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1. Tendencias del sector de 
los Contenidos Digitales
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Aunque la cifra de ingresos del sector de la televisión continúa
creciendo, con el paso de los años lo hace a un ritmo más lento.
Por el contrario, el mercado de las OTT crece rápidamente.
Se estima que en 2019 la cifra haya aumentado un 19,3% con
respecto al pasado año y se espera que alcance los 129 mil
millones de euros en 2023.
Actualmente, el mercado de las OTT representa un 18% de la
cuota total del mercado audiovisual.

Tendencias del sector de los contenidos 
digitales

Impacto de los servicios de vídeo OTT en el mercado de la televisión

Las cadenas públicas de televisión deben hacer frente a la gran
cantidad de contenidos audiovisuales consecuencia de la
digitalización, al descenso generalizado de las audiencias y a los
recortes presupuestarios.
El futuro de las televisiones públicas pasa por el desarrollo de una
estrategia basada en el modelo de servicios de vídeo OTT mediante
colaboración público/privada

Necesidad de reinvención de las televisiones públicas

Fuente: IDATE  
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Tendencias del sector de los contenidos 
digitales

La importancia del 5G y su impacto en el futuro

El sector del videojuego ante los desarrollos venideros

Consolidación del mercado de la música

5G

Las redes 5G impactarán en el mercado del vídeo, permitiendo el desarrollo
de nuevos servicios como, por ejemplo, el vídeo de ultra alta definición (UHD) y
el vídeo inmersivo, trayendo mayor eficiencia en la producción y distribución de
contenidos.
Las funcionalidades del 5G permitirán definir nuevas estrategias entre los
agentes del sector, de las que se beneficiarán, por ejemplo, los medios de
comunicación y el sector de las redes sociales.

Se estima que en 2019 los videojuegos generen unos ingresos de 113 mil
millones de euros, un 10,4% más que en 2018.
Las nuevas modalidades de jugabilidad (cloud gaming o servicios de
streaming de videojuegos) y los nuevos desarrollos en realidad virtual
dibujan un escenario futuro muy favorable para las estrategias de productores y
desarrolladores de videojuegos.

La recuperación y consolidación del mercado de la música se debe
fundamentalmente al impacto de las plataformas de streaming.
Se estima que 2019 sea el quinto año consecutivo de crecimiento de los
ingresos del sector, en torno a 18 mil millones de euros.

Fuente: IDATE  
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Fuente: ONTSI

Industria de los Contenidos Digitales

La cifra de negocio de la industria de 
contenidos digitales en 2018 es de 

13.331 millones
de euros, un 16,4% más respecto al año 

anterior.

Publicaciones
1.226 M€

TV Y Radio
3.906 M€

Cine y vídeo
4.608 M€

Publicidad online
1.972 M€

Videojuegos
898 M€

Música y sonido
222 M€

Otros servicios de información
445 M€

29,7%

34,6%

14,8%

9,2%

3,3%

1,7%

6,7%



Evolución de la facturación en el periodo 
2013-2018

Fuente: ONTSI

Industria de los Contenidos Digitales

2018
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La tasa de digitalización 
del sector de los 

Contenidos en España 
asciende en 2018 al  

57,3%2.832 2.611 2.792 2.927 3.457
4.608

3.058 3.174
3.447 3.712

3.986

3.960960 1.066
1.289

1.566

1.708

1.972

510
669

723

1.245

1.226

412

511

617

713

898
445

7.774 7.949

8.965
9.793

11.456

13.331

2013 2014 2015 2016 2017 2018

Cine y vídeo Radio y TV

Publicidad online Publicaciones

Videojuegos Otros servicios de información

Grabación de sonido y edición musical Total

12,8% 9,2% 17,0% 16,4%2,3%

+16,4%
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Fuente: ONTSI

Industria de los Contenidos Digitales

TV y radio
1.192 empresas

Cine y vídeo
3.043 empresas

Publicaciones
3.116 empresas

Otros servicios de información
2.494 empresas

Música y sonido
190 empresas

30,3%

31,1%

24,9%

11,9%

1,9%

El número de empresas del sector de los 
Contenidos en el año 2018 asciende a

10.035,

un 2,6% más respecto al año anterior.



