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El fortalecimiento de la economia digital: La importancia de
defender el empleo en las industrias creativas de la UE

Resumen

Objetivos del estudio

Esta demostrado que la produccion y la distribucion de obras de las industrias
creativas, como peliculas, musica, programas de television y software, tienen
un efecto positivo en el crecimiento econémico y el fomento del empleo. Por
desgracia, en la ultima década la pirateria digital (violacion de los derechos de
autor de contenidos digitales) ha amenazado cada vez mas los resultados
econdmicos de las industrias responsables de estas obras creativas.

Por este motivo, poner freno a la creciente oleada de pirateria digital deberia
encabezar la lista de prioridades de los responsables politicos, tanto en la
Union Europea como en el resto del mundo, pero seria conveniente que estos
responsables fueran conscientes del alcance de las aportaciones econémicas
de estas industrias y de las pérdidas a las que da lugar la pirateria digital a la
hora de tomar decisiones bien fundadas en este ambito.

En la Union Europea, estudios previos han tratado de definir el alcance del
sector creativo y medir su aportacién economica. El fortalecimiento de la
economia digital: La importancia de defender el empleo en las industrias
creativas de la UE, es el primer estudio de ambito europeo que mide tanto las
aportaciones econdmicas de las industrias creativas como las pérdidas
econdémicas derivadas de la pirateria, principalmente de la pirateria digital. Este
estudio también se distancia de trabajos previos empleando una definicibn mas
exacta y completa de las industrias creativas en Europa, una que amplia la
definicion de la UE de industrias creativas primarias para incluir también las
aportaciones de las industrias creativas secundarias. Estas industrias creativas
secundarias son tanto proveedoras como clientes de las industrias creativas
primarias, y su fortaleza econdmica depende en gran medida de estas. El
estudio se centra principalmente en los efectos de la pirateria digital, que hace
referencia a varios tipos de pirateria en Internet, incluidas las redes de
intercambio de archivos peer-to-peer (P2P). La pirateria digital esta creciendo
rapidamente y es la responsable de la mayor parte de las pérdidas econémicas
que sufren las industrias creativas.



El fortalecimiento de la economia digital: La importancia de defender el empleo en las
industrias creativas de la UE

Conclusiones del estudio

El estudio se articula en torno a tres preguntas: 1) ¢ Cual es la aportacion de las
industrias creativas a la economia europea en cuanto a PIB y empleo? 2)

¢ Cudles son las consecuencias de la pirateria para los ingresos por comercio
minorista y el empleo? 3) Si las politicas actuales en la UE no cambian, ¢a
cuanto ascenderan estas pérdidas en 2015?

El andlisis extrajo las siguientes conclusiones:

e En 2008 las industrias creativas de la Unidén Europea, basandonos en
la definicion méas exacta y completa, aportaron un 6,9% —unos
860.000 millones de euros— al total del PIB europeo y representaron
un 6,5% del total de la poblacién activa, aproximadamente 14
millones de trabajadores.

e En 2008 las industrias creativas de la Unién Europea mas afectadas
por la pirateria (cine, series de television, grabaciones musicales y
software) experimentaron unas pérdidas de ingresos por comercio
minorista por valor de 10.000 millones de euros y una destruccion de
mas de 185.000 puestos de trabajo debido a este fenbmeno,
principalmente en su vertiente digital.

e Segun los prondsticos actuales y en el caso de no producirse
cambios normativos importantes, las industrias creativas de la Unién
Europea podrian llegar a perder hasta 240.000 millones de euros y
un total de 1,2 millones de puestos de trabajo de aqui a 2015.

Metodologia

Este estudio, realizado por TERA Consultants, toma como punto de partida una
serie de estudios y resultados de encuestas anteriores. Para medir las
aportaciones de las industrias creativas a la economia de la UE, este estudio
tiene en cuenta datos estadisticos y trabajos elaborados o auspiciados por
estados miembros de la UE, la Comision Europea y la Organizacion Mundial de
la Propiedad Intelectual (OMPI).

Para calcular el impacto de la pirateria en las industrias creativas mas
vulnerables (grabaciones musicales, cine, series de television y software), el
estudio analiza e incluye resultados de encuestas especificas para cada pais y
sector en los cinco mayores mercados de Europa (Reino Unido, Francia,
Alemania, Italia y Espafa). A la hora de recopilar los datos para este estudio,
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los autores se apoyaron principalmente en cifras relativas a la pirateria digital.
En el caso de aquellos mercados en los que la transicion al ocio digital esta
menos avanzada, los datos también incluyen la pirateria fisica residual. Este
estudio no cuantifica las pérdidas directas que afectan a todas las industrias
creativas. Por ejemplo, las pérdidas aqui calculadas omiten las pérdidas totales
derivadas de la pirateria sufridas por canales de television y titulares de
derechos deportivos en toda la UE.

Para calcular los futuros efectos de la pirateria digital en Europa, el estudio
analiza las previsiones de la industria sobre la penetracion de la banda ancha y
las previsiones de Cisco Systems sobre el trafico de Internet en Europa. Estas
previsiones se combinan con los célculos realizados por TERA sobre los
efectos actuales de la pirateria.

Capitulo 1: La aportacion de las industrias creativas a la economia
europea

Las aportaciones econdmicas de las industrias creativas se miden por el valor
gue afiaden al Producto Interior Bruto (PIB) y por el nimero de empleos.

A diferencia de trabajos previos en este campo, este estudio combina una
definicibn mas amplia de las «industrias creativas primarias» y afiade las
«industrias creativas secundarias» para dar una vision mas completa de las
industrias creativas en Europa:

¢ Las industrias creativas primarias han sido identificadas en estudios
previos encargados por la Comision Europea. Estas industrias
primarias fabrican y distribuyen productos creativos (cine, television,
musica, edicion y publicidad). La definicion mas completa empleada
en este estudio incluye sectores relevantes como el software y la
distribucion de contenidos por Internet.

e Las industrias creativas secundarias comercializan articulos y
servicios creativos a los consumidores y elaboran productos que son
interdependientes y se consumen junto a dichos articulos y servicios.
Estas industrias incluyen actividades como la fabricacion y venta de
equipos (televisores, aparatos de reproduccion de musica, etc.) e
industrias no exclusivas como el transporte.

Tal y como reflejan las Tablas 1y 2, se calcula que las industrias creativas
primarias en los 27 paises de la Union Europea generaron casi 560.000
millones de euros de valor afiadido al PIB en 2008. Esta aportacion represento
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aproximadamente un 4,5% del total del PIB europeo en el mismo afo. El valor
afiadido por el total de las industrias creativas (industrias creativas primarias e
industrias creativas secundarias), también reflejado en las Tablas 1y 2, fue de
aproximadamente 860.000 millones de euros en 2008, es decir, alrededor de
un 6,9% del PIB.

Las industrias creativas también suponen un numero considerable de puestos
de trabajo en toda Europa. Tal y como muestra la Tabla 1, los puestos de
trabajo de las industrias creativas primarias en los 27 paises de la UE
ascendian a unos 8,5 millones en 2008, un 3,8% del total de la poblacién activa
europea. El total de trabajadores que emplearon las industrias creativas
(industrias creativas primarias mas industrias creativas secundarias) fue
aproximadamente de 14 millones, un 6,5% del total de la poblacion activa
europea.

Tabla 1: Peso econdmico de las industrias creativas en la UE-27 (2008)

VALUE ADDED EMPLOYMENT
Creative Industries VA 2008 (billion €) % of EU VA Jobs (million) % of EU employment

Core 558 4.5% 8.5 3.8%

Interdependent 213 1.7% 4.2 1.9%
Non
Core

Non dedicated support 90 0.7% 1.7 0.8%

TOTAL creative industries 862 6.9% 14.4 6.5%

Fuente: Andlisis de TERA Consultants.

Tabla 2: Peso econdmico de las industrias creativas en los principales mercados
europeos (2008)

Value Added (billion €) Employment (million)
Core Total Core Total
Total EU 27 558 862 8.5 14.4
UK 113 175 1.6 27
France 95 142 1.0 1.6
Germany 105 162 1.6 27
Italy 60 93 0.8 1.4
Spain 40 62 0.7 1.2

Fuente: Analisis de TERA Consultants. Nota: El total incluye industrias creativas primarias y secundarias.
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Capitulo 2: El impacto de la pirateria en las industrias creativas mas
afectadas en Europa

Uno de los objetivos principales del estudio consiste en evaluar las
consecuencias econdmicas de la pirateria (principalmente la pirateria digital) en
las industrias creativas. Este estudio se centra en las pérdidas de ingresos por
comercio minorista y de puestos de trabajo en las industrias creativas mas
afectadas por la pirateria, especialmente aquellas que producen y distribuyen
peliculas, series de television, grabaciones musicales y software. El estudio
también evalla las pérdidas de ingresos por comercio minorista y de puestos
de trabajo registradas en los cinco mayores mercados de la UE (Reino Unido,
Francia, Alemania, Italia y Espafia), que colectivamente representan
aproximadamente el 75% del PIB europeo. A la hora de recopilar los datos para
este estudio, los autores se apoyaron principalmente en cifras relativas a la
pirateria digital. En el caso de aquellos mercados en los que la transicion al
ocio digital esta menos avanzada, los datos también incluyen la pirateria fisica
residual.

La Tabla 3 muestra que en 2008 se perdieron en Europa en torno a 10.000
millones de euros y mas de 185.000 puestos de trabajo en las industrias
creativas seleccionadas a causa de la pirateria.

Tabla 3: Pérdidas derivadas de la pirateria en Europa en las industrias creativas (2008)*

Retail losses (billion €) Job losses

Total EU 27 9.9 186 400
UK 1.4 39 000
France 1.7 31 400
Germany 1.2 34 000
Italy 1.4 22 400
Spain 1.7 13 200

Fuente: Analisis de TERA Consultants.

!Las pérdidas hacen referencia a los sectores de grabaciones musicales, cine, televisién y software. Para
el sector de la television, la evaluacién se limita a las series.
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Capitulo 3: El impacto economico de la pirateria en Europa en 2015

En los préximos afios se acelerara el crecimiento de la penetracién de la banda
anchay la digitalizacion de los productos de las industrias creativas, mientras
que la pirateria fisica representara una parte cada vez menor de la pirateria
total. Sin una accion sostenida y efectiva, estas tendencias facilitaran la
expansion continua de la pirateria digital en Europa. Este estudio presenta dos
hipoétesis de célculo para las pérdidas provocadas por la pirateria hasta 2015,
ambas basadas en las previsiones de trafico de Internet de Cisco Systems y
suponiendo que no se tome ninguna medida para hacer frente al problema de
la pirateria.

La primera hipotesis presupone que la pirateria digital crecera a la par que el
trafico de intercambio de archivos, lo que se traduce en un célculo conservador
de las pérdidas. De 2008 a 2015, se espera que el trafico de intercambio de
archivos en Europa crezca a un ritmo anual del 18%. Si las pérdidas derivadas
de la pirateria digital crecieran a este ritmo, las pérdidas de ingresos por
grabaciones musicales, cine, series de television y software serian de unos
32.000 millones en 2015 (Tabla 4). Si no se producen cambios importantes en
las politicas gubernamentales y teniendo en cuenta el aumento interanual de la
pirateria, los empleos destruidos en un afio no se volverian a crear, lo cual
daria como resultado pérdidas incrementales de puestos de trabajo en el
sector. Esto significa que la destruccién de empleo en la UE alcanzara los
610.000 puestos de trabajo en 2015, una diferencia considerable con respecto
a los poco mas de 185.000 en 2008.

Tabla 4: Pérdidas derivadas de la pirateria en Europa de 2008 a 2015: Hipo6tesis basada
en latendencia del intercambio de archivos

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Retail losses (billion €) 10 12 15 19 22 26 30 32

Cumulative job losses 186 600 227 500 276 900 351 500 422 400 491 800 555 700 611 300

Fuente: Analisis de TERA Consultants.

La hipotesis 2 parte de la base de que el crecimiento de la pirateria digital
seguira las tendencias mundiales de trafico IP en el segmento de consumidores
en Europa (p. ej. comunicacion a través de IP). Esta hipoétesis incluye el
streaming y el intercambio de archivos, lo que ayuda a fijar un tope para el
impacto de la pirateria digital.
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De 2008 a 2015, se espera que el trafico IP en el segmento de consumidores
crezca a un ritmo del 24%. Si la pirateria digital en Europa reflejara esta tasa de
crecimiento, el resultado serian pérdidas en las industrias de las grabaciones
musicales, el cine, la television y el software de 56.000 millones en 2015, frente
a aproximadamente 10.000 millones en 2008. Si no se producen cambios
importantes en las politicas gubernamentales y teniendo en cuenta el aumento
interanual de la pirateria, los empleos destruidos en un afio no se volverian a
crear, lo cual daria como resultado pérdidas incrementales de puestos de
trabajo en el sector. Esto significa que la destruccion de empleo en la UE
alcanzara los 1,2 millones de puestos de trabajo en 2015, frente a poco mas de
185.000 en 2008 (Tabla 5).

Tabla 5: Pérdidas derivadas de la pirateria en Europa de 2008 a 2015: Hipotesis basada
en latendencia del trafico IP en el segmento de consumidores

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Retail losses (billion €) 10 13 17 24 3z 40 48 56

Cumulative job losses 186 600 253 800 345000 490 200 655100 834 800 1027 000 1216 800

Fuente: Andlisis de TERA Consultants.
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Introduccion

En las dltimas décadas, en Europa han surgido importantes industrias que
dependen de la creatividad y la innovacién para suministrar productos y
servicios a sus clientes. Estas industrias, que abarcan una amplia variedad de
actividades como son la produccion y distribucion de cine, musica, libros,
television, software y videojuegos, realizan aportaciones considerables al
crecimiento econdémico y la creacion de empleo en toda Europa. El
fortalecimiento de la economia digital: La importancia de defender el empleo en
las industrias creativas de la UE tiene por objeto medir la cuantiosa aportacion,
tanto al PIB como al empleo, que realizan las industrias creativas a la
economia europea.

El crecimiento del acceso a Internet por banda ancha en Europa ha
proporcionado a los consumidores nuevas y valiosas formas de comunicarse,
compartir informacion y comprar. Asimismo, representa una extraordinaria
oportunidad para las industrias creativas de desarrollar nuevos mercados y
productos, asi como de realizar una mayor aportacion al crecimiento
econémico y al empleo.

Lamentablemente, la tecnologia digital también puede facilitar el robo de la
propiedad intelectual, como es el caso de la pirateria digital a escala masiva.
Ciertamente, como indica este estudio, las industrias creativas en Europa han
registrado pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria, especialmente en
formato digital, por valor de decenas de miles de millones de euros.

Las industrias creativas se han dedicado a desarrollar nuevos modelos de
negocio para el entorno digital, como plataformas de musica en Internet y video
a la carta, pero estas innovaciones no han bastado para compensar la
reduccion de ingresos derivada del acceso no autorizado a contenidos en
Internet. Ademas, estas innovaciones y los nuevos modelos de negocio de la
era digital dificilmente podran prosperar en un mundo en que los productos
digitales estan disponibles gratuitamente y sin necesidad de licencias, para
aquellos que desean acceder a ellos de forma ilegal.

