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GLOSARIO

HBOGO: extension de marca de la cadena de television HBO, es una plataforma
de video streaming, paga mensual, que ofrece contenido propio junto con series y
peliculas.

NETFLIX: plataforma de video on demand que ofrece contenido audiovisual como
series, peliculas y documentales, mediante una suscripcion paga mensual.

PODCAST: emision de radio o de television que un usuario puede descargar de
internet mediante una suscripcion previa y escucharla tanto en una computadora
como en un reproductor portatil. Es un archivo de audio gratuito, que puede ser
descargado y escuchado en un ordenador o reproductor de audio.®

STREAMING: tecnologia que permite emitir audio y video por Internet tanto en
directo como en diferido. Proceso de transmisién continua de todo tipo de
informacién mediante conexién con el servidor a internet. 2

VIDEO ON DEMAND: servicio sin sincronia que permite al usuario poder
tener acceso a archivos de video que se encuentran de manera digital en algun
sitio en Internet remoto.® Es un servicio interactivo que te dara la libertad de decidir
qué, cémo y cuando ver una pelicula o un programa. *

YOUTUBE: plataforma de video streaming que permite a los usuarios subir y
visualizar video de manera gratuita.

YOMVI+MOVISTAR: plataforma espafiola de video on demand exclusivo de
Movistar+, de suscripcion paga para acceder al contenido.

! MASADELANTE. ;Qué es un Podcast? [Online 17/03/18] Disponible en:
http://www.masadelante.com/faqs/podcast

2 [IEMD. Instituto internacional espafiol de marketing digital. ;Qué es el streaming? [Online 17/03/18].
Disponible en: https://ilemd.com/streaming/que-es-streaming

¥ GLOSARIO.NET. Tecnologia. Términos técnicos de internet. Video-on-demand. [Online 17/03/18].
Disponible en: http://tecnologia.glosario.net/terminos-tecnicos-internet/video-on-demand-1719.html

* CABLE ONDA. Servicio de VOD. ;Qué es el video on demand? [Online 17/03/18]. Disponible en:
https://www.cableonda.com/residencial/vod



http://lengua-y-literatura.glosario.net/terminos-y-acepciones-usadas-en-argentina/servicio-4626.html
http://arte-y-arquitectura.glosario.net/construccion-y-arquitectura/acceso-6260.html
http://tecnologia.glosario.net/terminos-tecnicos-internet/digital-496.html
http://tecnologia.glosario.net/terminos-tecnicos-internet/internet-907.html
http://www.masadelante.com/faqs/podcast
https://iiemd.com/streaming/que-es-streaming
http://tecnologia.glosario.net/terminos-tecnicos-internet/video-on-demand-1719.html
https://www.cableonda.com/residencial/vod

INTRODUCCION

En esta monografia se desarrolla un estudio exploratorio y descriptivo del modelo
de negocio de las plataformas de video streaming realizando una comparacion
entre Espafia, pais en donde este mercado ha demostrado gran acogida por parte

de los usuarios y Colombia, donde aun continua en crecimiento.

El documento esta divido en siete apartados. En primera instancia se habla de los
antecedentes de las plataformas de video streaming desde tres aspectos
principales: cultural, comercializacion y distribucion de los dos paises. En esta
primera parte, se plantea la pregunta problema y el objetivo general junto con los
objetivos especificos.

Continuando con el segundo apartado se encuentra en marco referencial tedrico y
conceptual donde se toman autores como P. Kotler y Michael Porter, debido a que
mediante sus planteamientos permiten obtener un panorama mas claro de este

modelo de negocio, desde un panorama cultural principalmente.

La tercera parte de este proyecto inicia con el tipo, el enfoque y la técnica que se
utilizaron para llevar a cabo el desarrollo de la investigacion, la cual se realiza con

el fin de dar soporte a la informacion obtenida en los antecedentes.

