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OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Objetivo Principal -> Impacto de la pirateria en:
1. Industrias de contenidos en Espaina

2. Arcas Publicas

3. Elempleo en Espana

Objetivo Secundario -> Conocer el perfil del infractor

Mix metodologico

Consulta a la poblacion internauta.

4.036 Encuestas a internautas de panel GfK (50.000
panelistas con captacion personalizada)

Entrevista On-line. 20 minutos de duracion

Edad de 11 a 74 afos.

Error muestral +1,54%, para un nivel de confianza del
95%, y siendo p=q=0,50

Auditoria de los puntos de venta online /
offline

Panel de detallistas de GfK, on y off line, de contenidos
y de dispositivos relacionados con el consumo de estos
productos en Espania.

¢, Qué conseguimos?

Conocer las opiniones sobre la pirateria:
quién piratea, qué piratea y lo que comprarian si no
tuviesen posibilidad de acceder ilicitamente.

¢ Qué conseguimos?

Asignar un valor real de mercado a los contenidos.

Equilibrar las opiniones de los encuestados a la realidad
del mercado.



Resultados
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, . . C ) lacoalicidn| Feis
¢ Por qué se piratean Contenidos Culturales? © G

47% | 47%

el | s
2% [REXES »
as

37% I 3% —----- Promedio ---q-activos-,

Ya estoy pagando mi conexién a Internet

Los contenidos originales son muy caros, de lo contrario los pagaria.
Acceso a los contenidos es rapido
No pago por un contenido que posiblemente luego no me guste

Ya no emitian la pelicula y no habia posibilidad de comprarla online u offline RN 33%

Motivos econémicos
No puedo acceder al contenido de otra forma 0249 B

Poder consumir contenidos cuando no tengo conexion o saldo de datos VAL 26%
Motivos précticos

No pago porque los contenidos pueden pasar de moda rapido 26% PR

Para acceder offline y no gastar los datos 26% I 27%

Derecho del internauta

No estoy haciendo dafio a nadie/ industria 24% e

Inocuidad / Impunidad

No puedo esperar a que salgan al mercado VI 22%

Lo hace todo el mundo 23% I 24%

Combativos

No hay consecuencias legales para el que piratea, no pasa nada VALZMM 7%

Unidad: Porcentajes (Top 3 box) f Significativamente superior respecto al total
‘ Significativamente inferior respecto al total
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¢ Por qué se piratea Futbol? @ lacoalicion

Los futbolistas ganan ya mucho dinero 72% |BEEEG

Acceder a través de otros sistemas es muy caro 580 68%

Mas

Me parece que la calidad de emision de estos soportes es mala . .
------ Promedio -----activos-,

40% I 41%

Ver el futbol sin pagar no le perjudica a mi equipo 41% 45%
Motivos econémicos

Viendo el futbol de esta forma no estoy perjudicando a nadie IT7M 33%

Motivos précticos
Es licito acceder a estos soportes para ver futbol L7l 31%

Accedo a estas emisiones de futbol porque lo hace todo el mundo s 25% Derecho del internauta

Accedo a estas emisiones de futbol online porque son rapidas 28% 25% @

Inocuidad / Impunidad

Combativos

Unidad: Porcentajes (Top 3 box) ‘ Significativamente superior respecto al total
‘ Significativamente inferior respecto al total
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Efectividad de las medidas contra la pirateria

2013 2014 2015

Alta Alta Alta
% % % %
32 65 65
47 65 52 52
48 53 49 53
52 37 40 43
40 59 58

Unidad: Porcentajes
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€ Efectividad =———

m Muy eficaz mAlgo eficaz = Poco eficaz ®Nada eficaz

37,2 31,2 184 13,3
Que cierren el acceso a la pagina de contenidos

13,6 38,5 32,7 15,2

Camparfias de concienciacién social

20,8 31,9 25,2 22

Sancionar a usuarios con multas

16,4 26,4 27,9 29,3
Restringir el uso de internet

27,7 33,0 22,6 16,7
Que sancionen a los proveedores de internet

@ lacoalicién

48

a7

39

GFK



Importancia del ancho de banda en el acceso a contenidos y @ rasealicion) (€314

contratacion de internet

7 de cada 10 dan una importancia a la velocidad de descarga para acceder a contenidos
Una cuarta parte se daria de baja si no pudiera descargar contenidos.