Por motivos de salud econdmica general, Europa debe preservar la viabilidad
de sus industrias creativas mediante la creacion de un entorno sostenible que
favorezca la innovacion y el crecimiento continuados. Este estudio es un intento
de contribuir a este esfuerzo, mediante un analisis de las aportaciones
econdmicas de las industrias creativas y del alcance de las pérdidas actuales y
las potenciales pérdidas futuras derivadas de la pirateria.
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En el capitulo 1 se calcula la aportaciéon econémica de estas industrias,
tanto al PIB como al empleo.

En el capitulo 2 se valoran las pérdidas de ingresos y puestos de trabajo
registradas en Europa derivadas de la pirateria, especialmente la
pirateria digital, tanto en los sectores discografico y audiovisual
(grabaciones musicales, cine y series de television) como en la industria
de software. La evaluacion abarca cinco paises europeos: Reino Unido,
Alemania, Francia, Italia y Espafia.

El capitulo 3 cuantifica hasta qué punto podrian aumentar los efectos
dafinos de la pirateria de aqui a 2015 si continGan las tendencias
actuales.
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Capitulo 1. La aportacion de las industrias creativas a la
economia europea

En este capitulo se definen las «industrias creativas» de Europa y se evalla su
aportacion econémica.

En primer lugar, las industrias creativas se definen Unicamente a los efectos de
este estudio. Identificamos industrias que estan total o predominantemente
vinculadas a derechos de autor (industrias creativas «primarias») e industrias
gue dependen en menor medida de materiales protegidos por derechos de
autor (industrias creativas «secundarias»). A continuacion, medimos su
aportacion econémica, tanto por medio de una cifra total correspondiente a la
Unién Europea como de una cifra individual correspondiente a cada uno de los
cinco paises europeos.

1.1. Definicidon de «industrias creativas»

En Europa se han utilizado dos modelos distintos en los dltimos afios para
definir las «industrias creativas». Uno de ellos fue desarrollado por KEAZ en

2006 para un estudio elaborado para la Comisién Europea, y otro por la
Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI).

El modelo de KEA

El estudio de KEA tenia por objeto cuantificar el impacto socioeconémico
directo e indirecto del sector cultural en Europa. KEA definio y catalogo el
sector de la siguiente forma:

e Sectores industriales que producen productos culturales dirigidos a la
reproduccion y la difusién en masa, y a las exportaciones. Estas
«industrias culturales» incluyen cine y video, videojuegos, television,
musica, libros y edicién de prensa.

2 KEA European Affairs es una consultoria estratégica con sede en Bruselas que se dedica al

asesoramiento, asistencia e investigacion relativos a los sectores de las industrias creativas, culturales, de
ocio, de los medios de comunicacién y deportivos.
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Sectores no industriales que producen bienes y servicios para consumo
in situ (por ejemplo, actuaciones en directo, ferias de arte y
exposiciones). Estos son «campos artisticos primarios» donde los
productos son «obras con derechos de autor potenciales»; es decir,
estas obras incluyen tal densidad de creacidén que podrian reunir las
condiciones para reclamar derechos de autor, y por tanto estan sujetas a
la pirateria, aunque no lleven sisteméticamente aparejadas derechos de
autor, como es el caso de la mayoria de las obras de artesania, algunas
producciones de artes esceénicas, artes visuales, etc.

Otros sectores, como el disefio, la arquitectura y la publicidad, cuya
produccion esta basada en derechos de autor pero que pueden incluir
otros elementos de propiedad intelectual (p. ej. marcas comerciales).

El modelo de la OMPI

La definicion de industrias creativas que proporciona la OMPI es mucho mas
amplia que la de KEA. La OMPI distingue entre «industrias primarias
vinculadas a derechos de autor», que generan propiedad intelectual en relacién
con productos creativos, e «industrias secundarias vinculadas a derechos de
autor», necesarias para comercializar estos bienes al consumidor.

Frente a KEA, la OMPI incluye el software, las bases de datos y las actividades
de impresion entre las industrias primarias vinculadas a derechos de autor, y
reconoce estas actividades como contribuidoras destacadas a la economia
creativa.

En relacién con las «industrias secundarias», en el enfoque de la OMPI se
incluyen dos categorias de sector:

Las «industrias interdependientes» comprenden actividades de
produccion, fabricacion y venta de equipos que sirven para facilitar la
creacion, produccién o uso de las obras y otros materiales protegidos.
P. ej., la fabricacién y la venta mayorista y minorista de televisores,
radios, reproductores de CD y DVD, equipos de videojuegos
electronicos, ordenadores, instrumentos musicales, material de
grabacion virgen, papel, fotocopiadoras y aparatos fotograficos y
cinematograficos.

Las «industrias auxiliares no exclusivas» incluyen actividades auxiliares
relacionadas con la retransmision, comunicacion, distribucion o ventas
de obras. Comprenden una parte de la venta mayorista y minorista en
general, el transporte en general, la telefonia e Internet.
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Tabla 6: Enfoques de KEA y la OMPI

WIPO's approach KEA's approach

Music, Theatrical

Film and Video
T Sogane Television Included, except:
Qu - Software and database services
[ B Databases - Printing o
E s Ee‘?;ﬁn . Included - Reproduction of recorded media
03 reniecture - Other publishing (cards, directories,
we Photography
= Advertisin e
o 9
Q Visual and Graphic Arts

Performing arts

Heritage

TV sets, radio sefs,
VCR, CD, Cassettes,
and other equipment
Computers and
Equipment

Musical Instruments
Photegraphic and Included
cinematographic
instruments
Photocopiers

Blank Recording
Material

Paper

General wholesale

and retailing
(Wholesale and retail
trade except motor
vehicles and
motorcycles; repair of
personal and household
goads)

General

transportation
(railways, land, water
and air transport, Included
storage and
warehousing, National
post aclivities)
Telephony and
Internet
{Telecommunicafions,
database activities and
on-line distribution of
electronic confent)

INTERDEPENDENT

COPYRIGHT INDUSTRIES
{manufacture, wholesale and
retail)

Included

Included

NON DEDICATED SUPFPORT INDUSTRIES

Fuente: Andlisis de TERA basado en las directrices de la OMPI y en KEA (2006).

Metodologia de TERA

En este estudio utilizamos los resultados de KEA como base para las industrias
creativas primarias, y seguidamente incluimos sectores relevantes que la KEA
no ha tenido presentes, principalmente los del software, bases de datos y
actividades de impresion, porque consideramos que son los mayores
contribuidores a la economia creativa. Esta es la definicion de las industrias
creativas primarias utilizada en este informe.

Asimismo, para determinar a qué aludimos con industrias «secundarias»
utilizamos e incluimos los sectores relevantes enumerados por la OMPI, en
concreto, los sectores implicados en actividades «interdependientes» y «no
exclusivas».
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No hemos intentado calcular las aportaciones econémicas de las «industrias
parcialmente vinculadas a los derechos de autor» a la economia de los estados
miembros de la UE. Si las hubiéramos incluido, el impacto de las industrias
creativas en la economia de la UE hubiera sido mayor que las cifras totales
presentadas aqui, que, por este motivo, representan calculos conservadores.

Calculamos el peso de las industrias «secundarias» basandonos en datos de
Eurostat® y asignando a las actividades creativas un porcentaje de algunos
grandes sectores incluidos en las industrias «auxiliares no exclusivas» (p. €j. el
transporte, las telecomunicaciones y los servicios postales). Este porcentaje se
aplico mediante un «factor de derechos de autors.

Este factor de derechos de autor se calcula sumando el valor afiadido
generado por todas las industrias basadas en derechos de autor (primarias e
interdependientes) al PIB y restando la actividad de los sectores de transporte y
de telecomunicaciones (es decir, las industrias no exclusivas). Esta
ponderacion parte de la premisa que la aportacion proporcional de las
industrias basadas en derechos de autor al valor afiadido del total de industrias
distribuidoras (sectores del transporte y comerciales) es equivalente al
porcentaje de aportacion de las industrias vinculadas a derechos de autor al
total de industrias no distribuidoras.

La metodologia que empleamos para definir las industrias creativas, que parte
del estudio de KEA vy las definiciones de la OMPI, da lugar a una evaluacion
mas precisa del alcance real de las industrias creativas en Europa ya que, por
primera vez, se calcula el peso econdmico de todo el ecosistema creativo
reuniendo a los sectores primarios y secundarios.

Tabla 7: Delimitacion del sector de las industrias creativas «primarias»*

Economic activity Description NACE

Other publishing DE2215

Press and Literature L . o L
Printing and service activities related to printing DE222

Music, Video, Software Reproducticn of recorded media DE223
Computer and related activities (software
consultancy and supply, data processing, and
database activities and on-line distribution of
electronic conten)

Fuente: Analisis de TERA basado en las directrices de la OMPI y en KEA (2006).

Database

8 http://epp.eurostat).ec.europa.eu/portal/page/portal/eurostat)/home/.
4

La Nomenclatura estadistica de actividades econdémicas en la Comunidad Europea, a la que
comunmente se hace referencia como NACE, es un sistema de clasificacion de la industria europea.


http://epp.eurostat).ec.europa.eu/portal/page/portal/eurostat)/home/
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Tabla 8: Sectores relacionados con las industrias creativas «secundarias»
INTERDEPENDENT industries

Economic activity Description

Manufacture of television and radio
receivers, sound or video recording or DL323
reproducing apparatus, and associated
. goods
TV, radio, CD, DVD players Retail sale of electrical household G545
appliances and radio and television
Renting of personal and household goods K714
n.e.c.
Manufacture of office, accounting and
computing DL360
machinery
Wholesale of computers, computer
Computers and equipment peripheral eo164
P quip equipment and software
Wholesale of other machinery, equipment G5185
and supplies
Renting of office machinery and equipment K7153
(including computers)
Musical instruments Manufacture of musical instruments DN363
Photographic and Mhar';ufacturr;g of optical instruments and L35
Cinematographic Instruments pholographic
equipment
nM:ncufacture of other chemical products DG2466
Blank Recording Material Wholesale of electronic and
telecommunications parts G5186
and equipment
Manufacture of pulp, paper and paperboard DE211
Paper Wholesale of other intermediate products, &515
waste and scrap
Other Wholesale of other household goods G5143
Other retail sale in specialized stores G5248
NON DEDICATED SUPPORT industries
Economic activity Description
Wholesale on a fee or contract basis G511
Wholesale of household goods G514
Wholesale of machinery, equipment and 6518
supplies
General wholesale and retailing Other wholesale G519
Non-specialized retail trade in stores G521
Other retail trade of new goods in
- G524
specialized stores
Retail trade not in stores G526
Transport via railways 1601
Other land transport 1602
Water transport 161
Air transport I62
Cargo handling l6311
General transportation Storage and warehousing 16312
Other supporting transport activities 1632
Activities of travel agencies and tour
operators; tourist 1633
assistance activities n.e.c.
Activities of other transport agencies 1634
Post and courier activities l641
Telephony and Internet Telecommunication (excluding distribution of (642

TV/radio programmes)

Fuente: Andlisis de TERA Consultants basado en las directrices de la OMPI. Categorias de Eurostat.
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1.2. La aportacion econémica de las industrias creativas a
escala nacional y comunitaria

Aqui medimos las aportaciones de las industrias creativas en cuanto al valor
que afaden al Producto Interior Bruto (PIB) y al nimero de empleos en 2008.
Segun nuestra definicion de industrias creativas primarias, calculamos que:

e El ecosistema creativo de Europa en su totalidad (industrias «primarias»
y «secundarias») gener6 unos 860.000 millones de euros de valor
afiadido y represent6 unos 14 millones de puestos de trabajos en 2008,
correspondientes a un 6,9% del PIB europeo y a un 6,5% de la
poblacion activa europea.

e Las industrias creativas primarias generaron casi 560.000 millones de
euros de valor afiadido y representaron unos 8,5 millones de puestos de
trabajo en 2008, correspondientes a un 4,5% del PIB europeo y a un
3,8% de la poblacion activa europea, respectivamente.

e Laindustrias creativas secundarias generaron mas de 300.000 millones
de euros de valor afiadido y representaron unos 6 millones de puestos
de trabajos en 2008, correspondientes a un 2,4% del PIB europeo y a un
2,7% de la poblacién activa europea respectivamente («las industrias
interdependientes vinculadas a derechos de autor» representan un 1,7%
del PIB de la UE y emplean a un 1,9% de la poblacién activa europea;
las «industrias auxiliares no exclusivas» representan un 0,7% del PIB de
la UE y emplean a un 0,8% de la poblacién activa europea).

Tabla 9: Peso econdmico de las industrias creativas en la UE-27 (2008)

VALUE ADDED EMPLOYMENT
Creative Industries VA 2008 (billion €) % of EU VA Jobs (million) % of EU employment

Core 558 4.5% 8.5 3.8%

Interdependent 213 1.7% 4.2 1.9%
Non
Core

Non dedicated support 90 0.7% 1.7 0.8%

TOTAL creative industries 862 6.9% 14.4 6.5%

Fuente: Andlisis de TERA Consultants.

Hemos calculado las aportaciones econdmicas de las industrias creativas que
realiza cada uno de los cinco principales paises europeos (Reino Unido,
Francia, Alemania, Italia y Espafa) y que suponen tres cuartas partes de las
aportaciones al PIB europeo. Las industrias creativas primarias pueden
evaluarse con la misma metodologia empleada a escala europea.
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Con respecto a las industrias creativas secundarias, nos encontramos con un
problema técnico a la hora de determinar el peso de las industrias creativas
secundarias de un pais, a causa de los vacios que presentan los datos de
Eurostat, base de nuestro célculo. Para superar esta limitacién calculamos el
cociente de «primarias/ secundarias» observado en la UE, y obtenemos el
resultado de que las industrias secundarias representan un 54% del valor
afiadido y un 70% del empleo de las industrias creativas primarias.
Seguidamente, aplicamos este cociente a escala nacional.

A causa del procedimiento empleado, estos resultados han de utilizarse con
precaucion. No obstante, nuestras hipotesis siguen siendo validas, ya que el
objetivo es calcular la magnitud del peso de las industrias creativas para
retratar el ecosistema econdémico que esta en riesgo a causa de la pirateria
generalizada.

Tabla 10: Peso de las industrias creativas en Reino Unido, Francia, Alemania, Italiay
Esparfa (2008)

UK France Germany Italy Spain

Creative Industries VA Jobs VA Jobs VA Jobs VA Jobs VA Jobs

Core 6.2% 5.4% 4.9% 37% 42% 4.1% 3.8% 3.6% 36% 3.5%

Interdependant & support 3.4% 3.8% 28% 2.6% 2.3% 2.8% 2.1% 2.5% 2.0% 24%

TOTAL creative industries 9.6% 9.2% 7.5% 6.2% 6.5% 6.9% 5.9% 6.1% 5.6% 5.9%

Creative GDP (billion €) 175 142 162 93 62

Creative employment (million) 27 1.7 27 1.4 1.2

Fuente: Analisis de TERA Consultants.

