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Ocio digital:  
el rey de los contenidos

Durante los últimos años se está produciendo una paulatina evolución en el con-
cepto de la Sociedad de la Información. A medida que ha ido en aumento el nú-

mero de usuarios se ha pasado de un concepto eminentemente instrumental, basado 
en su vertiente tecnológica, tanto en dispositivos como en las diferentes modalidades 
de acceso, a una interpretación cada vez más centrada en el usuario y en los conteni-
dos que éste consume y genera. Del mismo modo, se percibe cómo cada vez más los 
usuarios orientan el uso de la Red más como plataforma de ocio que como fórmula de 
búsqueda exclusiva de información. 

Los contenidos en general y el ocio digital en particular deben ser analizados en el 
marco de un emergente “estilo de vida digital”, en el que pautas sociales como la 
ubicuidad y la movilidad permiten nuevas y revolucionarias posibilidades. En paralelo 
usos y hábitos de consumo digital se complementan con la convergencia entre apli-
caciones y dispositivos tecnológicos, que abre múltiples posibilidades para su copia y 
reproducción. Por todo ello, nos encontramos ante un nuevo escenario que requiere 
un replanteamiento de los modelos de negocio basados en tecnologías para la gestión 
y control de los contenidos digitales. Surgen así los DRM (Digital Rights Management), 
cuya correcta implantación se ha convertido  en uno de los aspectos clave, tanto para 
el usuario como para la industria.

Toda esta transformación se ha articulado mayoritariamente en Internet y se verá im-
pulsada en los próximos años por el incremento de la banda ancha en tecnologías 
inalámbricas.

Aspectos clave sobre la industria de contenidos digitales en el mundo
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Distribución del tiempo empleado en Internet 

en función del uso en EE.UU
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1. Una gran industria de futuro

El mundo de los contenidos digitales abarca un am-
plio abanico de agentes y subsectores, desde  la 
industria del software (herramientas de diseño, edi-
ción 3D, etc.) y del hardware (dispositivos MP3, cá-
maras, terminales móviles,etc.), hasta la Industria 
específi ca de distribución de contenidos digitales 
(discográfi cas, editoriales, etc.) En concreto, el sec-
tor de creación de contenidos digitales (Digital Con-
tent Creation – DCC) está formado por empresas 
que crean  aplicaciones de software que permiten 
la creación o modifi cación de contenidos digitales  
como animaciones, audio, video, gráfi cos, etc.

La evolución de las herramientas de creación ha 
aumentado de forma paralela a la extensión de los 
accesos a Internet de banda ancha y de los dispo-
sitivos tecnológicos como videoconsolas, reproduc-
tores MP3, teléfonos móviles, etc. Según el Digital 
Content Creation Report el crecimiento experimen-
tado durante el último año se sustenta  en la anima-
ción en tres dimensiones y en el video digital.

En la actualidad, las mayores expectativas de cre-
cimiento se sitúan en el sector del video digital, que 
podría convertirse en el campo con mayor porcen-
taje de mercado, así como en la animación en tres 
dimensiones y la imagen digital, que está experi-
mentando un importante cambio motivado por la 
transformación en el mundo de la fotografía.

Las transformaciones en el sector de los videojue-
gos originadas por el lanzamiento de nuevas vi-
deoconsolas portátiles, así como la anunciada apa-
rición de una renovada generación de consolas de 
sobremesa ha inhibido transitoriamente la demanda 
de contenidos, rebajando las previsiones iniciales 
de crecimiento del sector para 2005 hasta un 8%. 

A pesar de la ralentización que ha supuesto el cam-
bio de generación de consolas, el mercado de los 
DCC, que representaba aproximadamente 2.900 
millones en el año 2004, ha podido superar durante 
el pasado 2005 según los datos de JPR los 3.200 
millones, un crecimiento signifi cativo que se esti-
ma sea la tendencia para los próximos años. No 
obstante, este subsector representa sólo una parte 
del mercado del ocio digital, cuya punta de lanza 
está constituida por la industria específi ca de crea-
ción y distribución de contenidos (musica, vídeo, 
cine,etc.), que se ha visto empujada en los últimos 
años a replantearse su modelo de negocio. 

2. Nuevos modelos de negocio

Dentro del mundo de los contenidos digitales, el 
subsector formado por la industria de creación y 
distribución de contenidos digitales en diferentes 
formatos, como el audiovisual (Cine o TV), musical, 
interactivo (videojuegos), etc. es, sin duda, el que 
está experimentando una mayor transformación en 
cuanto a sus modelos de negocio; siendo el merca-
do de la música digital el más representativo.

Desde el cierre de Napster, en otoño de 2001, se 
han ensayado diferentes modalidades de acce-
so y descarga legal de contenidos digitales, en-
tre ellos la reapertura del propio Napster, Yahoo 
o RealNetwork. Sin embargo, el lider indiscutible 
del sector es Apple que, a través de la integra-
ción de su reproductor de contenidos multimedia 
(iPod), con un gestor de contenido que distribuye 
de forma gratuita (iTunes) y una web de descar-
ga legal de música (iTunes MusicStore), superó 
en febrero de 2006 los mil millones de canciones 
descargadas.

