OBSERVATORIODE LA

PIRATERIA Y HABITOS
DE CONSUMO DE CONTENIDOS

DIGITALES 201/




Responsables de este pr
Ifiigeo Palao:
Héctor Jimenez: | Stren e §
Tel. contacto: 91 591 99 40

oyecto:
2ol |

Ficha Técnica

‘ Internautas residentes Espafia de 11 a 74 afios. Encuesta a menores de 16 afios se realizé previc consentimiento del ‘
padre o tutor.

Cimbio s : |
| 4047 entrevistas - - = =—

Total a nivel nac;n:n 4047= +1,54%, para un nivel de confianza del 95%, v siendo p=q=0,50 ‘
|. E_ntrevista online, con cuestionario semiestructurado, de duracién aproximada de 17 minutos. - ‘
‘ Aleatorig estratificado por conglomerados - R = = _|
| De acuerdo a la Norma ISO 9001:2015 = : = l

Tra bajo de campo Ultimo trimestre 2017 = |
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Resultados

3

Sé distinguir entre plataformas que son legales de las C GFK

que no lo son... lacoalicien

& 41
15
NOsedistinguir  «— Aveces —p Sl se distinguir
15% de los consumidores piratas reconocen tener grandes dificultades para diferenciar las paginas legales
de las que nolo son
4 de cada 10 sabe distinguir claramente las paginas legales

Unidad: porcentuges Base: Poatas {n01765)

AP2.-Fot favor. diga su gradu de acuwido con las siguientes trases, 4
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Motivos de por qué se piratea
Contenidos culturales

Tendencia
MOTIVOS ECONOMICOS

Los contenidos originales son muy caros, de lo _ g
| 5% *

contrario los pagaria.

No pago por un contenido que posiblemente [N 41%

luego no me guste |

MOTIVOS PRACTICOS | ol /1305

Acceso a los contenidos es rapido

% » =

Para acceder offline y no gastar los datos

No puedo esperar a que salgan al mercado

IMPUNIDAD/INOCUIDAD ﬁ 50% '

Ya estoy pagando mi ion a Internet
Y pag mi conexion a [nte i

No puedo acceder al contenido de otra forma
No estoy haciendo dafio a nadie/ industria

No hay consecuencias legales para el que [N 25%
piratea y lo hace todo el mundo 20% L 3

®2017 2016

Unidad: Porcentajes (7 a 10) / Base: Piratas

Uno de los motivos que mas incrementa
hasta llegar al 25% es que los consumidores
piratas acceden a contenidos ilfcitos porque

no hay consecuencias legales y todo el
mundo lo hace.

- u als
Otras opiniones sobre el consumo ilicito de futbol
Tendencia
MOTIVOS ECONOMICOS Y PRACTICOS
Los futbolistas ganan ya mucho dinero — 73% ®
Acceder a través de otros sistemases muy [N ()% &®
caro.

Accedo a estas emisiones de futbol online | NS 31%

porque son rapidas. 28% * T .
By Los principales motivos para acceder a
M la catidad d ision de estos [ NN . 1o .
o A portes es male e e s contenidos ilicitos de futbol son: los
DERECHO DEL INTERNAUTA A .

Es licito acceder a estos portales para ver el [ NN > 5% futbolistas gananya mucho dinero (73%) Y
IMPUNIDAD - INOT D paRAEL sECTor TR > el coste de acceder al futbol a través de
Ver el futhol sin pagar no le perjudicaami © 41% otros sistemas (60%)

