadores, la creacion de espacios de trabajo virtuales, donde equipos de disefio puedan
colaborar y evaluar prototipos de productos, hasta la simulacién, por ejemplo, de escenarios
realistas de alto riesgo en un entorno controlado.

Adicionalmente, estas tecnologias no solo posibilitan a los trabajadores y a las organizaciones
hacer mas eficientes sus procesos reduciendo costes, sino que también permiten a los negocios
explorar nuevas fuentes de ingresos reinventando sus modelos de negocio y creando nuevas
experiencias inmersivas para los consumidores.

A nivel mundial, el informe del AR & VR Market data & analysis®® de Statista prevé que en 2025
Estados Unidos alcance los 11.449 millones de euros en ingresos, con un crecimiento del 14,4%
respecto a 2024. En segundo lugar, entre los paises por facturacidon en el sector, se prevé que
China alcanzara unos ingresos de 7.480,2 millones de euros en 2024. Adema3s, las previsiones
para 2029 indican que China seguira manteniendo el segundo puesto en facturacion.

387 pwC. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028
388 Statista. AR & VR: market data & analysis.
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En el panorama europeo destaca Alemania, con una facturaciéon de 1.793,4 millones de euros
en 2024, seguida de Reino Unidoy Francia, que superaron en 2023 la marca de los 1.000 millones
de euros.

Espana alcanzé en 2024 los 687,9 millones de euros, creciendo un 25,3% desde 2023. Estas
previsiones se apoyan en varios factores como la creciente integracion de la tecnologia en las
empresas debido a la mejora de la experiencia de usuario y la proliferacion de la oferta
disponible de dispositivos con diferentes precios que promueva la adopcién.

Grafico 240: Ingresos por mercado del sector de XR en el periodo 2022-2029F (forecast desde 2024 -
2029) (millones de euros)3®®°,

2023 2024F 2025F 2026F 2027F 2028F 2029F
Espafa m Canada M CoreadelSur mltalia EFrancia EReinoUnido mAlemania B China EEstados Unidos

Al analizar los segmentos de VRy AR en el caso de Espana®®, se pueden observar las principales
tendencias y segmentos con mayor crecimiento.

En este contexto, como se ha mencionado, los ingresos de AR tienen un mayor peso en el total
de ingresos que los de VR. No obstante, la brecha entre los ingresos de AR y VR se ha ido
reduciendo a partir de 2023.

389 XR4Europe. European XR Industry Report 2025
3% |bidem
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En el caso de la AR, el segmento de software es el que mayor peso tiene en los ingresos de 2024
a falta de consolidar los datos definitivos, representando el 31% del total del sectory el 56% del
segmento especifico. En cuanto a hardware AR se estima, con los datos disponibles que ha
experimentado un crecimiento del 159% en el periodo 2023-24, y se prevé que para 2029
también sea el que mas crezca, con un 86% desde 2024.

Cabe destacar que en lo que se refiere AR, los ingresos por publicidad tienen un peso
significativamente mayor en los ingresos de la categoria que en el caso de VR. En 2024, con una
prevision de alcanzar cerca del 20% de la categoria. El peso de los ingresos publicitarios®®’
deviene del hecho de que mayoritariamente el uso de esta tecnologia esta asociada al mévil o
estaincorporada a aplicaciones de redes sociales como TikTok o Instagram.

Por otra parte, en VR el 72,5% de los ingresos en 2024 se prevé que provengan del hardware y
que la publicidad represente un porcentaje menor del 0,8%, especialmente comparado con la
publicidad en AR como se mencionaba anteriormente.

En lo que se refiere al segmento VR, su crecimiento en el ambito B2C viene determinado por las
ventas del hardware necesario para el acceso a entornos de inmersividad completa. El
lanzamiento de cascos como Meta Quest 2, actué como impulsor del crecimiento, por su
asequibilidad y conveniencia al ser cascos independientes que no requerian de unidades

externas como PCs o consolas como en el caso de los cascos conectados.'®?

El menor rendimiento en ventas de otros dispositivos, como las posteriores Meta Quest 3 o las
PlayStation VR, incide en que la curva de crecimiento integrada muestre una desaceleracion.
Este menor rendimiento dado el marco temporal y la novedad del producto podria ser sefal de
que el ciclo de vida de los dispositivos es mayor que el periodo de lanzamiento de nuevos

dispositivos.

En general, todavia hay considerable margen para
alcanzar una adopcién masiva de este tipo de
dispositivos de hardware para VR. Como reflejan los
datos de penetraciéon de Statista, para 2024 se espera
que el porcentaje de penetracién en Espafia sea del
5,7%, alcanzando el 7,1% en 2029, con lo que existe un
amplio margen de adopcion en este segmento®®Z,

Cabe destacar que nuevos dispositivos como las Apple
Vision Pro podrian influir en la adopcidon de hardware de VR y en el uso de la tecnologia.

391 pwC. Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-2028
392 XR4Europe. European XR Industry Report 2025
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Grafico 241: Ingresos por segmento de ARy VR en Espaia en el periodo 2022-2029F (forecast desde
2024 - 2029) (millones de euros)3%,
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En cuanto a ingresos por usuario®“, en el panorama europeo, Espafia presenta unos ingresos
promedio previstos de 19,7 euros en 2024 por usuario. Esta cifra se encuentra por debajo de la
de otros paises europeos, siendo en torno a la mitad de Alemania.

Entre los paises comparados, Alemania se posiciona en primer lugar y continta creciendo, por
lo que para 2028 las previsiones indican que se habré superado la marca de 50 euros de ingresos
promedio por usuario. Estados Unidos es el segundo pais entre los paises analizados, cuyos
ingresos promedio por usuario se espera que alcancen los 35 euros en 2024.

Espana se posiciona como el octavo de los paises analizados en el grafico 4 en cuanto a ingresos
por usuario; sin embargo, muestra un CAGR del 8,6%, el mayor de los ocho paises analizados
entre 2024 y 2029. Las previsiones para 2029 indican que Espafa se acercara a los 30 euros de
ingresos promedio por usuario, consolidando una tendencia de mejora sostenida dentro del
grupo de paises comparados, superando a otros paises europeos como Francia e Irlanda.

La comparativa de ingresos medios por usuario en el ambito del hardware entre VR y AR,
muestran un repunte en el primer segmento a partir de 2025, mientras que las previsiones
apuntan a un ligero descenso en el segundo segmento con un CAGR de entre 2024-2029 del -
9,6%. Esta tendencia, de confirmarse, supondra que el ingreso medio por usuario por hardware
VR superara al ingreso medio por usuario del hardware AR en 2027.

398 XR4Europe. European XR Industry Report 2025
394 |bidem
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Grafico 242: Ingresos promedio por usuario en AR-VR por pais en el periodo 2023-2025F (forecast
desde 2024 - 2025) (euros por usuario)3®,
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Por detras del hardware, el software de VR ocupa la tercera posicidén en cuanto a magnitud de

ingresos por usuario en Espafa. Este segmento se prevé que experimente un crecimiento del

5,1% CAGR desde 2024 hasta 2029 segun los datos.