El cuarto y quinto apartado se centra en el analisis de la informacion obtenida de
las encuestas realizadas, puesto a que esto permite definir un perfil del usuario y
entender sus habitos de consumo para poder darle respuesta a los objetivos

plantados.

La ultima parte del trabajo consta de los apartados seis y siete donde se plantean
las conclusiones de la informacion obtenida a lo largo del trabajo y con base en



esta se plantean recomendaciones para los interesados en ingresar en este

mercado, que aun cuenta con grandes posibilidades de negocio en el pais.

1. CONTEXTO GENERAL

En este apartado se realiza una contextualizacion de los antecedentes que
preceden al desarrollo de las plataformas video streaming tomando como
referente a Espafia, pais en donde a través de la investigacion realizada es
posible evidenciar un avance significativo en cuanto a tecnologias e innovacion en
los habitos de consumo, puesto que los usuarios de este pais acceden

usualmente a plataformas pagas de video on demand.

El segundo referente a trabajar es Colombia, en donde el mercado de productos
audiovisuales se consumen mediante canales tradicionales de distribucion, tales
como la televisidn, debido a que los colombianos no acostumbran a pagar por este
tipo de entretenimiento ya que optan por utilizar plataformas gratuitas como
YouTube, un sitio web gratuito dedicado a compartir videos, peliculas, videos
musicales y programas de televisidon en el cual el contenido es ofertado por los

usuarios para los usuarios.

Para llevar a cabo el primer numeral del presente estudio se presenta un analisis
qgue tiene en cuenta las cifras concretas obtenidas. Cifras que evidencian el
namero de personas que consumen este tipo de servicios de entretenimiento "a la
carta", asi como también los medios electronicos por medio de los cuales son
consumidos y qué tipo de contenidos tienen mayor o menor demanda. Asimismo,
se mostrara la descripcion del problema en la cual se daran a conocer las razones
por las cuales se toman como referentes a Colombia y Espaia. Cabe resaltar que
el estudio de estos aspectos especificos, permite entender el comportamiento de
las plataformas de video streaming en cada pais. Con todo, con miras a justificar

el desarrollo de la pregunta-problema se plantea un objetivo general que responde

10



a esa problematica. Ademas, esto se dar4d acompafiado de los objetivos
especificos correspondientes a cada aspecto a desarrolla

1.1. ANTECEDENTES

En este apartado, se trabajan tres enfoques que parten de cada uno de los
objetivos especificos del estudio; aspectos culturales, distribucién vy
comercializacién del contenido y normativa (politicas y regulaciones) para cada
uno de los referentes trabajados, en este caso Colombia y Espafia, se describen
los antecedentes, asi como la manera en la que han operado las plataformas de

video a través de los afios.
1.1.1. ASPECTOS CULTURALES

Para los aspectos culturales, se toman dos puntos importantes: uno, el perfil de
consumidor en donde se describe al usuario que hace uso de las plataformas de
video; y dos, los habitos de consumo. En donde se presentan cifras sobre la
frecuencia con la que se consume productos audiovisuales, en donde se

reproducen, cantidad de usuarios, entre otros.

En cuanto a distribuciéon y comercializacién, se toma como referente la manera en
la que los productos finales llegan al consumidor y en que medios de

comunicacién se pautan las plataformas de video.

La normatividad, hace referencia a las reglas que deben cumplir las empresas que
distribuyen contenido audiovisual, que para cada pais, son diferentes, pues cada
uno de los referentes cuenta con privatizaciones y reglas de juego en su mercado

nacional.