1.3. Conclusiones

Nuestro analisis del peso de las industrias creativas basado en las conclusiones
de KEA y las directrices de la OMPI constituye una evaluacion mas completa del
verdadero alcance de estas industrias en Europa, que supera los resultados
documentados anteriormente. Calculamos que las industrias creativas
constituyen un motor econémico europeo considerable, ya que representan un
6,9% del PIB europeo y un 6,5% de la poblacion activa europea. Esto se traduce
en 860.000 millones de ingresos y 14 millones de puestos de trabajos, lo que
avala la importancia de estos sectores para la economia de Europa. La
aportacion econdémica de las industrias creativas es comparable a la de otras
industrias tradicionales claves, como la automovilistica, y se sitia por encima de
las de los servicios de suministro publico o de las industrias quimicas. La
amenaza de la pirateria est4 poniendo en peligro este importante segmento
econdémico europeo.
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Capitulo 2. El impacto de la pirateria en las industrias creativas
mas afectadas en Europa

En el capitulo 1, calculamos la aportacion econémica de las industrias creativas
al PIB y al empleo.

En el capitulo 2, calculamos los riesgos que corren las industrias creativas de
Europa a causa de la amenaza creciente de la pirateria, especialmente la
pirateria digital. Nuestro analisis no abarca todo el ambito de las industrias
creativas sino que se centra en los sectores actualmente mas afectados por la
pirateria. Por medio de una metodologia conservadora, calculamos el impacto
de la pirateria en las industrias discografica y audiovisual, incluidas las
grabaciones musicales, el cine y las series de television, y en la industria del
software, en cuanto a pérdidas de ingresos por comercio minorista y
destruccion de empleo. Este estudio no incluye el impacto de la pirateria en
sectores como el editorial, los periddicos, las retransmisiones deportivas por
television y los videojuegos.

Este capitulo se divide en cuatro apartados. En primer lugar describimos la
metodologia empleada en nuestros calculos; seguidamente medimos el efecto
de la pirateria en la industria discogréfica y audiovisual (grabaciones musicales,
peliculas y series de television) a escala nacional (Reino Unido, Alemania,
Francia, Italia y Espafa); a continuacion evaluamos el impacto de la pirateria
en la industria del software, y concluimos con la descripcion del efecto
combinado de la pirateria en las industrias discografica, audiovisual y del
software en la UE.

2.1 Metodologia

Se analizan dos tipos de pirateria:

e La pirateria fisica comercial, que implica la venta en soporte fisico de
obras con derechos de autor duplicadas y distribuidas ilegalmente (CD y
DVD).

e La pirateria digital, que implica la distribucion ilegal de contenidos con
derechos de autor a través de Internet. Los intercambios P2P (peer-to-
peer) son la fuente actual mas extendida de pirateria digital en Europay
por ende, la prioridad de este estudio. El impacto del aumento de otros
tipos de pirateria distintos a la P2P se trata en el capitulo 3.
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Figura 1: Calculo del impacto de la pirateria
PENDIENTE DE FIGURA 1 REVISADA, FACILITADA POR SIWEK

La metodologia que empleamos para calcular el impacto de la pirateria se basa
en el numero de vulneraciones de derechos de autor cometidas al afio
correspondiente a los archivos descargados ilegalmente (mas el streaming en
el caso del cine y las series de television) y el numero de productos fisicos
pirateados al afio (véase el anexo 1).

Seguidamente aplicamos una tasa de sustitucion al volumen total de
vulneraciones de derechos de autor al afio. La tasa de sustitucion representa el
namero de unidades que probablemente se hubiera vendido si se eliminara la
pirateria.

En el contexto de las grabaciones musicales, hemos basado nuestras hipoétesis
en una tasa de sustitucién conservadora del 10%, aunque reconocemos que
esta tasa podria ser muy superior. Hemos elegido esta tasa después de
analizar los estudios académicos dedicados a la pirateria de musica (véase el
anexo 2). Los estudios que confirman los efectos negativos de las descargas
de musica en las ventas obtienen unas tasas de sustitucion de entre un 10% y
un 30%. Basandonos en un estudio de Ipsos®, hemos aplicado una tasa de
sustitucién del 45% para la pirateria fisica de musica®.

Por lo que respecta a las peliculas y a las series de television, utilizamos los
resultados de un estudio de Ipsos’ para tener en cuenta la variacion
experimentada por las tasas de sustitucién en diferentes momentos del periodo
de comercializacién, es decir, la probabilidad y la forma de pirateria variaran
segun una pelicula, por ejemplo, se pueda ver en el cine, haya llegado a la
television o esté ampliamente disponible en DVD.

5 Ipsos: Pirateria musical en Gran Bretafia, marzo de 2006.

® para introducir una diferenciacién nacional, se ha ponderado la tasa de sustitucion por el PIB por
habitante a PPA (paridad de poder adquisitivo), lo que ha llevado a establecer la tasa nacional en un
intervalo comprendido entre un 9% en Espafia hasta un 11% en el Reino Unido.

! Ipsos: Pirateria digital y fisica en Gran Bretafia (cine y television), noviembre de 2007.



El fortalecimiento de la economia digital: La importancia de defender el empleo en las
industrias creativas de la UE

Tabla 11: Tasas de sustitucién aplicables a peliculas y series de televisidn

Film substitution rate Digital Physical
Cinema 5% 10%
DVD sell through 10% 5%
DVD rental 0% 5%
official download 0% 0%
VoD/PayPerView/official download 10% 1%
TV 10% 10%

TV series substitution rate Digital Physical
TV 30% 30%
DVD sell through 5% 5%
DVD rental 2% 2%
VoD/PayPerView 2% 2%

Fuente: Analisis de TERA Consultants basado en IPSOS [2007]°.

El siguiente paso de nuestra metodologia es introducir el precio unitario de
venta al publico de productos legales, para traducir las pérdidas de volumen en
pérdidas de ingresos. Con respecto a la pirateria de masica, presuponemos
gue un 90% de las pérdidas de ventas derivadas de las descargas ilegales iria
a servicios legales de musica digital y que un 10% iria a ventas de CD (lo que
quiere decir que la musica digital legal es la «sustituta preferida»). Con
respecto a la pirateria fisica de musica, una falsificacién se considera el
equivalente de un CD fisico. Con respecto al cine y las series de televisién
pirateados, el precio de venta al publico varia segun el canal de distribucion
(entrada de cine, precio unitario de venta de un DVD o video a la carta (VoD)
(véase el anexo 1).

Generalmente, nos hemos fijado el objetivo de evaluar el impacto econémico
de la pirateria a escala nacional y también de tener presente por separado el
impacto que tiene en distintas industrias creativas. Este enfoque presenta
algunas dificultades. En particular, hay un factor transfronterizo que determina
enormemente tanto los ingresos legales de las industrias en cuestién como el
impacto de la pirateria (véase el anexo 7).

8 Las tasas anteriores corresponden a las tasas de canibalizacién de acuerdo con los encuestados,
ponderadas a la baja por la voluntad de los encuestados IENEHINMEIOSOSIUIeS \ ponderadas a la baja
una vez mas para representar el hecho de que no todos se hubieran decidido a verlos en el cine, DVD,
video a la carta (VoD), television, etc. Finalmente, las tasas se han redondeado a la baja para que fueran
lo mas conservadoras posible.
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Para evaluar el impacto econdmico de la pirateria en las industrias
seleccionadas en Europa, se determinan las pérdidas por comercio minorista
registradas en cinco paises (Reino Unido, Francia, Alemania, Italia y Espafia),
es decir practicamente el 75% del PIB europeo®.

La pérdida de ingresos legales se traduce en pérdida de puestos de trabajo,
tanto directos como indirectos. Basandonos en las pérdidas de ingresos
registradas en la UE, la destruccion de empleo directamente derivada de la
pirateria se obtiene mediante los ingresos medios de las ventas por trabajador
empleado en cada sector, desde el nivel de produccién hasta el de distribucion
minorista (segun las cifras facilitadas por las industrias). En este contexto,
calculamos que la industria discogréafica emplea a un trabajador por cada
70.000 euros obtenidos de las ventas y la industria del cine/televisién emplea a
un trabajador por cada 85.000 euros obtenidos de las ventas (véase el

anexo 5).

Basandonos en el paso anterior, obtenemos una valoracién total de destruccion
de empleo en la UE. Para determinar las pérdidas registradas en los cinco
principales paises europeos, hemos supuesto que el impacto local era
proporcional a las dimensiones del mercado minorista nacional. Este método
tiene presente el peso de cada industria nacional y evita asignar destruccion de
empleo basandose Unicamente en la tendencia nacional de pirateria de bienes
0 servicios (véase el anexo 7).

Para determinar el impacto total de las actividades de pirateria en puestos de
trabajo, se integraron los efectos indirectos de ésta. La pirateria fisica y digital
en los sectores estudiados no sélo ocasiona destruccién de empleo y pérdidas
de ventas en la industria, sino que también genera efectos indirectos en los
eslabones intermedios de la cadena de consumo. Cuando los ingresos
(sueldos y beneficios) directamente asociados a los productos implicados
disminuyen por la pirateria, los intermediarios reciben menos pedidos.

Segun estudios internacionales disponibles, optamos por utilizar un maltiplo
muy conservador al calcular que un puesto de trabajo «directo» mantiene un
puesto de trabajo «indirecto», es decir, que la pérdida de un puesto de trabajo
en las industrias de contenidos digitales genera una pérdida de otro puesto de
trabajo en la economia general®.

° Asi como practicamente el 75% de los ingresos procedentes de los sectores de grabaciones musicales y
video (cine y series de television) [PWC 2009].

0 véase especialmente Siwek S. (2007): The true cost of sound recording piracy on the US economy,
Institute for Policy Innovation, Policy Report 188.
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Por lo tanto, con este método original, obtenemos lo siguiente:

e Pérdidas por comercio minorista relacionadas con productos de audio y
audiovisuales en la UE-27 y en los cinco principales paises europeos.

e Pérdidas de puestos de trabajo directas e indirectas en la UE-27 y en los
cinco principales paises europeos.

Tal como se especificard mas adelante, los principios generales aplicados a la
industria del software (apartado 2.3) seran los mismos (aplicados en los datos
de BSA), para obtener una valoracion general coherente que integre los
productos audiovisuales y de software.

2.2. Elimpacto de la pirateria en la industria audiovisual

La musica fue el primer producto creativo en difundirse ampliamente por
Internet, por el tamafio reducido de los archivos. La industria discogréafica ha
resultado enormemente afectada por la pirateria desde la introduccion del
acceso a Internet y la banda ancha. Asi, el nivel maximo de ventas de
grabaciones musicales en todo el mundo se alcanzé en 1999. Napster fue el
primer software P2P en alcanzar una extensa popularidad y desde entonces, el
namero de vulneraciones de derechos de autor sobre musica disponible en
Internet ha ido en aumento.

Se han dedicado muchos estudios al andlisis de la relacion entre la difusion de
Internet y la reduccién de las ventas de musica. La mayoria de los estudios
(resumidos en el anexo 2) concluyen que el efecto de la pirateria digital en las
ventas de discos es negativo y de una magnitud considerable.

Los indicadores macroecondémicos del mercado avalan dicho impacto. El
declive de las ventas de discos en la UE también es demasiado drastico para
poder considerarlo una simple coincidencia: el mercado de grabaciones
musicales en formato fisico cayd un 36% entre 2004 y 2008 en el segmento
minorista, lo que representa unas pérdidas cercanas a los 4.000 millones de
euros en cinco afios (de 10.000 millones a 6.000 millones de euros)*!. Mientras
gue las ventas digitales han experimentado un notable aumento, los nuevos
modelos de negocio todavia estan generando ingresos reducidos, ya que el

" Fuente: PriceWaterhouseCoopers: Global entertainment and media outlook 2009-2013. 102 edicion
anual, 2009).
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volumen del mercado minorista en general descendié un 26% entre 2004 y
2008.

Aunqgue la pirateria, tanto en formato fisico como digital, no es el inico motivo
del declive de las ventas de grabaciones musicales, es indudablemente el
motivo principal. La incapacidad de una variedad de modelos de negocio digital
legales de compensar el declive de las ventas en formato fisico constituye el
problema central, ya que los contenidos gratuitos no autorizados plantean una
competencia desleal a los nuevos servicios de musica digital.

Figura 2: Ventas de grabaciones musicales en Europa (100=2004)
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Fuente: Analisis de PWC, TERA Consultants.

Con la difusion de las conexiones a Internet de banda ancha, la pirateria de
peliculas y series de television también esta proliferando.

En la industria del cine, el nUmero de entradas a cines europeos registré una
caida del 5% entre 2004 y 2008, lo que representa una pérdida de 57 millones
de entradas en cinco afios. Los ingresos por ventas de DVD fisicos y de
alquiler también han resultado afectados y muestran una caida de un 14%
entre 2004 y 2008. Se calcula una caida de ingresos valorada en unos 2.000
millones de euros (de 12.000 millones a 10.000 millones de euros), teniendo en
cuenta el porcentaje de ventas reales y alquiler de DVD*%. En Espafia, donde
las tasas de pirateria son especialmente elevadas, estos mercados perdieron
un 30% entre 2004 y 2008.

2 Fyente: PriceWaterhouseCoopers: Global entertainment and media outlook 2009-2013. 102 edicion
anual, 2009).
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Figura 3: Ventas de DVD fisicos (ventas reales y alquiler) entre 2004 y 2008 (en millones
de euros)
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Fuente: PWC y analisis de TERA Consultants.

2.2.1. Francia

En 2008, los franceses gastaron en torno a 4.000 millones de euros en
productos de audio y audiovisuales (grabaciones musicales, cine y series de
television), lo que representa un 15% del gasto europeo total en dichos
sectores. En cinco afnos, el gasto en productos de audio y audiovisuales entre
los consumidores cay6 un 20% [PWC 2009].

Tabla 12: Gasto en grabaciones musicales, cine y television por parte del
consumidor/usuario final en Francia (millones de euros)

Consumer / end-user spending Growth
2004 2008 2004-2008

Recorded Music 1613 1081 -34%
Physical market 1597 941 -41%

Digital marke! 16 120 633%

Filmed entertainment 3284 2578 -22%
Box office markot 1139 1138 0%
Physical seli-through 1960 1340 -32%
In-store rental 185 100 -46%

TV VOD + PPV 120 352 194%

VoD and subscriptions VoD 4 226 5417%
PRV 115 126 9%

Total 5017 3991 -20%

Fuente: PWC: Global entertainment and media outlook [2009].

