PROGRAMA 33YA

C25.101 PROGRAMA DE FOMENTO, MODERNIZACION Y DIGITALIZACION DEL
SECTOR AUDIOVISUAL. CULTURA

1.  DENOMINACION DEL COMPONENTE

Spain Audiovisual Hub

2. ORGANOS ENCARGADOS DE LA EJECUCION

- Direccion General de Industrias Culturales, Propiedad Intelectual y
Cooperacion

- Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales

DIRECCION GENERAL DE INDUSTRIAS CULTURALES, PROPIEDAD INTELECTUAL
Y COOPERACION

1. DESCRIPCION GENERAL DEL COMPONENTE

Espafia dispone de importantes activos para posicionarse como un hub
internacional de produccién de contenidos audiovisuales, asi como en el sector de los
videojuegos. En efecto, en el contexto de la importante expansion del sector audiovisual
en los ultimos afos, en paralelo con el surgimiento y expansién de nuevas plataformas de
difusién de contenidos de ambito nacional e internacional, son muchas las empresas que
estan optando por invertir y distribuir sus contenidos desde nuestro pais en atencion al
importante ecosistema existente de empresas y profesionales de toda la cadena de valor
audiovisual.

En este contexto, el objetivo del componente es dinamizar el sector
audiovisual (desde una perspectiva amplia e integradora, que incluye los videojuegos y la

creacion digital) a través de la internacionalizacién, el fomento de la innovacién y la



mejora de la regulacién para posicionar a Espana como centro de referencia para la
produccion audiovisual y el sector de los videojuegos y los e-Sports.

Este componente agrupa una serie de inversiones y reformas destinadas a
fortalecer el tejido empresarial, mejorar el clima de inversion y consolidar a Espafia como
plataforma de inversion audiovisual a nivel mundial y pais exportador de productos
audiovisuales. Con este componente se persigue erradicar la brecha digital de género,
que limita la empleabilidad de las jovenes en el sector digital y mas teniendo en cuenta
que la igualdad de género es uno de los cuatro objetivos clave del programa Next
Generation UE. Finalmente, la creacion de empleo, sobre todo entre los y las jévenes y
apoyar a la industria turistica, crucial para el desarrollo econdmico nacional, son objetivos
de este componente.

2. PRINCIPALES OBJETIVOS DEL COMPONENTE

Aumento del tamafio medio de las empresas. El aumento de la demanda
interna posiblemente se distribuira a lo largo de la cadena productiva del sector
repartiendo la cifra de negocio entre empresas de todos los tamafos. El sector audiovisual
estd dominado por pequefias empresas y microempresas. El aumento del tamafio medio
es fundamental para reducir la fragilidad del sector y mejorar su competitividad a nivel
global.

Aumento del efecto arrastre de las inversiones directas extranjeras de grandes
productores globales de contenidos audiovisuales sobre las ventas de las pymes. En la
medida en que los nuevos operadores extranjeros instalados en Espafia sean matrices o
sociedades que gestionen presupuestos de inversiones, el aumento de las ventas
derivado de la nueva demanda interna sera duradero y penetrara en todos los niveles de
la cadena de valor.

Mejora del saldo exterior. El sector mejorara su intercambio comercial como
consecuencia de la aplicacion de medidas de promocion exterior.

Aceleracion de startups. La instalacion de nuevos operadores extranjeros en el
mercado espafnol y la apertura de mercados internacionales aflorara nuevas
oportunidades para la innovacién que podrian ser aprovechadas por startups con
vocacion internacional, convirtiendo Espafia en una plataforma para la innovacién en el

sector audiovisual.



3. DESCRIPCION DE LA INVERSION

La Direccion General de Industrias Culturales, Propiedad Intelectual vy
Cooperacion, ha disefiado una linea de ayudas para la promociéon del sector de los
videojuegos y de la creacion digital.

El sector de los videojuegos en Espafia engloba a 520 empresas, da empleo a
6.900 profesionales de manera directa, 2.350 profesionales autébnomos y a un total de
5.000 profesionales indirectos, facturando en 2018 un total de 813 millones de euros, un
incremento del 14 % respecto a 2017. En términos de facturacion, un 61% de ellas factura
menos de 200.000 de euros al afo y el 89 % menos de dos millones de euros al afio.
Apenas un 3 % de las empresas supera los 10 millones de euros al afo.