Debido a los avances tecnologicos que se presentan a nivel mundial, hoy en dia
algunas industrias, como la de telecomunicaciones, ha dinamizado el consumo de

productos audiovisuales, puesto que se han desarrollado distintas plataformas

11



para este tipo de productos; las plataformas video streaming entendidas como un
servicio digital multimedia que permite distribuir en tiempo real o a la carta, entre

ellos: series, peliculas, documentales. °

Asi mismo, teniendo en cuenta el crecimiento que han presentado durante los
altimos afios las plataformas de video on demand como lo son Netflix o YouTube,
entre muchas otras, segun el Departamento de Planeacion Nacional (DPN) se
debe en gran medida a la masificacién de internet °; que a su vez han contribuido
a realizar cambios drasticos en los habitos de consumo de los usuarios, que cada
dia son mas exigentes con el cdmo (Decisién que los usuarios tienen en cuanto a
lo que se oferta frente a lo que desean ver), hoy en dia la mayoria de usuarios
prefiere elegir el contenido y no estar limitados a los productos impuestos por los

distribuidores.

Para el afio 2017 en Espafa, el analisis anual de Barlovento Comunicacion
(consultora audiovisual en Madrid), arrojé datos que daban a conocer el declive de
la television convencional a lo largo de los ultimos afios, pues las plataformas
digitales como Netflix ya se han popularizado entre los espafoles. En el afio
2016, la television abierta facturé 543 millones de euros, frente a 506 millones que
entraron por los servicios de plataformas de video streaming, lo cual nos indica
que los usuarios ahora prefieren ver el contenido que ellos quieren en el momento
que quieren y no lo que les ofertan diariamente en canales que, para los
televidentes, ofertan contenido y producciones obsoletas o temas que no son de

importancia para ellos’

* IEMD. Instituto Internacional Espafiol de Marketing Digital. Que es streaming: definicion. [Online
28/09/17]. Disponible en internet:< https://iemd.com/streaming/que-es-streaming>

® DPN. Informe final. El futuro del sector audiovisual en Colombia: Necesidad de politica publica y
reformas normativas en el marco de la convergencia tecnologica y de las tendencias del mercado.
[Online 18/11/17]. Disponible en internet:
<https://colaboracion.dnp.gov.co/CDT/Prensa/Publicaciones/Informe%20convergencia%20dyd%20
rev_STEL%2018-01-2017CEVC.pdf>

"RODRIGUEZ, Sabela. InfoLibre. Medios de comunicacion. Las plataformas de ‘streaming’ ganan terreno
frente a una televisién en convencional en declive. 03 de enero 2017. [Online 5-03-18]. Disponible en
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Asi mismo, el donde (Esta referido a la plataforma donde los usuarios reproducen
con méas y menos frecuencia productos audiovisuales), segun la CNMC (Comisién
Nacional de los mercados y la competencia) en Espafia, los dispositivos mediante
los cuales consumen mas contenido son los celulares Smartphone y ordenadores

portatiles.

Caso contrario de lo que sucede en Colombia puesto a que por temas culturales y
de seguridad las personas prefieren utilizar televisores y computadores portéatiles o
de escritorio, es decir, dispositivos que tengan en casa, cuando se habla del
donde, estéa referido a la plataforma en el lugar en que los usuarios reproducen

con mas y menos frecuencia productos audiovisuales.

Segun la CNMC, en Espafia, 1 de 4 hogares ya consumen servicios de
plataformas de video, los dispositivos mediante los cuales consumen mas
contenido son los teléfonos méviles, pues segun el estudio de la AIMC (Asociacion
para la Investigacion de Medios y Comunicacion), el 94% de 14.800 internautas,
se conecta a una red de internet mediante su teléfono Smartphone y casi un 5%
desde su ordenador portétil o de escritorio.