En 2008, las industrias creativas discogréafica y audiovisual de Francia
perdieron aproximadamente 740 millones de euros en un afo a causa de la
pirateria fisica y digital:

e 192 millones de euros relacionados con la musica.
e 412 millones de euros relacionados con el cine.

e 140 millones de euros relacionados con las series de television.
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Tabla 13: Pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de productos audiovisuales
(2008)*3

France Digital piracy Physical piracy Total piracy
Music (M€) 184 7 192
Film (M€) 404 8 412
Theatre 46 3 49
DVD sell through 241 4 245
DVD rental - 1 1
official download - - -
VoD/PayPerView 116 0 116
v 1 0 1
TV (M€) 139 1 140
v 1 0 1
DVD sell through 130 1 131
DVD rental 5 0 5
VoD/PayPerView 3 0 3
Total losses (M€) 727 16 743

Fuente: Calculos de TERA Consultants.
2.2.2. Alemania

En 2008, los alemanes gastaron cerca de 4.000 millones de euros en productos
de audio y audiovisuales (grabaciones musicales, cine, series de television), lo
que representa un 15% del gasto europeo total. Si bien los nuevos modelos de
negocio digital han ganado terreno, no han podido compensar la reduccion de
ingresos tradicionales (ventas y alquiler de CD y DVD fisicos), ya que en cinco
afos el gasto en productos audiovisuales entre los consumidores cayo un 10%
en Alemania [PWC 2009].

13 Los supuestos nacionales de violaciones de derechos de autor figuran en el anexo 1.
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Tabla 14: Gasto en grabaciones musicales, cine y television por parte del
consumidor/usuario final en Alemania (millones de euros)

Consumer / end-user spending Growth
2004 2008 2004-2008
Recorded Music 1753 1558 -11%
Physical marke! 1742 1450 -17%
Digital marke! 1 108 900%
Filmed entertainment 2639 2390 9%
Box affice market 893 795 1%
Physical seil-through 1440 1325 -8%
In-store rental 306 270 -12%
TVVOD + PPV 15 34 127%
VoD and subscrplions VoD - 15
PRV 15 19 7%
Total 4 407 3983 -10%

Fuente: PWC: Global entertainment and media outlook [2009].

En 2008, las industrias creativas discogréafica y audiovisual de Alemania
perdieron aproximadamente 450 millones de euros en un afio a causa de la
pirateria fisica y digital:

e 121 millones de euros relacionados con la musica.

e 251 millones de euros relacionados con el cine.

e 74 millones de euros relacionados con las series de television.

Tabla 15: Pérdidas de ingresos en Alemania derivadas de la pirateria de productos
audiovisuales (2008)

Germany Digital piracy Physical piracy Total piracy
Music (M€) 86 36 121
Film (M€) 222 29 251

Theatre 30 13 42
DVD sell through 119 13 132
DVD rental - 3 3
official download - - -
VoD/PayPerView 73 1 74
™ 1 0 1
TV (M€) 69 4 74
T 1 0 1
DVD sell through 64 4 68
DVD rental 3 0 3
VoD/PayPerView 2 0 2
Total losses (M€) 378 69 446

Fuente: Calculos de TERA Consultants.
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2.2.3. ltalia

En 2008, los italianos gastaron cerca de 1.700 millones de euros en productos
de audio y audiovisuales (grabaciones musicales, cine, series de television), lo
gue representa un 7% del gasto europeo total. En cinco afios, el gasto en
productos de audio y audiovisuales entre los consumidores cay6 un 15% [PWC
2009].

Tabla 16: Gasto en grabaciones musicales, cine y television por parte del
consumidor/usuario final en Italia (en millones de euros)

Consumer / end-user spending Growth
2004 2008 2004-2008

Recorded Music 542 322 -41%
Physical market 529 289 -45%
Digital marke! i3 33 153%
Filmed entertainment 1501 1272 -15%
Box affice market G&1 622 -6%
Physical seli-through 520 450 -13%
in-slore rental 320 200 -37%
TV VOD + PPV 35 162 365%

Vol and subscrptions VoD 5 72 T400%
PRV 30 G0 200%

Total 2077 1756 -15%

Fuente: PWC: Global entertainment and media outlook [2009].

En 2008, las industrias creativas discografica y audiovisual de lItalia perdieron
aproximadamente 790 millones de euros en un afio a causa de la pirateria
fisica y digital:

e 298 millones de euros relacionados con la masica®.
e 388 millones de euros relacionados con el cine.

e 105 millones de euros relacionados con las series de television.

' Jtalia se caracteriza por una tasa de pirateria elevada (véase el anexo 1), tanto fisica como digital. Las
pérdidas por comercio minorista son equivalentes al 92% de las ventas de discos en 2008. Cabe destacar
que el mercado local experiment6 una caida de un 41% a partir de 2004.
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Tabla 17: Pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de productos audiovisuales en
Italia

Italy Digital piracy Physical piracy Total piracy
Music (M€) 262 36 298
Film (M€) 285 102 388
Theatre 38 44 82
DVD sell through 152 44 196
DVD rental - 11 11

official download - - -
VoD/PayPerView 94 3 96
TV 1 1 2
TV (M€) 90 15 105
TV 1 0 1
DVD sell through 82 13 96
DVD rental 4 1 5
VoD/PayPerView 3 0 3
Total losses (M€) 637 153 790

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

2.2.4. Espaia

En 2008, los espafioles gastaron cerca de 1.600 millones de euros en
productos de audio y audiovisuales (grabaciones musicales, cine, series de
television), lo que representa un 6% del total europeo. En cinco afios, el gasto
en productos de audio y audiovisuales entre los consumidores cay6 un 24%
[PWC 2009].

Tabla 18: Gasto en grabaciones musicales, ciney television por parte del
consumidor/usuario final en Espafia (millones de euros)

Consumer / end-user spending Growth
2004 2008 2004-2008
Recorded Music 626 269 -57%
Physzical market 620 240 -E1%
Digital marke! ] 29 JETH
Filmed entertainment 1417 1056 -26%
Box affice markel 692 551 -20%
Physical sell-through 425 315 -26%
in-store rental 300 190 -37H
TV VOD + PPV 130 324 149%
VoD and subscriplions VoD - 74
PPV 120 250 93%
Total 2173 1648 -24%

Fuente: PWC: Global entertainment and media outlook [2009].
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En 2008, las industrias creativas discogréafica y audiovisual de Espafia
perdieron aproximadamente 1.400 millones de euros en un afio a causa de la
pirateria fisica y digital:

436 millones de euros relacionados con la misica™.

e 703 millones de euros relacionados con el cine.

e 218 millones de euros relacionados con las series de television.

Tabla 19: Pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de productos audiovisuales en
Espafna

Spain Digital piracy Physical piracy Total piracy
Music (M€) 413 23 436
Film (M€) 675 29 703
Theatre 84 12 96
DVD sell through 367 13 381
DVD rental - 2 2

official download - - -
VoD/PayPerView 221 1 222
v 2 0 3
TV (M€) 214 4 218
v 2 0 2
DVD sell through 198 4 202
DVD rental 7 0 8
VoD/PayPerView 6 0 6
Total losses (M€) 1301 56 1357

Fuente: Calculos de TERA Consultants.
2.2.5. Reino Unido

En 2008, los britanicos gastaron cerca de 6.300 millones de euros en productos
de audio y audiovisuales (grabaciones musicales, cine, series de television), lo
gue representa un 25% del gasto europeo total. En cinco afios, el gasto en
productos de audio y audiovisuales entre los consumidores cay6 un 13% [PWC
2009].

15 Espafia se caracteriza por registrar las tasas de pirateria mas elevadas de nuestro grupo de paises
(véase el anexo 1), tanto fisica como digital. Las pérdidas por comercio minorista son equivalentes al
165% de las ventas de discos en 2008. Cabe destacar que el mercado local experimentd una caida de un
57% a partir de 2004.
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Tabla 20: Gasto en grabaciones musicales, cine y television por parte del
consumidor/usuario final en Reino Unido (millones de euros)

Consumer | end-user spending Growth
2004 2008 2004-2008

Recorded Music 2 456 1644 -33%
Physical markel 2422 1224 -49%

Diggital rmgrke! 34 420 T130%
Filmed entertainment 4 655 4370 6%
Box affice market 966 1082 T2%
Physical seli-through 3o 2040 -5%
In-store rendal 575 335 -41%
TV VOD + PPV 148 309 109%
Vol and subsenplions VoD 57 186 228%
PRV g1 123 35%

Total T 258 6323 -13%

Fuente: PWC: Global entertainment and media outlook [2009].

En 2008, las industrias creativas discografica y audiovisual del Reino Unido
perdieron aproximadamente 670 millones de euros en un afio a causa de la
pirateria fisica y digital:

e 282 millones de euros relacionados con la musica.

e 308 millones de euros relacionados con el cine.

e 78 millones de euros relacionados con las series de television.

Tabla 21: Total de pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de productos
audiovisuales en el Reino Unido

UK Digital piracy Physical piracy Total piracy
Music (M€) 230 52 282
Film (M€) 219 89 308
Theatre 32 40 73
DVD sell through 112 35 146
DVD rental - 11 11
official download - - -
VoD/PayPerView 74 2 77
™V 1 1 2
TV (M€) 67 12 78
™ 1 0 1
DVD sell through 60 11 71
DVD rental 4 1 4
VoD/PayPerView 2 0 3
Total losses (M€) 515 153 668

Fuente: Calculos de TERA Consultants.
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2.2.6. De las pérdidas de ingresos a las pérdidas de puestos de trabajo en
los sectores audiovisuales

En este apartado estudiamos los cinco principales mercados nacionales de
Europa (Reino Unido, Francia, Alemania, Italia y Espafa), que representan
cerca de un 75% del PIB del continente'®. Mediante la extrapolacion de las
pérdidas por comercio minorista registradas en estos cinco paises, obtenemos
que las pérdidas de ingresos registradas en la UE-27 se aproximan a los 5.300

millones de euros.

Tal como hemos explicado anteriormente, esta pérdida de ingresos legitimos
se traduce en pérdidas de puestos de trabajo tanto directas como indirectas
(véase el anexo 5). De dichas pérdidas registradas por comercio minorista,
puede deducirse que la consecuencia econdmica estimada de la pirateria
representa una destruccién de empleo cercana a los 135.000 puestos de

trabajo en la UE-27.

Tabla 22: El impacto econdmico de la pirateria audiovisual en Europa

Audiovisual UK France Germany ltaly Spain TotalEﬂ:;aTcy =
Retall losses 668 743 446 790 1357 5340
(M€)

Direct and
indirect job 30400 19 800 25400 14 800 10 600 134 400
losses

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

2.3. Lapirateria de productos de software

En cuanto a la pirateria fisica, los programas informaticos pirateados se
encuentran entre los primeros productos pirateados mas comprados, justo

después de las grabaciones musicales y las peliculas'”. En un estudio

publicado por BSA en 2009, |a pirateria de software subi6 6 puntos

16 Asi como practicamente el 75% de los ingresos europeos en los sectores discografico y del video (cine
y series de television) [PWC 2009].

" The Economic Impact of Counterfeiting and Piracy, OCDE, junio de 2008.

8 BSA-IDC 2008: Global Software Piracy Study, mayo de 2009. Basaremos nuestro propio calculo en ese
estudio ajustando determinados supuestos de BSA.
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porcentuales en todo el mundo en 5 afos, con una tasa de un 41% y un 35%
registrada en los afios 2008 y 2004 respectivamente™.

Los cinco paises europeos estudiados en este informe (Reino Unido, Alemania,
Francia, Italia y Espafia) representaron un 70% de las pérdidas europeas
segun BSA.

La «pirateria de software» alude a una variedad de técnicas destinadas a
proporcionar acceso a copias descargables de software pirateado, a publicitar y
a comercializar software pirateado que se distribuye por correo, o a ofrecery
transmitir codigos u otras tecnologias para burlar las funciones de seguridad
anticopia [BSA 2009]. Existen varios factores que repercuten en las tasas
interanuales de pirateria de software, entre los cuales se encuentran las
instalaciones de equipos, la disponibilidad de software pirateado en redes P2P
0 en sitios de subastas, y en particular, la obtencion de menos licencias de las
requeridas, lo que implica el uso de una Unica licencia en mas ordenadores de
los autorizados.

Para medir la magnitud de las pérdidas de ingresos y de puestos de trabajo en
la industria del software de una forma coherente con el analisis de los sectores
discografico y cinematografico, hemos aplicado una tasa de sustitucion (50%)
mas cercana a la de los productos audiovisuales, lo que constituye un supuesto
muy conservador, en especial con respecto al software de empresa.

Sobre esta base, calculamos que la pirateria informatica en general representa
unas pérdidas anuales cercanas a los 4.500 millones de euros para la industria
europea del software.

Para traducir estas pérdidas en puestos de trabajo debemos tener en cuenta
que, segun los resultados del estudio «The Economic Benefits of Lowering PC
Software Piracy» publicados por BSA, cada puesto de trabajo se valora en
169.000 euros de ventas®. En consecuencia, las pérdidas de ingresos
registradas en la industria del software suponen la destruccién de 26.000
puestos de trabajo al afio en Europa. Estos puestos de trabajo afectan a la
industria del software, asi como a los servicios y las actividades de los canales
de distribucion relacionados con el software. La pirateria de software tiene un
efecto dominé en toda la economia. Al igual que en el contexto de la pirateria

!9 | a tasa de pirateria proporcionada por BSA se define como la relacién entre las unidades de software
pirateado y el total de unidades de software instaladas durante el afio. Las pérdidas también incluyen
videojuegos para ordenador.

20 ygase el anexo 6.
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audiovisual, partimos de la base de que un puesto de trabajo directo en el
sector de las TI mantiene como minimo otro puesto de trabajo en el resto de la
economia. Por lo tanto, podemos deducir que el software pirateado en Europa
dio lugar a unas pérdidas directas e indirectas totales de mas de 50.000
puestos de trabajo.

Tabla 23: El impacto econdmico de la pirateria de software en Europa

Software Germany ltaly Spain Total piracy In
EU27
Retail losses 742 938 732 644 350 4 541
(M€)
Direct and
indirect job 8 600 11 600 8 600 7 600 2600 52 000
losses

Fuente: Célculos de TERA Consultants y datos de BSA.

Cabe observar que la pirateria de software no sélo amenaza a las industrias de
software, sino también a la cadena de valor de la industria de las Tl. BSA
calcula que por cada doélar estadounidense de software para ordenador vendido
en un pais, sus empresas de servicios y de distribucién de Tl generan otros 3 6
4 délares de ingresos, y un 90% de dichas ganancias se queda en el pais®.

Un estudio realizado por IDC para BSA en 2007 calculé los beneficios
econdémicos para las economias nacionales que podrian obtenerse con la
reduccion en diez puntos porcentuales de la pirateria de software, y concluyo
gue la reduccion de la pirateria en 10 puntos porcentuales durante cuatro afios,
de 2008-2011, crearia 600.000 nuevos puestos de trabajo adicionales en todo
el mundo y generaria unos ingresos para las arcas de los gobiernos de 24.000
millones de délares estadounidenses sin aumento impositivo®. El estudio
concluyo que una reduccién de la pirateria de software se traduce en nuevos
puestos de trabajo altamente remunerados, un crecimiento de la economia
nacional y un aumento de ingresos fiscales para financiar los servicios publicos.

La industria de los videojuegos también estd ampliamente expuesta a la
pirateria. Si bien no hemos intentado medir el impacto total de la pirateria en
este sector, el crecimiento del acceso a la banda ancha es un factor
determinante para la difusién de la pirateria de videojuegos en Internet. Es
probable que nuestro calculo de pérdidas registradas en la industria del

21 BSA-IDC 2008: Global Software Piracy Study, mayo de 2009.
2 The Economic Benefits of Reducing PC Software Piracy, IDC, enero de 2008.
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software derivadas de la pirateria incluya algunas pérdidas de videojuegos para
ordenador pirateados.