equipo 41%
Viendo el futbol de esta formanoestoy | 349 s
perjudicando a nadie. 36%
Accedo a estas emisiones de futbolporquelo = 27% %
hace todo el mundo. 25%
= 2017 2016
6
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: . ., C -
Notoriedad de campafias. Evolucién 2017 vs 2016 Q GFK
lacoalicidn
Tendencia
. o N -
Campafias de trafico o *
ISR
Campafia prevencion de incendios ferestales  ° 7 +*
oo o N -
Campafia antipirateria % *
Aa anti I -
Campafia antifraude fiscal 2 ™
~ . ’ ’ - 9
Campafia pirateria Fitbol ™=
m 2017
2016
Urirdad: Porcentajes / Buse: Muestra totol 7
. . - (e
¢Cémo acceden a los contenidos ilicitos?
lacoslicién
99
Buscadores como Google, Bing, Yahoo, _75 .
Ask, otros
2 1 2
Sistemas de descarga directa a través 29 .
de portales o paginas webs Google WAHOO! blﬁs' Otros
Aplicaciones (Apps) para tablets y
teléfonos inteligentes . 17
Streaming via portales o paginas webs . 14 83
Utilizacién de redes sociales (Facebook,
’ I°nT\;it;eer;e?l'nsalegram) e l 10 - - ;
Facebook Twitter Instagram Otros
8 de cada 10 internautas utilizan buscadores para acceder a contenidos ilicitos, el
99% de ellos utilizan Google.
Unidad: Porcentujes / Base: Piratas i os 8
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Fuentes de ingresos @

. s s lacoalicién
Cuando accede a los contenidos ilicitos...

¢ He tenido que registrarse como usuario? ¢ Tienen publicidad? Publicidad que recuerda

Webs de apuestas y/o 68
i ti i Juego online.
S, me he tenido que 81 Sitiene en algdn portal a5
registrar 1)

Webs de Contactos o cltas - 58
i blicidad Webs de contenidos para
No, no me he tenido que . 19 No, no tienen publicida r 5 adultos -

registrar

Productos de consuma 26
{alimentacién, coches, etc.)

Qué datos has tenido que aportar? Ha pagado alguna vez por el contenido que Otros 16

o8 tiene descargado en estas pagines
51
o
| [e——

8%

E

Emall Nombre completo  Taléfono y/o Cuestionario
direccion opinién
La mayorifa de los portales de contenidos ilicitos tienen publicidad. Un 8%
B PR e 2 ot de los piratas han tenido que pagar por el acceso a contenidos illcitos ,
En el caso de que el consumidor pirata no pudiese acceder a @ GFK
contenidos de forma gratuita preferiria... lacoalicidn
N mlas m6al0
Libros 57 43
Los consumidores piratas de
Videojuegos 61 39 libros son los més dispuestos a
pagar para evitar la publicidad.
Series 63 37 Por el contrario, los consumidores
piratas de musica y futbol son
Peliculas 61 33 los menos dispuestos a pagar por
, el consumo de contenidos para
Fatbol P e T evitar la publicidad
Msica A e s
Consumirfa a cambio de Preflero pagar ;ra
publicidad evitar la publicidad
10
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Efectividad de las medidas contra la pirateria C GFK
lacoalicitn
2016 2017 =
A% | TR < Efectividad

® Muy eficaz  m Algo eficaz  » Poco eficaz ™ Nada eficaz

68 78"‘ Mﬂl Los internautas consideran que
Que bloqueen o no se permita el accesoa la las medidas mas efectivas contra

e dgina web con contenidos ilicitos ) .
Pag I la piraterfa son el blogueo de

61 || 738 webs con contenidos ilfcitos y

Que sancionen a los proveedores de internet sanciones a los proveedores de

2 || et EEEEENENEEENOEESN  nteme: Porel conrario,la

Campafias de concienciacion social medida menos efectivaes la
restriccion del uso de internet a

= || sof| T N quién accede a contenidos
Sancionar a usuarios con multas ilicitos

s || sep
Restringir el uso de internet a quién lo hace

Tendencia

* Slgnificativamente superior respecto a 2016 1"

Unidad: Porcentuyes/ Base: Totol muestra

Acceso a contenidos
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Importancia de ancho de banda en el acceso a contenidos y C

contratacion de internet Lacoslicin
MSJV + Bastante 2016
importanie
Importancia de la velocidad de descarga para acceder
a contenidos o 68 68
Importancia de ofertas paquetizadas / convergentes :
para acceder a servicios 26 30 } 56 ' 51
Tendencia

W Muy importante M Bastante importante i Ni importante ni sin importancia - Poco importante B Para nada importante
Base: Total muestra (n=2009)

éMantendrfa su ancho de banda si no pudiera descargar contenidos?