Grafico 243: Ingresos promedio por usuario en cada segmento de ARy VR en Espaia en el periodo

2022-2029F (forecast desde 2024 - 2029) (euros por usuario)>%,

106,2
75
24,9 26 27,1
22,4 23,7 )
21,2 20,4 21,1 r L [ [
55 5 6,1 6.6 r7 7,6 8 8,5
4 /_1’/ 3.1 — 3.4 — 3.7 4 A,Q | 4:5
=5 ™ T 0,9 0,9 0,8 0,8 0,8
2022 2023 2024F 2025F 2026F 2027F 2028F 2029F
= \/R Software = \/R Hardware VR Advertising
= AR Software = AR Hardware = AR Advertising

3% XR4Europe. European XR Industry Report 2025
3% |bidem

259


https://xr4europe.eu/wp-content/uploads/European-XR-Industry-Report-2025.pdf

> #Spain
AVSHub

od Ef ¥ GOBERNO  MINISTERIO =
b1 'Q DE ESPANA PARA LA TRANSFORMACION DIGITAL Dt
i X Y DE LA FUNCION PUBLICA el

7.1.2 Consumo y contenido

El consumo de tecnologias VR y AR en Espafa ha
mostrado una evolucién sostenida, impulsada por
la creciente adopcidn de dispositivos vy
aplicaciones en multiples sectores.

En nuestro pais, el cluster de realidad extendida
de Espana Inmersiva XR107, cuenta con mas de
35 empresas y 50 colaboradores mundiales, y
tiene como objetivo dar visibilidad a la tecnologia y a los profesionales de la industria espafiola,
poniendo en valor el talento local. Puesto que este sector estratégico actia como generador de
empleo e impulsor de nuevos modelos de negocio. Ademads, cuenta con un programa de
internacionalizacion de la industria XR espafiola, con foco en Europa, NEXR European Program,
asicomo alianzas con otras instituciones a nivel local, europeoy mundial, y estableciendo lazos
de colaboracion internacional.

AURORA, INVELON

Segun el informe de XR Espafia 2024%7, el 72% de las empresas XR considera que la tecnologia
XR se havuelto mas mainstream en el Ultimo ano, indicando que, aunque se esta popularizando,
aun existe un conocimiento menos profundo sobre estas tecnologias entre el publico general.
Esto también lo refuerza el aumento de la base instalada de cascos de VR en Espafia, que segin
las estimaciones del Global Entertainment, Media & Telecommunications Outlook 2024-
2028'%, estima que crecera de 505.000 unidades en 2023 a 722.000 en 2028, debido a los
dispositivos independientes como el Meta Quest 2 y el posible futuro lanzamiento del Apple
Vision Pro en Espana.

Los datos reflejan®® que el mercado XR en Espafia, en cuanto a volumen de negocio, es

predominantemente B2B con un 80,6%, siendo estos principalmente clientes nacionales o
europeos. Por otra parte, el 16,7 % de los clientes del mercado son B2C, mostrando una
diferencia de magnitud entre B2B y B2C y remarcando el consumo mas pronunciado de la
tecnologia por negocios que por particulares.

Grafico 244: Distribucion de tipos de clientes en empresas XR espafiolas en 2024 (% de empresas)3®.
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Los sectores que muestran un mayor numero de proyectos de estas tecnologias son marketing
y publicidad, audiovisual y educacién, seguidos por la industria, los congresos y eventos y el
turismo. Aungue tradicionalmente se ha asociado esta tecnologia al sector de videojuegos, se
puede observar que la adopcién en otros sectores cada vez cobra mas relevancia, debido a la
creciente convergencia de la XR con otras tecnologias como la Inteligencia Artificial (IA) y
Blockchain, que también esta generando nuevas oportunidades y aplicaciones.

En mayo de 2024 Inmersiva XR llevé a cabo una consulta publica®, dirigida tanto a usuarios
como a profesionales del sector. En esta consulta, se observo que los encuestados opinan que
las tecnologias inmersivas impactaran principalmente en los sectores de entretenimiento y
videojuegos, seguidos por el de educaciény formacion.

En el &mbito europeo*®’, los sectores predominantes son educacion, cultura y marketing.

Grafico 245: Principales sectores en los que se especializan las empresas de XR europeas en 2024
(% de menciones)*®2,
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La consulta publica de Inmersiva XR en mayo 2024%°® muestra la percepcion de la poblacién
general en Espafa sobre las tecnologias inmersivas. Segun los datos, el 71% de los encuestados
ha utilizado alguna vez tecnologias inmersivas. De aquellos que han utilizado estas tecnologias,
el 76% lo han hecho en entornos recreativos y el 39% en entornos profesionales.

Se observa que hay margen de mayor penetraciéon de la tecnologia entre los consumidores,
puesto que el 44% de encuestados indica tener una experiencia reducida de dispositivos
inmersivos, el 25% menciona no tener experiencia y solo el 10% utiliza estos dispositivos de
forma recurrente. Estos datos van en linea con el hecho de que solo el 24% de encuestados
indico tener un dispositivo de VR.

490 |nforme referente a la Consulta publica sobre tecnologias inmersivas y mundos virtuales en Espana,
iniciativa conjunta de la Catedra para el desarrollo responsable del Metaverso de la Universidad de
Alicante e INMERSIVA XR, Cluster de Realidad Extendida de Espafia, en el marco del proyecto de Red.es
para impulsar la implementacién de la Carta de Derechos Digitales en el Ambito 6 (Derechos Digitales en
los nuevos entornos digitales). Ver convenio.
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Ademas, el 51% de los consumidores considera que el potencial de las tecnologias inmersivas
para transformar la manera en que se interactua en el entorno digital es alto. La mayoria de los
encuestados espera que haya innovaciones tecnoldgicas significativas en el préoximo afno y
mayor acceso y popularidad de las tecnologias.

Grafico 246: Expectativas de la poblacion general en Espafna sobre las tecnologias inmersivas en
2024 (% de encuestados)*®.

61%
55%

35%

Innovaciones tecnoldgicas Mayor acceso y popularidad Mayor impacto en la vida
significativas en el préximo afio cotidiana

En resumen, el sector de VR y AR en Espafa y Europa se encuentra en una fase de expansioény
consolidacién, con un creciente interés y adopcion en diversos sectores. La colaboracién entre
empresas, asociacionesy entidades publicas sera una palanca para posicionar ala XR como un
sector estratégico a nivel global. Como refleja el European XR Industry Report 20254%, un gran
numero de proyectos estan interconectados e involucran empresas de diferentes paises
europeos.

7.1.3 Tejido empresarial

Las empresas de este sector se caracterizan por tener una notable capacidad de adaptaciéony
especializacion?®®, dado el rapido avance tecnoldgico y las cambiantes necesidades de los
clientes que requieren un conocimiento multidisciplinar y sectorial concreto.