Número de empresas de la industria de los 
Contenidos 2013-2018

Fuente: ONTSI

Industria de los Contenidos Digitales
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El subsector de las 
publicaciones logra 

concentrar el 31,1% del 
total de empresas del 

sector de los contenidos, a 
pesar de ser el único que 
registra un descenso en 

2018 

2018 +2,6%

3.342 3.320 3.326 3.245 3.182 3.116

2.509 2.530 2.556 2.702 2.817 3.043

2.377 2.316 2.381 2.453 2.440 2.494

1.152 1.151 1.193 1.202 1.192 1.192

9.471 9.425 9.579 9.749 9.785 10.035

2013 2014 2015 2016 2017 2018

Actividades de grabación de sonido y edición musical

Actividades de programación y emisión de radio y televisión

Otros servicios de información

Actividades cinematográficas, de video y de programas de televisión

Publicaciones de libros, periódicos

Total Sector de los Contenidos

-0,5% 1,6% 1,8% 0,4% 2,6%
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Fuente: ONTSI

Industria de los Contenidos Digitales

El personal ocupado de la industria de 
los Contenidos Digitales asciende a   

35.155
empleados en el 2018, un 19,7% más 

respecto al año anterior

Otros servicios de información
2.449 empleados

TV y radio
7.874 empleados

Cine y vídeo
16.516 empleados

Publicaciones
7.588 empleados

Música y sonido
728 empleados

22,4%

47,0%

21,6%

7,0%

2,1%



Fuente: ONTSI

Industria de los Contenidos Digitales

2018
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La rama de cine, vídeo 
y programas de TV 

representa el 47% del 
total del personal 

ocupado

+19,7%

Número de empleados en la industria de los 
Contenidos 2013-2018

7.422
10.072

12.170 12.177
14.767 16.516

6.167
4.980

4.989 6.327

6.830
7.874

2.222

3.990
4.237

4.549

5.437

7.588

1.069

794

1.280
1.214

1.526

2.449

17.959
20.369

23.239
24.786

29.373

35.155

2013 2014 2015 2016 2017 2018

Actividades de grabación de sonido y edición musical

Otros servicios de información

Publicación de libros, periódicos y otras actividades de publicación

Actividades de programación y emisión de radio y televisión

Actividades cinematográficas, de vídeo y de programas de televisión

Total Sector Contenidos Digitales

13,4% 14,1% 6,7% 18,5% 19,7%
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Fuente: ONTSI

Industria de los Contenidos Digitales

Música y sonido
20 M€

TV y radio
233 M€

Cine y vídeo
589 M€

Publicaciones
129 M€

Otros servicios de información
19 M€

23,5%

59,5%

13,0%

2,1%

1,9%

La inversión de la industria de los 
Contenidos Digitales asciende a

989 millones
de euros en 2018, con un 
crecimiento del 51,5%.



Inversión en el negocio digital de la 
industria de los Contenidos 2013-2018

Fuente: ONTSI

Industria de los Contenidos Digitales
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Las ramas de cine y 
vídeo, TV y radio y 

publicaciones aglutinan 
conjuntamente el 96% 

de la inversión en 
negocio digital del sector. 

2018 +51,5%

440
301 265

146
242

589

269

264
246

192
189

233
142

195
186

230
177

129
870

789
734

600
653

989

2013 2014 2015 2016 2017 2018

Otros servicios de información
Actividades de grabación de sonido y edición musical
Publicación de libros, periódicos y otras actividades de publicación
Actividades de programación y emisión de radio y televisión
Actividades cinematográficas, de vídeo y de programas de televisión
Total

-9,3% -7,0% -18,2% 8,8% 51,5%



3. El Sector de los 
Videojuegos
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Ingresos del mercado global del videojuego 
(hardware y software) (millones de euros)

Fuente: IDATE

El mercado global de los videojuegos

El sector del 
videojuego en el 

mundo alcanza en 
2018 una cifra de 

negocio de 119.179
millones de euros

102.451 113.156 122.579
135.113

148.452
159.884

16.728
15.747

16.716

20.605

24.392
27.088

119.179
128.903

139.295

155.718

172.844
186.973

2018 2019 2020 2021 2022 2023

Ventas de software Ventas de hardware Total
Ventas de 
hardware
16.728 M€

14%

Ventas de 
software
102.451 M€

86%
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Ingresos del mercado del videojuego por 
ventas de software (millones de euros)