Base: Piratas

rd
Sl, porque es importante para

navegar por internet 7 5 O{R

NO, lo reducirfa porque sdlo lo 0
necesito para descargar contenidos &
i Significativamente superior respecto a 2016 13

Unidud: Porcentajes B sig-ificativamente inferior resgecto a 2016

Plataformas de suscripcién

¢Cudles conoce aunqgue sélo sea

¢ Cémo paga por el uso que hace de la cuenta
de ofdas? R i

en plataformas de suscripcion?

Pago mensualmente el precio de fa
"ETFL'X _ o suscripcion _ n

No pago porque uso la cuenta de un
. ™ 20
81 amigo/familiar

© spotity
aNn+
HB® [ -

No pago porque aprovecho las . 3

Base: Usuarios de plataformas de
suscripcidn

SKY _ 2 La totalidad de los internautas conoce la
existencia de plataformas de suscripcién/oferta
Base: Total muestra |ega|
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-
{

2 3 % \Consumidor

Pirata

Base: Internautas de 11 y mds afios { n=4047)

Musica. Resumen

Aumenta el nimero de individuos que
acceden a musica de forma legal y disminuye
el consumo pirata

2017

. 22%
="

2%

2016

@Wde musica en formato fisicoy de 21

\ -~ forma legal
] ,-’

|
“Accede a misica en formata digitaly
de forma legal

1+ 62«

Compra de musica en formato flsicoy de

forma ilegal 2%

Accede a musica en formato digitaly de
forma ilega

-‘ 26%

W significativamente superior de 2017 respecta a 2016

F Qe

22%

15

ilaris e 207 saoneer

!/ Pirata
1

Bgse. Internautas de 11 mas afios ( n=1047

34% | Consumidor

Peliculas. Resumen

A pesar del aumento significativo
del consumo legal de peliculas,
se mantiene la pirateria

2017
I i4%

2016
14%

Bl peliculas en formato fisico

{cine/dwd)y de forma legal

Acceso a peliculas en formato digitaly
de forma legal*

1+ 194
! |

32%

Compra de peliculas en formato fisio
(cine/dvd)y de forma ilegal

Acceso a peliculas en formato digitaly
de forma ilegal

33%

M significativamente superior de 2017 respecto a 2016

B sinifcstiamente inferlor da 2017 resvecto a 2016 16

* Aumento significative de la suscripcion a plataformas de suscripcidn como Netflix, HBO, ...

* Incluye salas de cine
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Videojuegos. Resumen
s Videojuegos Resumen |

Se mantiene el consumo ilicito de
videojuegos

2017 2016
ara :"videojuegos en formato fisoo . 26% 4.. 24y,

y de forma legal

cede a videojuegos en formato 15% [ 15%
0

digitaly de forma legal
| Compra de videojuegos en formato flsico 2
y de forma ilegal % 2%
1 2 % \Consumidor 6
_-J P"ata Accede a videojuegos en formato digital ’ o )
£ 1 2 o lswgmﬁca!wamente superior de 2017
y de forma ilegal 119 % | respeocto a 2016

l Significativamente inferior de 2017

| respecto a 2016

17

Base: Internautas de 11 y mds afios ( n=4047

w»\\x

\ El 24% de los internautas descargan
= \ libros en formato digital de Plataformas
< ilegales

- 2007 2016
. Compra de libros en formato fiscoy d
ompra e libros en forma ?orma\lle; . 45% ' 34%

Accede a libros en formato digitaly I 10% t ]
(-]

2 4 de forma legal
/0 —

|C0nsum|d0r Accede a libros en formato digitaly de .
/ Pirata forma ilegal* 24% ' 22

Significativamente superior de
2017 respecto a 2016
Significativamenta inferior de