Incluso si la familia y los amigos siguen siendo la mayor fuente documentada
de copias ilegales (50%), los sitios peer-to-peer parecen ser una fuente cada
vez mas importante de pirateria de videojuegos (34%)%. Segun informa
Entertainment Software Alliance (ESA), aunque las primeras versiones
pirateadas de videojuegos siguen apareciendo en sitios FTP, los archivos se
encuentran practicamente de inmediato en entornos peer-to-peer como e-
Donkey o BitTorrent, con enormes voliumenes de copias y transmisiones
realizadas por un niumero cada vez mayor de usuarios de todo el mundo.

En 2008, el servicio de control externo de la ESA detecté una media mensual
de mas de 700.000 infracciones en los 200 titulos de entidades miembros
supervisados por la ESA*. Asi, tres de cada diez (29%) usuarios europeos de
videojuegos poseen como minimo un videojuego pirateado o copiado. Entre
este grupo, el niumero medio de videojuegos pirateados que se posee es de 17,
es decir, unas dos quintas partes de sus colecciones completas de videojuegos
(39%)%°.

2.4 El impacto de la pirateria en los ingresos y el empleo en
Europa

En el capitulo 1 evaluamos la aportacion econdémica de las industrias creativas
en Europa (en cuanto a valor afiadido y empleo) mientras que en el capitulo 2
determinamos el impacto econdémico de la pirateria en las obras creativas mas
pirateadas (en cuanto a pérdidas de ingresos por comercio minorista y de
puestos de trabajo).

De las cuatro industrias creativas tratadas en este capitulo (p. €j., grabaciones
musicales, cine, series de television y software), calculamos que el impacto
econdmico de la pirateria en estos sectores representa unas pérdidas cercanas
a los 10.000 millones de euros de ingresos y unas pérdidas directas e
indirectas de mas de 185.000 puestos de trabajo.

En nuestra evaluacién no tratamos de los demas productos creativos también
sujetos a la pirateria, como libros, periédicos, revistas y videojuegos.

2 Nielsen: Video Gamers in Europe — 2008 Piracy and Digital Downloading.
4 ESA: Memoria anual de 2008.
% Nielsen: Video Gamers in Europe — 2008 Piracy and Digital Downloading.
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Tabla 24: El impacto econémico de la pirateria en las industrias creativas de Europa

UK France Germany Italy Spain Total piracy In
EU27
Retail losses 1410 1681 1178 1434 1707 9 881
(M€)
Direct and
indirect job 39 000 31400 34 000 22 400 13 200 186 400
losses

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

En vista de la magnitud de las pérdidas documentadas en la Tabla 24, no hay
duda de que la pirateria constituye una enorme amenaza para la economia de
la UE, en un momento en el que Europa se enfrenta a la recuperacion del
crecimiento econémico y la creacion de empleo.
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Capitulo 3: El impacto econdémico de la pirateria en Europa en
2015

La pirateria digital ha aumentado drasticamente en los ultimos 10 afios, como
resultado de las velocidades mas elevadas de descarga, que han facilitado la
distribucion ilegal de contenidos como peliculas, videojuegos y grabaciones
musicales.

Ademas, la pirateria a través del mévil se esta generalizando a medida que
aumenta la penetracion en el mercado del smartphone y el acceso Wi-Fi. Los
servicios web (como RapidShare y Megaupload) también facilitan la distribucién
de contenidos sin licencia y representan una cuota en aumento del trafico de
Internet.

La pirateria digital ha sido un factor determinante de la reduccion de ingresos
para las industrias creativas estudiadas en este informe. Sin una actuacion
concertada para resolver el problema, el prondstico es que esta tendencia
continte. En este capitulo se estudia el impacto econémico de la pirateria en
las industrias creativas objeto de estudio en 2015, en el caso de que no se
intervenga en esta situacion.

3.1. Factores que impulsan la pirateria futura en Europa

El crecimiento de la pirateria digital en Europa viene determinado por tres
factores principales:

e El mayor uso de la tecnologia digital fija y mévil por parte de los
consumidores.

e La diversificacion de las técnicas de pirateria que pueden utilizarse para
vulnerar derechos de autor.

e La digitalizacién continua de productos creativos, desde libros hasta
programas de television.

3.1.1 El uso creciente de latecnologia de las comunicaciones digitales
por los consumidores

El uso de tecnologia digital por los consumidores europeos se ha disparado en
la ultima década, a medida que se ha instalado la banda ancha en todo el
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continente. Los usuarios han contratado la banda ancha, motivados por la
calidad mejorada del acceso, tarifas mas econdmicas y la disponibilidad cada
vez mayor de contenidos, incluidas grandes cantidades de contenidos ilegales.

Se prevé que la penetracion de Internet aumente entre 2010 y 2015. La
investigacion llevada a cabo por Forrester indica lo siguiente:

e La penetracion de la banda ancha en los hogares de Europa alcanzara
un 85% de aqui a 2013. Los indices de penetracion mas elevados se
registraran en los paises escandinavos y los Paises Bajos.

e En 2013, se prevé que el Reino Unido (82%), Alemania (72%) y Francia
(69%) salvaran la diferencia actual que existe entre la penetracion de la
banda ancha en sus mercados y en los paises escandinavos.

e La penetracion de la banda ancha seguira siendo inferior en Italia (58%),
Portugal (55%) y Espafa (61%) de aqui a 2013, aunque estos paises
presenciaran un ascenso mas acusado de los indices de penetracion
gue los mercados mas maduros.

La penetracién de la banda ancha se producira mediante inversion publica y
privada en zonas con accesibilidad todavia limitada, especialmente zonas
rurales. Las cifras de la UE indican que un 93% de los europeos tiene acceso
potencial a redes de banda ancha, pero dicha cifra cae a un 70% en las zonas
rurales y hasta a un 50% en algunos estados miembros. Ciertamente, las cifras
publicadas en 2009 indican que un tercio de los habitantes de los estados
miembros de la UE afirma no haber entrado nunca en Internet, de los que el
sector mas representativo son la gente mayor y los ciudadanos jubilados [CE
2009].

El aumento de la penetracion de la banda ancha ampliara el mercado potencial
de las industrias creativas, lo que permitird a mas consumidores acceder a
productos por Internet. Sin embargo, si ampliamos el acceso a Internet sin
abordar los riesgos de la pirateria corremos el riesgo de que aumenten las
tasas de pirateria digital.
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Figura 4: Penetracion de la banda ancha en la UE-27, datos historicos y prevision
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Fuente: Eurostat (2004-2008), estudio de Forrester (de 2009) y andlisis de TERA Consultants.

Si bien tradicionalmente se ha accedido a Internet mediante conexiones de
linea fija en casa o en el trabajo, esta creciendo el acceso a redes inalambricas
mediante Wi-Fi (o0 WiMax) en espacios publicos como cibercafés, bibliotecas y
estaciones ferroviarias, lo que significa que los usuarios accederan cada vez
mas a Internet desde dispositivos portatiles.

Figura 5: Crecimiento del tréfico de Internet y de la transferencia de datos méviles en
Europa, 2008-2013%
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Fuente: Cisco Visual Networking Index para el periodo comprendido entre 2008 y 2013 (PB = Peta Bytes).

% Cisco Visual Networking Index Forecast incluye célculos para 14 paises, basados en pronoésticos de
analistas relativos a usuarios de Internet, conexiones de banda ancha, suscriptores de video, conexiones
moéviles y la adopcion de aplicaciones de Internet. La previsién también incluye el trafico de datos mdéviles,
y dentro de éste, el trafico de datos en el teléfono mévil (servicios de mensajeria de texto y multimedia, y
de video en el movil). El trafico de Internet en el movil lo generan los mdviles y las tarjetas inalambricas
para ordenadores portatiles.
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Los usuarios de Internet también se estan volviendo cada vez mas sofisticados
en su uso de la tecnologia digital. Un informe de la Comision Europea de 2009
indicaba que un 73 % de los usuarios de Internet con edades comprendidas
entre los 16 y los 34 afios accede a servicios de comunicaciones avanzados,
es decir, una tasa que duplica la de la poblacion media. Para este grupo, la
carga y la distribucién de contenidos no plantea ningin problema técnico.

3.1.2. Ladiversificacion de las técnicas de pirateria

Si bien el intercambio de archivos P2P sigue siendo la forma predominante de
distribucion de contenidos ilegales, otras técnicas, como el streaming y las
descargas directas®”’?, estan ganando popularidad.

Figura 6: Crecimiento del trafico de intercambio de archivos y de «video en Internet a
PC» en Europa, 2008-2013%°
3000
2 500
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1500
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500
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| OFile sharing Binternet video to PC |

Fuente: Cisco Visual Networking Index para el periodo comprendido entre 2008 y 2013.

T E| streaming es la recepcién constante de contenidos multimedia por un usuario final, y normalmente la
reproduccion, a diferencia de los contenidos digitales P2P, que se descargan y almacenan definitivamente
en el ordenador del usuario final.

B La descarga directa se basa en una arquitectura de cliente-servidor frente a otros tipos de arquitectura
de descarga peer-to-peer (P2P). En una arquitectura de cliente-servidor, el 100 % del archivo se
almacena en un unico servidor de archivos o paralelamente en varios servidores de archivos en una torre
de servidores.

%9 |a actualizacion de junio de 2009 de Cisco Visual Networking Index Forecast incluye cifras nacionales
para 14 paises. La metodologia principal se basa en prondsticos de analistas relativos a usuarios de
Internet, conexiones de banda ancha, suscriptores de video, conexiones moviles y adopcion de
aplicaciones de Internet. La categoria de intercambio de archivos incluye el trafico desde aplicaciones
P2P como BitTorrent y eDonkey, asi como el intercambio de archivos en la web. La categoria P2P se
limita al intercambio de archivos tradicional y no incluye aplicaciones de streaming de video comercial
distribuidas a través de P2P, como PPStream or PPLive. «Video en Internet a PC» alude a videos en
Internet que pueden descargarse o reproducirse mientras se descargan en una pantalla de ordenador.
Excluye las descargas peer-to-peer, y difiere de la distribucién de video en Internet, visto en una pantalla
de television mediante un descodificador o dispositivo similar.
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A medida que aumenta la penetracion de la banda ancha, los usuarios pueden
acceder a contenidos con una gran rapidez no sé6lo mediante las redes P2P
sino a través de sitios de streaming, asi como de enlaces de descarga directa.

Los usuarios de Internet optan cada vez mas por el ocio en tiempo real, por lo
que el tréfico en tiempo real se ha duplicado en el periodo comprendido entre
2008 y 2009 [Sandvine 2009]*°. Por definicién, el streaming de contenidos
puede reproducirse inmediatamente, mientras que a través de las descargas
directas el tiempo de acceso esta limitado a 10 minutos en las ofertas premium
(segun se ilustra en la siguiente figura).

Figura 7: Acceso «en tiempo real» a traves de portales especializados

MEGALUPLOAL Loon 1 s (55 Enpn
Free Membership Premium Rewards Top 100 Mega Tools Support FAQ
I Filename: Bienvenue chez les chtis. DVDRIP...avi " Film I
—
File size: 699.75 MB Download link: http:/iwww.megaupload.com/?d=DESB5BZ0
& view on Megavideo I Streaming link I
Feature Premium Free
High-speed download with Mega Manager
- @ D 33 Iz 3253 el raa n s s on el
Downlead speed priority Highest Lowest | T
Maximum parallel downloads Unlimited 1
Download limit per 24 hours Unlimited Very limited
‘Waiting time before each download begins None 45 seconds
Advertising Little maximum
Regular download
Online storage with filemanager Unlimited Mone
i rt for d load lerats
L upport for download accelerators & Q@ |

© Megaupload Limited 2009 All right-, W Snletiiiied “-jvacy policy Terms of service
Premium offer: €9.99 per month Free offer
Download speed: highest Download speed: lowest (~ 30 KB
(depends on ISP connexion offer) per sec.)
Download time: ~ 10 min for a Download time: ~ 16 days for a
700 MB file at 1000 KB per sec. 700 MB file at 30 KB per sec.

Fuente: www.megaupload.com.

Los métodos de pirateria distintos al P2P no se limitan al streaming y a las
descargas directas (aunque potencialmente éstos son los mas perjudiciales).
La mensajeria instantanea, el correo electronico, los blogs de musica, la
tecnologia Bluetooth y la extraccion de contenidos de dispositivos iPod también
son métodos comunes.

%0 sandvine [2009].
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3.1.3 La mayor extension de la digitalizacién y la disponibilidad en
Internet de los productos creativos

Actualmente, la pirateria digital de contenidos creativos afecta principalmente a
la musica, las peliculas y las series de television. Sin embargo, otros sectores
se enfrentan cada vez mas a las oportunidades y las amenazas que plantea la
era digital.

El impacto de la pirateria en la industria editorial se ha dejado notar durante
algun tiempo, aunque la pirateria de libros reviste una menor gravedad que la
del sector de las grabaciones musicales en todo el mundo.

Algunos sitios web permiten la descarga gratuita de titulos, principalmente en
formato PDF, tras un proceso de registro sencillo y gratuito. Uno de los sitios
web mas conocidos dedicados a las descargas gratuitas de libros era el
recientemente cerrado Textbook Torrents (con mas de 5.000 titulos disponibles
para descarga). Este tipo de sitios web esta proliferando en todo el mundo. Un
autor académico afirmé que seis de los 10 primeros resultados en Google de
sus libros pertenecian a sitios web de descarga ilegal®.

Varios expertos de la industria editorial consideran que la pirateria constituye
una gran amenaza para la industria. La Asociacion de Editores
Estadounidenses calcul6 que habia miles de copias pirateadas disponibles en
Internet, y Harvard Business Publishing formé un equipo con el cometido de
detectar libros digitales no autorizados en su red. Actualmente, a causa del
grado relativamente bajo de penetracion de los lectores de libros electrénicos
en el mercado, los archivos se leen principalmente en pantallas de ordenador,
algo muy distinto de la edicion impresa. Sin embargo, hay algunos indicios que
apuntan a que la industria editorial se esta preparando para un consumo digital
masivo e ilegal:

e Los fabricantes han invertido en el mercado digital, con ejemplos como
el Amazon Kindle y el Sony Reader, y la oferta de titulos es cada vez
mayor. Ademas, en 2010 presenciaremos el lanzamiento del ordenador
tablet de Apple destinado a explotar el mercado editorial. Estos
desarrollos incrementaran rapidamente la tasa de adopcién de
dispositivos destinados a la lectura de libros electronicos.

e Los recursos digitales y las redes también se estan desarrollando:
tecnologia movil (Wi-Fi, Bluetooth, etc.), terminales con varias
aplicaciones (portatiles, smartphones, etc.), baterias mejoradas, etc.

%1 The New York Times, A Book Author Wonders How to Fight Piracy, mayo de 2009.
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e Las bibliotecas gastan una partida cada vez mas cuantiosa de su
presupuesto en contenidos digitales, sobre todo las universitarias.

