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Observatorio de la pirateria y habitos de consumo de contenidos digitales 2017

La pirateria cae otro 6 %

En Espafia cada vez se accede a menos contenidos ilicitos
aunque la pirateria continda en niveles elevados

En 2017 el valor de los contenidos ilicitos a los que se accedid fue de 21.899
millones de euros, lo que representa una disminucion del 6 % respecto a
2016, y una disminucion acumulada del 9 % respecto a 2015

En 2017 hubo 4.005 millones de accesos ilegales a contenidos digitales por valor de
21.899, produciendo un lucro cesante de 1.857 millones, un 4,1 % mds que en 2016.

Un 78 % de consumidores considera que la medida mds eficaz contra la pirateria es
bloquear el acceso a las webs que facilitan el acceso a contenidos pirateados.

El 8 % de los usuarios que han accedido a un contenido ilicito han pagado alguna vez por
otros contenidos que han descargado.

Un escenario sin pirateria permitiria crear 20.375 nuevos puestos de trabajo directos, y
unos ciento quince mil empleos indirectos.

Las arcas publicas podrian haber ingresado 575 millones de euros entre IVA, IRPF y
cotizaciones a la Seguridad Social de no ser por la pirateria.

El futbol respecto al afio 2016 ha reducido el numero de internautas que han visto el
futbol a través de canales ilegales en 2 puntos (pasando del 18% al 16%), y en 5 puntos
si tenemos en cuenta que en 2015, era un 21%.

El 80% del valor del total pirateado se convertiria en legal si no hubiese alternativa pirata
para el futbol, produciendo un lucro cesante total de 285 millones de euros para este
sector.

Madrid, 6 de abril de 2018.- La pirateria digital ha experimentado en Espaifa por segundo afo
consecutivo un descenso en cifras absolutas, aungque se mantiene el porcentaje de ciudadanos
gue acceden a contenidos pirateados. Asi, en 2017 hubo 4.005 millones de accesos digitales
ilegales a contenidos por valor de 21.899 millones de euros. Crecié un 4,1 % el lucro cesante
sufrido por el sector, que llegd a 1.857 millones.

Estos son algunos de los principales datos que recoge el Observatorio de la pirateria y habitos
de consumo de contenidos digitales 2017, elaborado por la consultora independiente GfK y
presentado este viernes por la Coalicion de creadores e industrias de contenidos y Laliga.
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Carlota Navarrete, directora de la Coalicion, explica: “Parece que la tendencia iniciada en 2016
se afianza, y aunque lejos aun de los indices de bloqueos de paginas piratas de paises como
Portugal (con mas de 800) o Italia (450) consideramos que los datos apuntan a que el camino
emprendido es el correcto y que nuestra demanda de reforzar y agilizar la aplicacion de las
medidas legislativas e incrementar la dotacidon de recursos técnicos y humanos de Ia
administracidn al mismo tiempo que se desarrollan camparias de concienciacién es claramente
acertada”.

“Queremos destacar también —afiade Navarrete- el esfuerzo continuo realizado por la industria
para combatir en todos los dmbitos la pirateria, que ademas de presentar cerca del 90 % de las
denuncias en via administrativa, el afio pasado logré importantes éxitos en la via civil y penal y
no cesa en su voluntad de mejorar la oferta legal de contenidos”. Y concluye “Cémo el problema
sigue siendo grave, éste ligero avance en la lucha contra la pirateria nos debe alentar para seguir
trabajando y pedir enérgicamente a todos los actores implicados, publicos y privados, aun mdas
esfuerzos para combatirla”.

“Desde Laliga estamos satisfechos de seguir con la tendencia de reduccién de individuos que
visualizan el futbol de manera ilegal, puesto que se ha reducido un total de cinco puntos desde
2015, pasando del 21% en 2015 al 16% en 2017. Tras la creacidn de un departamento especifico
por parte de Laliga en la lucha contra la pirateria audiovisual y la protecciéon de los derechos
audiovisuales, se han bloqueado 12 dominios de paginas web, desde el Departamento Legal de
Laliga. Ademds, gracias a Marauder se han eliminado cerca de 168.000 videos en redes sociales
y 124 apps, rozando un porcentaje de eliminacion del 98,44%. Desde el compromiso de Laliga
de luchar contra la pirateria hemos desarrollado nuestros propios mecanismos tecnoldgicos
para enfrentarnos a ella, Marauder y Lumiere”, comenta el responsable de antipirateria de
LaLiga, Emilio Fernandez.