2017 respecto a 2016

* Se incluye los libros sueitos y en zip
* En 2017 no se distingue matetiv mienttas gue en 2016 s¢ preguntaba pot hibo de ociv 18

Base: Internautas de 11 y mds afios | n=4047.
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GFK

Futbol. Resumen

El 16% de los internautas ha visto futbol a
través de canales ilegales

2017 2016

U o nline revisto Fitbol cor ad
J~. online (He visto Fatbal por ini err.1et'f:-1traves e 9% R 89
una suscripcion de pago
5
nsumidor
[' 1 6% i Piram Ilegal (..he visto Fitbol gratuitamente en internet} 16% ‘ 18%
\ \ . P ’y e e — —
Hablamos de individuos no de
4.. Significativamente superior de 2017 respecto a 2016 hogares
Base: Internautas de 11 y mds afios { n=4047) JJ sienificativamente inferior de 2017 respecta a 2016 : 19

Pirateria en Espafa

y lucro cesante para todas las industrias

20
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Acceso ilegal digital @

% individuos A
que acceden lacoalicidn

VOLUMEN - wiitiones de contenidos = 2 VALOR- millones de euros

jsics —— 1560 % isica I, 5153
MUsICA 1.661 Jp1-£.1%) 2% 2% MuSICA 5767 B0,

peicuLas+ N 726 $o00 m peicuLas+ NN 5.725

LIBROS** _233 iz [24% N_L! 22%| LIBROS** —dﬁ‘%”  RGLEY

VIDEOJUEGOs o 7 — 1% | 8% 2% VIDEOJUEGOS _ g’,’_h%%z 2 o

1%

rorsoL++ M 113 §17.5%) 10% ] o 10% FUTBOL***
—
SERIES s $615%) a0% [N 119 27% | series 1. £7.1%)
= 2017
Millones de contenidos ~ 4.005 (-3%) 52016 Millones de € 21.899 (-6%)
21
. 1] al7_a
Antigliedad de accesos ilicitos
74%
61%
47% 45%
41%
35%
10,
2%6% 2% . 30% 29%
s 20%
[} T’

' &

MUSICA PELICULAS VIDEOJUEGOS LIBROS SERIES

m Desde el estreno a un afo = Antigliedad de uno a tres afios Antigiiedad de tres arfios en adelante

Los contenidos descargados son en su mayoria novedades en todas las industrias. °
En libros y mdsica es donde se generan mas accesos de contenidos ilicitos con una antigliedad de tres afios en adelante.
22
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Ejemplo de razonamiento del calculo de lucro cesante.

“He accedido a 100 contenidos

Lucro cesante de la industria en Espafia por efecto de la piraterfa.

|

—_—

242 millones

r— 203 millones

30% incrementa el valor de la industria
4% conversidn valor pirata - legal
1 delaind

9% incrementa el valor de Ia industria

6% conversién valor pirata - legal
driax1,1vecesel valor de |2 industria

5 el valor

oo
8 peliculas**

GUMPRARIA PELICULA
FISICA

313
millones €

.rol Musica

COMPRARIA MUSICA FISICA | COMPRARIA MUSICA ONLINE
488
millones €

7.

COMPRARIA PELICULA
ONLINE

140
millones €

millones €
| S

507 millones ——

L— 453 millones —!

264% incrementa ¢l valer de |aindustria
10% conversién valor pirata - legal
Supondriax3,7 veces el valor actual de la industria

61% incrementa el valor de la industria
8% conversidn valor pirata - legal
drfax1,6 de la industria

valor

&> Libros* Videojuegos ]
COMPRARIA COMPRARIA COMPRARIA VIDEOQJUEGOS | COMPRARIA VIDECIUEGOS
LIBROS FISICA LIBROS ONLINE FISICO ONLINE
107 96 189 52
millones € millones € millones € miflones €

128% incrementa el valor de la industria

s e
Contenidos ilicitos Contenidos
legales ilegales
Lucro cesante °
&Qué comprarfas si no pudieras acceder gratuitamente al contenido? = *
infractor
t t
' “Compraria 8 contenidos legales si no
pudiese piratearlos”
T
Multiplicado por el precio medio auditado del
mercado = 10€. Panel GfK
internauta
80€ valor
lucro cesante
23
Resumen. C