Muy + Bastante 2014
importante e

Importancia de la velocidad de descgrga 36.7 31,6 o5 I 68.3 3 714
para acceder a contenidos
Importancia de la velocidad de descarga

porque lo necesito para mi trabajo 35,1 24,6 59,8 4 61,1
Importancia de ofertas paquetizadas /

convergentes para acceder a servicios 24 27,3 51,3 § 564

Tendencia

® Muy importante  mBastante importante = Ni importante ni sin importancia Poco importante  ® Para nada importante

74 Si, porque es importante para navegar por internet

, No, lo reduciria porque solo lo necesito para descargas

33% entre los “muy piratas”
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é¢Mantendria su ancho de banda si no
pudiera descargar contenidos?

Unidad: Porcentajes




C ) lacoalicidn
Notoriedad de campafas. Evolucion 2015 vs 2016 Q

T —— o8
2

Campafa de maltrato a la mujer a7

I —— oo
*

Campafias de trafico

64,1
~ — e,
Campafias de consumo de alcohol 41:49 *
Campanias antidroga 395 * m 2016
o scal M 2 2015
Campafia antifraude fiscal 134 e

Campaia antipirateria *5 3 4EEE Descenso significativo

Campaiia pirateria futbol T o

No recuerdo ninguna _10152,4

Unidad: Porcentajes f Significativamente superior respecto a 2015
. . . & significativamente inferior respecto a 2015
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/ . . C ) lacoalicidn
¢, Como acceden a los contenidos ilegales? Q

99,1

Buscadores como Google, Bing,

Yahoo, Ask, otros 78,1

GFK

5,0 3,2 0,6 1,8
Sistemas de descarga directa a Google  Yahoo  Bing  Ask Otros
través de portales o paginas webs
Aplicaciones (Apps) para tablets y
teléfonos inteligentes
Streaming via portales o paginas 88 ’ 4
webs
390 336
Utilizacién de redes sociales 10,3 37 35 10,7
(Facebook, Twitter, Telegram) . ’ . '  —
Facebook Twitter Instagram  Telegram Vine Dailymotion Otros

8 de cada 10 internautas utilizan buscadores para acceder a contenidos ilicitos, el 99% de
ellos utilizan Google. Facebook es la red social mas utilizada para este fin

Unidad: Porcentajes
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Fuentes de ingresos

¢Ha tenido que registrarse como usuario?

En la mayoria de los _ 33,8

portales 36,4

En la mitad de los - 17,4

portales 17,1

En pocos portales

28,7

20,4
En ningdn portal -

17,8

Qué datos has tenido que aportar?

93,9
54,5
16,9 17,5 12,0
Email Nombre Direccion Teléfono  Cuestionario
completo opinién

M 2016
2015

¢Tienen publicidad?

En la mayoria de los _ 67,0

portales. 74,2

En la mitad de los - 18,8
portales. 15,2

En pocos portales . 7120’0

. 41
En ningln portal. I !
gunp 3,4

Ha pagado alguna vez por el contenido
que tiene descargado en estas paginas

GFK

@ lacoalicién

Publicidad que recuerda

Webs de apuestas y/o [ NG 69,2

juego online. 74,9

Webs de Contactos o [ NI 51,8

citas 53,1

Webs de contenidos [N 39.1

para adultos 41,8

Primeras Marcas _ 37s6

40,5

M 139
Otros 108

Modo de pago

Tarjeta de crédito I 35'650 9

11,2
SMS 5

2% ] ] % S Donacion 1l 100

Otros y paypal NEEG—_—G—_—50,8

Ligero incremento de los que han pagado por el contenido al que han accedido

Unidad: Porcentajes
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Pirateria en Espana

y lucro cesante para las industrias

© GfK | Consumo de Contenidos Digitales en Espafia | 2017 11



Acceso ilegal digital

VOLUMEN - wmillones de contenidos

- eeessss—— 1661 o
MUSICA 173 Y (-3.6%)

i 789
PELICULAS M /0§ (-10.2%)
223
VIDEOJUEGOS $ (12%)
=25
LIBRO DE OC|O* We— 374‘ (-4.1%)

FOTBOL~ M 122§ (134%)

959
SERIES 950 B (+0.9%)

Millones de contenidos 4.128 ('4%) ‘

% que acceden

2016 2015

26%

V\ 24%

21% |

32%

Y -14%

37%

| 129%

14%

22%

21%

10%

ll -9%

11%

27%

ll -10%

30%

= 2016
™ 2015

VALOR- Mmillones de euros
music [0/, § (22

. 6.935 . +0,4%
_ ( ' O)
PELICULAS 6.907

. -1,8%
VIDEOJUEGOS 5567(]:.)08 ‘ ( )