Fuente: IDATE

El mercado global de los videojuegos

Juegos VR/AR 
2.438 M€

Juegos para PC
25.425 M€

Juegos de 
videoconsola 
27.446 M€

Juegos de 
videoconsola 
portátil
1.183 M€

Juegos para TV
198 M€

Juegos para 
móviles
45.761 M€

27.446 30.100 30.953 33.934 38.521 42.618

45.761 51.162 56.171
61.584

66.305
70.643

25.425
26.859

28.717
30.284

31.608
32.348

102.451
113.156

122.579
135.113

148.452
159.884

2018 2019 2020 2021 2022 2023

Juegos de videconsola Juegos de videoconsola portátil
Juegos para TV Juegos para dispositivos móviles
Juegos de PC Juegos de VR/AR
Total

1,2%

26,8%

0,2%

44,7%

24,8%2,4%
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El sector de los videojuegos en España

La facturación del sector del videojuego español alcanza los 898
millones de euros. Las proyecciones de cara a los próximos años
indican que el sector seguirá creciendo notablemente, previéndose que se
alcance en 2021 una facturación de 1.630 millones de euros.

Fuente: DEV

2014

412 M€

2015

511 M€

2016

617 M€

2017

713 M€

2018

898 M€

+16% +26%
+21%+24%

Facturación de la industria española de 
desarrollo de videojuegos (millones de euros)



4. El Sector de la Música



Fuente: IFPI

El mercado global de la música
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Tras un largo periodo de 
declive el mercado 

global de la música, 
desde 2015, viene 
viene creciendo a un 

ritmo del 13,6% anual.

Esta recuperación se 
debe fundamentalmente 
a la contribución de las 

plataformas de 
streaming, que ya en 

2018 representan casi la 
mitad de los ingresos 

totales del sector 
(46,6%)

6,8 6,0 5,8 5,6 5,2 4,7

4,3
4,0 3,8 3,2 2,6 2,3

1,4
1,9 2,9 4,7 6,7 8,9

1,8 1,9 2,0
2,3

2,4
2,7

14,8 14,3 14,8
16,2

17,4
19,1

2013 2014 2015 2016 2017 2018

Físicas Digital (excluyendo streaming)
Streaming Derechos de autor
Licencias de sincronización Total

Ingresos del mercado global de la 
música (billones de dólares)
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El sector de la música en España

En 2018, la facturación del negocio digital del sector de la grabación y
edición de música español se mantiene en valores muy similares a los
alcanzados el año anterior, aunque asciende ligeramente a los 222
millones de euros, un 0,4% más

Fuente: ONTSI

2014

122 €

2015

151 M€

2016

164 M€

2017

221 M€

2018

222 M€

+34,3% +0,4%
+8,7%+23,5%

Facturación de la industria española de la grabación 
y edición de la música (millones de euros)



La

Música para móviles

Música descargable de pago

Música en streaming

Suscripciones de música descargable

32,4%

37,3%

28,9%

2,3%

22
Fuente: ONTSI

El sector de la música en España

En 2018, la música en streaming aporta el 37,3% de los 
ingresos sobre el total de la facturación de la música digital



5. El Sector del Cine y del 
Vídeo
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El mercado global del vídeo

Evolución de los ingresos de los servicios de vídeo 
OTT en el mundo (miles de millones de euros)

9,0 13,4 19,9 26,8
34,7

42,5
49,6 56,0 61,7

5,7
8,6

13,1

18,1

22,9

27,7

32,5
37,1

41,6

22,2
30,8

42,6

55,1

68,7

82,0

94,5

106,1

116,7

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Publicidad Suscripciones VoD DTR EST Total

Publicidad
34,7 MM€

50,5%

Suscripciones VoD
22,9 MM€

33,4%

DTR
5,7 MM€

8,5%

EST
5,2 MM€

7,6%

2018
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Facturación digital del cine y el vídeo en España 
(millones de euros)

Fuente: ONTSI

El sector del cine y el vídeo en España

La facturación de la parte de negocio digital del sector de las actividades
cinematográficas, de vídeo y de programas de televisión en España
vienen evolucionando positivamente desde los últimos cuatro años,
ascendiendo a 4.608 millones de euros

