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Get to know who we are




Quiénes somos

Somos la voz de la industria global del cine y la
@5_2_903_ una comunidad de narradores que
funcionan como nexo de la innovacion, la imaginacion
y la creatividad. En todo el mundo, la industria del cine

y la television impulsan la economia creativa. Nuestros
miembros son: Walt Disney Studios, Netflix, Paramount
Pictures, Sony Pictures Entertainment, Universal City
Studios y Warner Bros. Entertainment.
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NQIOPVE Qué hacemos
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@ *Promovemos la creatividad mediante la defensa
de los DPI.

*Impulsamos el crecimiento econdmico
promoviendo el acceso legal a las obras.

*Fomentamos la innovacidon soportada en la
tecnologia.
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@ Cambios en los modelos de negocio

@ Plataformas de internet VOD vy strea

@ Preocupaciones en materia de DPI

Licenciamiento y situacion con plat:
de alojamiento




Cambios en el modelo de
negocios (ventanas)

Cine Soportes VOD Cable SVOD Catalogo

s TV
fisicos abierta



Plataformas
de internet
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En Hispanoamérica y Brasil

existen actualmente +270
Plataformas Legales de
contenidos online,
albergando casi 200.000
peliculas y episodios de

series.
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En Derechos En materia de Delitos sen lared?
de Autor comercio |
art. 231 LFDA
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Licenciamiento
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VOD
Por plataforma
Estreno o catalego

2
Compra o renta

SVOD

liempo determinado

"Veces”




All online users 2017
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YouTube 57%
Clarovideo I 25%
Cinepolis Klic [ 15%
Megacable [ 15% - Official
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Google Play [l 12x

HBO Go . 11%
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izzi tv . 10%

YouTube Red . 10%
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Situacion con
platatormas de
alojamiento
—

7 de cada 10 usuarios en linea han usado

Netflix en los Ultimos 12 meses para
acceder a peliculas y 6 de cada 10
YouTube, aunque esto podria ser para
acceso llegal/legal a peliculas.




A comprehensive analysis and survey of the theatrical
and home entertainment market environment
(THEME) for 2018.




2018 Global Theatrical & Home Entertainment Consumer Spending (% Share)

Digital Home

Entertainment*s
44%

Theatrical
42%

Physical Home

mzﬁmnm_DBmsﬂm
14%

45 Digital and Physical Home Entertainment comes from IHS Markit. Physical includes rental and retail consumer spending. Digital includes Electronic Sell-Through
(EST), video-on-demand (VOD), and subscription streaming (paid subscribers only). Spending only includes revenue from movies and TV and excludes sport.
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Global Pay TV & Online Video Subscriptions (Millions)?’
Source: IHS Markit

==8==Online subscription video

Cable
=== |nternet Protocol Television (IPTV)
===Satellite

«=@=Digital Terrestial Television (DTT)

04 e —————f——————§ @ =#==Third party premium

Cable remains the highest revenue video platform, with an increase of $6.2 billion to $118 billion in 2018,
despite the decrease in subscriptions. While the amount of subscriptions to online video services is now
higher than the amount of cable subscriptions, online subscription video represents a lower proportion of

revenue.
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Types of Key Technology Products Owned?

Video streaming Tablet Disc player Computer
device
m Total Adult Population ~ mMoviegoers Frequent Moviegoers
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