Ingresos del mercado de la música digital en 

Europa, miles de millones de euros 
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Según los datos del Digital Music Report, durante 
2005 se descargaron 420 millones de canciones 
frente a los 156 millones del año anterior. Las es-
timaciones del mercado europeo para el año 2009 
realizadas por Forrester Research, superan los 
3.500 millones de euros, dato que Strategy Analy-
tics eleva a más de 3.900 millones para el año 2010. 
Durante 2006 la penetración de Banda Ancha y la 
de reproductores portátiles, así como la irrupción 
en este sector de la telefonía móvil tendrán una 
repercusión especialmente positiva en la venta de 
música on line.
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3. El ocio se hace móvil

La descarga de contenidos musicales desde el mó-
vil, en forma de melodías o canciones, ha supuesto 
el 40% de las descargas de música digital, según 
los datos de la Federación Internacional de Produc-
tores de Música (IFPI). Por otro lado, se estima que 
en España existen ya más de 1,6 millones de usua-
rios a través del móvil que descargan según  Adese 
un millón de juegos al mes. Estos son, hoy por hoy, 
los dos principales drivers del sector, si bien exis-
ten indicios que apuntan a que esta pauta puede 
cambiar con la aparición de nuevas aplicaciones. 
Según los datos de M:Metrics, más de seis millones 
de abonados de telefonía móvil en el mercado esta-
dounidense están dispuestos a ver vídeo en su te-
léfono móvil, dato que superaría a los 5,3 millones 
que ya habrían descargado un videojuego desde 
su terminal. 

Los ingresos globales por transmisión de datos du-
rante 2005 alcanzaron 81.000 millones de dólares 
y se espera que para 2009 puedan superarse los 
212.000, de los cuales el 20% aproximadamente 
corresponderán a entretenimiento. 

Previsiones para el mercado global de servicios 

y aplicaciones a través del móvil en 2009, en %
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Fuente: Strategy Analytics, 2006 

En lo que hace referencia a la conexión a Internet, 
existe un 9% de usuarios de telefonía móvil que 
utiliza sus dispositivos para acceder a la Red. Se-
gún datos de Forrester Research, se trata de un 
mercado incipiente liderado en Europa por Reino 
Unido, con un 15 %, En cualquier caso, la progre-
siva implantación de terminales 3G en el mercado 
abre la puerta a una nueva Era de contenidos digi-
tales móviles. 

Servicios para móviles más demandados  por 

los usuarios en función de la edad.

Total
16-20 21-2421-24 25-34 35-44 45-5445-54 + de 55 

años años años años años años

 Búsqueda 44,9% 57,7%57,7% 43,4% 50,8%47,7% 33,6% 22,0%

 Pago servicio 38,6% 46,2% 42,2% 45,4%40,7% 26,0% 14,0%

 Recursos trabajo 30,5% 19,2% 32,5% 31,5%34,1% 27,5% 18,0%

 MSM 29,9% 38,5% 37,3% 32,9%27,6% 22,9% 22,0%

 Agenda 28,9% 46,2% 32,5% 33,2%26,2% 21,4% 20,0%

 Música 17,5% 50,0% 24,1% 20,3%14,0% 9,2% 8,0%

 Otro entretenim. 15,1% 30,8% 22,9% 16,3%14,5% 9,2% 4,0%

 TV 13,1% 34,6% 18,1% 14,2% 11,2% 9,9% 4,0%

 Ninguno 27,9% 7,7% 22,9% 22,0%28,5% 38,9% 50,0%

Fuente: Strategy Analytics 2006

4. Perfi les de uso y de usuario

Todos los estudios disponibles apuntan hacia la de-
nominada ‘Generación e’ como el perfi l dominante 
en la descarga y creación de contenidos digitales. 
Este grupo está formado por menores de 18 años 
que han crecido e incorporado las TIC e Internet 
en su vida diaria, tanto para el ocio y la comuni-
cación como para el aprendizaje. Los datos para 
los EE.UU aportados por PEW Internet  muestran 
cómo  más de la mitad de los niños y adolescentes 
entre 12 y 17 años con acceso a Internet han crea-
do y publicado algún contenido en la Red. Por ser-
vicios, las descargas son una las actividades más 
demandadas por los jóvenes, llegando a duplicar 
a los demás grupos de edad. Su “cultura digital”, 
así como su mayor disponibilidad de tiempo, los 
convierte en los principales consumidores de ocio 
digital, mayoritariamente de música.