La industria XR en Espana cuenta con empresas que tienen un promedio de siete afios de
antigiedad, y equipos generalmente de menos de diez personas.

La juventud de las empresas del sector es un fendmeno que se verifica en el anélisis a nivel
europeo, donde el promedio de antigiedad ronda los 6 afios. Adicionalmente, el 58% de las
empresas europeas cuenta con un numero de asalariados de entre 5y 15, en linea con el tamafho
de las empresas espafiolas, en las que el 52,8% de las empresas tiene menos de 10 afos de
experiencia.

En cuanto al nimero de asalariados, comparativamente, Portugal*®” muestra una tendencia
similar a Espafia, teniendo el 40% de sus empresas en el sector menos de 5 asalariadosy el 32%

404 |hidem

405 XR4EUROPE. European XR Industry Report 2025.
406 Cluster de realidad extendida de Espafia Inmersiva XR. Informe industria XR en Espana 2024.

407 APDC metaverso. Portugal XR Report 2024.
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entre 5y 15 trabajadores. Por otra parte, los estudios en Irlanda*®® indican que el 53,3% de las
empresas del sector tienen 10 o menos asalariados.

Grafico 247: Evolucién histérica de empresas de XR espafiolas fundadas por afio (2005-2024)4%°,

Espafia cuenta con un creciente ecosistema de empresas XR que han consolidado su presencia
tanto a nivel nacional*'>—con clisteres en Madrid, Barcelona, Malaga o Valencia — como en el
extranjero. Segun el informe Industria XR en Espafia 2024, se observa que a nivel nacional las
dos regiones con mayor concentracién de empresas de XR son Madrid con 37 y Barcelona con
16.

Un ejemplo que ejemplifica la pujanza de las empresas espafnolas es Virtualware, radicada en
Bilbao desde 2004, que ha sido reconocida como una de las compafias mas innovadoras en VR
y, tras lanzar su plataforma empresarial VIROO, ha establecido alianzas estratégicas en Reino
Unidoy Latinoamérica (con Axxist), y busca expandirse en EE. UU.

Asimismo, el cluster espanol acoge startups como AR Vision (Granada), que ha desarrollado
soluciones inmersivas en mas de 200 municipios y ya da sus primeros pasos en Latinoamérica,
y XRF (Canarias), seleccionada por la Comisién Europea como Unica startup espafiola en el plan
acelerador de defensa, gracias a sus tecnologias XR aplicadas a mando y control militar.

Estas companias reflejan una pujanza tecnoldgica sostenida y una capacidad notable para
internacionalizar sus productos XR, posicionando a Espafia como un actor relevante en la
economia inmersiva global.

408 EJRMERSIVE. Irish Immersive Technology Strategy for Growth.
409 Cluster de realidad extendida de Espafia Inmersiva XR. Informe industria XR en Espafa 2024.
410 |bidem
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Grafico 248: Distribucién aproximada de empresas XR espafiolas por comunidad auténoma 20244"",

Namero de empresas

Respecto a su actividad*'?, las empresas contintan especializandose en el desarrollo de
aplicaciones para la XR, que incluye VR, ARy MR (Realidad Mixta). En particular, el 53% de las
empresas sefiala que la demanda de MR ha aumentado en los ultimos meses.

Desde el punto de vista de las empresas de XR, para estas la VR representa el 28% de su
facturacion entre las diferentes tecnologias, seguida por la AR con un 23%.

Adicionalmente, se observa una creciente convergencia con otras tecnologias, como la
Inteligencia Artificial, el Blockchain y la Identidad Digital, con un 83% de las empresas
reportando que sus clientes demandan proyectos con IA*'3,

En cuanto a las actividades, las empresas de XR espafiolas realizan actividades principalmente
de desarrollo de software, consultoriay produccién. De estas actividades, el desarrollo supone
el 32,9% de la actividad, siendo asi la principal actividad. Comparando con las empresas
europeas, el 61% trabaja el desarrollo de software, mientras que los servicios de consultoria
tienen un menor peso con el 36% de empresas ofreciendo este servicio.

Grafico 249: Distribucion de facturacion por tecnologias de las empresas espanolas de XR en 2024
(% de peso por tecnologia)*'4.

Otros 3%

@ VR 28%

' AR 23%

4“1 lbidem
412 |bidem
413 |bidem
414 bidem
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Respecto la financiacion*'®, el numero de ayudas y las subvenciones publicas otorgadas a las

empresas de XR ha aumentado afno tras ano, alcanzando entre 2023 y 2024 mas de 40
concesiones de ayudas, con un valor acumulado en torno a los 2,6 millones de euros, frente a
las 10 ayudas publicas concedidas a empresas de XR en 2020. A pesar del crecimiento en
ayudas, el 64% de las empresas indica que siguen considerando dificil encontrar ayudas
publicas para XR.

El informe mencionado*'® también subraya la importancia de la colaboracion y la
internacionalizacién, destacando que un 89% de las empresas estan interesadas en expandirse
a nivel internacional, para lo cual la financiacién sera un aspecto que considerar.

7.1.4 Empleo en el sector

La industria XR cuenta con una gran diversidad de perfiles, que abarcan tanto areas técnicas
como creativas y de gestion. En las empresas de XR, se pueden encontrar mas de 20 tipos de
perfiles diferentes, destacando los del ambito desarrollo y programacién, seguidos de arte 3Dy
project management. En cuanto a los perfiles freelance, los mas solicitados son los de arte 3D,
programaciony animacion.

< Compartir

Rosario de Velasco

@ 1200%0 ) (@ 8parados

ARTGONUTS APP_ARTGONUTS

Elinforme referente a la consulta publica sobre tecnologias inmersivas y mundos virtuales*'’ en
Espafa indica que los sectores en los que los trabajadores ven mayor potencial para las

415 |bidem

418 Ibidem

47 Informe referente a la Consulta publica sobre tecnologias inmersivas y mundos virtuales en Espana,
iniciativa conjunta de la Catedra para el desarrollo responsable del Metaverso de la Universidad de
Alicante e INMERSIVA XR, Cluster de Realidad Extendida de Espafia, en el marco del proyecto de Red.es
para impulsar la implementacién de la Carta de Derechos Digitales en el Ambito 6 (Derechos Digitales en
los nuevos entornos digitales). Ver convenio.
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tecnologias inmersivas son el entretenimiento y medios, educacién y formacién, y cultura y
patrimonio.

Grafico 250: Principales sectores segiin potencial uso de las tecnologias inmersivas (% de
profesionales encuestados)*'®.

Entretenimiento y medios I  33%
Educaciony formacion I  84%
Culturay patrimonio NN /0%
Saludy bienestar NN 62%
Industria NG  59%
Marketingy publicidad I 52%
Turismo NN 46%

Comercioyretail NG 2%

En términos de género*'®, las empresas XR espafiolas muestran un aumento respecto al afio
pasado en numero de mujeres contratadas, con 3 de cada 10 profesionales en el sector siendo
mujeres.