S

PAGARIAN POR SERIES

167 millones €

167 millones

12% conversién valor pirata - legal
driax2,3veces el valor delaind

Futbol
SE SUSCRIBIRIAN A PUTBOL
285 millones
26% incrementa el valor de la industria

80% conversién valor pirata - legal
Supondriax1,3 veces el valoractual de la industria

24
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Musica Iﬂ ii ii
lacoalicién

Situacién 2017
CONTENIDOS PIRATEADOS:  1.564 millones de contenidos (4 fisico + 1560 digital)
VALOR INDUSTRIA: 192 millones de euros
Fisico = VALOR INDUSTRIA ™ LUCRO CESANTE Valonf::gg:‘:‘:egal )
Digital 114 488 +264%

Escenario sin pirateria
CONTENIDOS PIRATEADOS: 0

VALOR INDUSTRIA: 699 millones de euros.

192 millones industria actual legal
507 millones de lucro cesante

25

¥ , - c - = I.
Evolucién ventas musica vs Lucro cesante Q

lacoalicién

€00
507
® Lucro cesante
300
® Mercado musica
I I I l i

2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

26
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m

Peliculas @ GFK
lacoalicidn
Situacion 2017
CONTENIDOS PIRATEADQS:  734millones de contenidos (@ fisico + 726digital)
VALOR INDUSTRIA: 744 millones de euros
T e 2 Incremento
Fisico G s Mercado legal ||
DI 67 140 = VALOR INDUSTRIA ™ | UCRO CESANTE +61%
Escengrio sin pirateria
CONTENIDQS PIRATEADOQS: 0
VALOR INDUSTRIA: 1.197 millones de euros.
744 millones industria actual legal {incluye cine)
453 millones de lucro cesante
27
c b
Evolucién Industria Cine/DVD/BD/Digital vs. Lucro cesante GFIK
lacoalxcxdn

Maximo histérico

® Lucro cesante
= Mercada peliculas
(incluye cine)

2606 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

1200

28
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Videojuegos

Situacién 2017
CONTENIDOS PIRATEADOS: 244 millones de contenidos (3 fisico + 241 digital)
VALOR INDUSTRIA: 801 millones de euros
= —— Incremento
Fisico 393 189 valor industria idem:)
anteriores

Dlgltal 408 (5280 ™ LUCRO CESANTE +3_0%{

™ VALOR INDUSTRIA

Escenario sin pirateria

CONTENIDOS PIRATEADOS: 0
VALOR INDUSTRIA: 1.043 millones de euros.
801 millones industria actual legal
242 millones de lucro cesante
29
Evolucion ventas Videojuegos vs Lucro cesante @ m
lacoalicidn

1000

® Lucro cesante
= Mercado
Videojuegos

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

30
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Libros* @ GFK

lacoalicidn
Situacion 2017
CONTENIDOS PIRATEADOS: 419 millones
VALOR INDUSTRIA: 2.317 millones
Fisico 2.200 107 Incrementg
valor industria

Digital FEWAN o6 = VALOR INDUSTRIA = [JCRO CESANTE Q% o
Escenario sin pirateria
CONTEN!DOS PIRATEADOS: 0
VALOR INDUSTRIA: 2.520 millones de euros.
2.317 miliones industria actual legal
203 millones de lucro cesante

*No se distingua la matetia

31

Series @ .

lacoalicidn
Situacion 2017
CONTENIDOS PIRATEADOS: 951 millones
VALOR INDUSTRIA: 130 millones
Total 130 Incremento
" valor industria
= VALOR INDUSTRIA = | UCRO CESANTE +128%__ /

Escenario sin pirateria

CONTENIDOS PIRATEADOS: 0
VALOR INDUSTRIA: 297 millones de euros.

