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1. Introducció. 

Objectius del projecte
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Objectiu i activitats realitzades

En concret, es preveu:

– Actualització del mapeig i la quantificació del sector

– Realitzar una segmentació estratègica i una anàlisi estratègica

– Estudiar les tendències i els canvis en el negoci. 

– Definició i priorització dels principals reptes estratègics pel sector

Actualitzar l’anàlisi estratègica del sector audiovisual a Catalunya revisant els principals 

canvis en el negoci i els reptes estratègics de les empreses que el conformen
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2. El sector 

audiovisual
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• Cal considerar l’audiovisual com un macro sector (l’audició i la visió alhora) que abasta molts segments de negoci diferents

• En el món anglosaxó, tot i usar-se també el concepte “audiovisual”, s’acostumen a utilitzar més sovint conceptes com “entertainment” i “media” que

s’orienten més a definicions empresarials i de negoci

• Revisant definicions de molts estudis i reports de diferents països, el que s’inclou sota aquesta definició es força heterogeni doncs en ocasions s’hi pot

considerar la musica o els llibres per exemple.

• En aquest estudi s’han identificat 3 segments de negoci principals, ben diferents entre ells (entertainment audiovisual, comunicació-publicitat i Mitjans de

comunicació) i s’han caracteritzat en detall al ser aquells que:

• Tenen un component audiovisual majoritari en els seus serveis i productes finals

• Una part considerable de la seva cadena de valor treballa amb material audiovisual

• Tenen una amplia presència a Catalunya i son la part més significativa de projectes estratègics com el Cluster Audiovisual de Catalunya

• Actualment, l’ús de veu i imatges es pot trobar, en diferents formats, en molts altres sectors econòmics (educació, salut, domòtica,...) que no son

exclusivament audiovisuals i, on analitzar-ne la vessant audiovisual, significaria una llista llarga de negocis.

• Dels 3 segments de negoci caracteritzats, s’han analitzat tendències i reptes del negoci del Entertaiment audiovisual que inclou molts productes i serveis

però forma un segment de negoci homogeni.

• S’ha analitzat aquest segment pels següents motius:

• És el de major facturació i nombre de treballadors dels caracteritzats

• És el que té un major creixement a nivell global degut al boom de la ficció sota demanda (VOD) i els videojocs

• Totes les empreses de la cadena de valor d’aquest negoci son d’arrel audiovisual

El sector audiovisual- abast del treball i caracterització del 

treball



6Àrea d’Anàlisi Estratègica

Actualització Estratègica del Sector Audiovisual a Catalunya – Novembre 2020

El sector audiovisual- abast del treball

Comunicació Corporativa, Publicitat 

i esdeveniments (MICE)

Mitjans de comunicació

Entertainment (Audiovisual) (1)

Cal considerar l’audiovisual com un macrosector (l’audició i de la visió alhora) que abasta molts segments de negoci 

diferents, identificant-ne 3 de principals en aquest projecte i caracteritzant-los en detall. 

(1) S’usa el concepte anglès Entertaiment per ser més englobador i entenedor a nivell internacional. La paraula Entreteniment es sol associar en el sector als programes 

d’Entreteniment televisiu i per això s’ha escollit la paraula Entertainment com a concepte paraigua. 

Canals de 

TV - noticies

Ràdios -

noticies
Premsa 

escrita -

noticies

Xarxes 

socials -

noticies

Premsa 

digital -

noticies

Events 

Corporate
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Del sector audiovisual als 3 principals segments de negoci

Negoci Tipologia de contingut
Procés de 

desenvolupament

Timings de 

desenvolupament

Tipologia de 

canal i client

Origen dels ingressos / 

finançament

Entertainment 

audiovisual
Pel·lícules cinema, 

Pel·lícules TV, sèries prime

time, sèries de TV, 

documentals, entreteniment 

televisiu...

Idea  Cerca de 

finançament 

desenvolupament

> 1 any

Canals de TV, 

Cinemes, 

Plataformes de 

streaming 

Subvencions públiques 

ingressos taquilla, venta de 

drets, llicències

Videojocs

Idea 

Desenvolupament 

Venda

6-18 mesos

Publishers, 

Developers

Consumidor

• Finançament a risc

• Ingressos per venta i 

subvencions públiques

Comunicació, 

publicitat i MICE
Espots, màrqueting digital, 

branded content, vídeos 

corporatius, pàgines web...

Finançament  Idea 

 Desenvolupament
1-2 setmanes

Marques, 

institucions

Ingressos provinents 

únicament del client (marca 

o institució)

MICE -Organització 

Esdeveniments en temps 

real

Desenvolupament a 

mida del client-

Subcontractació

Setmanes i

execució temps real

Marques,

empreses, 

institucions i altres 

agents

• Client (marca o institució)

• Entrades assistents i 

stands empreses

Mitjans de 

comunicació

Noticies
Fet 

Desenvolupament

Diari

Temps real

Anunciants

Subscriptors

Publicitat, subscripcions 

Subvencions públiques 
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3. El sector audiovisual 

a Catalunya
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Caracterització del sector audiovisual - Metodologia

• Creació d’una base de dades del sector audiovisual, englobant empreses relacionades amb els tres negocis esmentats anteriorment 

(entreteniment, publicitat i mitjans de comunicació), sempre que compleixin la següent premissa: han de produir, distribuir o exhibir 

contingut audiovisual.

• Per tal de crear aquesta base de dades s’han utilitzat diferents fonts:

• CNAE’s: tant els  tradicionalment relacionats amb el sector audiovisual, com els relacionats amb el sector publicitari/comunicació i altres CNAE’s no 

directament pertanyents al sector, però en els que es detecta un elevat nombre d’empreses relacionades.

• Informació de fonts secundaries, com per exemple el Llibre blanc de la indústria catalana del videojoc 2018 (ICEC)

• S’ha dut a terme un filtratge que ha seguit els següents criteris: 

• Empreses actives

• Dades disponibles de com a mínim els últims 5 anys

• Domicili social o activitat rellevant a Catalunya

• Facturació anual superior als 500.000€, a excepció d’algunes empreses com en el cas de les empreses de videojocs o empreses sòcies del Clúster 

Audiovisual de Catalunya on no s’ha aplicat un filtre de facturació mínima,

• Anàlisi individual de les empreses amb activitats directament relacionades a partir de la informació de la web, de notícies i d’altres fonts 

secundaries, categoritzant per activitat empresarial, segment de negoci, posició a la cadena de valor, tipologia de contingut, entre altres 

(descartant les empreses no pertanyents al sector).