LIBRO DE OCIO * [eG—— ?'3’71.113(23 Y (0.9%)

FUTBOL* M 21609 ¥ (10,0%)

SERIES [ %556 4 06%)

Millones de € 23.294 ('3%) ‘

* Datos de incidencia muestran descarga libros o partes de libros. No se consideran los libros de
ensefianza ni profesionales.
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** E| valor de la pirateria del futbol se ha calculado en base al nUmero de hogares que piratean
estos contenidos y al valor de las suscripciones de fatbol
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. s C ) lacoalicion
Antigliedad de accesos ilicitos @

m Del estreno al lanzamiento del DVD/Blu-Ray = Desde el lanzamiento a un afio = Antigliledad de uno a tres afios = Antigliedad de tres afios en adelante
48%

2016 MUSICA PELICULAS VIDEOJUEGOS LIBRO DE OCIO SERIES

45%

40% 39%
299% 31%

36% 34%

(i
28%

33

26% 26%

23%

I -

19%

10%

2015

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

“He accedido a 100 contenidos L

@ lacoalicién E I

ofs o y/i =
Contenidos ilicitos a Contenidos
legales ilegales
-‘ Lucro cesante
T ‘ ¢Qué comprarias si no pudieras acceder gratuitamente al °
T contenido? N

“Compraria 8 contenidos legales si no
pudiese piratearlos”

Multiplicado por el precio medio auditado del
mercado = 10€. Panel GfK

80€ valor
lucro cesante

© GfK | Consumo de Contenidos Digitales en Espafia | 2017
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Resumen.

GFK

@ lacoalicién

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

&= Libro de ocio* | Videojuegos

COMPRARIA VIDEOJUEGOS | COMPRARIA VIDEOJUEGOS
ONLINE

82 25 205 42
millones € millones € millones € millones €

COMPRARIA COMPRARIA
LIBROS FISICA LIBROS ONLINE FISICO

| I

— 107 millones 247 millones

12% incrementa el valor de la industria 33% incrementa el valor de la industria
3% conversién valor pirata - legal 4% conversion valor pirata - legal

00
el Peliculas ﬂ Musica

COMPRARIA PELICULA | COMPRARIA PELICULA COMPRARIA MUSICA FISICA | COMPRARIA MUSICA ONLINE

FISICA ONLINE
17
439 134 1ol e _”398 ;
millones € millones € MITONES millones
573 millones — 414 millones —
71% incrementa el valor de la industria 229% incrementa el valor de la industria

8% conversion valor pirata — legal 7% conversion valor pirata - legal

*No se estan valorando los libros de ensefianza ni profesionales
© GfK | Consumo de Contenidos Digitales en Espafia | 2017

D Series

PAGARIAN POR SERIES

171 millones €

171 millones

137% incrementa el valor de la industria
11% conversion valor pirata - legal

7 Fatbol

SE SUSCRIBIRIAN A FUTBOL

271 millones €

271 millones

25% incrementa el valor de la industria
73% conversion valor pirata - legal
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C ) lacoalicidn 7
Musica Q n
Situacion 2016
CONTENIDOS PIRATEADOS: 1.664 millones de contenidos 4 fisico + 1661 digital)
VALOR INDUSTRIA: 181 millones de euros

Fisico 81 17 = \VALOR INDUSTRIA ™ |UCRO CESANTE incremento

Digital 100 398 +229%

Unidad: Millones de euros

Escenario sin pirateria

CONTENIDOS PIRATEADOS: O

VALOR INDUSTRIA: 595 millones de euros.
181 millones industria actual legal
414 millones de lucro cesante

© GfK | Consumo de Contenidos Digitales en Espafia | 2017 16
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., , . C ) lacoalicidn
Evolucidn ventas musica vs Lucro cesante @

700

Maximo historico

600

500

40

30

20

m ||||| ““l ||||\
0

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

o

m Lucro cesante

o

® Mercado musica

o

(=)
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C ) lacoalicion| g
Peliculas Q m
Situacion 2016
CONTENIDOS PIRATEADOS: 799 millones de contenidos (10 fisico + 789 digital)
VALOR INDUSTRIA: 807 millones de euros

Fisico 711 439 incremento
pIsicINN 97 134 = VALOR INDUSTRIA ™ UCRO CESANTE +71%

Unidad: Millones de euros

Escenario sin pirateria

CONTENIDOS PIRATEADOS: O
VALOR INDUSTRIA: 1.380 millones de euros.

