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Objetivo del Informe

Obtener una radiografia del sector de
la animacion en Espaiia para
demostrar su potencial y repercusion
economica y estratégica en la
economia espanola
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Delimitacion del Sector de la Animacion
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Potencial del Sector de la Animacion en Espana

Volumen de Negocio 2011 y Estimacion de la Facturacion del sector
de la animacion en Espaiia 2012-2017 (en millones de €)

879
5 Las empresas de animacion han obtenido
748 306 millones de € en ingresos en el afio
1 2011. Se ha estimado que en el afio 2017
esta cifra crezca hasta los 879 millones de €
579
519 1
i 7z
La TCAC 2011-2017 del sector sera
402 aproximadamente del 19%.
342
e
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Fuente: Rooter, 2012

Existen mas de 200 productoras y
distribuidoras de animacién en Espaiia

Se estima que se iniciaran en los préximos 6 anos 950 proyectos en Espaia, vinculados con el desarrollo de contenidos
que incluyan la aplicacién o el uso intensivo de técnicas de animacion

Rooter :
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Situacion Actual: Impacto 2011

En el afio 2011, el sector de la animacién en Espana generé 729 millones de euros en

la economia espaiiola y ocupd a 8.599 trabajadores, directa e indirectamente

El impacto en el PIB en el 2011 se
aproxima a un 0,04%

Impacto fiscal total en la economia espafola de 67 millones de €, lo que
supone un 0,042% sobre la recaudacion tributaria del Estado espaiiol.
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Proyecciones: Impacto 2017

Podria generar un impacto total en la economia espaiola de 1.581 millones de euros en el afio 2017 y
ocupar a 21.039 trabajadores directa e indirectamente

El impacto del sector en el PIB podria ser el doble en
el 2017, aproximandose a un 0,08%

Factor Multiplicador

El factor multiplicador del empleo en el sector de la animacion en Espaia corresponde a 1,7; lo que indica que por
cada puesto de trabajo directo, se genera el 0,7 de otro empleo en la economia

El factor multiplicador de la inversion en proyectos de animacion es 2,1. Al invertir 1 € en la produccién de
animacion, se generan 2,1 € en la economia espafiola.
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La animacién en Espafia representa el 8% de los ingresos de la facturacion y el 3% de las

empresas que se dedican a actividades cinematograficas, de video y de programas de television.

La animacion genera el 14% de los empleos del
sector audiovisual en Espana
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Internacionalizacion

El 62%o de las empresas espanolas de animacion exportan, generando el 38% de sus ingresos a
partir de la venta internacional de sus contenidos, servicios y derivados. En algunas empresas este

porcentaje puede superar el 70%. En el sector audiovisual sélo el 25% de sus ingresos proviene de las
exportaciones*

Los contenidos de animacion espanoles se han vendido en mas de 170 paises

Mas del 50% de las empresas de animacion espafolas subcontratan servicios a otras
companias nacionales o extranjeras. Y entre el 30%-45% de las empresas de animacion
ofrecen soporte a otras companias, de paises como Italia, Reino Unido, EE.UU, Qatar,
México y Francia

ROOter * Fapae, 2011 9
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Empleo en la animacion

que se podrian generar 7.450 nuevos empleos hasta el afio 2017

I El empleo directo del sector de la animacidn, es de 5.150 personas en el 2011 y se ha estimado

NECESIDAD DE PERFILES ESPECIALIZADOS l

l SECTOR GENERADOR DE EMPLEO CUALIFICADO

Nuevos
Empleados &

5150

Rooter Empleados & J - "
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I+D+i

l SECTOR INTENSIVO EN TECNOLOGIA

El 67%0 de las empresas del sector realizan actividades innovadoras que contribuyen a mejorar
la produccion y distribucion de sus contenidos

De las empresas que realizan I+D+i, todas reinvierten un 11% de su
facturacion en seguir desarrollando este tipo de actividades.