Grafico 251: Distribucién de género entre los empleados de empresas espafolas de XR en 20242,

m Mujeres = Hombres

El 75% de las empresas planea incorporar nuevos perfiles a lo largo del afo**, especialmente
en las areas de Desarrollo, Programacion, Arte 3D y Comercial. Ademas, el 50% de las empresas
busca perfiles freelance, principalmente en Programacién, Arte 3D y Animacion. A pesar de la

418 Ibidem
419 Cluster de realidad extendida de Espafia Inmersiva XR. Informe industria XR en Espafa 2024.
420 |bidem
421 |bidem
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demanda, el 83% de las empresas sigue teniendo dificultades para encontrar profesionales que
se ajusten a sus necesidades.

EL52,8% de las empresas espafiolas de XR entrevistadas en el informe de referencia“*®, declaran
tener menos de 10 empleados, mientras que el 13,9% restante estan constituidas por mas de 20
empleados. Comparativamente, en paises europeos como Portugal, el 40% de las empresas del
sector tienen plantillas de menos de 5 trabajadores y el 32% tiene entre 5y 15 trabajadores.

Grafico 252: Distribucién de empresas espafiolas de XR por nimero de trabajadores en 202442,

m empleados <10 m20>empleados>10 = empleados>20

7.2 Metaverso

7.2.1 Dimension econémica

En eldmbito del llamado Metaverso, las categorias que tienen un mayor tamafio de mercado son
el comercio electrénico y el gaming**, que en 2023 representaban el 66% del tamafio de
mercado del metaverso.

Se prevé que en 2030 el comercio electrénico continle siendo la categoria con mayor volumen
de facturacion, representando el 41% del total mundial. Y por su parte, gaming sera la categoria
que mayor crecimiento experimentara, pasando de suponer el 25% en 2023 al 33% en 2030. En
su conjunto, ambas categorias supondran el 74% del tamano de mercado del metaverso.

422 Ibidem
423 |bidem

424 Statista. Metaverse: market data & analysis.
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Grafico 253: Desglose de peso del mercado mundial del metaverso por categoria en 2023 y 2030
prevision (%)*%.

2023 2030F
3%_ 1% 3% 1% 1% 0% 5%
0 5%
7% 12%'/, ’
25% 33%
2%
2% 0% 4% 1% o
0%
= Publicidad = Media digital = Publicidad m Media digital
m Educacién m Comercio electrénic: m Educacion m Comercio electrénic
m Activos virtuales m Live Entertainment m Activos virtuales = Live Entertainment

A nivel mundial®?®, los principales mercados son Estados Unidos y China, con 16.158,9 millones
y 11.640,5 millones de euros estimado del valor del mercado, respectivamente seguidos de
Japén con 2.678 millones de euros.

Se prevé que desde 2023 hasta 2030, Estados Unidos siga liderando el ranking de paises. Los
datos también indican que la diferencia entre los dos primeros puestos seguira aumentando. De
esta forma, el tamafo de mercado de Estados Unidos sera en torno a un 82% mayor que el de
China para 2030, una diferencia notable respecto a la actual del 44,7%.

En el panorama europeo, Reino Unido lidera en cuanto a tamano de mercado, seguido de
Alemania.

425 Statista. Metaverse: market data & analysis.
428 |pidem
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Grafico 254: Detalle de tamafo de mercados del metaverso a nivel global (millones de euros) 2023,
2024F y 2030F (Afios de prevision 2024 y 2030)477.
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Se prevé que en 2025 Espafia supere la marca de los 1.000 millones de euros de tamano de
mercado, creciendo un 41,2% desde 2024 y alcanzando los 1.237 millones en 2025. Ademas, se
prevé que, en 2025 pase de ocupar la decimotercera posicion en el ranking global por tamafio de
mercado, a ocupar la posicidn numero quince en 2023, por debajo de Rusiay México. Para 2030,
las estimaciones prevén que el mercado global alcance los 6.441,3 millones de euros, creciendo
asiconun 38,4% CAGR desde 2023.

427 |bidem
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Segun las previsiones*?®, la tasa de crecimiento anual irda aumentando hasta llegar a 2027,
momento en el que se dara el mayor crecimiento anual en el periodo 2022-2030, siendo del
49,4%. A partir de este afio el crecimiento sera menos pronunciado hasta llegar a 2030.

Grafico 255: Evolucion anual del tamaino de mercado de Espaia en el metaverso (millones de euros)
2022-2030F (periodo de prevision 2024-2030)4%°,

6.441
5.252
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2.729
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1.237

- - ﬁ I
2022 2023 2024F 2025F 2026F 2027F 2028F 2029F 2030F

Dentro del mercado del metaverso en Espafa, se puede observar que las categorias con mas
peso en eltamano de mercado son comercio electrénico (29,2%)y gaming (28,9%). Entre ambas
categorias, suponen en 2023 el 58,1% del total del mercado del metaverso en Espafia.

Las previsiones para los préoximos anos indican que ambas categorias, comercio electrénico y
gaming, seguiran creciendo en peso sobre el total del mercado, hasta alcanzar el 33,1% y el
37,6% respectivamente para 2030. Ademas, se prevé que el peso de gaming supere al de
comercio electrénico desde 2024.

Por otro lado, la categoria de educacion en el metaverso, que actualmente supone el 4% del
mercado, se espera que crezca hasta alcanzarel 5,6% en 2030. En el siguiente grafico se pueden
observar el porcentaje de lo que representan actualmente cada uno de los sectores dentro del
metaverso.

428 Statista. Metaverse: market data & analysis.
429 |bidem
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Grafico 256: Desglose de peso del mercado del metaverso en Espafia por categoria en 2023 (%)*°.
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7.3 Percepcion de la industria

La macroencuesta llevada a cabo por el Spain Audiovisual Hub en la primavera de 2025, permite
conocer la percepcion que tienen las empresas y profesionales sobre la industria de tecnologia,
XRy metaversoy el sector audiovisual.

De entre las empresas del sector audiovisual encuestadas, son las del segmento de tecnologia,
XRy metaverso las que en mayor numero ven a la IA como una oportunidad, segun el 55,6% de

430 Statista. Metaverse: market data & analysis.
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los encuestados. A su vez, las respuestas individuales de los profesionales encuestados del
segmento comparten esta visidon, con un 56,5% de los encuestados destacando esta opcion.
Estos resultados se alinean con el papel que juegan las aplicaciones de IA en el desarrollo
tecnologico y la creciente convergencia®®' mencionada con la tecnologia XR, con un 83% de las
empresas reportando que sus clientes demandan proyectos con Inteligencia Artificial, segun los
datos delinforme de Industria XR en Espafa.