2014

2.611 M€

2015

2.792 M€

2016

2.927 M€

2017

3.475 M€

2018

4.608 M€

+7%
+33%+18%+5%



La
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El sector del cine y el vídeo en España

Post-producción cinematográfica,… 
651 M€

Producción programas de TV
771 M€

Producción cinematográfica y de vídeo
1.940 M€

Exhibición cinematográfica
659 M€

Distribución cinematográfica y vídeo
560 M€

Distribución de programas de TV
28 M€

16,7%

42,1%

14,3%

14,1%

0,6%

12,1%

Las actividades de producción cinematográfica y de vídeo continúan 
concentrando la mayor parte de la facturación del sector del cine y el vídeo



6. Sector Audiovisual



Fuente: IDATE

El mercado global audiovisual
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Número de hogares por red transmisión 
de televisión en el mundo (millones de 
hogares)

444 442 399 362 350 342 336 340 347

439 446 456 462 466 471 480 486 493

566 574 580 578 572 565 557 545 536

103 120 175 232 267 296 320 340 356
1.553 1.582 1.610 1.635 1.655 1.674 1.693 1.711 1.731

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

TV terrestre TV por satélite TV por cable
IPTV Hogares con TV

En 2018, 1.655 millones 
de hogares disponían de 
TV digital en el mundo, 
suponiendo el 88,9% de 

todos los hogares que 
cuentan con televisor.

Se espera un 
crecimiento importante 

de los hogares que 
acceden mediante IPTV
en detrimento de la TV 
terrestre y por cable



Fuente: IDATE

El mercado global audiovisual
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Ingresos por fuente de procedencia 
ligados a la TV lineal en el mundo 
(miles de millones de euros) 

36 37 37 37 37 38 38 38 38

161 161 164 164 168 169 171 173 176

176 181 187 193 193 194 194 193 192

373 379 388 394 398 401 402 404 406

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Subvenciones públicas Publicidad

Suscripciones de pago Total

En 2018, la TV lineal 
registra una cifra de 

ingresos de 398 miles 
millones de euros.

El 48,5% de los 
ingresos procede de las
suscripciones de pago

Más de dos tercios de 
los hogares en el 

mundo están suscritos 
a TV de pago 



Fuente: CNMC

El sector audiovisual en España
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Ingresos de la TV en abierto y de 
pago sin subvenciones (millones de 
euros) En 2018 la cifra de 

ingresos del sector de la 
TV se redujo un 0,7%, 
situándose en 3.960 
millones de euros

El 54,6% de los 
ingresos del sector de la 
televisión procede de la 
TV de pago y el 45,4%

de la TV en abierto



Fuente: CNMC

El sector audiovisual en España
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Ingresos de la TV de pago por medio 
de transmisión (millones de euros) 

TV Online
47 M€

TV Satélite
462 M€

IPTV
1.433 M€

TV por cable
220 M€

TV Terrestre
0 M€

TV Móvil
0 M€

21,4%

66,3%

10,2%

2,2%

0,0%

0,0%
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El sector audiovisual en España
Inversión publicitaria

En 2018, la cifra de inversión se visto reducida ligeramente en un -0,8%,
situándose en los 2.127 millones de euros, y continúa
concentrándose mayoritariamente en las televisiones nacionales en
abierto (90%)

Fuente: Infoadex

‐0,8%

Inversión publicitaria en televisión en España 
(millones de euros)

2014

1.809 M€

2015

2.011 M€

2016

2.112 M€

2017

2.143 M€

2018

2.127 M€

+6,4% +1,0%+5,5%



7. Sector de las 
Publicaciones



En 2018, la venta de libros electrónicos 
concentra un 2,7% del total de ingresos por 

servicios de pago distribuidos mediante 
plataformas OTT.

El volumen de facturación de este tipo de 
servicios a nivel mundial asciende a 6.730 

millones de euros

Hasta 2022 se espera que crezcan los 
ingresos a un ritmo del 4,1% anual

34Fuente: IDATE

El mercado del libro electrónico en el 
mundo (eBooks)



35Fuente: ONTSI

El sector de las publicaciones en España

La facturación digital se reduce en un -1,5%, registrando, en
2018, 1.226 millones de euros.