130 millones industria actual legal
167 millones de lucro cesante

32

© GiK 2012 | Title of presentation | DD. Month 2012 Page 16



Futbol

Situacion 2017
CONTENIDQOS PIRATEADOS:
VALOR INDUSTRIA:

Total 1.100

nidad: Mioone Je eurcs

Escenario sin pirateria

CONTENIDOS PIRATEADOS: 0
VALOR INDUSTRIA: 1.385 mi

113 millones de partidos
1100 millones

285

™ VALOR INDUSTRIA ™ LUCRO CESANTE

llones de euros.
1100 millones industria actual legal
285 millones de lucro cesante

lacoalicidn @

Incremento
valor industria

+26%

33

Valor de la industria + lucro cesante
m Valor Industria Lucro Cesante
Fisico z 19 97 Musica 699 Musica 595
Mudsica  Digital 488 602 192 507 181 414
Fisico 673 313 986 Peliculas 1193 Peliculas 1380
L 1]
Peliculas  Diital !140 207 740 453 807 573
Fisico ‘189 582 Videojuegos 1043 Videojuegos 991
Videojuegos Digitz! [CGCENE> 460 801 242 744 247
libros  Digital 9 213 2317 203
Fisico+ Series 297 Series 296
o0 B 167 297
Series ~ Digital 130 167 125 171
y 285 1.385 Futbol 1385 Futbol 1371
. igita
Fatbol 1100 285 1100 271
Total 5280 1857
T e bR e
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Repercusion en las arcas publicas y el empleo

35

Actualmente las industrias de los contenidos adheridas a
La Coalicion emplean en Espafia a

69.861 trabajadores directos*

Nuevos puestos de trabajo generados
en un escenario sin pirateria

20.375 empleos directos

Incremento del
empleo directo

+28%

Se estima que 1 empleo directo puede generar 5 indirectos
122.250 puestos totales

*95.095

Fuente: Goblernode =

36
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Empleo directo generado por lucro cesante 2017

20.375 empleos directos

Contenidoy drea de trabajo PUESTOS ACTUALES 2017 do% TOTALEMPLEQ
MUSICA -
Produccién 5.565 41% 7.853
Distribucién 1.995 89% 3.766
PELICULAS 0% )
Produccidn 12.764 31% 16.748
Otra distribucion 586 86% 1.089
Alquiler de video 2.290 165% 6.068
Exhibicién 17.163 24% 21.243
VIDEOJUEGOS - 0%
Total 8.790 18% 10.335
LIBROS 0%
Produccién editoria! 4446 59% 7 4.646
Distribucion 8.162 S% 8.897
SERIES 0%
Empleos 500 88% 938
FUTBOL 0%
Empieos 7.600 14% 1.054 8.654
TOTAL 69.861 29% 3 : 90.236
37
Las arcas publicas dejan de recibir...
lacoalicidn
Impuesto sobre el valorafadido (IVA} FISICO ONLINE TOTAL
MUSICA — 40 3025 B 55
LT EN . 951
VIDEOIUEGOS 34 14 506 3.347
LIBRODE * . 43 =202 Millones de euros
SERIES 59,9 en 6 afios
FUTBOL 3 /
TOTAL 371,57
=7 ) sop O28 547 576 575
: 495 -
el 21% libros fisicos 4% !
Empleos nuevos Sueldo aplicado* Tipo aplicado TOTAL |
Seguridad social
IRPF 2012 2013 2014 2015 2016 2017
°0.375 ’ o
TOTAL Millones de euros por afio

Unidad: Mittones de euros

Iibros de ensefianza

Encuesta An al de Estructural Salarial
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Valor total del [ucro, Posibles nuevos puestos
cesante por la pirateria de trabajo directos
29.360
24.76626'652
21672 2169720.375
1.700 1.669 1.783 1.857
1.221 1.326
2012 2013 2014 2015 2016 2017 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Datos en millones de euros

Impacto de |a pirateria

Posibles Ingresos en las
arcas publicas

495 526 628 547 576 575

2012 2013 2014 2015 2016 2017

IVA—372
Seguridad Social— 157
IRPF - 46

39

GRACIAS
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