Grafico 257: Encuesta de empresas - Consideracion sobre la IA como oportunidad o amenaza para el
sector audiovisual (% de menciones en empresas encuestadas, segun actividad).
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El 39,8% de las empresas encuestadas afirmaron que utilizan herramientas de |IA generativa y
predictiva. Ademas, entre los trabajadores entrevistados, sélo el 10% indicé no utilizar dichas
herramientas.

Grafico 258: Encuesta de empresas - Utiliza instrumentos o herramientas de IA relacionados con su
actividad profesional (% de menciones en encuestados, segun actividad).
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Por otra parte, el 57,9% de las empresas afirmdé haber incrementado el numero de
contrataciones a mujeres. Cabe destacar que el 70,4% de este segmento de empresas
tecnolégicas desarrolla actualmente medidas para fomentar la presencia y la igualdad de las
mujeres.

Grafico 259: Encuesta de empresas - Evolucion del nimero de mujeres contratadas en los ultimos 2
anos en la empresa segun facturacion (% de menciones en encuestados).
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Grafico 260: Encuesta de trabajadores - Medidas de la empresa (% de menciones en encuestados,
segun actividad actual).
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Este dato queda reflejado en el hecho de que las empresas y profesionales encuestados en el
segmento perciben un incremento en el nimero de mujeres contratadas en las empresas.
Ademas, los profesionales encuestados perciben que se estan llevando a cabo medidas para
fomentar la presenciay la igualdad de la mujer en el sector.
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Adicionalmente, el informe resultante de la consulta publica sobre tecnologias inmersivas y
mundos virtuales en Espafa108 muestra que los profesionales del sector creen que el impacto
de las tecnologias inmersivas en los préximos cinco afos sera medio o alto, en un 88%.

7.4 Conclusiones: evolucion desde 2021

Desde 2021, el sector de XR ha experimentado un crecimiento continuado en ingresos*?, Las
fuentes de ingresos que mas han crecido han sido las de hardware, en especial en AR, en la que
se ha pasado de 8,7 millones a 89,2 millones en cuatro afos. El hardware de VR también ha
experimentado un aumento destacable del 113%. No obstante, dentro del segmento de VR, la
categoria que mas ha crecido es la de software.

En 2024 se observa un cambio en el peso de las distintas fuentes de ingresos, con un aumento
relativo del peso del hardware VR.

Todavia hay un considerable margen de adopcidn entre los consumidores de este tipo de
dispositivos de hardware para VR. Como reflejan los datos de penetracion, para 2024 se espera
que el porcentaje de penetracién en Espana sea del 5,7%, es decir, mas del doble que en 2021.
La consulta publica de Inmersiva XR en mayo 2024108 refuerza este hecho, puesto que el 44%
de encuestados indica tener una experiencia reducida de dispositivos inmersivos, y solo el 10%
afirma utilizar estos dispositivos de forma recurrente. Ademas, solo el 24% de encuestados
indico tener en propiedad un dispositivo de VR.

Grafico 261: Ingresos por segmento de ARy VR en Espaia en el periodo 2021-2024F (forecast de 2024)
(millones de euros)**,
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432 XR4Europe. European XR Industry Report 2025
433 XR4Europe. European XR Industry Report 2025
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En linea con el crecimiento de los ingresos en el sector y el margen de crecimiento de adopcion
en consumo, el ecosistema de empresas en Espafna continda consolidandose. En visién
histérica, los dos mayores hitos en el aumento del nimero de empresas de XR fundadas fueron
en 2017, tras el lanzamiento de dispositivos como el Oculus Rift o HTC Vive que mejoraron la
experiencia del usuario en VR**, y en 2020, posiblemente impulsado por el creciente interés en
esta tecnologia, motivado por la pandemia.

Grafico 262: Evolucién histérica de empresas de XR espafiolas fundadas por afio (2005-2024)4%°,

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Por otra parte, la importancia que para las politicas publicas de impulso tiene este sector de
actividad, queda reflejado en el numero de ayudas y subvenciones otorgadas a las empresas de
XR han aumentado afio tras afio**®, alcanzando entre 2023 y 2024 mas de 40 concesiones de
ayudas, con un valor acumulado en torno a los 2,6 millones de euros, frente a las 10 ayudas
publicas concedidas a empresas de XR en 2020.

En el caso del metaverso*?’, el tamafo del mercado en Espafa para 2024 se estima que supero
los 876 millones de euros, lo que supone un crecimiento desde 2022 de mas del 60%.

Dentro del mercado del metaverso, los sectores que mas peso tienen son el comercio
electrénicoy el gaming, con un 30,2% y un 32,1% del total, respectivamente en 2024. Estos dos
segmentos combinados suponen casi dos tercios del mercado, por lo que la evolucién y
crecimiento de estos influye en el propio crecimiento del mercado del metaverso en Espana.

Grafico 263: Evolucién anual del tamafo de mercado de Espaiia en el metaverso (millones de euros)
2021-2024F (periodo de forecast 2024)*,

876

661
546

2022 2023 2024F

434 InmersivaXR. Industria XR en Espafna 2024

435 Cluster de realidad extendida de Espafia Inmersiva XR. Informe industria XR en Espafa 2024.
43 Cluster de realidad extendida de Espafia Inmersiva XR. Informe industria XR en Espafa 2024.
4%7 Statista. Metaverse: market data & analysis.
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8 Sostenibilidad en el sector audiovisual

8.1 Situacién actual y retos

En la actualidad, la sostenibilidad se ha convertido en un tema de alta relevancia en diversas
industrias, y el sector audiovisual no es una excepcion. La creciente preocupacion por el cambio
climatico y el impacto ambiental de las actividades humanas ha llevado a una reflexién sobre
las practicas de produccion y distribucién de contenidos audiovisuales. La incorporacion de
practicas sostenibles en el sector audiovisual refleja un compromiso con el medio ambiente y
ofrece una oportunidad para avanzar hacia un futuro mas sostenible.

En Espana, la sostenibilidad es un asunto prioritario en la industria audiovisual como
demuestran las iniciativas de Spain Film Commission, junto con REDCAU y CENER, que lideran
un plan de accién dirigido a la transicion verde del sector.

Elinforme Situacidn actual de los aspectos de sostenibilidad en el sector audiovisual 2023**° en
Espafa revela que, aunque se han logrado avances significativos, el sector aln enfrenta retos
importantes para continuar hacia el avance hacia un futuro mas verde en el sector audiovisual
como:

- Costes adicionales y percepcidon econdmica: La percepcion de que las préacticas

sostenibles son mas costosas sigue siendo una barrera significativa. A pesar de que
ciertas acciones pueden generar ahorros a largo plazo, la inversidn inicial puede
desanimar a muchas productoras. Esta perspectiva se manifiesta en la escasez de
presupuesto para adoptar medidas de sostenibilidad, segln indica el informe sobre el
estado actual de la sostenibilidad en el sector audiovisual*®.

- Falta de proveedores sostenibles: Existe una escasez de proveedores que ofrezcan

opciones sostenibles, especialmente en dreas como transporte, vestuario y maquillaje.
Esto dificulta la implementacién de practicas sostenibles, ya que las opciones
disponibles varian seguln el territorio y no siempre cumplen con los criterios de
sostenibilidad necesarios.