El contenido esta referido a la calidad de productos ofertados, teniendo en cuenta
la valoracién de los usuarios frente a ellos, esta ligado a las tendencias que
influyen en los gustos y por lo tanto en las decisiones de consumo de los usuarios,
asi mismo, se busca ampliar cada vez mas la cantidad y variedad de contenido
debido a que los usuarios estan dispuestos a consumir nuevos tipos de productos,
por lo tanto se espera que sea un buen producto al que se pueda acceder
facilmente mediante las distintas plataformas, por lo cual la mayoria de los
productos no deberian estar enfocados Unicamente a canales de distribucion
tradicionales, por el contrario deben estar pensando para ser Multi-

distribucionales.

internet:
https://www.infolibre.es/noticias/medios/2017/01/03/las_plataformas_streaming_ganan_terreno_frente una t
elevision_convencional declive 59357 1027.html
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La gran capacidad del mercado de las plataformas de video streaming en Espafia,
le permite ser un actor principal en cuanto a la produccion de nuevas series y
programas televisivos, ya sea por su cultura, paisajes o costumbres, afirma Yann
Lafargue director de comunicacion de Netflix para todo Europa, debido a que su
potencial ha generado que el contenido de producciones espafolas se duplique y
triplique en menos del primer afio de actividad en el pais. ®

Hoy en dia, en el mercado espafiol, se ofertan aproximadamente 400 plataformas
de video on demand entre ellos se encuentran aplicaciones moviles, videoclubs,
television a la carta y servicios audiovisuales pagos, algo importante que cabe
resaltar, es que de estas 400 plataformas de video, solamente 134 son espariolas,
con sedes en el pais, las otras 267 son extranjeras, en Su mayoria

norteamericanas.

llustracion 1. Plataformas de VOD Espafia.

PLATAFORMAS DE VIDEO ON DEMAND EN ESPANA

Plataformas
extranjeras
134
33%

267
67%

Plataformas espafiolas
y/o con sede en Espafia

Fuente: Elaboracion propia

Algo que cabe resaltar, es que, de todas las plataformas ofertadas, 180 de ellas

son de pago por ver, la modalidad que utilizan es de alquiler mensual, trimestral,

® FERNANDEZ, Eduardo. Netflix, Amazon, HBO, Sky... ¢ Por qué las nuevas plataformas de
television influyen en Espafia?. [en linea], 19 de Septiembre de 2017 [revisado 28 Febrero 2018],
disponible en Internet:
http://www.elmundo.es/television/2017/09/16/59bc2571468aeb087f8b45a7.html
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semestral o anual, mientras que 276 tienen contenido gratis para los usuarios. En
cuanto al contenido de series, peliculas y programas que se ofrecen actualmente,
el contenido que mas se encuentra en las plataformas es el de largometrajes

documentales, en 177 y 180 plataformas de video respectivamente.®

Para definir los usuarios de estas plataformas en Espafia, se toma como referente
un estudio sobre el perfil de los consumidores realizado en el afio 2017, aqui se
evidencia que la mayor parte de los usuarios se encuentra entre los 18 y 25 afios,
aproximadamente un 41% del total. El uso de los servicios de entretenimiento es
mayor entre el publico femenino (53%) frente al publico masculino (47%), en
donde las plataformas que mas utilizan son: Netflix (60,7%), Movistar PLUS
(41,3%) y HBO Espafa (13,3%).Asi mismo, se debe tener en cuenta que la mayor
parte del contenido se reproduce en televisores smart TV (41.7%) y computadores
portatiles (37.2%)™.

° FINDANYGAME, Plataformas digitales de cine y series en Espafia, [en linea], Junio 2017,
[revisado 28 Febrero 2018], disponible en Internet: https://www.audiovisual451.com/wp-
content/uploads/PlataformasdigitalesdecineyseriesenEspana2017.pdf

1 GROSSOCORDON, Carlos. Contenidos Online de pago [en linea], Junio de 2017 [revisado 2
Marzo 2018], disponible en: https://www.ucm.es/netflix-plataforma-complutense
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llustracion 2. Contenidos Espafia

CONTENIDOS
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Fuente: Elaboracion propia

El anterior estudio también brinda informacion acerca de coémo los usuarios
conocieron las plataformas de video, si comparten o0 no sus cuentas, si comparten
0 no los contenidos en audio original o audio doblado a una segunda lengua, y en

qué lugares consumen este contenido audiovisual.