• Ajustant dades de facturació i treballadors segons informació de les entrevistes i notícies del sector
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Caracterització del sector audiovisual – Inputs BBDD

Llistat de CNAE’s que s’han analitzat per a la creació de la base de dades::

CNAE'S tradicionalment relacionats amb el sector audiovisual

4763 Comercio al por menor de equipos de audio y vídeo en establecimientos 

especializados
5917 Actividades de distribución cinematográfica y de vídeo

5821 Edición de videojuegos 5918 Actividades de distribución de programas de televisión

5912 Actividades de postproducción cinematográfica, de vídeo y de programas de 

televisión
5920 Actividades de grabación de sonido y edición musical

5914 Actividades de exhibición cinematográfica 6010 Actividades de radiodifusión

5915 Actividades de producción cinematográfica y de vídeo 6020 Actividades de programación y emisión de televisión

5916 Actividades de producciones de programas de televisión 7722 Alquiler de cintas de vídeo y discos

CNAE's directament relacionats amb el sector de la comunicació, la publicitat i els esdeveniments

6391 Actividades de las agencias de noticias 7312 Servicios de representación de medios de comunicación

7021 Relaciones públicas y comunicación 8230 Organización de convenciones y ferias de muestras 

7311 Agencias de publicidad

Altres CNAE's no directament pertanyents al sector audiovisual, però en els que es detecta un elevat nombre

d'empreses pertanyents al sector

4649 Comercio al por mayor de otros artículos de uso doméstico 7739 Alquiler de otra maquinaria, equipos y bienes tangibles n.c.o.p.

4652
Comercio al por mayor de equipos electrónicos y de telecomunicaciones y 

sus componentes
9001 Artes escénicas

4743
Comercio al por menor de equipos de audio y vídeo en establecimientos 

especializados
9002 Actividades auxiliares a las artes escénicas

6201 Actividades de programación informática 9003 Creación artística y literaria

7420 Actividades de fotografía 9004 Gestión de salas de espectáculos

7430 Actividades de traducción e interpretación



11Àrea d’Anàlisi Estratègica

Actualització Estratègica del Sector Audiovisual a Catalunya – Novembre 2020

Principals segments de negoci del sector audiovisual

a Catalunya

SEGMENT DE NEGOCI FACTURACIÓ EMPRESES TREBALLADORS

Entertainment audiovisual 3.869 M. € 406 14.102

Comunicació, publicitat i 

esdeveniments
2.414 M. € 656 9.254

Mitjans de comunicació 419 M. € 40 3.295

TOTAL 6.702 M. € 1.102 26.651

Font: Cluster Development. Elaboració pròpia a partir de l'anàlisi de dades del registre mercantil, informació obtinguda a les entrevistes, i de l'anàlisi individual de les empreses a 

partir de webs, notícies del sector o informació de les associacions relacionades.

Nota: s'han exclòs de l’anàlisi totes aquelles empreses que no compleixen els següents criteris: empresa activa, dades disponibles de com a mínim els últims 5 anys, domicili social 

o activitat rellevant a Catalunya encara que no hi tingui el domicili, i última facturació anual disponible superior als 0,5M€ (a excepció d'empreses de videojocs o associades al 

Clúster Audiovisual de Catalunya)

Els treballadors són els directes declarats per les empreses que estan incloses segons els criteris. No es contemplen treballadors indirectes d’empreses no incloses, ni free-lance o 

autònoms.
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Entertainment audiovisual

Comunicació corporativa , publicitat i esdeveniments

Mitjans de comunicació

El negoci de l’Entertainment audiovisual és el primer en facturació agregada (58%), però en quant a nombre 

d’empreses el primer negoci és Comunicació i Publicitat (59%)
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Font: Cluster Development. Elaboració pròpia a partir de l'anàlisi de dades del registre mercantil, informació obtinguda a les entrevistes, i de l'anàlisi individual de les empreses a partir de les seves pàgines webs, 

notícies del sector o informació de les associacions relacionades.

Nota: s'han exclòs de l’anàlisi totes aquelles empreses que no compleixen els següents criteris: empresa activa, dades disponibles de com a mínim els últims 5 anys, domicili social o activitat rellevant a Catalunya, i 

última facturació anual disponible superior als 0,5M€ (a excepció d'empreses de videojocs o associades al Clúster Audiovisual de Catalunya)
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DifusióComercialitzacióDesenvolupament i plasmació d’idea MERCAT

Pre-Producció
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Nous Mitjans 

comunicació

Webs

Blogs

Empreses d’anàlisi 

de dades de mercat

Finançament: Privat (anunciants, patrocinadors, sponsors, …) i Públics

Institucions

Gestió de legalitat i 

drets

Empreses d’anàlisis de la 

performance de la campana

Suport a la venta i entrega de publicitat online

Optimització de l’espai per publicitat i 

contingut de les webs

Grans 

empreses 

MNCs

Associacions: Clúster Audiovisual de Catalunya, APAC, Associació empresarial de publicitat, ADIFA, Dircom, Club Marketing BCN,,…

AAPP: Generalitat de Catalunya (Dept. d' Empresa i Coneixement, ACCIÓ, ICEC, Comunicació Presidència Gencat), Ministerio de Cultura, Diputació de Barcelona, Ajuntament de Barcelona... 

Formació

Universitats
Ramon Llull, 

UB, UAB, 

UOC, UIC, 

UDL …

Escoles i FP

Producció Post-

producció

Xarxes socials

Mitjans de comunicació 

tradicionals

TV

Premsa escrita

Xarxes socials

Radio

Exterior

Altres

Videoj. Public.

Agencies de mitjans 

(tradicionals i digitals)

Disseny 

gràfic per 

comunicació

Gran 

empresa

Local

PIMES

Agències creatives de publicitat tradicionals 

i digitals

Agències de Comunicació

Producció d’inputs de 

publicitat i comunicació

Productora audiovisual i 

serveis a la producció 

Productora musical

Organitzadors d’esdeveniments

Consultores de Marketing 

i Branding

Cadena de valor de la comunicació corporativa, la publicitat i 

els esdeveniments
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Caracterització de la comunicació corporativa, la publicitat i 

els esdeveniments

9.254 treballadors

2.414 M€

659 empreses

19 Agència de mitjans 1.021 M€

106 Organitzadors d’esdeveniments 317 M€

78 Productores 180 M€

26 Agències creatives de publicitat 137 M€

32 Consultories de marketing 98 M€

28 Agències de comunicació 68 M€

23 Serveis a producció 58 M€

6 Consultories de branding 24 M€

115 Altres serveis (mailing, displays,..) 173 M€

226 Altres Empreses2 337 M€

Font: Cluster Development. Elaboració pròpia a partir de l'anàlisi de dades del registre mercantil, informació obtinguda a les entrevistes, i de l'anàlisi individual de les empreses a partir de webs, notícies del sector o 

informació de les associacions relacionades. 

Nota 1: s'han exclòs de l’anàlisi totes aquelles empreses que no compleixen els següents criteris: empresa activa, dades disponibles de com a mínim els últims 5 anys, domicili social o activitat rellevant a Catalunya, i 

última facturació anual disponible superior als 0,5M€ (a excepció d'empreses de videojocs o associades al Clúster Audiovisual de Catalunya)

Nota 2: Empreses de petita dimensió, pertanyents als CNAE’s de Publicitat i Comunicació, no analitzades degut al seu baix nivell de facturació.
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Cadena de valor de l’Entertainment audiovisual

CanalProducció Audiovisual DistribucióDesenvolupament MERCAT
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Gestió de drets: SGAE, DAMA, CEDRO

Finançament: Privat(anunciants, patrocinadors, sponsors, …) i Públics

Merchandising Empreses de música per anuncis

Localitzadors Revistes Especialitzades

Festivals i fires (ISE 2021) Operadors Telecos

Associacions: Clúster Audiovisual de Catalunya, PROA, PAC, AADPC, Col·legi de Directors de Cinema, Gremi d’empresaris de cinemes, ....

