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VIEJAS Y NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA PRODUCCION
DE CONTENIDOS

La industria de la comunicacion se enfrenta en la actualidad a una enorme can-
tidad de cambios promovidos fundamentalmente por los avances tecnoldgicos, que
convierten el panorama medidtico en un mercado altamente dinamico y cambiante.
La utilizacion de la tecnologia en esta area de actividad ha sido tradicionalmente
necesaria porque permitia a estas empresas fijar los contenidos, objeto de comercia-
lizacidn, en un soporte fisico que posibilitaba su consumo masivo. Por tanto, la tec-
nologia era un elemento fundamental que no s6lo ponia a disposicion del consumo
un determinado producto, sino que se beneficiaba de los sucesivos avances, impul-
sando en muchos casos el mercado a una nueva fase. Pero la aplicacion de las tec-
nologias de la informacion y la comunicacion (TIC) tiene implicaciones mucho mas
profundas porque, por un lado, supone un proceso de convergencia medidtica que se
concreta en el acercamiento de sectores anteriormente estancos: el audiovisual, las
telecomunicaciones y la informatica. La utilizacién de un mismo lenguaje, el digi-
tal, habilitara nuevos productos y servicios hibridos que se ponen a disposicion de
los consumidores. De esta manera, las empresas presentes en el mercado de la comu-
nicacion, que basan su negocio en la comercializacion de informacion —entendida
en un sentido amplio, para la transmision de saberes y conocimientos pero también
para el ocio y el entretenimiento— deben aprovechar cuantas posibilidades ofrecen
las TIC para mejorar su contenido, reducir los costes de produccion, ampliar el mer-
cado potencial o incrementar los ingresos finales.

La transicion de un modelo de negocio basado en un soporte fisico a otro digital
supone cambios fundamentales en distintas dimensiones. Por una parte, porque supo-
ne cambios en la cadena de valor del producto final: desaparecen los intermediarios
con el consiguiente ahorro de sus honorarios, que deberia afectar al precio final del
contenido en el mercado. Pero sobre todo, hay que destacar las transformaciones que
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se producen en los propios objetos del negocio, los contenidos. Asi, se observa una
importante evolucion de las caracteristicas esenciales de los contenidos que pasan a
ser dindmicos, méviles, pequefios, horizontales, inalambricos, convergentes y estan
siempre disponibles (Cluster Audiovisual de la Comunidad de Madrid, 2009:2). El
objetivo de los contenidos digitales sera entonces satisfacer las 4C: conexion en
Cualquier momento, por Cualquier persona, desde Cualquier lugar y en Cualquier
dispositivo. Algo que solo es posible gracias a las nuevas tecnologias.

Ademas, no debemos olvidar las transformaciones que se observan desde el
punto de vista del consumidor final. Estos cambios pueden atribuirse principalmen-
te a la aparicion de la Web 2.0, que rompe con las relaciones asimétricas entre pro-
ductor de los contenidos y el usuario final de los mismos. De este modo, el receptor
de los contenidos pasa:

— de usuario a desarrollador

— de observador a creador

— de seguidor a lider

— de consumidor a productor

— de publico a jugador

— de lector a contador de historias
— de oyente pasivo a locutor activo
— de sujeto a participante

Este cambio de roles en el consumidor final supone un cambio de habitos en el
consumo de contenidos, que se concretara en la demanda de productos y servicios
adaptados a esta nueva necesidad. En este sentido, la tecnologia viene a habilitar a
las empresas las herramientas necesarias para satisfacer las demandas cambiantes de
los consumidores.

LOS CONTENIDOS DIGITALES EN EL DESARROLLO
DE LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION

La importancia de la industria de los contenidos digitales, segin AMETIC
(2011:17), incontestable en la denominada sociedad de la informacion y el conoci-
miento (en adelante, SIC). El desarrollo de esta SIC se fundamenta en cuatro pilares
basicos, intimamente relacionados entre si: las infraestructuras de telecomunicacio-
nes, los contenidos que circulan a través de éstas, un marco legal adaptado a las nue-
vas necesidades y unos usuarios formados para poder acceder y disfrutar de la ofer-
ta de contenidos y servicios ofertados por la industria de la comunicacion.