Con respecto al caso colombiano, la plataforma Netflix cuentan Unicamente con
5,2% del 90%, del mercado, perteneciente a las personas que tienen acceso a las
plataformas online, debido a que prefieren consumir contenido gratuito mediante
plataformas como YouTube y Vimeo, esta situacion puede presentarse debido a
qgue en el pais, la mayoria de la poblacion no tiene acceso a dispositivos como
Apple TV, Smart TV, computadores portatiles, tabletas y celulares, los cuales

soportan estas aplicaciones.

Actualmente, en Colombia se ofrecen tres plataformas video streaming diferentes
a Netflix, RTVC Play es la unica aplicacion gratuita que ofrece videos y audio
mediante podcast, por otro lado, la compafia Claro, lanz6 al mercado colombiano
en el afio 2015 Claro video, una plataforma de video streaming que para el afo
2016 consiguio en promedio 1.400.000 visualizaciones y finalmente se encuentra

Movistar Play un servicio de video online mediante una aplicaciéon que ofrece un
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servicio mas asequible econdmicamente para los usuarios que ya pertenecen a la

empresa.

Por lo anterior cabe resaltar que, segun estudio realizado por la compafia Nielsen,
25% de los encuestados, paga por ver contenido en linea, sin embargo, lo ven
como un servicio complementario y no estarian dispuestos a cancelaran sus
servicios tradicionales por cable. Otro aspecto relevante para tener en cuenta son
los dispositivos mediante los cuales se consume este contenido, el 76% de los
colombianos consume productos de VOD (Video on demand) mediante su
computador, seguido del Smartphone con un 62%, Tablet con un 55% y Smart TV

con un 52%.!?

Es posible definir a quienes consumen mas contenido mediante video streaming
en Colombia, son jévenes entre los 12 y 34 afios que representan alrededor de un
66%, en donde las mujeres prefieren tener el servicio adicional por internet y los
hombres mediante su cable operador, segun la revista online de publicidad y

mercadeo en Colombia®?.

Cabe resaltar que en el pais se sigue fomentando el crecimiento de este
mercado, debido a que el uso de este tipo de plataformas es muy reciente, puesto
a que en Colombia no ha avanzado de manera exponencial a diferencia de otros
paises de Europa, en donde es comun la adquisicién y el uso de diferentes medios
de pago como para este caso la necesidad de utilizar tarjetas de crédito, a
diferencia de los colombianos quienes en su mayoria estan acostumbrados a
plataformas que ofrezcan contenido audiovisual gratuito, lo cual se ve muy

influenciado por temas culturales.

1 NIELSEN. Medios de comunicacién. “VOD LLEGO PARA COMPLEMENTAR OFERTA DE
SERVICIOS DE TV MAS NO PARA DESPLAZARLA”. 2016. [Online 3-3-18]. Disponible en: <
http://www.nielsen.com/co/es/insights/news/2016/VOD-llego-para-complementar-oferta-de-
servicios-de-tv-mas-no-para-desplazarla.html >

2 P&M. “Video on demand, caracteristicas del mercado en Colombia. [Online 3-3-18]. Disponible
en: < http://www.revistapym.com.co/destacados/video-on-demand-caracteristicas-del-negocio >
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Para el caso colombiano la gran mayoria de los usuarios no esta dispuesta a
pagar por contenido que es posible encontrar gratuito en otros sitios web. Segun la
CRC (Comision de Regulacion de Comunicaciones) la plataforma de video
streaming més utilizada en el pais es YouTube con un 76,2 %'3, el contenido que
alli se ofrece es gratuito, caso contrario de lo que ocurre en Espafia donde el 87%
de las personas que navegan por internet consumen contenido audiovisual

mediante plataformas pagas.
1.1.2. DISTRIBUCION Y COMERCIALIZACION

En cuanto a los aspectos de distribucion y comercializacion para el caso de
Espafia, la publicidad digital en las redes sociales e Internet, es el principal
mecanismo de ingreso en los modelos de negocio relacionados con el mercado de
las plataformas audiovisuales on demand y digitales, la manera de distribucion
gratuita, al igual que en el caso de Colombia, es mas aceptada en el pais y se
utiliza para disfrutar de libros o muasica pero ultimamente se esta imponiendo el
acceso al streaming de pago por ver, el cual se fortalece en sectores como en el

de contenido audiovisual.