Fuente: ONTSI

‐1,5%

Cifra de negocio digital del sector de las 
publicaciones en España (millones de euros)

2014

510 M€

2015

669 M€

2016

723 M€

2017

1.245 M€

2018

1.226 M€

+31,2% +72,3%+8,1%



La

36Fuente: ONTSI

El sector de las publicaciones en España

Otras actividades editoriales
114 M€

Edición de libros
396 M€

Edición de periódicos
559 M€

Edición de revistas
151 M€

Edición de directorios y guías postales
7 M€

32,3%

45,6%

12,3%

9,3%

0,6%

El 45,6% de los ingresos del sector de las publicaciones digitales procede 
de la edición de periódicos digitales



8. Sector de la Publicidad 
Digital



Fuente: IDATE

El mercado global de la publicidad digital

38

En 2018, la cifra de 
ingresos en el mundo de 
la publicidad en Internet 

ascendió a 285.032
millones de euros

La publicidad online en 
formatos gráficos es 
la que viene creciendo 

con mayor intensidad en 
los últimos años, 

logrando desplazar a los 
motores de búsqueda 

como principal fuente de 
ingresos

Ingresos por tipo de publicidad online 
(millones de euros)



39Fuente: ONTSI

El sector de la publicidad digital en España
Inversión

La cifra registrada sobre inversión en publicidad online fue de
1.972 millones de euros, un 13,5% más con respecto a 2017

Fuente: IAB Spain

Inversión en publicidad digital en España 
(millones de euros)

+13,5%

2014

1.066 M€

2015

1.289 M€

2016

1.566 M€

2017

1.737 M€

2018

1.972 M€

+20,9% +9,1%+21,5%



La

40Fuente: IAB Spain

El sector de la publicidad digital en 
España. Inversión

Los medios digitales ocupan el 
segundo lugar como canal de 

recepción de inversión publicitaria 
(34,4%; +3,4 p.p. frente a 2017) 

Radio

Publicidad Digital

Televisión

Diarios

Exterior

Revistas

34,4%

37,1%

9,3%

8,4%

4,0%

5,9%

Dominicales
0,5%

Cine
0,5%



9. Otros sectores de 
Contenidos Digitales



42

Redes sociales

● En la actualidad, los ingresos generados
por las redes sociales provienen un
71,2% de la publicidad (47.400 millones
de euros) y un 28,8% de la venta de
bienes y servicios virtuales (19.131
millones de euros).

● Se estima un aumento anual de los
ingresos del 17,8% en el periodo 2018-
2022, alcanzándose en cuatro años los
128.241 millones de euros. En 2022 los
ingresos a nivel mundial procedentes de
los anuncios publicitarios alcanzarán el
83,3%.

● En España los ingresos en 2018 ascienden
a 446,1 millones de euros, con un
crecimiento anual en los últimos cuatro
años del 28,3%.

Fuente: IDATE 



43Fuente: IDATE y AEVI 

Deportes electrónicos (e-Sports)

● En el 2019, los e-Sports, representan
un 1,4% ingresos de la industria del
videojuego. La mayor parte de los
ingresos proceden del patrocinio y la
publicidad, aunque se prevé crecimiento
en los procedentes de las apuestas.

● Se estima que los ingresos de los e-
Sports alcancen en los próximos cuatro
años los 1,6 miles de millones de euros,
con un crecimiento del 28,5% anual.

● En España, los ingresos en 2016 del
sector fueron de 14,5 millones de
euros, con alrededor de 300 personas
ocupadas en él.



44Fuente: IDATE 

Realidad virtual (VR) y realidad 
aumentada (AR)

● Desde el año 2016 los ingresos del
mercado de la VR/AR han aumentado
a un ritmo anual del 40%, estimándose
una cifra en 2019 de 13,7 miles de
millones de euros. Estos proceden de
la venta de productos de VR/AR,
dispositivos y software de
entretenimiento, así como de la venta
de software para su uso en Industria
4.0.

● Se prevé que en los próximos cuatro
años la cifra evolucione a un ritmo del
67% anual hasta los 63,8 miles de
millones de euros.

● En España el volumen de ingresos es
de 108,3 millones de euros.
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