Tradicionalmente los contenidos (elementos de conocimiento, informacion,
comunicacion y cultura) nos han llegado, primero por via oral pero posteriormente
a través de un soporte material que no es facilmente cambiable. Sin embargo, la
transformacion de éstos en ficheros de ceros y unos, gracias a la utilizacion del len-
guaje digital, permite modificarlo, retocarlo o hacerlo llegar a cualquier parte del
mundo de una manera facil y rapida. Un elemento que tener en cuenta es que los
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contenidos digitales no son inicamente aquellos que se crearon en este nuevo entor-
no digital, sino que englobarian “todo el acervo de contenidos creados por la
Humanidad desde que ésta empezo a transmitir conocimiento y legados” (AMETIC,
2011:17). Por tanto, ante lo anteriormente expuesto, podemos definir como conteni-
dos digitales a todos aquellos que estén disponibles en formato digital, indepen-
dientemente de si lo estuvieran en su origen o no. De esta manera, la industria de los
contenidos digitales comprenderia a todas aquellas empresas que basen su negocio
en la comercializacion de contenidos, con independencia de su finalidad (informati-
va o de ocio), que se presentan en un formato digital.

Seglin el Observatorio Nacional de Tecnologias de la Informacion (ONTSI) del
Ministerio de Industria, Turismo y Comercio, la industria de los contenidos digita-
les engloba de manera fundamental los seis sectores tradicionales:

Audiovisual: television y radio
Cine y video

Musica

Publicaciones: prensa y libro
Publicidad

Videojuegos

SNk LD~

No obstante, no existe un acuerdo unanime sobre cuales son los sectores que
deben incluirse dentro de esta emergente industria de los contenidos digitales. De
este modo, AMETIC, la asociacion profesional resultante de la unién de ASIMELEC y
AETIC, considera que es necesario incluir otras areas de actividad a las anteriormen-
te detalladas: Internet, que comprenderia la publicidad online y las posibilidades
ofrecidas por las redes sociales, asi como los contenidos moviles, donde las aplica-
ciones que permiten estos terminales suponen un fuente cada vez mayor de ingresos.

En cualquier caso, la suma de todas estas actividades configura un panorama
mediatico caracterizado por un uso intensivo de creatividad y tecnologia orientado
a la explotacion comercial de los contenidos resultantes.

La importancia de este sector emergente es facilmente cuantificable si atende-
mos a los datos econdomicos. Desde este punto de vista, la industria de los conteni-
dos digitales alcanzo la cifra de 9.151 millones de euros en 2009, lo que representa
el 1% del producto interior bruto (PIB) en nuestro pais y que, seglin las previsiones,
en 15 afios se consolidaran como la segunda de las aportaciones al PIB (AMETIC,
2011: 8). Al mismo tiempo, y si consideramos los datos de empleabilidad, este sec-
tor aportd a la economia nacional 41.435 empleos en 2009, (2011: 42).

Por otro lado, no podemos olvidar la influencia de los contenidos digitales en
otros ambitos de actividad (financiero, banca, energia, etc.), ya que permite mejorar
sustancialmente la competitividad de los mismos.

Lo cierto es que este sector emergente presenta enormes expectativas de crecimien-
to, no solo porque las innovaciones tecnologicas recientes (alta definicion, 3D o dispo-
sitivos moviles) abren la posibilidad de ofrecer nuevos modelos de negocio que vienen
a satisfacer las demandas de los ciudadanos, sino porque éstas suponen la reduccion de
costes de produccion para un mercado potencialmente cada vez mas con vocacion inter-
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nacional. No obstante, se presentan ciertas amenazas que pueden truncar este futuro tan
esperanzador del sector. Segun el estudio de la OCDE “Information Technology Outlook
2008” podemos observar distintas barreras que pueden frenar el desarrollo mundial de la
industria de los contenidos digitales a nivel mundial. Algunas de ellas son:

— Velocidad de acceso. Los requisitos de ancho de banda son altos y crecientes
en todos los subsectores. Las velocidades medias de la conexion a Internet no
son en muchos casos suficientes para soportar la prestacion de este tipo de ser-
vicios con determinados niveles de calidad. De hecho, las velocidades de
acceso inalambricas son bajas en la mayor parte de los paises de la OCDE vy,
en muchos casos, limitan las posibilidades de interactividad con el usuario
(Cluster Audiovisual de la Comunidad de Madrid, 2009:10).