AAPP: Generalitat de Catalunya (Dept. d‘empresa i Coneixement, ACCIO, Dept. de Cultura, ICEC,), Ministerio de Cultura, Diputació de Barcelona, Ajuntament de Barcelona, CCMA, CAC... 

Formació

Universitats:
ESCAC, 

Blanquerna, La 

Salle, UPC, UPF, 

UB, UAB, UIC, 

UOC, UDL, 

ESDI…

Formació No 
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Catalunya, 
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Joso, FX 

Animation...
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Premis: Gaudí, …

Original

Productores

Productores de Cinema

Productores de Documentals

Productores de Curtmetratges

Productores d’Animació

Productores de Ficció Televisiva

Grans Productores Integrades

No Original

• Guionista

• Director

• Altres

• Llibre

• Sèrie TV

• Pel·lícula

• Altres

Autoproducció

PostProductores

PROFESSIONALS CREATIUS: (director, 

guionista, actors...)

TÈCNICS (il·luminació, so, 

lloguer de material...)

Productores d’Entreteniment Televisiu

Vívers

empreses 

audiovisuals:
Parc Audiovisual 

Terrassa, Centre 

Audiovisual 

Granollers, 

Neapolis…

Online

Descàrrega

Mobile

Streaming -VOD 

• Efectes especials

• Audio i so

Videojocs

Outsourcing serveis

Contingut Serveis tècnics

• Retailer físic

• Retailer online

Desenvolupadors de videojocs
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14.102 treballadors

3.869 M€

406 empreses

103

63

145

1

Producció

Exhibició

Desenvolupadors de videojocs

Tecnologia de connectivitat

60

12

Serveis a la producció

Distribució

2.290 M€

641 M€

430 M€

237 M€

169 M€

40 M€

22 Altres (gestió de drets, distribuïdores de 

DVDs...)
63 M€

Font: Cluster Development. Elaboració pròpia a partir de l'anàlisi de dades del registre mercantil, informació obtinguda a les entrevistes, i de l'anàlisi individual de les empreses a partir de les seves pàgines webs, notícies 

del sector o informació de les associacions relacionades.

Nota: s'han exclòs de l’anàlisi totes aquelles empreses que no compleixen els següents criteris: empresa activa, dades disponibles de com a mínim els últims 5 anys, domicili social o activitat rellevant a Catalunya, i última 

facturació anual disponible superior als 0,5M€ (a excepció d'empreses de videojocs o associades al Clúster Audiovisual de Catalunya)

Caracterització de l’Entertainment audiovisual
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Nombre d’empreses observades per tipologia de contingut realitzat al llarg de la seva història
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Font: Cluster Development. Elaboració pròpia a partir de l'anàlisi de dades del registre mercantil, informació obtinguda a les entrevistes, i de l'anàlisi individual de les empreses a partir de les seves pàgines webs, notícies del sector o informació de les associacions relacionades.

Nota 1 : s'han exclòs de l’anàlisi totes aquelles empreses que no compleixen els següents criteris: empresa activa, dades disponibles de com a mínim els últims 5 anys, domicili social o activitat rellevant a Catalunya, i última facturació anual disponible superior als 0,5M€ (a excepció d'empreses de 

videojocs o associades al Clúster Audiovisual de Catalunya)

Nota 2: Hi ha empreses que produeixen més d’una tipologia de contingut i d’altres de les quals no s’ha pogut identificar clarament el contingut que produeixen. 
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Tot i semblar que les empreses que ofereixen serveis a les productores haurien de ser transversals, en general 

(un 70%) s’especialitzen en un negoci: Entertainment o Publicitat

Serveis especialitzats a la producció

62%

30%

8%

Nombre d'Empreses

Empreses de Post-producció

Empreses de Lloguer de material

Altres

Ç

957 treballadors

169 M€
130 M€ (excl. Mediapro) 

60 empreses
70%

30%

Entertainment i publicitat

Només Entertainment

78%

22%

Entertainment i publicitat

Només Entertainment

Font: Cluster Development. Elaboració pròpia a partir de l'anàlisi de dades del registre mercantil, informació obtinguda a les entrevistes, i de l'anàlisi individual de les empreses a partir de les seves pàgines webs, notícies 

del sector o informació de les associacions relacionades.

Nota: s'han exclòs de l’anàlisi totes aquelles empreses que no compleixen els següents criteris: empresa activa, dades disponibles de com a mínim els últims 5 anys, domicili social o activitat rellevant a Catalunya, i última 

facturació anual disponible superior als 0,5M€ (a excepció d'empreses de videojocs o associades al Clúster Audiovisual de Catalunya)
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Canals de TV

19 empreses

336 M€

2.780 treballadors

A part de la CCMA, les altres 

empreses són canals de caire 

local amb una facturació mitjana 

de 2,5M€

Cinemes

42 empreses

277 M€

2.084 treballadors

Tot i haver-hi 42 empreses, el 

50% d’elles pertanyen a algun 

dels tres grans grups:

Plataformes de 

streaming

2 empreses

34 M€

168 treballadors

Distribució i exhibició de contingut audiovisual

12.728 treballadors

641 M€

62 empreses

Font: Cluster Development. Elaboració pròpia a partir de l'anàlisi de dades del registre mercantil, informació obtinguda a les entrevistes, i de l'anàlisi individual de les empreses a partir de les seves pàgines webs, notícies 

del sector o informació de les associacions relacionades.

Nota: s'han exclòs de l’anàlisi totes aquelles empreses que no compleixen els següents criteris: empresa activa, dades disponibles de com a mínim els últims 5 anys, domicili social o activitat rellevant a Catalunya, i última 

facturació anual disponible superior als 0,5M€ (a excepció d'empreses de videojocs o associades al Clúster Audiovisual de Catalunya)
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Gràfic il·lustratiu, no exhaustiu elaborat a partir de les entrevistes i altres fonts secundàries:

https://brandsmkt.com/como-netflix-convirtio-a-la-inteligencia-artificial-en-su-verdadera-estrategia-de-marketing/

https://www.eltiempo.com/tecnosfera/novedades-tecnologia/asi-usan-la-inteligencia-artificial-fox-y-netflix-para-sus-producciones-312106