Destinan entre el 12%-30%o de su plantilla a estas

labores, en comparacion con la media espanola (1,17%)*

* Informe COTEC 2011: Tecnologia e Innovacion en Espafia

Rooter i
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Valor de las Marcas en Animacion

/ LA SERIE \

Pocoybse estrend en ol
afio 2005 en La2, de
RTVE. Ha emifido hasta
elmomento3
femporada:
Actualmentese emile
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Nickelodeon, Duney
Channel, Playhovte

Duney o Discovery Kids

%0
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( PRESENCIA ONUINE
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peges, vn blog, un conal de
Yovlube conmabs de 235
millones de visitas, perfiles en
redestociales (anFacebook
henemas de | millénde
fara), gadgets y una
comvmdad onbne para
nifos llamada Mundo

Pocoyd, con 800000
personas reguiradas

Rooter
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4 X STrkas nict % 3A
- videopegosHedo, e R

Pocoyo! Y Pocoyd
Racing, para dabntas
conselas

APPS
Se han desarrollade
aphicacione: para dizpositives
méviles yredessociales,
como Pocoyb TV, Cokvea
conPocoyby ws amigos o
Pocoyiie,conmés de 13
millones da descargas

Ty

MUSICA
Pocoyd cuenta con
un CD de minicaen

elque han
parhicipado arfgtas

ACUERDOS
Linkia ha furmado
acverdos comerciales
y de colaboraciéncon
enhdades como
Microsoft Gioch
Preziosi Rondom
House, Bandai o Unicef

como Edurne o
Alaskay llegé ol Top
10delalstade
ventas espanocla

Pocoybha
vendidoya mas
de 135 millones

de ejemplares

f JUGUETES Y \

MERCHANDISING
Pocoybha vendido mbs
de3 millones de pguetes
hasla lafecha Adem &s,

cventa conuno tienda
onbne desde 2011 en la
que comercialza
productos icenciados de
todo tipo, desde

f CORTOMETRAJE \

Pocoyd cuenta con
v propio
corfomelioje, que fue
amihdo entelevisiony
editado en DVD . En la
aclvahdadse
encuentran
preparando Pocoyd,

pelvches hasto mochdas
y batuteria

LaPebcuia

( ovD \

ElprnmerOVD que se
edité de laserne, con
capivlos dela
primera lemporada,
1e convirhé en2007
enelmasvendido de
lahistoniade Espafia,
Las ventas de DVD
superanya los 1.7

\ millones deunidades J
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Principales actores del Sector de la Animacion

Estudios y
Productoras

Agentes

Asociaciones financiadores

Sector de

la
Productoras

o n 7
de derivados Animacion | Distribuidores

digitales y
Jugueteras

Salas de cine,
Televisiones,
Agregadores
de
contenidos

Rooter 1

PRES_Resumen-Ejecutivo_DIBOOS_180113_MVP_VFinal




La Cadena de Valor del Sector de la Animacion
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contenido
(televisiones,
agregadores
de contenidos,
salas de cine,
retail)

Desarrollo de
derivados
digitales
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Innovaciones en la Cadena de Valor del Sector de la Animacion

.
A
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Mayor flexibilidad en Nuevos Cloud
produccion
Explotacion Mejora en la gestion Nuevas
360 de derechos,y la plataformas
distribucion
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El 60% de la financiacion de contenidos de animacion en Espafia proviene de capital riesgo de

entidades publicas y privadas, fondos de los socios fundadores, recursos propios, patrocinios y
preventas a distribuidores

Derechos de emision Licensing digital

« Television * Home Video
*Cine * Videojuegos
* Agregadores de * E-books
contenidos: publicidad y + Casual Games
usuarios premium « E-comics

 Etc.

Licensingfisico

*Juguetes
*Juegos de mesa
« Camisetas

* Mochilas

* Etc.
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Necesidades formativas en el Sector de la Animacion en Espaia

l ESCASEZ DE CAPITAL HUMANO FORMADO FUGA DE TALENTO l
l GAP FORMATIVO FALTA DE FORMACION PUBLICA REGLADA l
l PRECIO ELEVADO DE LOS PROGRAMAS EXSITENTES

ESCASEZ DE FORMACION EMPRESARIAL O EN PRODUCCION EJECUTIVA l

i Unavez
© Elalumno © finalizados sus
- comienzasu - estudiosel
- formacion enuna - alumnose
i escuelade : incorporaal