— Limitacion de contenidos disponibles que, aunque estan creciendo lentamen-
te —como por ejemplo en la musica y el cine— son todavia modestos. El cre-
cimiento de esta industria vendra determinado por la creacion de una oferta de
contenidos atractiva y suficiente para que el consumidor final se adapte a las
nuevas posibilidades ofertadas. Un hecho especialmente interesante en cuan-
to a los servicios avanzados prestados para ser consumidos en movilidad.

— Pero quiza sea el precio el elemento mas determinante a la hora de definir las
posibilidades de expansion de esta oferta de contenidos y servicios. A pesar
de que, por sus propias dindmicas de produccion, los contenidos digitales
deban ser mas asequibles para el consumidor, la realidad del mercado es, en
muchos casos, bien distinta. De hecho, se observan en muchos subsectores,
como la television movil, elevados precios para el acceso a los contenidos,
actuando negativamente en la actitud del consumidor.

Por tanto, las expectativas de futuro estan condicionados por elementos técnicos,
creativos y economicos, que actiian con caracter disuasorio y que, por tanto, impo-
sibilitan la consolidacion de los nuevos modelos de negocio que vienen a compen-
sar las pérdidas experimentadas en los negocios tradicionales.

EL MERCADO DE LOS CONTENIDOS DIGITALES EN EL MUNDO

Junto con la utilizacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) en la creacion de los contenidos digitales, Internet se configura como un ele-
mento dinamizador de esta Industria. No so6lo habilita la posibilidad de incrementar
nuevos modelos de negocio, que vienen a complementar el desgaste presentado en el
sector tradicional, sino que permite a las empresas que participan en estas actividades
productivas a desplegar una estrategia comercial que va mas alla de las fronteras
nacionales. Si bien la comercializacion de contenidos ‘fisicos’ ya se desarrolla, en fun-
cion de las posibilidades de cada mercado, fuera de los mercados nacionales, la Red
rompe con las barreras espacio-temporales al permitir el consumo de contenidos sin
tener en cuenta el espacio geografico en que enmarque la produccion o el momento en
que produzca su distribucion para el consumo. De esta manera, hoy en dia podemos
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acceder a un periodico digital, una cadena de radio o contenidos de television de cual-
quier parte del mundo a través de una direccion analdgica con independencia del
momento de su creacion. El Ginico limite que se puede plantear viene determinado por
la estrategia comercial y que se concrete en el acceso condicional al mismo.

Al mismo tiempo, no podemos olvidar la manifestaciéon mas popular de la deno-
minada Web 2.0 o Web social: las redes sociales. Con un crecimiento espectacular,
que alcanza a los 400 millones de usuarios en todo el mundo, se convierten en una
herramienta poderosisima a la hora de que los usuarios participen en el proceso de
generacion y aportacion de contenidos.

Si atendemos a los datos ofrecidos por el ONTSI (2010:16), la industria de los
contenidos digitales experimenta a nivel mundial un crecimiento lento pero sosteni-
do hasta alcanzar en 2009 los algo mas de 780.000 millones de euros. Una tenden-
cia ascendente que se ha visto lastrada unicamente por el impacto de la crisis eco-
némica mundial, por lo que se espera que se recupere esta tendencia alcista una vez
superados los efectos de la recension economica. No obstante, la Fundacion Orange
(2009) resalta que los ingresos generados por los nuevos modelos de negocio onli-
ne no son todavia elevados y la Publicidad sigue siendo “el sustento financiero clave
de los modelos de negocio surgidos en plataformas digitales”.