La manera en la que se esta reproduciendo este contenido, esta alcanzando cifras
muy altas en dispositivos méviles, generando un estilo de consumidores multi-
pantalla, quienes comienzan reproduciendo el contenido en un dispositivo y
terminan en otro, todo gracias a las redes sociales, las cuales son la principal via
de acceso para el consumo de contenidos audiovisuales, puesto a que en estas,
los usuarios comentan sobre las series, programas, documentales o peliculas y

agui mismo recomiendan estos titulos, algunos propios de plataformas digitales.

La decision de los usuarios al momento de elegir entre una u otra plataforma,
depende de dos cosas fundamentales: modelo de negocio, en donde se tienen

mas predisposicion al contenido gratuito y segundo el catalogo de productos

B EL TIEMPO. Tecnologia. La batalla de las compafiias por el mercado del 'streaming'. [Online 20-
01-18]. Disponible en: < www.eltiempo.com/archivo/documento/CMS-16594750 >
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disponibles, entre mas variedad y mejor contenido tengan las plataformas, seran

mas vistosas y frecuentadas por los usuarios™.

En Colombia, segun la directora de marketing de HubSpot Latinoamérica, la
distribucion de contenido no varia mucho con la de Espafia, debido a que como
Carolina Samsing lo describe, Colombia es un pais muy visual y la publicidad
digital que se realiza en plataformas gratuitas como YouTube tienen gran acogida,
ya que es el canal de distribucion de contenido online mas utilizado con un 60%,
seguido del 53% de Facebook Live, Instagram (40%) aplicaciones de mensajeria

instantanea (26%) y podcast (9%).

Con el fin de contextualizar la manera en la que hoy se distribuye el contenido
audiovisual, se realizara un breve recuento de como surgieron las plataformas de
video streaming a partir de distintos fendmenos y avances en la tecnologia de las

telecomunicaciones.

En un principio, las peliculas y titulos de cine aparecieron en la red solamente para
hacer publicidad propia, lo cual estimulaba el mercado de venta y alquiler
videografico (Blockbuster), con el paso del tiempo y la evolucion del internet, las
productoras se vieron en cierta medida obligadas a digitalizar dichas peliculas o

series.

El mercado de la distribucién online se clasifica en 3 mecénicas en las cuales se
financia: micropago, consumo directo del contenido, en el momento que es
solicitado por el publico, medio de venta electronica, en donde el publico adquiere
el contenido en propiedad, entre este tipo de financiamiento se encuentran
plataformas como Apple (iTUNES), Microsoft (VideoZune) , siendo Apple el
pionero en el pago de contenido por internet para el afio 2010, lo cual impulso al
mercado virtual en Estados Unidos a incrementar un 60%, por otro lado se

encuentra el modelo dependiente de la publicidad, en donde se ofrece un

1 MURNOS, Luis. ANTON, Pedro. Estudio de uso y actitudes de consumo de contenidos digitales
[en linea] Julio 2017 [recuperado el 28 de Febrero 2018], disponible en Internet:
https://lwww.ontsi.red.es/ontsi/sites/ontsi/files/Us0%20y%20actitudes%20de%20consumo%20de%2
Ocontenidos%20digitales.%20Julio%202017.pdf
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contenido gratuito de los titulos ofertados, esto es un gran atractivo para los
consumidores que se niegan a pagar entretenimiento audiovisual por internet,
pero, al ser de contenido gratuito, este modelo carece de variedad de titulos ya
gue tienen una base de datos muy limitada en cuanto a lo que ofrecen ya que no
pagan los derechos a las productoras de contenido, como ultimo, se encuentra el
modelo de cuota mensual, este modelo ofrece contenido ilimitado, en el momento
gue desee el usuario, el precio de esta cuota oscila entre 7.99 a 9.99 Ddlares la
mensualidad, este modelo permitio la evolucion de la demanda de entretenimiento