- Heterogeneidad entre diferentes metodologias y estandares: La presencia de diversos
sellos y metodologias para evaluar la sostenibilidad puede causar confusiéony complicar
la unificacién de practicas sostenibles en el sector. El informe resalta la ausencia de un
marco comun en las politicas nacionales, europeas e internacionales para implementar
medidas de sostenibilidad como un desafio significativo.

- Conciencia y formacién insuficiente: Promover la concienciaciéon y la formacion en

sostenibilidad entre los equipos de produccién representa un desafio. Es necesario

439 gpain Film Commission, REDCAU, CENER. Situacidn actual de los aspectos de sostenibilidad en el
sector audiovisual 2023
440 Ibidem
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ofrecer unaformacién més detalladay especifica paraimpulsar la adopcién de practicas
sostenibles. La capacitacion adaptada a cada area y la sensibilizacién desde el
comienzo de los proyectos contribuyen a superar este obstaculo. Aunque ya se han dado
pasos en esta direccién, todavia queda un largo camino por recorrer para lograr una
implementacion significativa que genere un impacto integral.

8.2 Iniciativas en sostenibilidad

Actualmente hay diversos estudios, herramientas y proyectos que se estan llevando a cabo en
el ambito de sostenibilidad a nivel ambito nacional y europeo para hacer frente a los desafios
mencionados.

8.2.1 Sellos y certificaciones

Se estan impulsando iniciativas de certificacion como EcoMuvi**

, un sistema italiano que
evalUay certifica el desempefo en sostenibilidad de las producciones audiovisuales durante las
fases de preproduccion, rodaje y postproduccion, centrandose en certificar la sostenibilidad en
producciones televisivas y cinematograficas. Dentro de Europa encontramos mas sistemas
similares que certifican una produccién audiovisual sostenible, como Green Film y Albert

(impulsada por BAFTA, siendo de las mas reconocidas).

Mas alla de Europa, sobresale la Asociacion de Medios Ambientales (EMA, por sus siglas en
inglés), con sede en Estados Unidos. En 2004, lanzaron el Sello Verde EMA, un programa
disefiado para reconocer los avances en la produccién sostenible de peliculas, programas de
televisidn, anuncios y publicidad impresa. Para 2024, varias grandes producciones, incluidas
series y peliculas, han obtenido esta certificacion, como, por ejemplo**?: Dune: Prophecy, The
Last of Usy Young Sheldon, entre otras.

8.2.2 Herramientas de sostenibilidad

Se utilizan herramientas en las evaluaciones como Eureca*®

, un proyecto europeo, el cual se
desarrolla a partir del proyecto Green Screen, donde se ha desarrollado una calculadora
ambiental online que es capaz de medir la huella de carbono y el impacto ambiental de las
producciones audiovisuales a todos los niveles. También han aparecido nuevos proyectos que
se han adaptado a nivel europeo, como el KlimAktiv*** desarrollado en Alemania, otra
calculadora de carbono especifica para las producciones audiovisuales, la cual colabora con
numerosos productores y medios audiovisuales. Su funcion multilenguaje (la calculadora
funciona en aleman, francés, inglés e italiano), hace que su internacionalizacidn sea mas

efectivay que se puedo trabajar sin problemas entre coproducciones de diferentes paises.

441 European Audiovisual Observatory. IRIS. Green transition in the audiovisual sector

442 EMA. Reflections on the 2024 Environmental Media Awards.
443 European Audiovisual Observatory. IRIS. Green transition in the audiovisual sector
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8.2.3 Iniciativas en las empresas del sector

Mas alla de la labor por evaluar el impacto ambiental de instituciones de diferentes paisesy de
los entes europeos, se pueden observar diversas acciones en grupos de transmisiéon por
streaming, gaming, tecnoldgicas y cadenas de TV privadas**®
del primer compromiso publico de Netflix con la sostenibilidad a través del proyecto Emisiones
Cero + Naturaleza. Aunque en 2021 aumentaron su huella de carbono debido al incremento de

producciéon en cine y television, lograron reducir mas de 14.000 toneladas métricas de

, como por ejemplo el lanzamiento

emisiones, disminuyendo las emisiones en mas de un 10%. Su objetivo es reducir las emisiones
un 45% para 2030. Ademas, se unieron a la Exponential Roadmap Initiative, una colaboracién
entre empresas que busca reducir la huella de carbono hasta 2030, en linea con el Acuerdo de
Paris.

Ademas de Netflix, otras empresas también estan implementando propuestas sostenibles,
como Amazon, la empresa matriz de Prime Video. Amazon participa en el proyecto "The Climate
Pledge", comprometiéndose a lograr emisiones netas de carbono cero para 2040, una década
antes de lo estipulado en el Acuerdo de Paris. Entre sus producciones destacadas se encuentra
la serie original espanola "Reina Roja", estrenada en 2024, que recibid el primer reconocimiento
ONCA a la Mejor Produccién Sostenible. Esto refleja los esfuerzos de Prime Video por adoptar
practicas sostenibles en sus producciones, asi como la creacién de documentales como
"Huellas en la Tierra", que destacan iniciativas sostenibles y fomentan la conciencia ambiental.

El impacto ambiental de los medios digitales en el sector audiovisual es complejo y
multifacético. Aunque la digitalizacidon y el streaming (Video OTT) reducen la necesidad de
medios fisicos, lo que hace que bajen las emisiones de CO2 asociadas a la producciéon y
distribucion de estos, el streaming en si mismo tiene una huella de carbono significativa. Segun
un informe de Carbon Trust**, una fiable fuente en el mundo de la sostenibilidad ambiental y el
impacto generado, cita que el promedio de emisiones de carbono por hora de streaming en
Europa es de 55 gramos de CO2, variando segun el pais y el dispositivo utilizado. Ademas, los
centros de datos que almacenan contenido en linea contribuyen a las emisiones de carbono,
aungue estos estan adoptando fuentes de energia mas eficientes y que generan menos impacto
medioambiental. La creciente demanda de trafico de datos, especialmente en centros de datos
en la nube, se traduce en un aumento del consumo de energiay emisiones de carbono.

En el mundo del streaming orientado al gaming*¥’

, también se genera un impacto
medioambiental, aunque al no requerir de grandes producciones detras se tiene un menor
consumo de recursos y una huella de carbono mas reducida. Sin embargo, el streaming de
videojuegos, especialmente en alta resolucién y con altas tasas de fotogramas (donde aplican
las mismas condiciones mencionadas anteriormente), puede ser intensivo en términos de uso
de ancho de banday centros de datos, que contribuyen a las emisiones de carbono. Ademas, el

uso constante de dispositivos electrénicos por parte de los streamers y sus audiencias también

445 Spain Film Commission, REDCAU, CENER. Situacidn actual de los aspectos de sostenibilidad en el
sector audiovisual 2023

448 Carbon Trust. Carbon impact of video streaming.
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tiene un impacto ambiental. En 2022, el sitio web Green Streamers estimé que solo cinco
streamers de Twitch con una alta audiencia generaban alrededor de 121.000 kg de CO, diarios,
lo que lo convierte en una cifra muy considerable, la cual provoca que sea importante considerar
practicas sostenibles en el ambito del streaming de videojuegos, como la optimizacién del uso
de energiay la adopcion de tecnologias mas eficientes para mitigar su huella ecolégica.