807 millones industria actual legal
573 millones de lucro cesante

© GfK | Consumo de Contenidos Digitales en Espafia | 2017 18



GFK

., ) ) C ) lacoaliciosn
Evolucion Industria Cine/DVD/BD vs. Lucro cesante @

1400 1

1200 A

Maximo historico
1000 A

800 A

H Lucro cesante
600 A

m Mercado peliculas

400 A

200 +

2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
Fuente: Fedicine y UVE
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. . C ) lacoalicidn
Videojuegos Q
Situacion 2016
CONTENIDOS PIRATEADOS: 225 millones de contenidos (2 fisico + 223 digital)
VALOR INDUSTRIA: 744 millones de euros
FlISiCO 361 205 incremento
Digital 383 e = UCRO CESANTE +33%
Unidad: Millones de euros = VALOR |NDUSTR|A

Escenario sin pirateria

CONTENIDOS PIRATEADOS: O
VALOR INDUSTRIA: 991 millones de euros.
744 millones industria actual legal

247 millones de lucro cesante

© GfK | Consumo de Contenidos Digitales en Espafia | 2017 20



GFK

., . . C ) lacoalicidn
Evolucidon ventas Videojuegos vs Lucro cesante @

1000
900

800

Maximo historico

700
600
500
B Lucro cesante
400
= Mercado
300 Videojuegos
20
101
0

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

o

o

Fuente: Fuente: AEVI / GFK
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C ) lacoalicion
Libro de ocio* Q
Situacion 2016
CONTENIDOS PIRATEADOS: 374 millones
VALOR INDUSTRIA: 872 millones
Fisico 852 82 incremento
Digital 25 = VALOR INDUSTRIA ™ LUCRO CESANTE +12%

Unidad: Millones de euros

Escenario sin pirateria

CONTENIDOS PIRATEADOS: O
VALOR INDUSTRIA: 979 millones de euros.

872 millones industria actual legal
107 millones de lucro cesante

*No se estan valorando los libros de ensefianza ni profesionales

© GfK | Consumo de Contenidos Digitales en Espafia | 2017 22



C ) lacoalicidn 4
Series Q ﬂ
Situacion 2016

CONTENIDOS PIRATEADOQOS: 964 millones

VALOR INDUSTRIA: 125 millones* *se mantiene cifra valor industria de 2015

Total 125 171 incremento
= VALOR INDUSTRIA ™| UCRO CESANTE +137%

Unidad: Millones de euros

Escenario sin pirateria

CONTENIDOS PIRATEADOS: O
VALOR INDUSTRIA: 296 millones de euros.

125 millones industria actual legal
171 millones de lucro cesante
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C ) lacoalicion
Fuatbol Q
Situacion 2016

CONTENIDOS PIRATEADOS: 122 millones de partidos

VALOR INDUSTRIA: 1100 millones

Total 1.100 271 incremento
= VALOR INDUSTRIA ™| UCRO CESANTE +25%

Unidad: Millones de euros

Escenario sin pirateria

CONTENIDOS PIRATEADOS: O
VALOR INDUSTRIA: 1.371 millones de euros.

1100 millones industria actual legal
271 millones de lucro cesante
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_ : @ lacoalicion | lef47¢
Valor de la industria + lucro cesante
® Valor Industria Lucro Cesante TOTAL 2016 2015
ﬂ Fisico 17 97 Musica 595 Musica 582
Digital 398 498 181 414 180 402
00 Fisico 439 1.150 Peliculas 1380 Peliculas 1294
4 (
Digital EeyM 134 230 807 573 721 573
! Fisico 205 566 Videojuegos 991  Videojuegos 728
o Digital 425 744 247 497 231
Fisico 82 034 Libro de Ocio 979 Libro de Ocio 967
Digital 5 25 45 872 107 864 103
D Total B 171 296 Series 296 Series 311
125 171 125 186
™ 1100 271 1100 174

Unidad: Millones de euros
Lucro Lucro

*Se estan valorando Unicamente los libros de Ocio, no se tienen en cuenta los libros de ensefianza o profesionales
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Resumen

