- La ‘pirateria’ de contenidos digitales
cuesta mas de 10.000 millones al ano

® El 76% de la musica, el cine, los libros y lps videojuegos es ilegal

EDUARDO FERNANDEZ / Madrid
Llamese vulneracion de los dere-
chos de propiedad intelectual o
simple y llanamente pirateria,
«supone un problema muy grave
tanto sociolégica como econémi-
camente», alertaba ayer el presi-
dente de la Coalicién de Creado-
res, Aldo Olcese, en la presenta-
cién del primer Observatorio de
pirateria y habitos de consumo de
contenidos digitales.

A la vista de las cifras de este
informe pionero de la consultora
norteamericana IDC, no parece
que Olcese peque de alarmista.
La industria de contenidos digita-
les genero 1.653 millones de eu-
ros en el segundo semestre de
2009, mientras que, en ese mis-
mo periodo, el valor total de los
contenidos pirateados ascendio a
5.121 millones, es decir, mas de
tres veces el dato del consumo le-
gal (y el 76% de todo el negocio).
Asi, en un ano, la estimacion de
las descargas al margen de la ley
estaria por encima de los 10.000
millones.

Por sectores, es el terreno de la
musica en el que la tasa de pirate-
ria alcanza su cota mas alta: un
95,6% del total que se traduce en
2.291,6 millones. A la zaga se en-
cuentra el indice de las burlas a la
propiedad intelectual en el ambito
cinematografico (83,7% y 2.382,5
millones), el de los videojuegos
(562,3% y 246,2 millones) y el lite-
rario (19,7% y 200,5 millones).

Este estudio semestral, «un ter-
mometro del sector y de su situa-
ci6on futuray, segin Lluis Altés, di-
rector general de IDC Iberia, ser-
vira para calibrar los resultados
de la futura Ley de Economia
Sostenible, de momento en el
limbo, ya que atraviesa la quinta
prorroga del periodo para que los
grupos politicos presenten en-
miendas a su texto en el Congre-
so. Conocida como Ley Sinde, en
alusién a la ministra de Cultura,
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una disposicion adicional de la
LES prevé el cierre de paginas
web que permitan la descarga no
autorizada de contenidos protegi-
dos, evitando, a diferencia de las
impopulares medidas tomadas en
Francia y Reino Unido, cargar
contra los usuarios que se apro-
vechen de los archivos colgados.

La Coalicion de Creadores e In-
dustrias de Contenidos pone en
duda la eficacia de ese método.
«El informe es elocuente. E1 80%
de las descargas se dan a través
del P2P [intercambio directo entre
usuarios mediante programas co-
mo eMule] y el 43% en paginas
web. La regulacion va contra las
web, que son el menor de los pro-
blemas. Si asi no se resuelve, ha-
bra que atacar al mayor de los

La batalla ‘on line’
de los periodicos

>Los diarios ‘on line’ no for-
man parte del analisis de
IDC sobre los efectos de la
‘pirateria’, si bien sus edito-
res han denunciado en re-
petidas ocasiones que
agregadores de noticias co-
mo Google News se lucrana
costa de sus contenidos.

>Lavoz de los Creadores, Al-
do Olcese, reconoce la «arrai-
gada cultura de lo gratuito»
queexiste en Espafia, aunque
ve «unanuevay positiva pre-
disposicion del gran concen-
trador», en referencia a las l-

timas conversaciones de Goo- problemas», resalté Olcese. La
gle con uno de sus principales Coalicién considerara que la for-
detractores, Rupert Murdoch. mula promulgada por Angeles

Gonzalez-Sinde funciona sélo si
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la pirateria se reduce en un 70%
una vez pase un afo de la entrada
en vigor del reglamento que desa-
rrolle la esperada ley.
Obviamente, si se suprimieran
las descargas piratas, no todo el
dinero repercutiria en las arcas de
las empresas que se financian le-
galmente gracias a los contenidos
digitales de musica, videojuegos,
peliculas y libros. Sin embargo, el
informe de IDC expone que bue-
na parte del consumo ilegal po-
dria convertirse en legal atendien-
do a la propension de pago de los
consumidores. El 69% de usuarios
en el caso de la literatura, el
59,3% en el de los videojuegos, el
58,4% en el de la musica y un
54,8% en el de las peliculas esta-
rian dispuestos a desembolsar di-
nero por los contenidos (un 60%
como media de los cuatro seg-
mentos de esta encuesta a casi
6.000 usuarios de 16 a 55 anos).