Elimpacto ambiental de la inteligencia artificial (IA)*® en el sector audiovisual se debe tomar en
cuenta, principalmente debido al alto consumo de energia necesario para entrenar modelos de
IA. Por ejemplo, entrenar un Unico modelo de lenguaje de gran tamafo puede generar
aproximadamente 300.000 kg de emisiones de CO,. Este elevado consumo energético se debe
en gran medida al uso de unidades de procesamiento grafico (GPUs), cuyo consumo de energia
ha aumentado con las nuevas generaciones. Ademas de las emisiones de CO,, la IA también
tiene otros impactos ambientales, como la necesidad de semiconductores para,
principalmente, la manufactura de las GPUs y el aumento del consumo de agua para la
refrigeracion de las bases de datos y para la generacion de energia.

En Espafa, podemos destacar la actuacion de RTVE**, que ha tomado decisiones estratégicas
que abogan por la sostenibilidad. En 2021, RTVE empez6 a calcular la huella de carbono de sus
producciones debido a su participacién en el proyecto internacional Albert, con el fin de reducir
la emisién de gases de efecto invernadero. Algunos ejemplos como la serie Servir y proteger,
producida por RTVE, que ha sido la primera serie con capitulo diario de una televisién nacional
en medir su huella de carbono y su impacto medioambiental. En 2022 RTVE fue el primer gran
medio audiovisual espafiol en obtener la certificacidon de estrategia en sostenibilidad de AENOR.

Los organismos y administraciones publicas en el ambito audiovisual también juegan un papel
importante, ya que son las que impulsan el sector desde el &mbito publico. El Instituto de la
Cinematografia y de las Artes Audiovisuales (ICAA)**°, dependiente del Ministerio de Cultura y
Deporte, apoya al sector cinematograficoy audiovisual en Espafa, gestionando su financiacion,
promocion y regulacion. Desde 2021, el ICAA ha incorporado medidas para fomentar la
sostenibilidad en la cadena de valor del audiovisual, incentivando producciones que midany
registren su impacto medioambiental y huella de carbono. En 2022, se actualizd la normativa
para exigir planes de sostenibilidad concretos.

En 2023 y 2024, el ICAA ha continuado con nuevas lineas de ayuda especificas para
producciones verdes, priorizando aquellas que implementen estrategias de economia circular,
reduccidén del uso de plasticos y eficiencia energética en rodajes. Ademas, se ha impulsado la
formacién en practicas sostenibles a través de talleres y colaboraciones con escuelas de ciney
universidades, promoviendo una cultura medioambiental. Un ejemplo de estas politicas son los
requisitos ambientales incluidos en las ayudas a largometrajes de 2024, que exigen planes de
sostenibilidad o medicidon de huella de carbono, los cuales favorecen los proyectos con mayores
objetivos de sostenibilidad. También debemos destacar el inicio de desarrollo de un Plan de

448 |bidem
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Sostenibilidad Ambiental y los primeros pasos hacia la creacidon del Sello Espafol de
Sostenibilidad Audiovisual.

8.2.4 Oftras iniciativas en sostenibilidad

Por otra parte, hay iniciativas para la profesionalizacidon en sostenibilidad del sector audiovisual
como el ecomanagement, donde empresas y profesionales brindan servicios a las productoras
paraimplementar medidas de sostenibilidad. Estos servicios van desde el asesoramiento inicial
para cumplir con los requisitos, hasta una participacion completa en el proyecto, desarrollando
y supervisando un plan de sostenibilidad, y evaluando la huella de carbono y los impactos
medioambientales. Ademads, ofrecen formacidon para capacitar a las empresas sobre
sostenibilidad a todos los niveles. Desde una formacidn basica a todos los empleados, hasta
formaciones especificas para crear una figura de ecomanager dentro de la empresa.

Existen mas acciones que mejoran la sostenibilidad de las producciones, como por ejemplo la
produccioén virtual, la cual se presenta como una solucién eficiente e innovadora para reducir la
huella de carbono y el impacto medioambiental. Esta técnica permite recrear escenarios y
ambientes de manera digital, evitando la necesidad de desplazamientos fisicos y la
construccién de sets, lo que disminuye significativamente el impacto ambiental. Un estudio
encargado por Sony Pictures Entertainment®' revelé que las emisiones de gases de efecto
invernadero de las producciones virtuales pueden reducirse hasta en un 80% durante las fases
de preparacion, rodaje y cierre, en comparacién con las grabaciones en ubicaciones fisicas.
Aunque el estudio no incluyd factores de emisién como la ediciéon y postproduccién, los
resultados sugieren que la produccién virtual puede ser una opciéon mas ecolégica. En cuanto a
Espafia, Mediapro*®® destaca que la produccidn virtual facilita la reutilizacién de recursos
digitales, optimizando el proceso de produccion y contribuyendo a la sostenibilidad.

Con este concepto también aparece la posibilidad de realizar producciones hibridas,
conectando el mundo de las producciones tradicionales con las producciones virtuales. Esta
tendencia esta siendo mas comun en producciones con altos presupuestos, como por ejemplo
las peliculas de Marvel Studios. Sus peliculas combinan rodajes en sets fisicos con entornos
virtuales generados mediante tecnologias como pantallas LED envolventes, escenarios creados
mediante motores graficos como Unreal Engine, y efectos visuales avanzados (VFX). Estas
implementaciones dan lugar a una alta eficiencia creativa, logistica y medioambiental.

En cuanto al panorama nacional, podemos destacar la pelicula Blue y Malone. Casos
Imposibles*®. Este cortometraje, dirigido por Abraham Ldépez Guerrero, es un ejemplo de
produccion hibrida que mezcla imagen real con animacién. Gané el Premio Goya al Mejor
Cortometraje de Animacién en 2021y estuvo preseleccionado para los Premios Oscar. La obra

41 European Audiovisual Observatory. IRIS. Green transition in the audiovisual sector
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destaca por su integracién de actores reales con personajes animados, creando un universo
narrativo Unico.