audiovisual®®

En el caso colombiano, los cables de TV tradicional utilizan en su mayoria el
mecanismo de micro-pago mediante PPV (Pague Por Ver), en donde ofrecen una
pequefia cantidad de peliculas “recientes”, tiene un bajo costo y el contenido se
puede ver de forma limitada, debido a que esta disponible Unicamente durante 24

horas.

Por otra parte, el modelo de cuota mensual ha tomado gran fuerza durante los
ultimos afos, esta tendencia inicié con la llegada de Netflix al pais, debido a que
esta plataforma impuso en cierta medida la mecanica para consumir contenido
pago online, puesto a que en el pais la mayoria de los productos que se
consumen son netamente gratuitos; sin embargo, compafiias de tv tradicional
como Claro Hogar, incursionaron en el mercado de VOD, ofreciendo mas de
30.000 titulos entre peliculas, series, programas de TV y documentales, por
precios realmente bajos si ya eres afiliado de la compafiia, lo cual le permite en
cierta medida tener una ventaja frente a la plataforma norteamericana (Netflix),
puesto a que las personas no lo ven como un servicio pago adicional mensual,
sino como parte de su paquete de TV, asi mismo, encontramos HBOGoO, en
donde se puede encontrar contenido original, es decir, producido y distribuido por

la cadena HBO, se reproduce en distintos sistemas operativos bien sea Android o

'3 |ZQUIERDO. Jessica. DISTRIBUCION ONLINE DE CONTENIDOS AUDIOVISUALES: ANALISIS
DE 3 MODELOS DE NEGOCIO. [en linea] Agosto de 2012 [recuperado el 5 de Marzo 2018].
Disponible en internet: file:///C:/Users/itepcolombia/Downloads/33352-105681-1-PB%20(1).pdf
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iOS y ademas incluye la funcion de ver video en vivo, opcion que no tiene ninguno
de sus competidores; finalmente se encuentra Amazon prime que adn no es muy
conocida en Colombia, sin embargo, en cuanto al precio es mas econémico que
sus competidores, oferta mas cantidad de contenido y al igual que HBO, se puede

descargar para Android o iOS.
1.1.3. MARCO NORMATIVO

Si realiza un estudio general de la normatividad de las plataformas de video
streaming para el caso de Espafia “Las telecomunicaciones constituyen uno de los
sectores mas dinamicos de la economia y uno de los que mas pueden contribuir al
crecimiento, la productividad y el empleo, por lo tanto, también al desarrollo
econdmico y al bienestar social, afectando directamente al circulo de proteccion

de los intereses generales.”®

Para el afio 2018, Espafia deberd cambiar la normativa en cuanto a la ley
audiovisual por la nueva directiva de la UE (Union Europea), dicho esto, el pais
cuenta con un afio para adaptarse a la nueva normativa, para evitar exponerse a
sanciones y multas por parte de la UE, entre los cambios, se encuentran nuevas
leyes que impulsan en cambio en cuanto a la publicidad de las plataformas de
video y la distribucién de contenidos al publico, la ultima ley que cambio el
mercado audiovisual en el pais fue la Ley General de Comunicacion Audiovisual

en el afo 2010.