Tot i que moltes empreses incorporen i inverteixen en tecnologia de tercers, n’hi ha menys que comercialitzen la 

seva pròpia tecnologia paquetitzada

Empreses de base tecnològica - exemples

EXEMPLES de TECNOLOGIA PRÒPIA

per COMERCIALITZAR
APLICACIÓ de TECNOLOGIA DE 

TERCERS per FER un SERVEI o 

un NOU MODEL DE NEGOCI

https://brandsmkt.com/como-netflix-convirtio-a-la-inteligencia-artificial-en-su-verdadera-estrategia-de-marketing/
https://www.eltiempo.com/tecnosfera/novedades-tecnologia/asi-usan-la-inteligencia-artificial-fox-y-netflix-para-sus-producciones-312106
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Entorn ric, sobretot en formació, capaç d’atraure fires 

internacionals  com ISE però amb infraestructures 

millorables com els platós

Font:

https://www.elespanol.com/cultura/cine/20170201/190481819_0.html

https://www.iseurope.org/2019/ise-to-relocate-to-barcelona-in-2021/

La infraestructura especialitzada de gravació és millorable tant en quantitat 

com en qualitat comparat amb altres hubs audiovisuals. Empreses de lloguer 

de material estan entrant en aquest negoci

Segons les entrevistes els platós a Catalunya són, en general, de petita 

dimensió i més enfocats a televisió. Necessitat de millorar l’oferta tecnològica 

(p.ex.platós amb pantalles)

https://www.elespanol.com/cultura/cine/20170201/190481819_0.html
https://www.iseurope.org/2019/ise-to-relocate-to-barcelona-in-2021/
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S’identifiquen unes 145 empreses amb una facturació agregada de 430 M € però amb molts petits estudis en fase de 

desenvolupament i constitució. 

Catalunya lidera el sector a Espanya i és un del hubs rellevants a Europa

Desenvolupadors de videojocs

Empreses per rang de facturació

> 50 M€

> 10 M€

> 1 M€

25%

38%
42%

31%

47%
52%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

Empreses Facturació Ocupació

Evolució del pes de Catalunya sobre el total 
espanyol en el sector dels videojocs, 2016-2018

2016 2018

Fonts: Llibre Blanc del Videojoc 2019 i Cluster Development. Elaboració pròpia a partir de l'anàlisi de dades del registre mercantil, informació obtinguda a les entrevistes, i de l'anàlisi individual de les empreses a partir de 

les seves pàgines webs, notícies del sector o informació de les associacions relacionades.

Nota: Les dades per rang de facturació provenen de l’anàlisi individual de les empreses elaborat per Cluster Development, en aquest anàlisi s'han exclòs totes aquelles empreses que no compleixen els següents criteris: 

empresa activa, dades disponibles de com a mínim els últims 5 anys, domicili social o activitat rellevant a Catalunya.
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Grans empreses de videojocs que han dut a terme inversions a Barcelona

Catalunya (de fet, Barcelona) ha esdevingut no només un pol de creació d’empreses de videojocs sinó també 

un pol d’atracció d’empreses de videojocs d’arreu del món que han situat aquí centres de desenvolupament pel 

seu talent jove i ric ecosistema

Desenvolupadors de videojocs
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Els videojocs, tot i ser un segment dins de l’Entertainment Audiovisual pel seu producte i el canals cap al 

consumidor, és un negoci amb fortes especificitats

• Tot i que els videojocs són evidentment entertainment audiovisual han aparegut molt poques interaccions amb les 

empreses entrevistades, tothom les desitja però trobem pocs exemples

• Els propis desenvolupadors que poden tenir una distribució directe, vendre a publishers tercers i/o mitjançant stores

agregadores generalistes (Apple o Google) o especialitzades

• Les empreses de videojocs de producte propi (no les de serveis) desenvolupen i busquen després comercialitzar 

online – és un model de negoci diferent

• El ric ecosistema català de videojocs sembla un ecosistema diferent en termes d’estructura empresarial, regles de 

negoci, pool de talent i reptes de futur

• Existeixen associacions especifiques (Devicat,..) i accions de recolzament ad hoc des d’altres agents (ICEC). També

sembla que els aspectes tecnològics i formatius es concentren en àmbits diferents (ESCAC vs graus específics de

videojocs, com per exemple l’ENTI-UB o La Salle)

Desenvolupadors de videojocs
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El negoci de l’Entertainment audiovisual a Catalunya
E

S
T

R
A

T
E

G
IA

 I
 E

S
T

R
U

C
T

U
R

A
 

E
M

P
R

E
S

A
R

IA
L

• Les principals empreses son les productores audiovisuals, els serveis a la producció i les empreses de videojocs.

• Un gran grup com Mediapro (amb una política d’adquisicions). Només 20 empreses superen els 10M€,  la resta son pimes

• Productores força centrades en contingut televisiu local. Els continguts que creixen més en el mercats globals (ficció d’alt 

pressupost per les plataformes) encara pesen poc en el sector. Fort potencial de créixer en aquests mercats i clients, tant a nivell 

nacional com internacional. Escàs nivell de vendes internacionals 

• Algunes productores orientades al desenvolupament de continguts (ficció, TV, cine, docs,..) i altres orientades a serveis de valor afegit  

pels mercats català i espanyol

• Entrades de grups internacionals en el capital d’empreses destacades. 

• Destaquen els videojocs amb un ecosistema ric, #1 a Espanya, de pimes indies petites, poques empreses locals grans i MNC 

estrangeres.  
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S • El dinamitzador “tradicional” del sector (CCMA) ha deixat de ser-ho els darrers anys per motius pressupostaris 

• Absència de seus de grans plataformes de producció original concentrades en altres hubs

• Limitades polítiques de demanda (atracció, deduccions,..)
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• Teixit professional creatiu i tècnic molt reconegut però amb mobilitat per ser “captat” i per treballar arreu.

• Proveïdors de formació de talent que són referents. Es fan molts festivals i atracció recent fires de referència (ISE)

• Infraestructura especialitzada de gravació és millorable tant en quantitat com en qualitat comparat amb altres hubs europeus

• Ecosistema TIC i tecnològic rellevant (Barcelona Tech City, Mobile,..) amb fort potencial d’interacció amb el sector audiovisual
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4. Tendències i canvis 

de l’Entertainment

audiovisual
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Tendències i canvis en l’Entertainment audiovisual

• El pastís global de l’entertainment creix 

($650bn) destacant el contingut de ficció, els 

videojocs i els esports i altres segments més 

estables o a la baixa  (TV obert, cinema 

tradicional).

• La ficció per clients de tot tipus és el motor 

de creixement del sector i s’ha accelerat 

durant la crisi 

• Augment del consum digital: contingut 

audiovisual online / diferit supera el 50%.