ACCESOS ILEGALES, LUCRO CESANTE Y ACTITUDES

Los porcentajes de individuos que realizan accesos ilicitos segun tipo de contenido son: musica
(22 %), peliculas (33 %), videojuegos (11 %), libros (24 %), series (30 %), y futbol (10 %).

Accesoilegal digital
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Los 1.857 millones de euros de lucro cesante causado por la pirateria se desglosan del siguiente
modo por industrias: musica 507M€ (488M<€ online y 19 ME fisico), peliculas 453M€ (140M€
online y 313M<€ salas de cine y fisico), series 167M€, libros 203M€ (96 M<€ online y 107M< fisico),
videojuegos 242M<€ (52M<€ online y 189 M€ fisico) y futbol 285M€:

Resumen.
Lucro cesante de la industria en Espaia por efecto de la pirateria.

= : O ser
- Libros Videojuegos Series
Lll-B()R‘:DS FW UERD{ O’M‘E COMPRARIA V\DECU\JEL;\JS compmm vvnsu.u[oos PAGARIAN POR SERIES
89 52 -
mlllones € mullones € millones € millones € 167 millones €

L——— 203 millones 242 millones 167 millones

9% incrementa el valor de la industria 30% incrementa el valor de la industria 128% incrementa el valor de la industria
6% conversion valor pirata - Iegal 4% conversion valor pirata - legal 12% conversion valor pirata - legal
1,1veces el valor d 1,3veces el valor actual de la industria Supondria x2,3veces el valor actual de la industria

00
- Peliculas** Musica 7: Futbol

CC\‘W';?S'AJEUCULA CO"PW“ P‘:UCUM COMPRARIA MIJ'\)K‘.A FISICA commmm ws«.n ONUNE SE SUSCRIBRIAN A FUTBOL
2 33 140 mlllones € mullones € 285 millones €
millones € millones €
illones

453 m 507 millones 285 millones

61% incrementa el valor de la industria 264% incrementa el valor de la industria 26% incrementa el valor de la industria
8% conversién valor pirata — legal 10% conversion valor pirata - legal 80% conversion valor pirata - legal
| de industria

fax1,6 Ivalor I delaind {ax3,7veces el valor laindustria 1.3veceselvalor

El 51 % de los consumidores que acceden a contenidos ilegales lo justifican argumentando que
“los contenidos originales son muy caros”. Ademas, entre los motivos expuestos destacan la
“rapidez y facilidad de acceso” (43 %) o “ya pago mi conexion a internet” (50 %). Todos estos
porcentajes son superiores a los recogidos en 2016. También aumenta el peso de las
justificaciones “no estoy haciendo dafo a nadie” y “no hay consecuencias legales para el que
piratea, ya que no pasa nada”, que este aiio llegan hasta el 25 % en ambos casos.

Estas justificaciones son expresadas tanto por consumidores de contenidos culturales y de
entretenimiento como de retransmisiones de futbol, lo que evidencia que siguen siendo
fundamentales los mensajes claros por parte de la Administracion.

Ademads, segin muestran los resultados del Observatorio de este afio, el 15% de los
consumidores reconoce tener grandes dificultades para diferenciar las paginas legales de las
gue no lo son y otro 44% sdlo reconocerlo “A veces”.

El 68 % de los usuarios que contratan internet tiene en cuenta principalmente que la velocidad
de la conexidn le permita acceder a los contenidos con mayor rapidez, el mismo porcentaje que
en 2016. Sin embargo, el porcentaje de usuarios que valora especialmente la oferta
concentrada (packs de ADSL o fibra mas contenidos) a la hora de elegir a la compaiiia con la que
contratar internet ha aumentado hasta el 56 % desde el 51 % registrado en 2016.
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MODOS DE ACCESO Y FUENTES DE INGRESOS

Respecto a la forma de acceso se mantiene el peso de los buscadores como principal via de
acceso a los contenidos ilegales, con un 75 %, siendo Google el utilizado en nueve de cada diez
accesos a contenidos piratas. Respecto a las redes sociales, es Facebook la mas utilizada para
acceder (83 %), seguida de Twitter (42 %) e Instagram (34 %), por lo que es mas valioso el hecho
de que Facebook esté ya alcanzando acuerdos con las industrias sobre el acceso a los
contenidos.

El porcentaje de webs desde las que se accedié a contenidos ilegales que estan financiadas
por publicidad ha aumentado hasta el 95 % (fue del 67 % en 2016). De toda esa publicidad, el
68 % corresponde a sitios de apuestas y juego online, el 58 % a sitios de contactos y mas del 55
% a contenido para adultos.