Descarga de contenido en España por grupos 

de edad, % personas
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En cuanto a los videojuegos, el perfi l es ligeramen-
te diferente. Los datos aportados para los EE.UU 
por Entertainment Software Association (ESA) 
muestran un usuario maduro, cuya media de edad 
supera los 30 años, algo que se repite en otros paí-
ses avanzados. Sin embargo, en España la edad 
media se aproxima a los 22 años, prevaleciendo los 
hombres en un 67%, aunque se percibe una rápida 
incorporación de la mujer.

5. La gestión de los contenidos

Durante los últimos años se ha abierto un profundo 
y complejo debate sobre la propiedad intelectual. A 
diferencia del mundo analógico, en el entorno digital 
la creación de copias y su transferencia se produce 
sin apenas coste. Ello ha supuesto para la industria 
un grave problema a la hora de poner en valor los 
contenidos digitales. La industria, principalmente la 
fonográfi ca, ha desarrollado una doble estrategia: 
por una parte una intensa campaña legal contra los 
usuarios de redes P2P y por otro el desarrollo de 
tecnologías de protección, control y gestión.

De esta forma surgen los DRM (Digital Rights Ma-
nagement), todo un conjunto de tecnologías que 
permiten la identifi cación y el control de la repro-
ducción de contenidos digitales, restringiendo su 
uso sólo a los usuarios permitidos. Estas tecnolo-
gías, se encuentran aún en un estado incipiente 
y presentan importantes problemas. El caso más 
reciente ha sido el de Sony-BMG que se ha visto 
obligada por los propios usuarios a retirar cerca de 
4,7 millones de CD que incluían, para evitar su co-
pia a través de ordenadores, un sistema de DRM 
denominado Extended Copy Proteccion (XCP) que 
provocaba importantes fallos de seguridad para el 
usuario. Sin embargo, otros sistemas de control es-
tán implantándose con mayor éxito, la propia Sony 
dispone en el mercado de más de 20 millones de 
CD protegidos con el sistema Mediamax, y otras 
empresas como Apple y Micrososft ya disponen de 
sus propios sistemas de DRM.

En el contexto de un proceso convergente entre ter-
minales como por ejemplo, los teléfonos móviles, 
que permiten la reproducción de archivos MP3, la 
implantación de tecnologías de control excesiva-

mente restrictiva puede ser un importante freno 
para la interoperabilidad entre dispositivos llegán-
dose a dar el caso de que contenidos obtenidos le-
galmente no puedan ser disfrutados por el usuario 
en diferentes entornos. Además, se corre el riesgo 
de que los DRM sean utilizados por las platafor-
mas de creación y distribución de contenidos ya 
existentes como barrera de entrada frente a nue-
vos agentes.

DRM. Modelos de negocio y tecnologías

Control
Copyright

Modelos de negocio Necesidades 
tecnológicas

Control sobre
la tecnología

Más MásControl sobre el acceso, copia 
y redistribución de contenido 
con copyright (SCMS para 
grabadores de música digital).

Control sobre el acceso, copia 
y redistribución de contenido 
con copyright (CSS para DVD 
y SDMI para CD de música).

Control sobre el acceso, pero 
no sobre la copia o redistribu-
ción del contenido (Televisión 
por cable o por satélite).

Control sobre el acceso, pero 
no sobre la copia o redistribu-
ción del contenido (Adobe 
eBook, RealMedia, Windows 
Media).

Control sobre el acceso, pero 
no sobre la copia o redistribu-
ción del contenido (New York 
Times / Wall Street Journal 
online).

Sistema de Tasas y Royalties.

Uso no comercial.

Requiere equipamiento 
específico con características 
determinadas por imperativo 
legal.

Requiere equipamiento 
especial y características 
específicas instaladas de 
forma voluntaria. 

Requiere equipamiento 
especial y características 
específicas instaladas de 
forma voluntaria. 

Requiere sólo software 
proporcionado por o parte del 
dueño de derechos de autor. 

No precisa tecnología 
específica en el equipo del 
usuario.

No precisa tecnología 
específica en el equipo del 
usuario.

No precisa tecnología 
específica en el eqiuipo del 
usuario.

Menos Menos

SCMS: Serial Copy Management System, CSS: Content Scrambling System, 
SDMI: Secure Digital Music Initiative

Fuente: Sobel, LS, 2005

Desde la perspectiva del usuario no existe una idea 
clara acerca de las implicaciones de estos siste-
mas. Según la encuesta “Digital Video Usage and 
DRM” tan sólo un 14% de los europeos que han 
manejado contenidos digitales de video sabe en 
qué consisten los DRM, mientras que un 62% nun-
ca ha oído hablar de éstos. Hay que indicar que 
la protección de los contenidos digitales conlleva 
consigo un emergente mercado, cuyas cifras de 
facturación según Digital Tech Consulting alcan-
zan en la actualidad los 928 millones de dólares 
y que podría superar los 2.000 millones en el año 
2009. El correcto desarrollo de tecnologías DRM, 
que permitan un equilibrio satisfactorio tanto para 
la industria como para el usuario, será fundamen-
tal para su implantación en los próximos años 