En términos de empleo, segun el Libro Blanco del Desarrollo Espafol de
Videojuegos 2019 el 46 % del empleo generado por la industria de los videojuegos
corresponde a las empresas de mas de 50 empleados, a pesar de ser solo el 4 % de la
industria. Incentivar que empresas de gran tamario se instalen en Espafia o el crecimiento
de las ya existentes tendria un impacto exponencial en el empleo en el sector.

Asi, esta linea de ayudas tiene por objeto el apoyo a proyectos empresariales
del ambito de la creacién digital que consistan en el desarrollo, la produccion, la edicién, la
distribucion, la comercializacién o la difusion de videojuegos y otras formas de creacion
digital, fomentando con ello el crecimiento, fortalecimiento e internacionalizacion de este
tejido creativo empresarial.

4. COSTE DE LA INVERSION Y DISTRIBUCION ANUALIZADA

Esta linea de actuacién cuenta con una financiacion prevista de 8 millones de

euros en 2022 y una cuantia semejante en el ejercicio presupuestario 2023.

(euros)

Periodificacion 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 Total

Coste del
B 8.000.000,00 8.000.000,00 16.000.000,00
Mecanismo

Otra

financiacion

Total 8.000.000,00 | 8.000.000,00 16.000.000,00




5. HITOS Y OBJETIVOS DE LA INVERSION

OBJETIVO / ACTIVIDAD

1. Ayudas para la promocion del sector de los videojuegos y la creacion digital.

2020 2021 2022
INDICADORES Presu- . Presu- Ejecucién Presu-
tad Realizado tad tad
puestado puestado prevista puestado
Beneficiarios.
(Numero de proyectos financiados) -- -- 55 55 55

INSTITUTO DE LA CINEMATOGRAFIA Y DE LAS ARTES AUDIOVISUALES

1. DEFINICION DEL PROGRAMA Y DE SUS OBJETIVOS

El Programa de fomento, modernizacion y digitalizacion del sector audiovisual
se enmarca en la inversion 1 del componente 25 del Plan de Recuperacion,
Transformacién y Resiliencia “Espana Hub audiovisual de Europa (Spain AVS Hub)”.

El programa tiene como objetivo mejorar la competitividad, competencia y
resiliencia del tejido empresarial y creativo del sector audiovisual. Se apoyara la aplicacion
e integracién de tecnologias digitales a la produccién y promocion de contenidos
audiovisuales y la digitalizacién de las herramientas de gestion de la remuneracion de los
creadores. En particular, se fomentara la automatizacion de los procesos de produccion
audiovisual, asi como la innovacidbn en la creacion y desarrollo de contenidos
audiovisuales y digitales en sus diversos formatos (series, videojuegos, animacion y
otros), la difusion y explotacion de las producciones, y la interaccion y fidelizacion de los
publicos, con medidas que favorezcan una mayor participacion y representacion de las
mujeres para salvar la brecha de género existente.

2. PRINCIPALES OBJETIVOS DEL COMPONENTE

El objetivo principal es la dinamizaciéon y el fortalecimiento del sector
audiovisual a través de tres vias: i) la mejora del clima empresarial y de inversién; ii) el
apoyo a la digitalizacion e innovacion de las actividades de produccion de los contenidos
audiovisuales y de la digitalizacién de las herramientas de gestion de la remuneracion de

los creadores v iii) la internacionalizacion del sector.




Asimismo, el componente persigue erradicar la brecha digital de género, que
limita la empleabilidad de las jévenes en el sector digital y mas teniendo en cuenta que la
igualdad de género es uno de los cuatro objetivos clave del programa Next Generation
UE. Finalmente, la creacion de empleo, sobre todo entre los y las jévenes y apoyar a la
industria turistica, crucial para el desarrollo econdmico nacional, son objetivos de este
componente.

Agrupa una serie de inversiones y reformas destinadas a fortalecer el tejido
empresarial, mejorar el clima de inversion y consolidar a Espafia como plataforma de
inversion audiovisual a nivel mundial y pais exportador de productos audiovisuales. Se
trata de reforzar el sector y hacerlo mas resiliente para aprovechar mejor las
oportunidades de negocio a nivel global.