Accesos ilicitos 1.661M digitales y 4M fisicos
Lucro cesante 414M€ (398 online/17 fisico)
7% del valor del total pirateado

Supondria x3,3 veces el valor actual de la industria

Accesos ilicitos 789M digitales y 10M fisicos
Lucro cesante 573M€ (134 online/439 fisico)
8% del valor del total pirateado

Supondria x1,7 veces el valor actual de la industria

Accesos ilicitos 223M digitales y 2M fisicos
Lucro cesante 247M€ (42 online/205 fisico)
4% del valor del total pirateado

Supondria x1,3 veces el valor actual de la industria

© GfK | Consumo de Contenidos Digitales en Espafia | 2017

@ lacoalicidn

G

Accesos ilicitos online 374M

Lucro cesante 107M€ (25 online/82 fisico)

3% del valor del total pirateado

Supondria x1,1 veces el valor actual de laindustria

*Se estan valorando Unicamente los libros de Ocio, no se tienen en cuenta los libros de
ensefianza o profesionales

Accesos llicitos 959M digitales y 4M fisicos
Lucro cesante 171M€
11% del valor del total pirateado

Supondria x2,4 veces el valor actual de la industria

Accesos ilicitos 122M de partidos
Lucro cesante total 271M€
73% del valor del total pirateado

Supondria x1,2 veces el valor actual de laindustria
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Repercusion en las arcas publicas y el empleo
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GFK

@ lacoalicion

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

65.926 trabajadores directos

Nuevos puestos de trabajo generados
en un escenario sin pirateria

21.697 empleos directos

Incremento del
empleo

+33%

Se estima que 1 empleo directo puede generar 5 indirectos

© GfK | Consumo de Contenidos Digitales en Espafia | 2017 28



Empleo directo generado por lucro cesante 2016
21.697 empleos directos

Contenido y area de trabajo PUESTOS ACTUALES 2016

Incremento estimado %

Incremento estimado

@ lacoalicién

TOTAL EMPLEO

MUSICA

Produccién 5.300 36% 1.890 7.190

Distribucion 1.900 77% 1.463 3.363
PELICULAS

Produccion 12.764 36% 4.638 17.402

Otra distribucion 639 100% 639 1.278

Alquiler de video 2.497 192% 4.793 7.290

Exhibicién 17.734 28% 4.906 22.640
VIDEOJUEGOS

Total 4.460 19% 862 5.322
LIBROS

Produccién editorial 8.009 6% 481 8.490

Distribucion 4,523 12% 543 5.066
SERIES

Empleos 500 94% 468 968
FUTBOL

Empleos 7.600 13% 1.013 8.613
TOTAL 65.926 33% 21.697 87.623

empleos

*No se estan valorando los libros de ensefianza ni profesionales

© GfK | Consumo de Contenidos Digitales en Espafia | 2017
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IR . . @ lacoalicion | lef47¢
Las arcas publicas dejan de recibir...
Impuesto sobre el valor afiadido (IVA) FISICO ONLINE TOTAL
MUSICA 3,6 83,6 87,2 pe——
PELICULAS 92,2 28,1 120,3
VIDEOJUEGOS 43,1 8,8 51,9
LIBRO DE OCIO* 3,3 5,3 8,5 ) 2 ’ 772
SERIES 56.9 56.9 Millones d(~e euros
- en 5 afios
FUTBOL 35,9 35,9
TOTAL 360,7 628
millones 495 526 547 576

Unidad: Millones de euros

Nota: Tipo IVA aplicado el 21% excepto libros fisicos 4%

Empleos nuevos Sueldo aplicado*  Tipo aplicado TOTAL
Seguridad social 21.697 19.674,10 38,9% 166,05
IRPF 21.697 19.674,10 11,5% 49,09 2012 2013 2014 2015 2016

Millones de euros por afo

215,14

TOTAL

millones

Unidad: Millones de euros
* Sueldo promedio aplicado sobre estimacion GfK a partir de los datos de la Encuesta Anual de Estructural

Salarial del INE que concluyen un salario promedio de 19.674,1€

*No se estan valorando los libros de ensefianza ni profesionales
30
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@ lacoalicién E i

Valor total del lucro cesante por la pirateria

1 g 783 Millones de euros

Incremento del 48% sobre la facturacion actual de las industrias.
Nuevos puestos de trabajo directos

21.697

Ingresos totales perdidos en las arcas publicas

576

IVA — 361
Seguridad Social — 166
IRPF — 49

Millones de euros
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