• Es produeix cada més ficció i de més 

qualitat en diferents formats (sèries, films,..) 

per diferents pantalles generant una forta 

demanda de continguts i de serveis per a 

generar-los i distribuir-los
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• Videojocs: smartphones són dispositius 

més utilitzats i creixen. Els adults són els 

principals consumidors de videojocs
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L’Entertainment audiovisual al món

Font:

The Economist, novembre 16th-22nd 2019

Global Games Market report by Newzoo

$650bn

~$ 520bn ~$ 138bn
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Les 4 grans industries del contingut audiovisual (excl. 

videojocs) creixen però a ratis molt diferents (dades mundials)
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Font: “La oportunidad de los contenidos de ficción en España, análisis de oportunidad” de PwC

$520bn
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A nivell europeu, tot i que el Video On demand representa 

encara un % petit del mercat total, és el gran motor de 

creixement del sector

• Mercat audiovisual a UE en el seu conjunt està estancant en termes reals i només creix un 1,9% en els darrers 10 anys

• El segment de SVOD (Suscribers Video On demand), va suposar el 82% del creixement del sector l’any 2018 tot i que 

encara representa un % petit del total del mercat UE audiovisual (entre 5-10% el 2018 segons les dades)

• Les high-end series creixen a un fort ritme del 10% anual entre 2015 i 2018

• Les high-end series representen el 52% del total de TV films&series

• L’any 2018 els Broadcasters eren el 92% dels comissioners i els SOVD només el 8% però aquests darrers amb un fort 

creixement

Font: Council of Europe, Audiovisual Observatory Yearbook, 2019-20

S’espera que, degut als canvis provocats per la pandèmia COVID19, hi hagi canvis en quant a creixements del mercat audiovisual, accelerant el creixement d’alguns actors (com VOD) i afectant negativament la facturació d’altres (com els 

cinemes).
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A nivell espanyol...

Fonts:

“La oportunidad de los contenidos de ficción en España, anàlisis de oportunidad” de PwC

https://www.culturaydeporte.gob.es/dam/jcr:d073a0b4-a450-461c-8c1d-68d3295e6c28/01-introducci%C3%B3n%20gr%C3%A1ficos%20y%20evoluci%C3%B3n..pdf
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El consum del contingut audiovisual online ja és el 50% del 

contingut reproduït impulsat sobretot per la població més 

jove

Font: “La oportunidad de los contenidos de ficción en España, anílisis de oportunidad” de PwC
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Les sèries són la tipologia de contingut que més es 

consumeix en diferit

Font: The value of content by BCG

3%

10%

11%

14%

19%

20%

21%

69%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Noticies

Esports

Infantil

Lifestyle

Sèries (comèdies)

Pel·lícules

Documentals

Sèries i telenoveles

Visualització en diferit per contingut, UK (%)

Sèries

Pel·lícules

Altre tipologia de contingut

*Percentatge de cada tipologia de contingut que es consumeix en diferit (time-shifted) sobre el 

total del consum d’aquella tipologia..



34Àrea d’Anàlisi Estratègica

Actualització Estratègica del Sector Audiovisual a Catalunya – Novembre 2020

La indústria dels videojocs creix molt, sobretot en dispositiu 

mòbil i a la regió d’Àsia-Pacífic

Font.

https://www.gamesindustry.biz/articles/2018-04-30-global-games-market-to-hit-usd137-9-billion-this-year-newzoo

https://www.ara.cat/data/Catalunya-meitat-facturacio-sector-videojoc-Estat_0_2351164934.html
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Europa, Orient 
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21%

+8,8 YoY
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4%

+13,5% YoY
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23%

+10% YoY

Àsia-Pacífic

52%

+16,8% YoY

https://www.gamesindustry.biz/articles/2018-04-30-global-games-market-to-hit-usd137-9-billion-this-year-newzoo
https://www.ara.cat/data/Catalunya-meitat-facturacio-sector-videojoc-Estat_0_2351164934.html
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Tendències i canvis en l’Entertainment audiovisual

• Procés de concentració

• Entrada de nous players – Integració de la cadena

• Inversió en continguts 

• Desintermediació. Creixent importància dels creatius / 

showrunners enfront les productores.

• Co-produccions internacionals

• Noves tecnologies impulsores de canvis

• Plataformes especialistes 

• Polítiques actives dels països per atraure producció 

audiovisual via incentius fiscals i ajudes

• Tendències dels videojocs: GaaS, streaming, augment de la 

qualitat, focus en Mobile, mutliplataforma, e-sports, 

regulacions, experiències immersives
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• El pastís global de l’entertainment creix 

($650bn) destacant el contingut de ficció, els 

videojocs i els esports i altres segments més 

estables o a la baixa  (TV obert, cinema 

tradicional).

• La ficció per clients de tot tipus és el motor 

de creixement del sector i s’ha accelerat 

durant la crisi 

• Augment del consum digital: contingut 

audiovisual online / diferit supera el 50%.

• Es produeix cada més ficció i de més 

qualitat en diferents formats (sèries, films,..) 

per diferents pantalles generant una forta 

demanda de continguts i de serveis per a 

generar-los i distribuir-los
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• Videojocs: Smartphones són dispositius 

més utilitzats i creixen. Els adults són els 

principals consumidors de videojocs
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Indústria molt concentrada, que tendeix a una major 

concentració
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Entrada de nous players han fet que la línia entre producció i 

distribució/exhibició es difumini

PRODUCCIÓ DISTRIBUCIÓ I EXHIBICIÓ
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Font: elaboració pròpia a partir de reports i entrevistes qualitatives. 

Representació gràfica il·lustrativa, no exhaustiva
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Comparant el cost/minut de diferents sèries, es veu que són 

mercats totalment diferents

1.000 €

4.000 €

12.000 €

25.000 €

266.000 €

0 € 50.000 € 100.000 € 150.000 € 200.000 € 250.000 € 300.000 €

Sèries diàries (Espanya)

Merlí

Sèries de Movistar +

Hereus de la Terra

The Get Down

COMPARATIVES EN COST PER MINUT
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El perfils de caire més creatiu, com els guionistes i els 

showrunners guanyen importància dins del sector

Segons The Hollywood Reporter, l'explosió de la producció audiovisual generada per l'aparició de plataformes com 

Netflix –que té un 50% de subscriptors de fora dels Estats Unit-, ha propiciat que creadors d'arreu del món trobin 

noves oportunitats pels seus projectes. Showrunners com Álex Pina s'han convertit en objecte de desig de les 

plataformes, que els ofereixen acords d'exclusivitat com el que va signar el creador de La casa de papel amb Netflix

o Phoebe Waller-Bridge amb Amazon. Actualment, Pina està rodant Sky Rojo, la seva nova sèrie per a Netflix.

Pero aquí en Barcelona por ejemplo está la ESCAC de donde sale una calidad de talento increíble: un talento que 

se queda a trabajar en Catalunya, por qué no, y que cuenta historias que interesan aquí.

Verónica Fernández, Responsable de continguts de Netflix

Font: https://www.ara.cat/media/creadors-Elite-showruners-internacional-destacats_0_2351164971.html

https://www.ara.cat/media/creadors-Elite-showruners-internacional-destacats_0_2351164971.html
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7 5 5 1 1 1

11 2 2 11

Localització i producció de sèries rodades a Espanya l’any 

2019 per les OTT i les grans cadenes espanyoles

Sèries produïdes a Espanya pels grans clients rodades durant l’any 2019 a Espanya.

Font: Cluster Development a partir de noticies, pàgines web de productores i altres fonts secundàries.