3. DESCRIPCION DE LA INVERSION Y COSTE DE LA INVERSION Y
DISTRIBUCION ANUALIZADA:

Ayudas a la produccién: incremento del presupuesto destinado a produccion,
tanto para aumentar el numero de proyectos apoyados como la dotacion maxima para
cada uno, lo que permita llevar a cabo proyectos mas competitivos para circular en un
mercado global.

(euros)

Periodificacion 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 Total

Coste del
B 8.000.000,00 8.000.000,00 7.500.000,00 7.000.000,00 30.500.000,00
Mecanismo

Otra

financiacion

Total 8.000.000,00 8.000.000,00 7.500.000,00 7.000.000,00 30.500.000,00

Ayudas a sostenibilidad y digitalizacion de festivales: ampliacion de la linea de
ayudas para la organizacion de festivales y certdmenes exclusivamente a los efectos de
contribuir a la doble transicién ecoldgica y digital del sector.




(euros)

Periodificacion

2020

2021

2022

2023

2024

2025

2026

Total

Coste del

Mecanismo

300.000,00

350.000,00

350.000,00

1.000.000,00

Otra

financiacion

Total

300.000,00

350.000,00

350.000,00

1.000.000,00

Aplicacién de gestidon y analisis de datos: El objeto principal es el desarrollo

urgente de una nueva herramienta de gestion, asi como la digitalizacion integral de la

base de datos del ICAA, entre otros fines.

(euros)
Periodificacion 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 Total
Coste del
178.525,70 2.770.000,00 2.948.525,70
Mecanismo
Otra

financiacion

Total

178.525,70

2.770.000,00

2.948.525,70

Internacionalizacion a través de los Spanish Screenings: para aumentar la

inversiéon en el impulso de un mercado audiovisual de contenidos de produccién espafiola

cuya celebraciéon se lleve a cabo dentro de la geografia del Estado con extensiones a

otros territorios de influencia o interés.

(euros)
Periodificacion 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 Total
Coste del
2.050.155,00 2.050.155,00 4.100.310,00
Mecanismo
Otra

financiacion

Total

2.050.155,00

2.050.155,00

4.100.310,00

Plataforma B2B-B2C: este proyecto proporcionara analiticas de mercado de

alto valor para el desarrollo de estrategias de promocioén, planificacion de negocios




(deteccion de oportunidades), desarrollo de nuevas audiencias segmentadas, busqueda

de nicho. En favor de mejorar la circulacion del cine y del audiovisual espafiol en el

exterior y también dentro de las fronteras del Estado.

(euros)
Periodificacion 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 Total
Coste del
277.492,00 2.300.000,00 820.802,00 3.398.294,00
Mecanismo
Otra

financiacion
(EUR)

230.000,00

230.000,00

Total

277.492,00

2.300.000,00

1.050.802,00

3.628.294,00

Ayudas a participacion en festivales internacionales: incremento de las ayudas

para la participacion de peliculas espafiolas en festivales y certamenes de premios

internacionales de reconocido prestigio incentivar la presencia internacional de las

producciones espanolas. Asimismo, se pondra en marcha una nueva linea destinada a la

participacion en mercados, foros, laboratorios o residencias internacionales que amplien

el alcance la participacion de nuestros profesionales en estos ambitos.

(euros)
Periodificacion 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 Total
Coste del
300.000,00 500.000,00 500.000,00 1.300.000,00
Mecanismo
Otra

financiacion

Total

300.000,00

500.000,00

500.000,00

1.300.000,00




Internacionalizacién de videojuegos: apoyo a eventos internacionales del

sector ya existentes en el territorio espafiol para la fomentar la industria del videojuego en

Espafia.
(euros)

Periodificacion 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 Total
Coste del

430.000,00 850.000,00 1.280.000,00
Mecanismo
Otra
financiacion
Total 430.000,00 850.000,00 1.280.000,00

Encomienda de gestion: al objeto de dar asesoramiento, apoyo y seguimiento
a los distintos proyectos contemplados en la inversion del Programa de fomento,

modernizacion y digitalizacion del sector audiovisual.