Ademas, debemos destacar que en cada area geografica el peso especifico de la
industria de contenidos es desigual. De este modo, Estados Unidos, primer genera-
dor mundial de contenidos, basa su supremacia en los subsectores relacionados con
el Cine y el Audiovisual, mientras que Europa controla los contenidos relacionados
con las Publicaciones y la Musica. Al mismo tiempo, es importante destacar el domi-
nio en la produccion de Videojuegos en el area de Asia-Pacifico.

s Est ado s Unidos
e Emropa Miedio Oriente Africa
Asia Pacifico

Figura 1
Distribucion del mercado mundial de contenidos.
Fuente: AMETIC (2011).
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LA INDUSTRIA DE LOS CONTENIDOS DIGITALES EN ESPANA

Por su parte, en Espafia los datos ofrecidos por el Observatorio Industrial de
Electronica, Tecnologias de la Informacion y las Telecomunicaciones de AMETIC
(2011:25) contintan las tendencias presentadas en el contexto internacional. De este
modo, y a pesar de constituir un segmento emergente en la economia de nuestro pais
en 2010 se experimentd un retroceso de un 12% con respecto al aflo anterior, hasta
alcanzar 9.151 millones de euros. Algo que logicamente imputable a la especial viru-
lencia de la recesion economica que se experimenta en Espaiia.

La mayor aportacion econdomica procede del sector audiovisual (radio y televi-
sion) que supone el 64% de los ingresos totales pero que experimentaron una caida
algo superior a la media (15%) debido fundamentalmente a la caida de todas las

SUBSECTORES ACTIVIDADES INCLUIDAS SEGMENTOS
Audiovisual Distribucién de TV y Radio TV Terrestre (abierto)
TV satélite (pago)
TV cable (pago)
TV IP (pago)
TV mévil (pago)
Radio
Cine/Video Distribucion de peliculas a través Taquilla cine
de mecanismos tradicionales Venta DVD
(salas de cine, alquiler y venta de Alquiler DVD
peliculas)
Masica Ingresos por comercializacion de Fisico
contenidos discograficos a través Internet
de los diferentes canales Mévil
Internet Portales, buscadores, publicidad Redes fijas

online, redes sociales

Redes moviles

Publicaciones digitales Publicaciones editadas en Soportes fisicos
formatos digitales (CD, DVD, Descargas digitales en
videolibros, audiolibros,...) distintos modelos

Videojuegos Produccién y distribucion de Soportes fisicos
videojuegos para ordenadores y Descargas digitales.
consolas Juegos on-line

Contenidos para Generacién de contenidos y SVA sobre SMS

moviles servicios basados en SMS/MMS, SVA sin coste para el
WAP, i-mode o UMTS usuario (Bulk)

Venta WAP
Figura 2
Segmentos de la Industria de Contenidos.
Fuente: AMETIC, 2011.
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modalidades de television excepto la IP TV, que crecio el afio pasado un 4%. Mas
alla de la relevancia econémica hay que destacar que la implantacion definitiva de
la television digital terrestre (TDT) desde abril de 2010 abre la puerta al desarrollo
de los servicios de la Sociedad de la Informacion (T-Administracion, T-Comercio, T-
Salud o T-Democracia) pero que lamentablemente se encuentran en un estado inci-
piente. La industria ha preferido recurrir a nuevas aplicaciones tecnologicas como el
3D o la alta definicion para revitalizar la venta de receptores y la produccion de con-
tenidos especializados para estas tecnologias.

Por su parte, la Radio, que también experimenta un retroceso en la facturacion,
esta a la espera de completar un cambio tecnoldgico inacabado que, con la aproba-
cion de la Ley General Audiovisual, parece situar el apagado de las emisiones ana-
logicas de radio en un horizonte temporal cercano.