Llama especialmente la atencidon que de la publicidad en sitios piratas (26 %) corresponde a
productos de consumo de marcas de prestigio, un porcentaje que sigue siendo alto (fue del
37,6 % en 2016), lo que confirma la urgente necesidad de un marco de mayor colaboracién
entre industria y anunciantes para mejorar el ecosistema de la publicidad online.

Las fuentes de ingresos de estos sitios son variadas, destacando especialmente que ocho de
cada diez consumidores (81 %) tuvo que registrarse como usuario cediendo datos de caracter
personal que los piratas recopilan en bases de datos que se usan en campafias de emailing
comercial y alcanzan precios muy elevados en el mercado.

Asimismo, los medios de pago juegan un papel importante en el funcionamiento de los sitios
piratas, especialmente en los casos en que estos sitios comercializan cuentas premium, reciben
donaciones o sistematizan el envio de mensajes de movil al usuario registrado para informarle
de la existencia de nuevos contenidos en la web. Los usuarios que han pagado alguna vez por el
contenido que han descargado de estas pdaginas alcanza el 8 %.

Los consumidores que de no poder acceder al contenido de esta forma mas estarian
dispuestos a pagar por evitar la publicidad son los de libros (43 %) y videojuegos y peliculas
(39 %) y a los que menos los de series (37%), musica (35 %) y futbol (34 %).

En el caso de que el consumidor pirata no pudiese acceder a
contenidos de forma gratuita preferiria...

Libros 57 T

Los consumidores piratas de
Videojuegos 61 39 libros son los mas dispuestos a
pagar para evitar la publicidad,
Series 63 a7 Por el contrario, los consumidares
piratas de musica y fltbol son
Peliculas 61 39 o5 menos dispuestos a pagar por
el consumao de contenidos para
Fatbol 66 34 evitar la publicidad
Muisica L e 35

Consumirts a cambio do Prefiero pagar para
publicidad evitar la publicidad
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El porcentaje de consumidores que recuerda campanas contra la pirateria, ya dos de cada diez,
ha aumentado respecto al afo pasado, lo que es un dato muy positivo que confirma que la
Administracién debe seguir insistiendo en esa linea.

En cualquier caso, la practica totalidad de los internautas conocen la existencia y oferta legal de
contenidos mediante plataformas de suscripcidén u otras modalidades, plataformas como Netflix
(91 %), Spotify (81 %), Movistar+ (80 %) o HBO (68 %) lo que desactiva las justificaciones
esgrimidas por los usuarios piratas que decian hacerlo ante la ausencia de oferta legal accesible
a precios asequibles. En este aspecto, resulta destacable que los internautas que piratean que
se suscriben a plataformas online no dejan de piratear (aunque piratean menos y a medida
gue crecen las suscripciones en determinados sectores, como el de la musica, baja la pirateria).

REPERCUSION EN EL EMPLEO Y EN LOS INGRESOS DEL ESTADO

La repercusion de la pirateria en el empleo aporta cifras preocupantes para los creadores y las
industrias culturales y de contenidos. Las industrias de contenidos digitales emplean
actualmente a 69.861 trabajadores directos, de un total de 99.095 trabajadores que emplea la
totalidad del sector cultural digital segin datos del Gobierno. Un escenario sin pirateria
permitiria crear 20.375 nuevos puestos de trabajo directos, lo que supondria un incremento del
29 %y 122.250 empleos indirectos mas.

Las arcas publicas habrian podido dejar de recibir a causa de la pirateria casi 372 millones de
euros en concepto de IVA, asi como casi 157 millones en cotizaciones a la Seguridad Social y
mas de 46 millones de euros en IRPF. Es decir, el Estado dejé de ingresar en 2017 un total de
575 millones de euros por culpa de los accesos ilegales a contenidos, sumando un acumulado
desde 2012 de 3.347 millones de euros.

Impacto de la pirateria

Valor total del lucro, Posibles nuevos puestos Ingresos totales posibles
cesante por la pirateria de trabajo directos perdldoggln las arcas
publicas

29.360
24.766 26652
2167221697 [yalOR]

1.700 1.660 1.783 [VALOR]
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Seguridad Social 15/[
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ACCESOS Y MAGNITUDES POR TIPO DE CONTENIDOS

MUSICA

Aumenta ligeramente el nUmero de individuos que acceden a musica de forma legal y disminuye
el consumo pirata, aunque sigue en el 23 %.