Sèries noves vs. Noves temporades Nous clients (26) vs. clients tradicional (20)

Localitzacions

Madrid

Catalunya

Andalusia

Altres

HQ de la productores

46 

sèries

36 de productores amb HQ a Madrid 

8 de productores amb HQ a Catalunya 

1 de productora amb HQ a Galicia

1 de productora amb HQ a l’estranger (UK)

33 13
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• Estratègia de llenguatge i contingut local i “autèntic”

• Tant el contingut local com les llengües “viatgen”, a más local, 

más global (Roma, Casa de Papel)

• 150 M subscriptors a NETFLIX . 50% veuen content que no és 

en anglès ni en la seva llengua nativa 

• Fins ara Hollywood dominava storytelling i això ha canviat 

completament, creixent importància d’Europa amb noves veus i 

creadors  Diversitat d’històries i propostes

• Tria de Madrid com a hub de producció europeu és degut al 

talent i el seu scope cultural amb LATAM 

• Entre Espanya i Latam, l’any 2019 es van produir més de 30 

produccions (10 a Espanya, Mèxic i Brasil... )

• Procés de selecció de projectes amb els creatius: 

desenvolupar idees amb socis, guionistes i productores

• Com han de ser les productores? Productores amb ganes, 

amb empreses més grans i sòlides, per la dimensió de les 

produccions. Augmenta requeriments de qualitat. Cal industria 

consolidada a cada país i competitiva (hubs)

ENTREVISTES CLIENTS ESPANYA

• Cadenes de TV creen productores o fan acords amb 

operadors (Buendia-ATresMedia Studios-Movistar)

• Hi ha players que poden invertir 70 M. € any i fer més de 10 

sèries de diferent pressupost

• Les sèries pensades per streaming  canvien el nombre 

de: temporades, capítols per temporada i minuts per capítol.

• Importància de l’equip i del “segell  autoral” 

• Cerca de talent de qualitat i que aquest treballi lliurement, 

no busquen executors.

• Només amb bons creadors no n’hi ha prou, calen bons 

productors que tinguin un compromís amb el que creen i 

que comparteixin la visió sobre la producció.

• Cerca de projectes molt locals que mostrin la diversitat 

geogràfica, de gènere,... i siguin escalables

• Es grava allà on hi ha la història amb talent local, els platós 

són necessaris però no diferencials per escollir 

contingut

Què fan i demanen clients de continguts que creixen?
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Desenvolupament de hubs per produir amb el talent local

Font:

https://media.netflix.com/en/press-releases/netflix-creates-uk-production-hub-at-shepperton-studios

https://variety.com/2019/biz/news/netflix-international-territories-1203395845/

In 2018, over 13,000 cast, crew and extras have worked on Netflix originals This year, that number is set to increase to 25,000 --

including La casa de papel and Las chicas del cable, both of which have been international hits.

“Our aim is to be part of the Spanish creative ecosystem. We are investing for the long term, We are here to stay and to participate”, 

said Reed Hastings during the presentation. “Our goal is to work with the best storytellers to create great shows and films that delight our 

members. It’s been amazing to see Spanish shows like Elite and La casa de papel win the hearts of fans not just in Spain, but globally. 

This is our first European production hub and we’re excited about the great stories that will be produced here in Spain, and 

watched by the world.”

Aquests hubs de producció han incentivat la inversió local en facilities, com per

exemple en el cas d’Espanya, la inversió del Grup Secuoya: Madrid Content City

https://media.netflix.com/en/press-releases/netflix-creates-uk-production-hub-at-shepperton-studios
https://variety.com/2019/biz/news/netflix-international-territories-1203395845/
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A part de les grans plataformes VOD generalistes, hi ha un 

més d’una vintena de VOD especialitzats en cinema 

independent a Europa

Font: www.eurovod.org

A Europa hi ha una associació de plataformes VOD especialitzades en cinema europeu i independent: EUROVOD. 

A part de la tipologia de contingut, també es diferencien amb les plataformes de VOD en que són molt menys 

internacionalitzades ja que els drets de les pel·lícules independents estant molt més atomitzats; poden arribar a tenir 

més de 700 proveïdors.

EUROVOD està formada per 24 membres core i 8 membres associates i té 4 grans objectius:

1. Network & Benchmark

2. Promoure la competitivitat 

3. Informar i promoure els negocis de VOD a Europea. 

4. Representativitat internacional

http://www.eurovod.org/
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No tot son les noves plataformes ! En forces països hi ha un 

elevat nombre de jugadors de ficció amb serveis de video-

on-demand siguin d’originals o de distribució

Font: https://i2.wp.com/www.broadbandtvnews.com/wp-content/uploads/2017/11/6214C295-252E-4DC4-9DF2-BA0530B597A2.png?ssl=1

Font: BROADBAND TV NEWS CORRESPONDENT

https://i2.wp.com/www.broadbandtvnews.com/wp-content/uploads/2017/11/6214C295-252E-4DC4-9DF2-BA0530B597A2.png?ssl=1
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Rellevants reptes tecnològics

Aplicacions a tota la cadena de valor

Creativitat i 

desenvolupament

Producció i post-

producció

Exhibició i 

experiència d’usuari
Distribució

• Ús de la Big Data i AI per

• Identificar de guions d’èxit.

• Definir la millor duració d’una 

sèrie (en capítols per sèrie i 

minuts per capítol)

• Predir l’èxit d’una pel·lícula o 

sèrie. 

• Identificar el target potencial 

d’una pel·lícula o d’una sèrie.

• Ús de la veu i el so per a la 

creació de nous productes (i.e. 

Podcasts...)

• ....

• Reducció de costos via VR per a 

simulació de localitzacions, d’actors...

• Noves capacitats de gravació gràcies 

tant a HW (incloent ús de drons) i SW 

• Reconstrucció 3D a partir d’imatges 

multivista.

• Platós amb pantalles

• Restauració d’imatges mitjançant 

tècniques automàtiques de 

segmentació, restauració d’imatge 

Gravació, producció i postproducció 

d’àudio (veu, música...) en 3D.

• ....

• Ús de la Big Data i AI per:

• Recomanar continguts 

adaptats a l’usuari.

• Personalitzar tràilers i 

portades

• Ús del blockchain en seguretat i 

control

• Reconeixement de patrons i 

logotips en vídeo i televisió.

• ....

• Experiències immersives de 

l’espectador via VR, AR...

• Aplicació del 5G amb impacte 

en streaming i visualització en 

realtime

• Drons per experiències 

immersives i en primera 

persona

• Música i veu en 3D.

• Sistemes immersius d’exhibició 

d’àudio 3D.

• ....

Gràfic il·lustratiu, no exhaustiu elaborat a partir de les entrevistes i altres fonts secundàries:

https://brandsmkt.com/como-netflix-convirtio-a-la-inteligencia-artificial-en-su-verdadera-estrategia-de-marketing/

https://www.eltiempo.com/tecnosfera/novedades-tecnologia/asi-usan-la-inteligencia-artificial-fox-y-netflix-para-sus-producciones-312106

https://brandsmkt.com/como-netflix-convirtio-a-la-inteligencia-artificial-en-su-verdadera-estrategia-de-marketing/
https://www.eltiempo.com/tecnosfera/novedades-tecnologia/asi-usan-la-inteligencia-artificial-fox-y-netflix-para-sus-producciones-312106
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Àrees de R&D de Netflix

Font:

https://research.netflix.com/business-area/content-and-studio

https://research.netflix.com/business-area/content-and-studio
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Un parell d’exemples...