¢ Los habitos de los consumidores estan cambiando, especialmente entre
las generaciones jovenes, acostumbradas a leer en pantalla.

Si miramos al futuro, podemos prever una pirateria masiva de contenidos
escritos con derechos de autor cuando se haya generalizado el uso de lectores
electronicos. Descargar sera mas facil ya que los archivos son generalmente
mas pequenos, a diferencia de los archivos de video.

Tabla 25: Tamafno en KB de los libros digitales y velocidades de descarga

Tiempo de descarga
Tiempo de descarga 'emp 9

Tipo de libros Tamafio en bytes conexion de banda
'po dell y (médem de 56K) (conexi

ancha)
Obra corta (50 paginas) 150 Kb 37s De3a6s
Novela (300 paginas) 1 Mb 4 min. De20a40s

Libros del ambito

educativo con tablas (200 1,5Mb 6 min. De30a60s
paginas)
Libros ilustrados con fotos 10 Mb 41 min. De 3 a 6 min.

Fuente: www.numilog.com.

Esta amenaza no se limita a los libros sino que repercutira en toda la industria
editorial, incluidos los periédicos y las revistas.

Algunos sitios web, como mygazines.com en 2008, fomentan la carga de
copias escaneadas de gran parte de las revistas y periédicos, si no toda, sin
autorizacion de los editores. Las copias escaneadas suelen poder verse
mediante software de lectura integrado en el sitio y, ademas de cargarlas, los
usuarios pueden explorar, compartir, archivar y personalizar las revistas. Este
fendbmeno emergente se combina con una amplia reutilizacion de los periodicos
en sitios web, sin licencia.

Los periédicos y revistas se han visto afectados por el desplome del mercado
publicitario durante la recesion, la migracion de las campafas de promocion a
sitios legales de Internet y la inclusion de su contenido en sitios web de

terceros. La pirateria digital constituye otra amenaza para su viabilidad futura.

En Estados Unidos, varios periddicos o revistas han cerrado o han pasado a
distribuirse anicamente en formatos digitales. No hay duda de que si no
mejoran las condiciones del mercado, muchas cabeceras creadas en Europa
se enfrentaran a un destino similar.


http://www.numilog.com/
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3.2. Evaluacion del impacto de la pirateria digital en las
industrias creativas en 2015

En este capitulo se ofrece el prondstico del impacto de la pirateria digital en
Europa en 2015. En nuestro modelo, introducimos dos tendencias de trafico
que utilizamos para calcular el impacto interanual hasta 2015, tanto en el PIB
como en el empleo. Nuestro objetivo no es ofrecer un analisis sector por sector
del impacto de la pirateria en 2015, sino determinar la magnitud del problemay
Sus consecuencias economicas, si no se interviene en esta situacion. Como el
objetivo es demostrar el riesgo que supone para toda Europa, no presentamos
desgloses nacionales de estos calculos.

Existen dos hip6tesis razonables de crecimiento futuro de la pirateria digital en
Europa:

e Hipdtesis 1: El crecimiento de la pirateria digital replica las
tendencias del trafico de «intercambio de archivos»

Esta hipétesis se basa en el crecimiento del intercambio de archivos, y
presupone que el comportamiento de la pirateria seguira centrdndose en
las redes P2P. Atendiendo a las previsiones de trafico de intercambio de
archivos, esta hipotesis marca un limite inferior para el impacto de la
pirateria.

e Hipotesis 2: El crecimiento de la pirateria digital sigue las
tendencias del «trafico IP mundial en el segmento de
consumidores»

Esta hipétesis presupone que las técnicas de pirateria se ampliaran a
otras distintas de las redes P2P (por ejemplo, se tiene presente el
streaming). Esta hip6tesis marca un limite superior para el impacto de la
pirateria.

Las previsiones de trafico se basan en un libro blanco de Cisco Systems (Cisco
Visual Networking Index: Forecast and Methodology, 2008-2013) que hemos
extrapolado para prolongar las tendencias hasta 2015.

Segun Cisco:
» Actualmente, las redes de intercambio de archivos® «transportan» 1,3
exabytes*® al mes en Europa y seguiran creciendo a un ritmo

% Esta categoria incluye el trafico desde aplicaciones P2P como BitTorrent y eDonkey, asi como el
intercambio de archivos en la web.



El fortalecimiento de la economia digital: La importancia de defender el empleo en las
industrias creativas de la UE

«moderado» con una tasa compuesta de crecimiento anual (TCCA) del
8% en el periodo comprendido entre 2008 y 2015,

e Durante el mismo periodo, el trafico IP mundial en el segmento de
consumidores se multiplicar4 por 8, y crecera a una TCCA del 34% en
el periodo comprendido entre 2008 y 2015%°.

Figura 8: Crecimiento del «trafico de intercambio de archivos» y del «trafico IP mundial
en el segmento de consumidores» en Europa entre 2008 y 2015 (2008 = 100)
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Fuente: Cisco Visual Networking Index 2008 - 2013, extrapolacion de TERA Consultants para 2014-2015.

= Hipdtesis 1: El crecimiento de la pirateria digital sigue las tendencias
del tréfico de «intercambio de archivos»

De aqui a finales de 2015, teniendo en cuenta la dindmica del trafico de
intercambio de archivos en 2008, calculamos que el impacto de la pirateria de
obras creativas representara unas pérdidas de ingresos por comercio minorista
superiores a los 30.000 millones de euros en 2015 y unas pérdidas acumuladas
de 165.000 millones de euros durante el periodo comprendido entre 2008 y
2015. Se prevé que las pérdidas acumuladas de puestos de trabajo
aumentaran de unos 185.000 puestos de trabajo en 2008 a 610.000 en 2015.

%3 1.300 millones de gigabytes.

% La actualizacion de junio de 2009 de Cisco Visual Networking Index Forecast incluye previsiones para
el periodo comprendido entre 2008 y 2013. Extrapolamos la prevision hasta 2015, segun las tendencias
facilitadas por Cisco. Los datos facilitados representan a Europa occidental, del Este y central.

La categoria de intercambio de archivos incluye el trafico desde aplicaciones P2P como BitTorrent y
eDonkey, asi como el intercambio de archivos en la web. La categoria P2P se limita al intercambio de
archivos tradicional y no incluye aplicaciones de streaming de video comercial distribuidas a través de
P2P, como PPStream or PPLive.

®La categoria de trafico IP mundial en el segmento de consumidores abarca todo el trafico IP de Internet,
asi como otros tipos de trafico como el de IPTV y video a la carta (VoD).
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Figura 9: Dindmica de la pirateria en el periodo comprendido entre 2008 y 2015:
Hipotesis basada en la tendencia del «intercambio de archivos»
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Fuente: Calculos de TERA Consultants.

Si comparamos con nuestro punto de partida en 2008, las pérdidas de ingresos
y puestos de trabajo se multiplican por tres. Este nivel debe considerarse como
una base de referencia, ya que representa al tipo P2P, y no integra la variedad
de técnicas de pirateria distintas como el streaming. Por lo tanto, el minimo
impacto previsto es un aumento triplicado de las pérdidas.

= Hipotesis 2: El crecimiento de la pirateria digital sigue las tendencias
del «tréafico IP mundial en el segmento de consumidores»®

Teniendo en cuenta la dinamica del trafico IP mundial en el segmento de
consumidores y suponiendo que el trafico de pirateria seguira esta tendencia a
lo largo de 2015, calculamos que el impacto de la pirateria de obras creativas
representara unas pérdidas de ingresos por comercio minorista superiores a los
55.000 millones de euros en 2015. Se prevé gue las pérdidas acumuladas de
puestos de trabajo aumentaran de unos 185.000 en 2008 a 1,2 millones. Si lo
comparamos con nuestro punto de partida en 2008, las pérdidas de ingresos y
puestos de trabajo se multiplican por un factor superior a cinco.

*® Es probable que la «infraobtencion de licencias» de software, principalmente por parte de clientes de
empresa, siga planteando un problema de gran magnitud para la industria del software, por lo que el
pronostico del total de pérdidas de software puede no representar integramente la tasa de crecimiento en
«trafico IP mundial en el segmento de consumidores» utilizado para pronosticar pérdidas futuras en la
industria de productos audiovisuales. Por ello, en la hip6tesis 2 se ha aplicado al software la misma tasa
de crecimiento que en la hipotesis 1 (lo que supone que la tasa de crecimiento medio se ha limitado a un
18% en lugar de a un 34%).
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Figura 10: Dinamica de la pirateria en el periodo comprendido entre 2008 y 2015:
Hipotesis de la tendencia del «trafico IP mundial en el segmento de consumidores»
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Fuente: Calculos de TERA Consultants.

Cabe destacar que este ejercicio presenta algunas limitaciones:
¢ No predice el «efecto domind» generado por la potencial quiebra de los
grupos europeos mas importantes de estas industrias creativas.
e El efecto sobre las industrias nacionales no puede preverse.

e Se presupone que «todo seguira igual» con respecto a los marcos
legislativos.

Con independencia de si la tasa de pirateria digital crece de acuerdo con uno u
otro de los pronésticos indicados anteriormente, la amenaza que pesa sobre

las industrias creativas constituye un problema grave para la UE y sus estados
miembros.
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Conclusion

Este estudio, basado en una visién exhaustiva y precisa de las aportaciones de las
industrias creativas a la economia europea, ha reunido a las «industrias creativas
primarias» y las «industrias creativas secundarias» para conformar una imagen
més completa de las industrias creativas de Europa. Dicha imagen revela que el
valor afiadido de estas industrias creativas fue de unos 860.000 millones de euros
en 2008, una cuota de alrededor del 6,9% del PIB en la UE-27. Las industrias
creativas también generan considerables oportunidades de empleo en toda
Europa: unos 14 millones de puestos de trabajo, es decir, el 6,5% de la poblacién
activa de la UE-27 en 2008.

Uno de los objetivos principales del estudio ha sido evaluar las consecuencias
econOmicas de la pirateria en las industrias creativas. Este estudio se ha centrado
en las pérdidas de ingresos por comercio minorista y de puestos de trabajo en las
industrias creativas mas afectadas por la pirateria, especialmente aquellas que
producen y distribuyen peliculas, series de television, grabaciones musicales y
software. En 2008, la pirateria fisica y digital provocé unas pérdidas de ingresos
por valor de 10.000 millones de euros y la destruccion de mas de 185.000 puestos
de trabajo en Europa, en las industrias creativas seleccionadas.

En los proximos afios, el crecimiento de la penetraciéon de la banda anchay la
digitalizacién de productos de las industrias creativas se acelerarda y, si no se
emprenden medidas sostenidas y eficaces, esta tendencia facilitara enormemente
la expansion continuada de la pirateria digital en Europa. Este estudio presenta
dos hipétesis de calculo para las pérdidas provocadas por la pirateria de 2008 a
2015, basadas en las previsiones de trafico de Internet de Cisco Systems y
suponiendo que no se tome ninguna medida para hacer frente al problema de la
pirateria.

En la hipotesis 1, el crecimiento de la pirateria digital sigue las tendencias del
trafico de «intercambio de archivos» y presupone que el comportamiento de la
pirateria sigue centrado en la modalidad P2P. Con respecto a las mismas
industrias creativas, se registraran unas pérdidas por comercio minorista
valoradas en 32.000 millones de euros de aqui a 2015, asi como la destruccion de
610.000 puestos de trabajo en la UE. En la hip6tesis 2, el crecimiento de la
pirateria digital sigue las tendencias del «trafico IP mundial en el segmento de
consumidores» en Europa. Esta hipotesis presupone que las técnicas pirateria
digital se diversificaran en mayor medida, lo que provocara unas pérdidas por
comercio minorista equivalentes a 56.000 millones de euros en 2015 y unas
pérdidas acumuladas de 1,2 millones de puestos de trabajo de aqui a 2015.
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Anexos

Anexo 1. Supuestos de vulneraciones de derechos de autor
para los estudios de casos nacionales

Francia

Tabla 26: Criterios de célculo de pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de
musica en Francia

Pirateria digital Pirateria fisica
Numero de vulneraciones de derechos de autor cometidas al 778 1,10%°
afio (en millones )
Tasa de sustitucion (%)™ 10% 46%
Precio unitario de venta al publico (en euros) 2,347 14,40™

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

¥’ Fuente: SNEP. Célculo de 2008.

% Fuente: SNEP. Esto corresponde a un 2% del total de unidades fisicas vendidas en Francia en 2008.

% véase el anexo 2.

% Fuente: SNEP. 90%* del precio unitario en Internet (1,00 euros) + 10%* del precio del CD fisico (14,40
euros).

“! Fuente: IFPI. Precio del CD fisico.
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Tabla 27: Criterios de calculo de pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de

peliculas en Francia
Pirateria digital Pirateria fisica

NUmero de vulneraciones de derechos de autor cometidas al 164% 5 9543
afo (en millones) ’

Tasa de sustitucién (%)*
Cine 5% 9%
Ventas reales de DVD 9% 5%
Alquiler de DVD 0% 5%

Ofi\C/iladleo a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView)/descarga 9% 0%
Television 9% 9%

Precio unitario de venta al publico

Cine (euros/entrada) 6,00
Ventas reales de DVD (euros/DVD) 15,63
Alquiler de DVD (euros/DVD) 2,72%
_V_|’deo a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView)/descarga 750%
oficial (euros/descarga) ’
Television (euros/pelicula) 0,069*

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

2 Fuente: SNEP.

3 véase el anexo 3.

** véase el apartado 2.1.
> Fuente: PWC [2009].

8 Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de consumo
del DVD en 2008.

" Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de alquiler
del DVD en 2008.

“8 Fuente: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. Un 50% del precio de descarga oficial (7,50
euros) y un 50% del precio del video a la carta (VoD) (entre 1,5 y 6 euros: IS8 3,75 euros).

9 Basado en 209 min./dia de tiempo medio de vision en 2008 (Fuente: ACTE — Televisién 2008, Datos
clave internacionales) y 2.870 millones de euros de gasto publicitario en television en 2008 (Fuente: PWC
20009).
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Tabla 28: Criterios de calculo de pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de
series de television en Francia

Pirateria Pirateria
digital fisica

Namero de vulneraciones de derechos de autor
cometidas al afio (en millones)* 88,39 0,80
Tasa de sustitucion (%)™

Television 28% 28%

Ventas reales de DVD 5% 5%

Alquiler de DVD 2% 2%

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView) 2% 2%
Precio unitario de venta al publico

Television (euros/serie de television) 0,03%*

Ventas reales de DVD (euros/DVD) 31,26

Alquiler de DVD (euros/DVD) 2,72*

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView) 55

o h L 2,00

(eurosl/vision de serie de television)

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

Alemania

Tabla 29: Criterios de calculo de pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de

musica en Alemania
Pirateria digital Pirateria fisica

Nidmero de vulneraciones de derechos de autor cometidas al 373 6,30
afio (en millones )

Tasa de sustitucion (%)™ 11% 47%
Precio unitario de venta al publico (en euros) 2,19% 11,96%

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

%0 véase el anexo 4.
* véase el apartado 2.1.