.~ animacién - mundo laboral

: susestudios
© comienzauna

. experiencia

i profesionalenel
* mundo laboral

Rooter ,
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(22| Externalizar, Coproducir, RRHH, I+D+i

o> Coproducir, Contenidos Ad Hoc

Contenidos Ad Hoc, Partners <@

Distribuidores, Escuelas, RRHH

Coproducir, Contenidos Ad Hoc, Licensing <@ [ =21 Invertir, Coproducir, Externalizar, I+D+i
[ P2 | Externalizar

Invertir, Coproducir, Exportar <@
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Consideraciones Juridicas

Rooter

O Legislacion aplicable
v Tratados Internacionales
v Regulacion Comunitaria

v' Legislacién Nacional

O Entidades de Gestion
Q El papel del actor

O Activos intangibles. Doble proteccion via
v Propiedad Intelectual
v' Marcas

Merchandising
O I+D+i

O Medidas legales contra infracciones de
derechos

O Gestion de derechos para la explotacion
digital

19
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Las Tendencias en Animacion

Tendencias

Contribucion a la modernizacion de otros sectores

[ Recreacion de decorados y personajes ]

[e-IncIusién] [ Impresion 3D ] [Diseﬁo]

[Visualizacién cientifica ]

20
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Mejores Practicas Nacionales e Internacionales
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SECTOR PUBLICO

QO Declaracion de la animacion como sector estratégico para la economia espafola.
O Desarrollo de un sistema de incentivos fiscales.

O Creacion de un fondo con capital procedente de un porcentaje de los ingresos por
publicidad que las cadenas reciben al emitir contenido de animacion extranjero.

O Ayudas para proyectos o empresas incipientes.

O Ayudas para fomentar producciones orientadas a la exportacion.

Q Apoyo a la busqueda proactiva de capital financiero y humano.

Q Apoyo a la financiacion I+D+i con posibles aplicaciones en otras industrias.

Q Incentivar el desarrollo e implantacion de nuevas tecnologias aplicadas al sector.

O Fomentar la formacion continua y la colaboracion entre proyectos internacionales
de caracter universitario.

PRES_Resumen-Ejecutivo_DIBOOS_180113_MVP_VFinal



Recomendaciones II

SECTOR PRIVADO

i

—

 Oportunidad de Negocio para el Sector Privado
v Marca Pais. éPor qué Espafa?

anlll

Proyeccion internacional

Gran calidad de los contenidos espanoles

Profesionales cualificados

v’ ¢éPor qué el Sector de la Animacion?

Industria creativa y cultural con impacto global

Inversion en I+D que genera spillovers

Sector audiovisual con mejores proyecciones de crecimiento
Demanda madura en el mercado europeo

v' Casos de éxito: Pocoyd, Chico&Rita, Arrugas, Jelly Jam, Lucky Fred, ..
v' ¢Como funciona el Sector de la Animacion?

Modelo de negocio

v Particularidades del Sector de la Animacion

23
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Metodologia aplicada en el Libro Blanco

- Fuentes de informacion:

o Indirectas: analisis de bases de datos diversas, publicaciones e informes nacionales e internacionales
de los sectores han sido necesarios evaluar.

o Directas:
v Entrevistas a expertos en diferentes areas del sector de la animacion en Espana
v Disefio y aplicacién de un cuestionario cuantitativo a una muestra de empresas del sector de la

animacion en Espana

Identificacion de la

poblacion objeto y Desarrollo del Envio del cuestionario Recepcion y tratamiento

seleccion de una muestra cuestionario de los datos
representativa

+ Medicion del Impacto del sector en la Economia Espaiiola: Tabla Input-Output

o Objetivo: medicidn del efecto directo, indirecto e inducido del sector de la animacion en la economia
espafola

v Andlisis de las interrelaciones de la animacion con el resto de sectores econdmicos
v Utilizacion de datos aportados por la contabilidad nacional

v Utilizacion de la informacion extraida de los cuestionarios cuantitativos, diferenciando entre los
outputs e inputs en las fases de la cadena de valor del sector de la animacion

Rooter
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Federacidn de Animaiin

Rooter
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