Font:

https://brandsmkt.com/como-netflix-convirtio-a-la-inteligencia-artificial-en-su-verdadera-estrategia-de-marketing/

https://www.eltiempo.com/tecnosfera/novedades-tecnologia/asi-usan-la-inteligencia-artificial-fox-y-netflix-para-sus-producciones-312106

https://www.techradar.com/news/the-best-vr-movies-experience-the-next-era-of-storytelling

35%

93%

0%

25%

50%

75%

100%

TV per cable Netflix

Taxa de renovació de 
sèries

L’alta diferència en la taxa d’èxit 

s’explica gràcies a l’ús de les dades

Exemples de experiències en VR i immersió 360º

https://brandsmkt.com/como-netflix-convirtio-a-la-inteligencia-artificial-en-su-verdadera-estrategia-de-marketing/
https://www.eltiempo.com/tecnosfera/novedades-tecnologia/asi-usan-la-inteligencia-artificial-fox-y-netflix-para-sus-producciones-312106
https://www.techradar.com/news/the-best-vr-movies-experience-the-next-era-of-storytelling
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Els cinemes busquen maneres d’atraure i fidelitzar els 

espectadors

Font: https://www.businessinsider.es/5-things-to-look-out-for-at-the-movies-next-year-2018-12?page=1

• Tot i que l’empresa Moviepass que oferia un programa de subscripció per anar al cinema ha tancat, 

ha obert la porta a que les grans cadenes de cinemes provin noves formes d’engagement amb els 

clients i nous sistemes de subscripció  

https://www.businessinsider.es/5-things-to-look-out-for-at-the-movies-next-year-2018-12?page=1
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La cerca d’experiències úniques i no replicables a casa

Font: https://www.theicescreen.com/

https://www.theicescreen.com/
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Els països intenten atraure produccions audiovisuals via 

incentius fiscals i ajudes a la producció

Font: “La oportunidad de los contenidos de ficción en España, anílisis de oportnidad, 2019” de PwC. 

Deducció

20-25%

40% Illes Canàries

30% País Basc

35% Navarra

30% 20-25% 25%

Import màxim
3M € (o 50% dels costos)

5,4M € (Canàries)
30M € 25M € Sense import màxim

Altres restriccions

• Despesa mínima a ESP: 1M €

• 50% de la base deduïble 

correspon a despeses a ESP

• Per optar a la deducció de 

Canàries, cal un mínim de 2 

setmanes de gravació a les 

illes

• Despesa mínima a França: 

250.000€ o com a mínim el 

50% del pressupost de

producció, si és inferior a 

250.000€

• No inclou documentals ni 

anuncis.

• Depesa mínima a alemanya: 

8M €

• Producció a Alemanya de 

com a mínim el 25% del 

pressupost

• Estableix pressupostos 

mínims en funció de la 

categoria de contingut 

(animació, documental...)

• Despesa mínim a UK. 10% 

dels costos

• Base deduïble: 80% del cost 

total

En comparació amb altres països europeus, els incentius fiscals a Espanya 

són poc competitius i complexes. Van enfocats principalment a 

produccions de menor pressupost
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Tendències de la indústria dels videojocs

Fonts:

El Llibre blanc de la industria catalana del videojoc (2018)

https://www.viralnation.com/blog/12-video-game-trends-that-are-happening-in-2019/

https://www.redappletech.com/what-are-the-current-trends-influencing-video-game-industry/

https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-economy-will-top-1-billion-for-the-first-time-in-2019/

• Creixement del Game as a Service (GaaS).

• Creixement del Game Streaming.

• Augment de la qualitat dels videojocs en 

dispositiu mòbil, arribant a la qualitat dels 

videojocs de consola.

• Entrada de les grans franquícies als dispositius 

mòbils (via spinoff).

• Creació de jocs multi-plataforma.

• Creixement dels e-sports ($1.1Bn l’any 2019) i de 

“live videogames streaming”

• Creació de noves regulacions en “in-game 

purchases”.

• Apareixen noves formes de monetització.

• Molt focus en el desenvolupament d’experiències 

immersives i realitat augmentada.

17%

83%

Format de venta dels
videojocs, 2018

Format físic Format digital

0

200

400

600

800

2017 2018 2019 2022

Audiència mundial de E-Sports

Entusiastes Ocasionals

335M
395M

454M

645M*

https://www.viralnation.com/blog/12-video-game-trends-that-are-happening-in-2019/
https://www.redappletech.com/what-are-the-current-trends-influencing-video-game-industry/
https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-economy-will-top-1-billion-for-the-first-time-in-2019/
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Accelera tendències de consum existents però a curt termini té impactes negatius evidents 

• Impacte asimètric (cinemes tancats, augment consum audiovisual)

• S’ha accelerat encara més el consum audiovisual on line generant la necessitat constant de nous continguts

• Els nous Continguts son el que traccionen la cadena de les productores i dels serveis i per tant es preveu un 

efecte arrossegament positiu. Molts continguts en el pipeline

• Efectes negatius a curt termini en l’exhibició física (cinemes) però també a mig termini perquè haurà accentuat 

nous hàbits consumidor 

• Endarreriments en la part presencial i física (rodatges). Fins quan?

• Ha consolidat el treball on line, permeten, encara més, poder oferir serveis especialitzats encara que no es 

tingui proximitat física amb el client. Noves oportunitats

• La tecnologia com a facilitadora per reduir costos i pensar nous processos

Impacte de la crisi generada per la Covid-19 (a Novembre 2020)
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5. Reptes del sector
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Diferents maneres de competir en l’Entertainment

Commodity

Distribució / exhibició 

/ canal

Productora 
continguts

Plat. Especialitz.
Brand

Producció
Serveis a la producció 

/distribució

Productores -
Serveis audiovisuals

Serveis 
especialitzats 

(postpo,...)

Base tecnologia 

(transversal)

Videojocs IP

“Service” producció

+ Servei de VA

+Know How

+gestió

Pure player 
Tecnologia
audiovisual

+ Contingut-IP

Brand
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Diferents maneres de competir en l’Entertainment

Commodity

Distribució / exhibició 

/ canal
Producció

Serveis a la producció 

/distribució

Base tecnologia 

(transversal)

+ Servei de VA

+Know How

+gestió

+ Contingut-IP

Brand

TECHNOLOGY PUSH

MARKET PULL

CONTINGUT- IPTECH 

BASED

SERVEIS VALOR AFEGIT

NEGOCI B2B
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Reptes principals del sector

PRODUCTORES

INDÚSTRIA DELS VIDEOJOCS

CADENES DE TELEVISIÓ

SERVEIS A LA PRODUCCIÓ

ENTERTAINMENT 

AUDIOVISUAL

DISTRIBUCIÓ

SALES DE CINEMA
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Reptes principals del sector

PRODUCTORES

DESENVOLUPADORS DE VIDEOJOCS

SERVEIS A LA PRODUCCIÓ

CADENES DE TELEVISIÓ

• Creació de continguts digitals i rendibilitzar-los

• Desenvolupar models negoci de les seves pròpies productores 

• Crear contingut per vendre’l a tercers

• Comprar i/o crear contingut de qualitat a preus competitius

• Ús de Big Data i AI per definir continguts

• Ús de VR per reduir costos

• Rol de les cadenes públiques en el nou escenari (TV3, RTVE,..). 