®2 Basado en 209 min./dia de tiempo medio de visién en 2008 (Fuente: ACTE — Television 2008, Datos
clave internacionales) y 2.870 millones de euros de gasto publicitario en televisién en 2008 (Fuente:
PWC).

*% Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Basado en el precio medio
de consumo del DVD en 2008 (los DVD de series de television suelen duplicar el precio de los DVD de
cine).

* Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de alquiler
del DVD en 2008.

% Fuente: NPA Conseil: Video on Demand in Europe, 2008.

*® Fuente: Calculo de GfK (2008).

*" Fuente: IFPI Alemania. Esto corresponde a un 6% del total de unidades fisicas vendidas en Alemania
en 2008.

%8 véase el anexo 2.

% Fuente: IFPI. Un 90%* del precio unitario en Internet (1,1 euros) + un 10%* del precio del CD fisico
(11,96 euros).

® Fuente: GfK. Precio del CD fisico.
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Tabla 30: Criterios de calculo de pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de

peliculas en Alemania
Pirateria digital Pirateria fisica

99,4% 6,23%

NUmero de vulneraciones de derechos de autor cometidas al
afo (en millones)

Tasa de sustitucion (%)%
Cine 5% 10%
Ventas reales de DVD 10% 5%

Alquiler de DVD 0% 5%

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView)/descarga
oficial

Television 10% 10%
Precio unitario de venta al publico

10% 0%

Cine (euros/entrada) 6,11%
Ventas reales de DVD (euros/DVD) 12,26%

Alquiler de DVD (euros/DVD) 2,45%

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView)/descarga
oficial (euros/descarga)

Television (euros/pelicula) 0,074%

7,50%

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

ot Segun las conclusiones del estudio de Brenner, encargado por Filmférderungsanstalt (Agencia de
Promocion del Cine) y elaborado de enero a junio de 2005, 1,7 millones de usuarios de Internet
descargaron ilegalmente 11,9 millones de peliculas en aleman o dobladas al aleman
(http://www.techshout.com/software/2006/01/warner-bros-to-start-file-sharing-of-movies-tv-shows-in-
germany-through-in2movies/), es decir, 14 descargas ilegales por usuario de P2P al afio. Fuente GfK: en
2008, se registraron 7,1 millones de usuarios de redes P2P en Alemania.

62 véase el anexo 3.
%3 véase el apartado 2.1.
% Fuente: PWC [2009)].

% Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de consumo
del DVD en 2008.

® Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de alquiler
del DVD en 2008.

®" Fuente: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. Un 50% del precio de descarga oficial (7,50
euros) y un 50% del precio del video a la carta (VoD) (entre 1,5 y 6 euros: EEGNGEINENg 3,75 euros).

% Basado en 223 min./dia de tiempo medio de vision en 2008 (Fuente: ACTE — Televisién 2008, Datos
clave internacionales) y 4.100 millones de euros de gasto publicitario en television en 2008 (Fuente:
PWC).


http://www.techshout.com/software/2006/01/warner-bros-to-start-file-sharing-of-movies-tv-shows-in-germany-through-in2movies/
http://www.techshout.com/software/2006/01/warner-bros-to-start-file-sharing-of-movies-tv-shows-in-germany-through-in2movies/
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Tabla 31: Criterios de calculo de pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de
series de television en Alemania

Pirateria Pirateria
digital fisica

e
Tasa de sustitucion (%)™

Television 29% 29%

Ventas reales de DVD 5% 5%

Alquiler de DVD 2% 2%

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView) 2% 2%
Precio unitario de venta al publico

Televisién (euros/serie de televisién) 0,037™

Ventas reales de DVD (euros/DVD) 24,52"

Alquiler de DVD (euros/DVD) 2,457

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView) 74
(eurosl/vision de serie de television) 2,00

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

Italia

Tabla 32: Supuestos para las pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de musica

en ltalia
Pirateria digital Pirateria fisica
Numero de vulneraciones de derechos de autor cometidas al 1.300 6,607
afio (en millones )
Tasa de sustitucion (%)” 9% 41%
Precio unitario de venta al publico (en euros) 2,22 13,247

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

% véase anexo 4.
"0 véase apartado 2.1.

™ Basado en 223 min./dia de tiempo medio de visién en 2008 (Fuente: ACTE — Television 2008, Datos
clave internacionales) y 4.100 millones de euros de gasto publicitario en television en 2008 (Fuente:
PWC).

"2 Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Basado en el precio medio
de consumo del DVD en 2008 (los DVD de series de television suelen duplicar el precio de los DVD de
cine).

8 Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de alquiler
del DVD en 2008.

™ Fuente: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008.

® Fuente: IFPI.

’® Fuente: FIMI. Esto corresponde a un 23% del total de unidades fisicas vendidas en Italia en 2008.
" véase el anexo 2.

8 Fuente: Estudio de Forrester. Un 90%* del precio unitario en Internet (1,00 euros) + un 10%* del precio
del CD fisico (13,24 euros).

" Fuente: IFPI.
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Tabla 33: Supuestos para las pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de peliculas

en ltalia
la\llr;](;n(eerr?:]ﬁl\étrjllgfgaciones de derechos de autor cometidas al 147,99% 85,758
Tasa de sustitucion (%)%
Cine 4% 8%
Ventas reales de DVD 8% 4%
Alquiler de DVD 0% 4%
Ofi\C/iladleo a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView)/descarga 8% 0%
Televisién 8% 8%
Precio unitario de venta al publico
Cine (euros/entrada) 6,11%
Ventas reales de DVD (euros/DVD) 12,21%
Alquiler de DVD (euros/DVD) 2,93%
_V_|’deo a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView)/descarga 7 50%
oficial (euros/descarga) ’
Television (euros/pelicula) 0,110%

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

8 Fuente: www.fapav.it.
8 Fuente: www.fapav.it.
8 yéase el apartado 2.1.
8 Fuente: PWC [2009)].

8 Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de consumo
del DVD en 2008.

® Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de alquiler
del DVD en 2008.

® Fuente: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. Un 50% del precio de descarga oficial (7,50
euros) y un 50% del precio del video a la carta (VoD) (entre 1,5 y 6 euros: IS8 3,75 euros).

8" Basado en 239 min./dia de tiempo medio de vision en 2008 (Fuente: ACTE — Televisién 2008, Datos
clave internacionales) y 4.800 millones de euros de gasto publicitario en television en 2008 (Fuente:
PWC).


http://www.fapav.it/
http://www.fapav.it/
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Tabla 34: Supuestos para las pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de series
de television en ltalia

Pirateria Pirateria
digital fisica

et o ane e e g eones e aor
Tasa de sustitucién (%)%

Television 25% 25%

Ventas reales de DVD 4% 4%

Alquiler de DVD 2% 2%

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView) 2% 2%
Precio unitario de venta al publico

Televisién (euros/serie de television) 0,055

Ventas reales de DVD (euros/DVD) 24,42 %

Alquiler de DVD (euros/DVD) 2,93%

Video a la carta (VoD)/Pago por visién (PayPerView) 93
(eurosl/vision de serie de television) 2,00

Fuente: Calculos de TERA Consultants.
Espafia

Tabla 35: Supuestos para las pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de musica

en Espafa

Pirateria fisica
5,007

Pirateria digital

Numero de vulneraciones de derechos de autor cometidas al
afio (en millones )
Tasa de sustitucion (%)™

9%
2,30”

41%
11,34%

Precio unitario de venta al publico (en euros)

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

8 ygase anexo 4.
8 véase apartado 2.1.

% Basado en 239 min./dia de tiempo medio de visién en 2008 (Fuente: ACTE — Television 2008, Datos
clave internacionales) y 4.800 millones de euros de gasto publicitario en television en 2008 (Fuente:
PWC).

°! Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Basado en el precio medio
de consumo del DVD en 2008 (los DVD de series de television suelen duplicar el precio de los DVD de
cine).

%2 Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de alquiler
del DVD en 2008.

% Fuente: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008.

% Fuente: IFPI, basado en cifras del estudio de Jupiter sobre el nimero de usuarios de P2P en Espafia
[2009] y el nimero medio de archivos descargados por persona [informe del Ministerio de Cultura].

% Fuente: Promusicae. Esto corresponde a un 20% del total de unidades fisicas vendidas en Espafia en
2008.

% véase el anexo 2.

" Un 90%* del precio unitario en Internet (1,30 euros) [fuente: Estudio de Forrester, 2009] + un 10%* del
precio del CD fisico (11,34 euros) [Fuente: Promusicae].

% Fuente: Promusicae.
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Tabla 36: Supuestos para las pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de peliculas

en Espafa
Pirateria digital Pirateria fisica

35099 25100

NUmero de vulneraciones de derechos de autor cometidas al
afo (en millones)

Tasa de sustitucion (%)
Cine 4% 8%
Ventas reales de DVD 8% 4%
Alquiler de DVD 0% 4%

Ofi\C/iladleo a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView)/descarga 8% 0%
Television 8% 8%

101

Precio unitario de venta al publico
Cine (euros/entrada) 5,712
Ventas reales de DVD (euros/DVD) 12,48
Alquiler de DVD (euros/DVD) 2,341

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView)/descarga 7 5010
oficial (euros/descarga) '

Television (euros/pelicula) 0,083'°

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

% Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009.

19 Eyente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009.

101 yéase el apartado 2.1.

192 Eyente: [PWC 2009].

193 Fuente: Federacién Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de

consumo del DVD en 2008.

1% Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de alquiler

del DVD en 2008.

1% Fuente: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. Un 50% del precio de descarga oficial (7,50
euros) y un 50% de video a la carta (VoD) (entre 1,50 y 6 euros: S80I 3,75 euros).

1% Basado en 234 min./dia de tiempo medio de vision en 2008 (Fuente: ACTE — Televisién 2008, Datos

clave internacionales) y 2.742 millones de euros de gasto publicitario en television en 2008 (Fuente:
PWC).
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Tabla 37: Supuestos para las pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de series
de television en Espafa

Pirateria Pirateria
digital fisica

e I B
Tasa de sustitucion (%)™

Television 25% 25%

Ventas reales de DVD 4% 4%

Alquiler de DVD 2% 2%

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView) 2% 2%
Precio unitario de venta al publico

Television (euros/serie de television) 0,041

Ventas reales de DVD (euros/DVD) 24,96™°

Alquiler de DVD (euros/DVD) 2,34

Vl’deo_a_ [a carta (\/oD)/Pago_ por vision (PayPerView) 2 0012
(eurosl/vision de serie de television) ’

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

Reino Unido

Tabla 38: Supuestos para las pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de musica

en el Reino Unido
Pirateria digital Pirateria fisica
10,8

Numero de vulneraciones de derechos de autor cometidas al 1.177

afio (en millones )

Tasa de sustitucion (%)™ 11% 48%
Precio unitario de venta al publico (en euros) 1,81™° 10,01™

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

197 yvéase el anexo 4.

198 /gase el apartado 2.1.

199 Basado en 234 min./dia de tiempo medio de visién en 2008 (Fuente: ACTE — Television 2008, Datos
clave internacionales) y 2.742 millones de euros de gasto publicitario en television en 2008 (Fuente:
PWC).

19 Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Basado en el precio
medio de consumo del DVD en 2008 (los DVD de series de television suelen duplicar el precio de los DVD
de cine).

" Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de alquiler
del DVD en 2008.

12 Fuente: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008.

13 Fuente: BPI.

14 Fuente: BPI. Esto corresponde a un 8% del total de unidades fisicas vendidas en Reino Unido en
2008.

115 yéase el anexo 2.

118 Fuente: IFPI. Un 90%* del precio unitario en Internet (0,90 euros) + un 10%* del precio del CD fisico
(10,01 euros).

17 Fuente: IFPI. Precio del CD fisico.
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Tabla 39: Supuestos para las pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de peliculas

en el Reino Unido
Pirateria digital Pirateria fisica

98,958 61,65

NUmero de vulneraciones de derechos de autor cometidas al
afo (en millones)

Tasa de sustitucion (%)
Cine 5% 10%
Ventas reales de DVD 10% 5%
Alquiler de DVD 0% 5%
Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView)/descarga

oficial
Television 10% 10%

120

10% 1%

Precio unitario de venta al publico
Cine (euros/entrada) 6,56
Ventas reales de DVD (euros/DVD) 11,27

Alquiler de DVD (euros/DVD) 3,475

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView)/descarga
oficial (euros/descarga)

Televisién (euros/pelicula) 0,095'%

7 50124

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

18 Fyente: Ipsos: Pirateria fisica y digital en Gran Bretafia, noviembre de 2007. Descargas y streaming

incluidos.

9 Fyente: Ipsos: Pirateria fisica y digital en Gran Bretafia, noviembre de 2007. DVD pirateados y copias

domésticas vendidas incluidos.
120 ygase apartado 2.1.
2L Eyente: PWC [2009].

122 Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de

consumo del DVD en 2008.

123 Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de alquiler

del DVD en 2008.

124 Fuente: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. Un 50% del precio de descarga oficial (7,50

euros) y un 50% del precio del video a la carta (VoD) (entre 1,5 y 6 euros: i8I 3,75 euros).

125 Basado en 233 min./dia de tiempo medio de vision en 2008 (Fuente: ACTE — Televisién 2008, Datos
clave internacionales) y 4.116 millones de euros de gasto publicitario en television en 2008 (Fuente:
PWC).
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Tabla 40: Supuestos para las pérdidas de ingresos derivadas de la pirateria de series
de television en el Reino Unido

Pirateria Pirateria
digital fisica

Namero de vulneraciones de derechos de autor 53 331% 9 4177
cometidas al afio (en millones ) ' '
Tasa de sustitucion (%)%

Television 30% 30%

Ventas reales de DVD 5% 5%

Alquiler de DVD 2% 2%

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView) 2% 2%
Precio unitario de venta al publico

Television (euros/serie de television) 0,05

Ventas reales de DVD (euros/DVD) 22,54*%

Alquiler de DVD (euros/DVD) 3,47

Video a la carta (VoD)/Pago por vision (PayPerView) 2 00
(eurosl/vision de serie de television) ’

Fuente: Calculos de TERA Consultants.

126 Fyente: Ipsos: Pirateria fisica y digital en Gran Bretafia, noviembre de 2007. Descargas y streaming
incluidos.

27 Fuente: Ipsos: Pirateria fisica y digital en Gran Bretafia, noviembre de 2007. DVD pirateados y copias
domésticas vendidas incluidos.

128 /éase el apartado 2.1.

129 Basado en 233 min./dia de tiempo medio de visién en 2008 (Fuente: ACTE — Television 2008, Datos
clave internacionales) y 4.116 millones de euros de gasto publicitario en television en 2008 (Fuente:
PWC).

1% Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Basado en el precio
medio de consumo del DVD en 2008 (los DVD de series de television suelen duplicar el precio de los DVD
de cine).