Durante 2017 se accedié ilicitamente a 1.560 millones de contenidos musicales, con un valor de
mercado de 5.183 millones de euros. Resulta destacable el aumento del ratio de conversién en
musica desde el 7 % de 2016 al 10 % en 2017, por lo que a pesar de bajar la pirateria sube el
lucro cesante.

Por otra parte, disminuyd el nimero de consumidores que accedié a contenidos ilicitos, que
pasé del 26 % de 2016 al 22 % en 2017.

El 47 % de los accesos correspondieron a contenidos con menos de un afio de antigliedad desde
su lanzamiento comercial (48 % en 2016).

PELICULAS

A pesar del aumento significativo del consumo legal de peliculas se mantiene el porcentaje de
internautas que piratean en un 34 %.

El volumen de peliculas al que se accedid ilegalmente durante 2017 fue de 726 millones, cuyo
valor en el mercado es de 5.725 millones de euros frente a los 6.935 de 2016.

El 35 % de los accesos se produjo cuando la pelicula aun se estaba proyectando en salas de cine,
frente al 33 % de 2016.

SERIES

Un 30 % de usuarios accede ilegalmente a series de television, sumando 945 millones los
capitulos reproducidos o descargados ilicitamente durante 2017. Su valor en el mercado es de
1.405 millones de euros.

El 46 % de los accesos tuvo lugar durante el periodo de emision en television (39 % en 2016).

LIBROS

El 24 % de los internautas descargan libros en formato digital de plataformas ilegales, de modo
qgue en 2017 se contabilizan 419 millones de accesos ilegales a libros en internet, con un valor
de mercado de 3.609 millones de euros.

Mas del 41 % de los accesos se materializaron en contenidos con menos de un afio de
antigliedad.

VIDEOJUEGOS

Se mantiene el consumo ilicito de videojuegos, con 241 millones de accesos ilegitimos durante
2017. El valor de estos productos alcanza los 5.622 millones de euros.

El 45 % de los videojuegos a los que se accedio ilegalmente estaba en el mercado desde hacia
menos de un afio (se mantiene respecto a 2015).

FUTBOL

El 16 % de los internautas ha visto futbol a través de canales ilegales, de modo que durante
2017 se visualizaron de forma ilegal un total de 113 millones de partidos de futbol en un 10 %
de los hogares de Espafia, al igual que en 2016, por un valor de 355 millones de euros.
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EFICACIA DE LAS MEDIDAS

Las medidas mas eficaces contra la pirateria a juicio de los propios internautas serian bloquear
el acceso al sitio web que ofrece los contenidos (78%) y sancionar a los proveedores de internet
(73 %). Después de esas dos, la mejor medida para reducir las infracciones seria, segun los
consumidores, desarrollar campafias de concienciacion social contra la pirateria (61 %). Lo que
sugiere que un marco de mayor colaboraciéon entre el sector de los contenidos y los ISPs
(operadores) podria ser muy positivo y contaria con la valoracidn positiva de la mayoria de
los consumidores.

2015 2016 2017 o
Alta % Alta % Alta % - EfecthIdad
I 1 WMuyeficaz  WAlgoeficaz ®Poco eficaz W Nada eficaz

65 6 78
' Que bloqueen o no se permita el acceso a la pégina web con
contenidos ilicitos

Los internautas consideran que
las medidas mds efectivas contra
la pirateria son el bloqueo de

52 6 E7Y 5 N
: 73' a3 30 __14 12 webs con contenidos ilicitos y
Que sancionen a los proveedores de internet

sanciones a los proveedores de

49 52 611 25 36 A 1S internet. Por el contrario, la
medida menos efectiva es la

restriccion del uso de internet a

40 53 58f 29 29 - Y quién accede a contenidos
Sancionar a usuarios con multas ilfcitos
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Restringir el uso de internet a quién lo hace

Campaiias de concienciacion social

Tendencia

*La Coalicion de Creadores e Industrias de Contenidos esta integrada por la Asociacion Espafiola de Videojuegos
(AEVI), el Centro Espariol de Derechos Reprograficos ( CEDRO), la Sociedad de Artistas Intérpretes Ejecutantes de
Espafia (AIE), la Asociacion de Canales Tematicos (CONECTA), la Entidad de Gestidn de Derechos de los Productores
Audiovisuales (EGEDA), la Federacion para la Proteccion de la Propiedad Intelectual (FAP), la Federacién de
Distribuidores Cinematograficos (FEDICINE), los Productores de Musica de Espafia (PROMUSICAE), la Sociedad
General de Autores y Editores (SGAE) y la Unién Videografica Espafiola (UVE).