Desenvolupament de pròpies plataformes, gestió de IP amb productores

• Desenvolupament models VOD especialitzats (Filmin,...)

• Entrada en el model de negoci de VOD de tots els players 

• Diferenciació via creació d’experiències innovadores/immersives (3D, 4D)

• Diferenciació via pel·lícules que s’allunyin del mass market (p.ex. caire 

educatiu - film literacy)

• Flexibilització dels preus de les entrades via nous models de monetització

DISTRIBUCIÓ

SALES DE CINEMA
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PRODUCT DEVELOPMENT & IP

Reptes – Continguts Entertainment

• Captació i Generació idees (drets llibres, links amb 

creatius,..) i procés de selecció

• Especialització, segell, branding. Creació diferents 

empreses per continguts

• Desenvolupament del contingut més demandat (sèries 

per plataformes, VOD)

• Creació de contingut local internacionalitzable

• Gestió de la IP i drets explotació. Desenvolupament 

àrea legal 

• Mantenir el talent creatiu

• Captar nou talent de base tecnològica, creativa i 

comercial 

• Desenvolupar mercats target en VOD

• Co-produccions amb plataformes, tant les ubicades a 

Espanya com a l’estranger

• Co-produccions amb partners int’l

(productores/distribuïdores estrangeres)

• Explotació internacional dels drets i la IP. Perfils comercials 

internacionals

• Aliances amb distribució internacional generalista i de nínxol

• Optimització dels costos de producció amb tecnologia, 

com per exemple realitat virtual

• Ús de Big Data i AI per definir nous continguts creatius i 

per coneixement consumidor

RRHH i TALENT ESPECIALITZAT

BUSINESS DEVELOPMENT 

INTERNACIONALITZACIÓ i ALIANCES

INCORPORACIÓ DE TECNOLOGIA I 

OPTIMITZACIÓ DE PROCESSOS

FINANÇAMENT

• Captació de fons privats especialitzats i 

fons públics

• Gestió ajuts públics, tax rebates,...

INTEL·LIGÈNCIA DE MERCAT

(coneixement del client de creixement i 

relació de proximitat) 

• Xarxa empreses serveis producció competitiva

• Connexió amb empreses de base tecnològica, 

Centre tecnològics, transferència tecnològica

• Platós i Facilities tècniques 

CONNEXIÓ AMB L’ECOSISTEMA
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Reptes principals del sector – Continguts (Videojocs)

• Gestió de la IP 

• Desenvolupament de jocs multi-plataforma

• Desenvolupament de jocs immersius (VR, MR...)

• Desenvolupament de jocs en streaming

• Desenvolupament de competicions e-sports

• Nous models de monetització

• Models de negoci de serveis (sense IP) d’alt valor 

afegit, desenvolupant tecnologia i know-how

específic

• Atracció i retenció de talent en un context de 

manca de talent i augment de salaris

• Promoure graus i estudis en qualitat, no sols 

quantitat

• Gestió de les habilitats de comercialització i Reducció 

d’intermediaris

• Diversificació via nous serveis a tercers (per exemple 

venta de tecnologia, serveis de publishing)

• Internacionalització cap mercat asiàtic, específicament 

Xina

• Acciones de posicionament conjunt de BCN com a hub 

de videojocs

• Interacció amb productores audiovisuals 

• Noves tecnologies per reducció costos de desenvolupament

• Ús de Big Data i AI per definir nous jocs

• Professionalització dels desenvolupadors indies

INNOVACIÓ EN PRODUCTE

RRHH i TALENT

BUSINESS DEVELOPMENT

OPTIMITZACIÓ DE PROCESSOS
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Reptes principals del sector - Serveis audiovisuals i a la 

producció

• Diferenciació en les activitats de “service” sense 

IP

• Serveis en model outsourcing

• Especialització en diferents segments de negoci 

(ficció, publicitat,..) cercant sinergies de 

recursos i comercials

• Potencial Desenvolupament de productes 

propis associats al servei

• Creixement internacional  seguint clients tenen 

IP (productores de continguts, OTTs, cadenes 

TV,..)

• Serveis de proximitat al client- Obertura 

d’oficines comercials i d’atenció al client a altres 

hubs de producció (Madrid, Londres) 

• Aliances internacionals amb empreses de servei a 

la producció d’altres països 

• Gestió supply chain tècnica en diferents 

localitzacions

• Incorporació tecnologia per reduir costos o per 

demanda de clients

• Noves tecnologies (streaming, cloud, 5G, VR...)

• Inversions en tecnologia i equips 

INNOVACIÓ EN SERVEI

RRHH i TALENT

BUSINESS DEVELOPMENT

TECNOLOGIA I 

OPTIMITZACIÓ DE PROCESSOS

• Retenció del talent tècnic especialitzat i la seva 

gestió en diferents ubicacions

• Connexió amb empreses de base tecnològica, 

Centre tecnològics, transferència tecnològica

CONNEXIÓ AMB L’ECOSISTEMA



61Àrea d’Anàlisi Estratègica

Actualització Estratègica del Sector Audiovisual a Catalunya – Novembre 2020

Dels reptes a les àrees de treball: Continguts + Serveis Producció 
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Palanques de desenvolupament futures

CONTINGUT -IP

• Estratègies de creixement en entertainment audiovisual (Productores i la seva cadena de valor) pels segments de mercat de major 

creixement (ficció, OTTs,..)

• Estratègies de creixement via desenvolupament videojocs de IP pròpia

SERVEIS DE VALOR AFEGIT

• Creixement i diferenciació de les empreses de Serveis pel Entertaiment audiovisual 

• Business Development Internacional seguint clients de continguts

• Incorporació noves tecnologies en el procés des de la creació, producció i comercialització

• Desenvolupar el potencial  audiovisual del vertical Corporate, Comunicació, publicitat i MICE

• Diagnosi per clients (marques, institucions,..), mapa de la seva cadena de valor, canvis negoci que s’estan produint en el negoci i 

agents a involucrar

MILLORA de l’ECOSISTEMA 

• Suport a empreses de base tecnològica i Major interacció amb l’ecosistema Barcelona i les tecnologies aplicables a Entertaiment. Atracció 

d’empreses

• Espai de trobada entre la tecnologia, talent i indústria audiovisual (espais innovació, incubació,..)- HUB AUDIOVISUAL

• Necessitat de millorar l'oferta en platós en quantitat  i qualitat (platós amb pantalles) respecte altres hubs
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Àrea d’Anàlisi Estratègica

*Estudi realitzat per Cluster Development.