7000 €
5386€
6000 €
5000€ -
4000€ -
3000€ -
2000€
1000€E . 802€ 654 € 638€ 673 €
212€ 286€ —
€ | : — — — B . ] i
Aunfiovisml  Cine/Video Misa Internct  Publicadoncs Vadeojueges  Cootenidos
Digitales paramdviles
Figura 3

Reparto de la Industria de los Contenidos Digitales en Espaia.
Fuente: AMETIC, 2011

El sector cinematografico en Espafia tampoco escapa a la tendencia decreciente
y pierde en 2010 un 4% hasta llegar a los 802 millones de euros. Sin embargo, es
importante destacar como las aplicaciones tecnologicas (exhibicion digital y 3D)
ayudan a las salas cinematograficas a recuperar parte de la taquilla perdida. No se
puede decir lo mismo del subsector del video que, afectado por la pirateria audiovi-
sual pero sobre todo por la emergencia de nuevas formas de consumo a través del
Video Bajo Demanda, experiment6 un desplome del alquiler (-52%) y venta (-35%).

Las pérdidas del sector de la musica ponen de manifiesto el desgaste del modelo
tradicional de negocio basado en la comercializacion del producto fisico, que no res-
ponde a las demandas del consumidor final y reclama nuevas formas de acceder a este
contenido. La principal amenaza para las empresas que desarrollan su actividad en
este mercado, que alcanz6 los 212 millones de euros en 2010, es el uso ilicito de estos
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contenidos que pueden ser facilmente accesibles de manera gratuita a través de las
redes Peer to Peer (P2P). No obstante, los nuevos modelos de negocio, basados en la
publicidad o en la suscripcion, configuran un nuevo panorama al que las grandes mul-
tinacionales deberan adaptarse reajustando sus estructuras productivas.

Datos mas alentadores son los que ofrecen el sector de las publicaciones digita-
les que experimentaron un crecimiento del 32% con respecto a 2009 principalmen-
te gracias al enorme impulso de los libros digitales. La reduccion del precio de venta
de los dispositivos de lectura, que cada vez aglutinan mas prestaciones, junto con la
edicion de un mayor numero de titulos en formato digital —un 11% del total, segun
AMETIC (2011:37) suponen un aliciente para que el consumidor final disfrute de las
nuevas posibilidades que ofrece la digitalizacion de estos contenidos. Por su parte,
la prensa digital ocupa ya un lugar fundamental para los espafioles que quieren man-
tenerse informados. De hecho, segun este informe, el 50% de la poblacion espafiola
son lectores de las ediciones electronicas de los periddicos. Pero, este fendmeno,
parece no tener su correlato en términos econdomicos puesto que las empresas de
prensa no acaban de encontrar un modelo de negocio definido y suficiente para sos-
tener este mercado. No obstante, la aparicion de las tablets PC, y fundamentalmen-
te del iPad de Apple, ofrecen una nueva experiencia comunicativa por la que el usua-
rio puede estar dispuesto a pagar.

La potencialidad de la industria de los videojuegos se manifiesta en el creci-
miento de 288 millones de euros entre 2007 y 2008, a pesar de que al igual que
otros contenidos digitales haya visto reducida su cifra de negocio en 2010 en un
14%. Espafia se consolida asi como el cuarto mercado en la Union Europea y el
noveno a nivel mundial en este mercado que desde 2009 es considerado como pro-
ducto cultural. La penetracion del equipamiento y las redes de telecomunicaciones
permitiran un crecimiento de una forma de ocio mas ‘economica’ para las familias
esparfiolas.

Por ultimo, no podemos dejar de mencionar el sector de los contenidos para
moviles, un tipo de contenidos que supuso 673 millones de euros en 2010, basado
en la comercializacion de productos a través de servicios sms y acceso wap. Las
oportunidades de expansion de este negocio son notables si tenemos en cuenta las
posibilidades que ofrece el teléfono moévil a la hora de establecer servicios basados
en los micropagos.