31 Fuente: Federacion Internacional de Video: European Video Yearbook 2009. Precio medio de alquiler
del DVD en 2008.

32 Fuente: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008.
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Anexo 2: Tasa de sustitucion de musica

El impacto de la pirateria en las ventas de discos es objeto de debate en la
bibliografia econémica desde finales de la década de 1990, después del
lanzamiento de Napster. Para determinar el nivel de la tasa de sustitucion
digital —factor clave para valorar el impacto de la pirateria en las ventas—,
hemos analizado los estudios académicos disponibles en la materia.
Observamos que:

e La mayoria de los estudios concluye que el impacto es negativo y
considerable (incluso si, en algunos casos como Oberholzer-Gee y
Strumpf [2007]**, el efecto es supuestamente insignificante).

e La mayoria de los estudios revela una tasa de sustitucion comprendida
en el intervalo de un 10% a un 30%.

e La metodologia empleada en estos estudios difiere, lo que dificulta el
establecimiento de comparaciones entre estudios.

Por todos estos motivos, optamos por utilizar una tasa de sustitucion tanto
positiva como conservadora:

e Positiva, porque los estudios que concluyen que el efecto es
insignificante representan una minoria.

e Conservadora, porque hemos seleccionado una tasa del 10%, nivel que
en la mayoria de los estudios representa la base que demuestra un
impacto positivo.

Para introducir una diferenciacién nacional, se ha ponderado la tasa de
sustitucion por el PIB por habitante a PPA (paridad de poder adquisitivo), lo que
ha llevado a establecer la tasa nacional en un intervalo comprendido entre un
9% en Espafa hasta un 11% en el Reino Unido. Este enfoque representa el
mejor esfuerzo por incluir distintos poderes adquisitivos en el analisis.

133 Los resultados de Oberholzer-Gee y Strumpf (2007) fueron contradictorios respecto de los de
Blackburn (2007) y Leibowitz (2007).
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Tabla 41: Estudios académicos que evaluan el impacto de las descargas ilegales en las
ventas de discos

Periodo de ’ El impacto de las descargas
: Temalpais .
estudio ilegales en las ventas totales
~ Por cada CD pirateado, las ventas
cayeron en 0,42 unidades.
La pirateria redujo las ventas en un
20%; el efecto es significativo a un
nivel del 10% (Waelbroeck 2004). En
1998-2002 16 paises particular, las descargas de musica
podrian haber provocado una

reduccion del 10% en ventas de CD
en 2001 (Waelbroeck 2003).

El uso de las redes Peer - to - peer

Zentner (2006) 2001 7 paises europeos reduce la probabilidad de comprar

musica en un 30%.

El intercambio de archivos en

Michel (2006) 1999-2003 Estados Unidos Estados Unidos redujo las ventas de

albumes hasta un 13%.

Las pérdidas en ventas derivadas de
la pirateria estan valoradas de media
en un 131% del mercado legal. La
ponderacion de cada pais por su

Estudio

Hui y Png (2003) 1994-1998 28 paises

Peitz y Waelbroeck
(2003, 2004)

Montoro-Pons y

Cuadrado-Garcia 2003 60 paises .
(2006) cuota de mercado mgndlal lleva a
unos resultados de dicha cuota de
en torno a un 30% del mercado legal
mundial.
Oberholzer-Gee y El nimero de descargas no tiene un
Strumpf 2002 Alemania efecto significativo en las ventas de
(2007) albumes.
La aparicion de Napster explica el
Hong (2004, 2008) 2000 Estados Unidos 20% de la reduccidn del gasto en
musica en 2000.
La tasa de penetracion de Internet
del 60% en 2003 explicaria la
reduccion de las ventas de discos en
Ciudades de unas 1,27 unidades per capita; es

Liebowitz (2008) 1998-2003 . decir, si no hubiera sido por el
Estados Unidos . . . ;
intercambio de archivos, se habrian
registrado unas ventas de albumes
de unos 3,55 per capita en 2003, en
lugar del valor real de 2,28.
Cuando los estudiantes piratean un

Estudiantes 10% més de mausica a través de
Leung (2009) 2008 universitarios de sitios web P2P, compran un 0,7%
Hong Kong menos de temas en iTunes y un

0,4% menos de CD.

Fuente: Basado en Oberholzer-Gee & Strumpf (2009).
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Anexo 3: Supuestos concretos relativos alos DVD

La pirateria fisica implica la duplicacién y distribucion ilegales de obras en
formato fisico. El bajo coste de las grabadoras de DVD ha dado lugar a una
explosion de copias ilegales de productos con derechos de autor.

A pesar de los numerosos casos de actos de pirateria e incautaciones™, el
namero de DVD pirateados vendidos no esta siempre disponible. Al objeto de
evaluar el numero de vulneraciones de derechos de autor derivadas de la
pirateria de DVD en Francia y Alemania, hemos utilizado una relacion basada
en datos procedentes de casos registrados en el Reino Unido, Espafia e Italia.

Realmente, en estos paises existe una acusada correlacion entre la tasa de
pirateria fisica de grabaciones musicales y la de cine.

Figura 11: Correlacion entre tasas de pirateria fisica de grabaciones musicales y de
H 135
cine

80% -
70% A
60% -
50% A
40% -+
30% A
20% A
10% A
0% T T T T ]
0% 5% 10% 15% 20% 25%

Ital
. y

y= 284 X

film piracy

music piracy

Fuente: Andlisis de TERA Consultants basado en datos de IFPI e IVF.

134 por ejemplo, los CD y DVD fueron la primera categoria de articulos incautados por los servicios de

aduanas de la UE en 2008, con un total de 79 millones que representaron un 44% de la cantidad total
(fuente: Informe sobre la aplicacion de los DPI por las aduanas de la UE - resultados de 2008 en las
fronteras europeas).

1% La tasa de pirateria fisica se define como el nimero de productos pirateados vendidos dividido por el

numero total de productos vendidos (tanto legales como pirateados).
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Por lo tanto, parece que la tasa de pirateria de cine es 2,84 puntos
porcentuales superior a la de musica. Si partimos de esta relacion, es posible
calcular el numero de ventas de copias fisicas de DVD piratas.

Tabla 42: Calculo de DVD de cine pirateados vendidos a los consumidores

. I_.egmm.ate Pirate Video
music piracy | .. . Video Discs .
film piracy rate Discs sold to
rate sold to
consumers (m)
consumers (m)
UK 8% 19% 257,40 61,65
Spain 20% 50% 25,00 25,00
Italy 23% 72% 32,70 85,75
France 2% 6% 87,21 5,25
Germany 6% 17% 103,50 21,25

Fuente: Andlisis de IVF y TERA Consultants.
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Anexo 4. Supuestos concretos relativos a las series de
television

Aunque las descargas ilegales de series de televisibn parecen estar
disminuyendo en Estados Unidos a causa de la presion ejercida por sitios de
streaming legales, parece que en Europa la pirateria se esta intensificando.
Segun las observaciones realizadas en el sitio especializado TorrentFreak, el
primer episodio de la cuarta temporada de Prison Break superé rdpidamente el
millon de descargas, la mayoria de las cuales se realizaron en Europa.
Ademas, en septiembre de 2008, por primera vez en la historia, Mininova (sitio
de enlaces BitTorrent) registr6 mas de 10 millones de descargas en un dia, es
decir, una media de 117,6 descargas torrent por segundo. Segun TorrentFreak,
este récord se debe a la difusion de los primeros episodios de las nuevas
temporadas de muchas series de television que se estrenaron en Estados
Unidos, y que se retransmitieron muy rapidamente en los sitios de enlaces
BitTorrent. El sitio especifica que un 50% de las descargas es de series de
television.

En el Reino Unido se registra una frecuencia de descarga de peliculas que
duplica la de series de television y una venta de DVD de cine pirateados que
multiplica por siete la de las series de television**®.

En ausencia de informacion relativa al nimero de vulneraciones de derechos
de autor por pirateria de series de television en otros paises, utilizaremos estas
dos relaciones para evaluar el nimero de series de television descargadas o
compradas como productos pirateados.

138 |psos, Pirateria fisica y digital en Gran Bretafia, noviembre de 2007.
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Anexo 5: Ingresos de ventas por trabajador empleado en las
industrias audiovisuales

Sobre la base de las pérdidas de ingresos registradas en Europa, la
destruccion de empleo se obtiene dividiendo las pérdidas de ingresos por los
ingresos medios procedentes de ventas por trabajador empleado en cada
sector, desde el nivel de produccion hasta el de distribucién minorista.

En consecuencia, determinamos los ingresos medios de ventas por trabajador
empleado en las industrias de grabaciones musicales, cine, television y edicion
basandonos en los siguientes datos:

e Ingresos procedentes de ventas:
v" Musica: digital y fisica (fuente: PWC 2009).
v Cine/Television: ingresos de taquilla, DVD (venta real y alquiler),

publicidad en television, video a la carta (VoD), pago por vision
(PPV) (fuente: PWC 2009).

e Trabajadores empleados en el sector desde el nivel de produccion hasta
el de distribucion minorista:
v' Musica: puestos de trabajo en discogréficas, distribucién
mayorista y minorista (fuente: IFPI).

v" CinelTelevision: puestos de trabajo en television, produccién
cinematografica, distribucion y proyeccidon (fuente: oficinas de
estadistica nacionales).

v Libros: empleos en editoriales y en distribucion minorista de
prensa y literatura (fuente: Eurostat).

Tabla 43: Ingresos y trabajadores empleados en las industrias audiovisuales

Revenues in sales (m€) UK France Germany Italy Spain
Music 1653 1 061 1 602 315 279
Film + TV 8 752 5771 6 492 6 204 4 102
Employment UK France Germany Italy Spain
Music 25 320 15 625 25 400 4 500 4 000
Film + TV 113 516 62 903 75 983 58 360 80 600
Revenue/person France Germany Italy EU average
Music 65 269 67 874 63 058 69 934 69 683 70 000
Film + TV 77 102 91 747 85 440 106 300 50 890 85 000

Fuente: Analisis de TERA Consultants basado en IFPI), PWC, oficinas de estadisticas nacionales y datos

de Eurostat.
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En consecuencia, suponemos que:
e La industria discogréfica emplea a un trabajador por cada 70.000 euros
de ventas.
e La industria del cine/television emplea a un trabajador por cada 85.000
euros de ventas.
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Anexo 6: Ingresos de ventas por trabajador empleado en la
industria del software

Un estudio realizado por IDC para BSA en 2007 calculdé los beneficios
econdmicos para las economias nacionales que podian obtenerse con la
reduccion en diez puntos porcentuales de la pirateria de software para
ordenador. El estudio concluyé principalmente que una reduccion de la pirateria
de software se traduce en nuevos empleos altamente remunerados en la
industria de las TI**'.

Por ejemplo, en el estudio del caso del Reino Unido™®, IDC ha calculado que la
reduccion en diez puntos porcentuales de la pirateria de software en el Reino
Unido de 2008 a 2011 supondria un aumento de 794 millones de ddlares (es
decir, 540 millones de euros en gasto en TI para finales de 2008, lo que se
traduciria en la creacion de 3.161 puestos de trabajo en la industria de las TI.
En otras palabras, IDC calcul6é que la industria de las Tl britanica daba empleo
a alrededor de un trabajador por cada 170.000 euros de ventas®®.

Basandonos en cada estudio de caso, podemos calcular los ingresos medios
de ventas por trabajador empleado en cada industria de Tl nacional.

Tabla 44: Ingresos de ventas por trabajador empleado en la industria del software

Revenue/person  United Kingdom EU average

Software 171 000 161 000 172 000 170 000 268 000 169 000

Fuente: Andlisis de TERA Consultants basado en el estudio de BSA: «The Economic Benefits of Lowering
PC Software Piracy».

Basandonos en la evaluacion de las pérdidas de ingresos registradas a escala
nacional y comunitaria, la destruccion de empleo en la industria de las Tl se
obtiene dividiendo las pérdidas de ingresos por los ingresos medios de ventas
por trabajador empleado.

37 The Economic Benefits of Reducing PC Software Piracy, IDC, enero de 2008.

138 The Economic Benefits of Reducing PC Software Piracy, estudio britanico, IDC, enero de 2008.

139 540 millones de euros/ 3.161 trabajadores empleados.
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Anexo 7. Comentarios sobre aspectos transfronterizos

En el informe, las pérdidas de puestos de trabajo directamente derivadas de la
pirateria se obtienen dividiendo las pérdidas de ingresos (valoradas a escala
europea) por los ingresos medios de ventas por trabajador empleado en cada
sector, desde el nivel de produccion hasta el de distribucion minorista (segun
las cifras facilitadas por las industrias).

Sobre esa base, se obtiene una valoracion total de las pérdidas de puestos de
trabajo en Europa. Para determinar las pérdidas registradas en los cinco
principales paises europeos, hemos supuesto que el impacto local era
proporcional a las dimensiones del mercado minorista nacional. Este método
tiene la ventaja de tener presente el peso de cada industria nacional y, de esa
forma, de no asignar pérdidas de puestos de trabajo Unicamente en funcién de
la tendencia nacional de pirateria de bienes o servicios (con resultados
obviamente incoherentes, ya que los paises que piratean mas hubieran
presentado elevadas pérdidas locales, a pesar de la «fortaleza» de las
industrias creativas locales).

Para ser totalmente sistematicos, deberiamos haber considerado la proporciéon
de los productos pirateados locales/extranjeros (en relacion con todos los
productos creativos tratados), pero estos datos no estaban a nuestra
disposicion. Tal como se destaca en la siguiente tabla, las pérdidas de puestos
de trabajo locales podrian ser distintas, segun el equilibrio entre las
importaciones y la produccion local.
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Tabla 45: Asignacion de pérdidas mundiales de puestos de trabajo en funcion de los
ingresos nacionales por comercio minorista

Two Markets: Xand Y

X Industry Revenue Totals 200 million Euros Y Industry Revenue Totals 200 million Euros
75% (150 mE) come from X Productions 50% (100 mE) come from imported X Productions
25% (50 mE) come from imported Y Productions. 50% (100 mE) come from Y Productions.
Piracy Rate in X = 10% Piracy Rate in Y = 20%
Total Piracy Loss = 200 * 10% = 20 mE. Total Piracy Loss = 200 * 20% = 40 mE.
Piracy Loss by Product Origin: Piracy Loss by Product Origin:
X Production =20 * .75 = 15 mE. X Production = 40 * .50 = 20 mE.
Y Productions = 20 * .25 = 5 mE. Y Productions = 40 * .50 = 20 mE.

TOTAL LOST SALES IN BOTH MARKETS:

X Productions Lose 35 mE (15 plus 20)
Y Productions Lose 25nE (5 plus 20).

Job Loss Calculations:

Unadjusted losses : Job Losses in X = 20 mE divided by 100,000 E per worker 200
Job Losses in Y = 40 mE divided by 100,000 E per worker 400
Total Job Losses
Adjusted losses : Job Losses in X = 35 mE divided by 100,000 E per worker 350
Job Losses in Y = 25 mE divided by 100,000 E per worker 250
Total Job Losses

No obstante, nuestro método, al objeto de capturar un fenémeno de este tipo,
se basa en un supuesto «implicito»:

e Que los mercados nacionales que generan cuantiosos ingresos por
comercio minorista seran también los que tengan industrias locales
potentes.

e Y, por tanto, resultaran l6gicamente mas afectados por la pirateria en
cuanto a pérdidas de puestos de trabajo (ya que distribuyen mas
productos expuestos a la pirateria).
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