(euros)

Periodificacion 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 Total
Coste del

928.507,70 1.408.153,78 469.384,59 2.806.046,07
Mecanismo
Otra
financiacion
Total 928.507,70 1.408.153,78 469.384,59 2.806.046,07

4. REFORMAS

Reforma del marco regulatorio del sector audiovisual que se articulara través
de la aprobacion de dos leyes y un Plan de impulso al sector Audiovisual.

La Ley General de Comunicacion Audiovisual que requlara la prestacién de los servicios

de comunicacion audiovisual con los siguientes objetivos:

- Adecuar y modernizar el marco juridico basico con la mayor seguridad juridica,
garantias y flexibilidad posibles, del servicio de comunicacién audiovisual y del
servicio de intercambio de video a través de plataforma en Espafia.




- Equilibrar las reglas aplicables a los prestadores del servicio de comunicacion
audiovisual que compiten por una misma audiencia.

- Arbitrar mecanismos para garantizar los derechos de los usuarios como la
proteccion de los menores y del publico frente a ciertos tipos de contenidos o el
derecho a conocer quién es el responsable del contenido audiovisual.

- Promocionar la obra audiovisual europea duplicando el apoyo a la produccion
audiovisual independiente.

- Mejorar la integracién de las personas con discapacidad.

La reforma de la Ley 55/2007, del Cine, con los siguientes obijetivos:

- Actualizacion de las definiciones de la ley a la nueva realidad del sector
audiovisual.

- Alinear mejor la regulacion con los criterios europeos en materia de ayudas
publicas y de avanzar en la doble transicion verde y digital.

- Actualizar las distintas lineas de ayudas y, en caso de ser necesario, modificacion.

El Plan “Espana Hub Audiovisual Europeo”, con los siguientes objetivos:

- Plataforma de inversion a nivel mundial y entorno global de negocio en el ambito
audiovisual.

- Pais exportador de productos audiovisuales.

- Polo de atraccion de talento en el ambito audiovisual.

5. HITOS Y OBJETIVOS DE LA INVERSION

OBJETIVO / ACTIVIDAD
1. Ayudas a la produccion.
2020 2021 2022
INDICADORES Presu- . Presu- Ejecucién Presu-
Realizado
puestado puestado prevista puestado

Peliculas producidas.

(Numero) -- -- 9 9 8




OBJETIVO / ACTIVIDAD

2. Ayudas a sostenibilidad y digitalizacion de festivales.

2020 2021 2022
INDICADORES Presu- . Presu- Ejecucion Presu-
Realizado
puestado puestado prevista puestado
Festivales apoyados en sostenibilidad y/o
digitalizacion.
(Numero) - - - - 17
OBJETIVO / ACTIVIDAD
3. Aplicacion de gestion y analisis de datos.
2020 2021 2022
INDICADORES Presu- . Presu- Ejecucién Presu-
Realizado
puestado puestado prevista puestado
Aplicacion de Gestion y analisis de datos.
(Numero) -- -- -- -- 1
OBJETIVO / ACTIVIDAD
4. Internacionalizacién a través de los Spanish Screenings.
2020 2021 2022
INDICADORES Presu- . Presu- Ejecucién Presu-
Realizado
puestado puestado prevista puestado
Eventos apoyados.
(Numero) -- -- -- -- 2
OBJETIVO / ACTIVIDAD
5. Plataforma B2B-B2C.
2020 2021 2022
INDICADORES Presu- . Presu- Ejecucion Presu-
Realizado
puestado puestado prevista puestado
Médulos de espacios virtuales.
(Numero) - - - - 3




OBJETIVO / ACTIVIDAD

6. Ayudas a participacion en festivales internacionales.

2020 2021 2022
INDICADORES Presu- . Presu- Ejecucién Presu-
Realizado
puestado puestado prevista puestado
Profesionales apoyados.
(Numero) -- -- -- -- 50
OBJETIVO / ACTIVIDAD
7. Internacionalizacion de videojuegos.
2020 2021 2022
INDICADORES Presu- . Presu- Ejecucién Presu-
Realizado
puestado puestado prevista puestado
Eventos.
(Numero) -- -- -- -- 2
OBJETIVO / ACTIVIDAD
8. Encomienda de gestion.
2020 2021 2022
INDICADORES Presu- . Presu- Ejecucion Presu-
Realizado
puestado puestado prevista puestado

Asistencia técnica.

(Numero)
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