Una vez superadas las dificultades economicas del contexto general cabe espe-
rar un desarrollo y evolucion de esta industria de contenidos que debe apoyarse en
la fortaleza del espafiol como lengua de mas de 450 millones de ciudadanos en todo
el mundo y que sitian a Espafia en una posicion de privilegio a la hora de imple-
mentar estrategias comerciales con vocacion internacional. Al mismo tiempo, hay
que destacar los planes de apoyo tanto de la Administracion central como de las
Comunidades Autonomas y que buscan ayudar de manera directa o indirecta el des-
arrollo de contenidos digitales innovadores. De esta manera, destaca el Programa de
contenidos digitales del Plan Avanza del Ministerio de Industria, Turismo y
Comercio que busca que “la creacion de contenidos digitales que hagan util y atrac-
tivo el uso de las TIC y faciliten el acercamiento a las mismas, contribuyendo a la
participacion de los ciudadanos en la Sociedad de la Informacion”.
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En paralelo, a este plan, la Estrategia 2011-2015 del Plan Avanza2 recoge el lan-
zamiento de otras medidas que indirectamente estimulan el sector de los contenidos
digitales:

— Los avances tecnologicos

— El desarrollo de las redes de nueva generacion

— La mejora de la disponibilidad del espectro radioeléctrico para nuevos
servicios de telecomunicaciones

— El incremento del trafico a través de redes de banda ancha en movilidad.

Todos ellos factores que impulsaran la demanda de Contenidos Digitales y a su
verdadera materia prima: las personas y su talento creativo.

CONCLUSIONES

La industria de los contenidos digitales representa un papel fundamental en las
sociedades modernas, por su doble papel de instrumento de creacion de la riqueza
en el contexto de la economia del conocimiento y de motor de la Sociedad de la
Informacion. Teniendo en cuenta que ésta va a seguir transformandose es necesaria
la investigacion, identificacion y andlisis de la oferta y la demandas de sus conte-
nidos, asi como las posibilidades de potenciar la internacionalizacion de éstos en
espafiol, identificando nuevos productos y servicios que se materializaran en opor-
tunidades de formacién y creacion de empleo para el conjunto de la sociedad en
nuestro pais.
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RESUMEN

La industria de la Comunicacion se enfrenta actualmente a multitud de cambios e incertidumbres. Tras
el proceso de concentracion multimedia experimentado desde los afios 80, los procesos de digitaliza-
cion en la produccion, distribucion y consumo de contenidos audiovisuales pero, sobre todo, la irrup-
cion de Internet y de la denominada Web 2.0 o Social en el escenario mediatico obligan a estos viejos
medios a recurrir a las nuevas tecnologias con el objetivo de alcanzar a sus publicos a través de cual-
quier plataforma y conseguir de este modo nuevos ingresos que compensen las pérdidas en los nego-
cios tradicionales. Este trabajo presenta un analisis de los denominados contenidos digitales, que se
configuran como la clave para la implantacion definitiva y desarrollo de la sociedad de la informacion.

Palabras clave: Contenidos digitales, sociedad de la informacion, convergencia mediatica, digitaliza-
cidn, internet.

ABSTRACT

The Communication Industry is facing since the ‘80 a number of changes during initially caused by
media concentration. But it is the digitalization of production, distribution and consumption of audio-
visual contents and the irruption of the Internet and its Web 2.0 or Social Web that generates a new
media enviroment in which old media have to turn into the New Technologies in order to reach consu-
mers across any platform and implement new business models that balance the incomes’ reduction in
the traditional ones. This paper presents an analysis of the so called Digital Contents, which turned out
to be the key factor in the definitive consolidation of the Information Society.

Key words: Digital contents, information society, media convergence digitalization internet.

RESUMEE

L’Industrie de la communication subit d’aprés les années 80 des changements causés par la concentra-
tion des médias. Mais la digitalisation de la production, de la distribution et de la consommation des
contenus audio-visuels, et la naissance de 1’Internet, la Web 2.0 et la Web sociale, ont produit un nou-
vel environement mediatique que force les nouvelles techonogies a implementer des nouveaux mode-
les d’entreprise pour équilibrer la réduction des revenues des systémes traditionnaux. Cet article pré-
sente une analyse des ainsi nommés contenus digitaux, que résultent des aspects essentiels dans la con-
solidation definitive de la société de 1’information.

Mots clé: contenus digitaux, société de linformation, convergeance médiatique, digitalisation, internet.
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