Asimismo, caben destacar iniciativas como la produccion sostenible de Sky Studios Elstree*®*

subrayan la importancia de utilizar fuentes de energia mas limpias. Sky Studios ha
implementado un suministro eléctrico principal de al menos un megavatio en sus escenarios,
minimizando la necesidad de generadores diésel, y han disefiado sus instalaciones para mejorar
la eficiencia térmica y acustica. El Centro Nacional de Energias Renovables (CENER), colabora
con diversas entidades para promover la adopcidon de fuentes de energia limpias en las
producciones. Un ejemplo de ello es la participacion en el proyecto Basque Green Film*®,
impulsado por el Departamento de Cultura y Politica Linguistica del Gobierno Vasco. Este
proyecto tiene como objetivo orientar a las empresas productoras en la elaboraciéon de un plan
de sostenibilidad para sus producciones audiovisuales. Incluye la creacién de una guia basica

para la produccion de cine sostenible en Euskadi.

Netflix ha puesto en marcha el proyecto Emisiones Cero + Naturaleza, que abarca diversas
iniciativas destinadas a fomentar el uso de electricidad limpia. Este proyecto sustituye
generadores diésel por baterias y combustibles renovables, ademas de adquirir combustible de
aviacion sostenible para mitigar el impacto ambiental de los desplazamientos. Por otro lado,
Mediapro ha creado el Protocolo Mediapro Green Shooting, el cual promueve el uso de energia
renovable y la optimizacion de rutas de transporte con el objetivo de reducir el impacto
ambiental en sus producciones audiovisuales.

En cuanto al marco legal y normativa, actualmente en Espafia no existe un marco legal
especifico y estandarizado para la sostenibilidad en el sector audiovisual. Aunque se estan
llevando a cabo iniciativasy se promueven buenas practicas a través de entidades como la Spain
Film Commissiony REDCAU*®, |a falta de una regulacion estandarizada sigue siendo un desafio.
ElPlan de Recuperacion, Transformaciony Resiliencia, financiado por la Unién Europea, incluye
medidas para fomentar la sostenibilidad, pero aun se necesita unificar criterios y establecer un
marco comun para la sostenibilidad en el sector audiovisual en Espana.

47 observamos que varios paises europeos estan incorporando criterios de

En el plano europeo
sostenibilidad en sus leyes nacionales y en los criterios de financiacién para el sector
audiovisual. En Austria, la Ley de Ubicacién Cinematografica de 2023, junto con la modificacién
a la Ley de Financiacion Cinematografica del mismo afio, tienen como objetivo consolidar a
Austria como un destino atractivo para la filmacién. Estas leyes introducen incentivos para
fomentar producciones cinematograficas ecoldgicas, incluyendo un bono verde del 5% para
aquellas producciones que cumplan con criterios de sostenibilidad ecoldgica. En Francia, la Ley
REEN de 2021 tiene como objetivo reducir la huella de carbono de la tecnologia digital, lo que

impacta en el sector audiovisual al promover practicas digitales responsablesy centros de datos

44 European Audiovisual Observatory. IRIS. Green transition in the audiovisual sector

4%5 Basque Green Film (BGF). Guia Basica: plan de sostenibilidad para producciones audiovisuales

486 Spain Film Commission, REDCAU, CENER. Situacidn actual de los aspectos de sostenibilidad en el
sector audiovisual 2023

47 European Audiovisual Observatory. IRIS. Green transition in the audiovisual sector
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con menor consumo energético. Alemania ha desarrollado estandares ecoldgicos para
producciones cinematograficas y televisivas, que son obligatorios para recibir financiamiento,
abarcando el uso de energia, transporte, alojamiento y materiales.

Varios fondos que financian producciones de cine han comenzado a incluir criterios de
sostenibilidad como parte de sus requisitos de financiacidon. Estos criterios pueden ser
obligatorios o voluntarios, pero en ambos casos aumentan las posibilidades de obtener
financiacion. Dentro de estos fondos destacan los fondos Eurimages y ICAA.

También se subrayan iniciativas de financiacién a nivel supranacional, como el Programa MEDIA
de Europa Creativa, que se anunci6 para el periodo 2021-2027 y destaca la sostenibilidad y la
proteccion del medio ambiente como prioridades fundamentales. Por otro lado, Eurimages, un
fondo de apoyo del Consejo de Europa promueve la coproduccion, distribucion y exhibicién de
obras cinematograficas europeas. Desde septiembre de 2020, Eurimages ha formalizado su
compromiso con la sostenibilidad mediante la adopcidon de una resolucién la cual establece
que, ademas de sus objetivos culturales, Eurimages debe esforzarse por reducir el impacto
ambiental de sus actividades. La Estrategia de Sostenibilidad Ambiental de Eurimages (2022-
2024)**® define objetivos estratégicos dirigidos a diferentes grupos, comprometiéndose a una
serie de acciones para lograr cada objetivo. Este proyecto también esta activo en el campo de la
formacién en produccién cinematografica sostenible, desarrollando una plataforma de
aprendizaje en linea llamada StepUp, en colaboracién con Ecoprod, que se centra en la
produccion cinematografica internacional y cuestiones relacionadas. Esta plataforma ofrece
cursos modulares para responder a diferentes niveles de requisitos y expectativas de los
profesionales, facilitando el intercambio de buenas practicas entre ellos.

8.3 Percepcion de la industria

En lo que se refiere a sostenibilidad, la macroencuesta del Spain Audiovisual Hub refleja la
percepcion del sector audiovisual sobre las medidas aplicadas por las empresas actualmente.

Las medidas mas mencionadas seglin las empresas encuestadas van enfocadas a:

e Controlydisminucién del consumo energético (segun el 68,4% de encuestados).
e (Gestion deresiduos (segun el 62,7% de los encuestados).

458 |bidem
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Grafico 264: Encuesta de empresas - ¢En concreto que actividades cree que evolucionaran positiva
o negativamente en los préoximos 2-3 afnos? (% de menciones en encuestados).
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Las iniciativas para controlary reducir el consumo energético y gestionar los residuos se alinean
con las propuestas actuales de produccidén sostenible, como el uso de producciones virtuales e
hibridas para disminuir el consumo y la huella de carbono derivada de la logistica.

Entre las medidas mas destacadas por los encuestados se encuentran el reciclaje (mencionado
por el 34,8% de los participantes), el uso de energias renovables en instalaciones o vehiculos
sostenibles (con un 30,4% de respuestas), y la reduccion de residuos y papel (13% de
respuestas). Estas acciones se alinean con los tipos de medidas previamente mencionadas para
promover la sostenibilidad en las empresas.

Con respecto a los trabajadores encuestados, el 37,9% reporta que su empresa cuenta, en
promedio, con un plan de sostenibilidad definido. Es importante destacar que, al analizar los
distintos segmentos audiovisuales, las areas con el mayor porcentaje de menciones de
trabajadores que afirman que su empresa tiene un plan de sostenibilidad son: Tecnologia, XRy
metaverso, y Plataforma de streaming, con un 50% de los trabajadores encuestados.

Estos resultados se reflejan en las acciones adoptadas por las plataformas de streamingy OTT,
asi como por empresas tecnoldgicas, para reducir su impacto ambiental, mencionadas
previamente.
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Grafico 265: Medidas adoptadas por las empresas del sector (% de menciones en encuestados,
segun actividad actual).
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