“Esta normativa esta directamente relacionada con la nueva directiva europea que
se aprobara a finales de este afio. En ella se busca equiparar las mismas reglas
que las televisiones tradicionales a las plataformas Over the top (OTT)
como Netflix, HBO o Amazon. La Union Europea exigira un minimo de produccion
europea del 30% a estos operadores, pero ademas abre la puerta a que los

® MINISTERIO DE HACIENDA Y ADMINISTRACIONES PUBLICAS ESPANA. Ley General de
telecomunicaciones. Ley 9/2014, de 9 de mayo, general de telecomunicaciones [Online 19 de Mayo 2018].
Disponible en: https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2014-4950

21


https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2014-4950

Estados miembros cobren una tasa a estas plataformas para que apoyen la

produccion local”.*’

La delimitacibn de las nuevas competencias de los entes reguladores
audiovisuales estara a cargo de la CNMC, entre los temas a tratar se encuentran:
La cantidad de horas de anuncios publicitarios en las redes y medios de
comunicacién, asi como los horarios en los cuales se pautan y el establecimiento

de un porcentaje de la programacién para espacios publicitarios.

En cuanto a las regulaciones y normatividad en el caso colombiano, para las
plataformas de video streaming no se han establecido formalmente regulaciones,
sin embargo, se ha planteado regular este mercado desde la Camara de
Representantes, en donde se lleven a cabo también regulaciones tributarias, esto
debido a la inconformidad que han presentado las compafiias tradicionales de
television en el pais, segun Reed Hastings, CEO y fundador de Netflix, lo que esta
plataforma busca es fortalecer esta industria en nuestro pais, contribuyendo no

Gnicamente con impuestos sino con el fortalecimiento de este sector.

Cabe resaltar que en el pais se han desarrollado politicas para fomentar la
actividad cinematografica en Colombia como lo es la ley 1556 de 2012 “Por la cual
se fomenta el territorio nacional como escenario para el rodaje de obras
cinematograficas”, la cual tiene como objetivo principal fortalecer la industria en el

pais, mediante la cual se promueve el patrimonio cultural para la filmacion

" CANO, Fernando. Espafia debera cambiar su ley audiovisual en 2018 por la nueva directiva de
la UE[diario el espafiol version online] 29 Mayo 2017 [recuperado 5 de Marzo 2018]. Disponible en
internet: https://www.elespanol.com/economia/empresas/20170526/218978680_0.html

¥ PACHON. Valentina. La Republica. “La Ley para regular el streaming esta pasada de moda y no
nos detendra.” 3 de diciembre de 2015. [Online 5 de marzo 2018]. Disponible en:
https://www.larepublica.co/empresas/la-ley-para-reqgular-el-streaming-esta-pasada-de-moda-y-no-
nos-detendra-2329331
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cinematografica y se potenciando asi la imagen de Colombia, ademas de

promover empleos y contribuir financieramente al pais. *°

Asimismo, el Congreso de la Republica ha propuesto una ley conocida como la
“Ley Netflix” en donde plataformas de video streaming como Netflix y YouTube
tendrian obligaciones de contenido, es decir, que se le provea al publico contenido
de “interés general” como retrasmitir las presentaciones del presidente de la
republica, partidos de la seleccion Colombia, entre otros, el representante Diego
Patifio plantea que los servicios de estas plataformas deben ser vigilados por una
entidad estatal y asi mismo, deberian ser considerados un servicios publico y estar

registrados en el Gobierno. %°

Es por esto que el panorama colombiano en cuanto a esta industria no se
encuentra tan lejano de lo que ocurre en comparacion con otros paises, sin
embargo, es posible fortalecer aiun mas la industria y fomentar la actividad
turistica y promocionar el pais en este aspecto, ademas de incentivar
producciones y creaciones propias de los colombianos, es por esto que se
indagara sobre los aspectos referentes a la comercializacion que han permitido
tomar como punto de comparacion a Espafia por el crecimiento y acogida que
presenta este mercado, desde el afio 2010 hasta la actualidad, debido a que
segun la CNMC en Espafia como ya se habia mencionado anteriormente, 1 de
cada 4 hogares con acceso a internet utilizan plataformas video streaming, donde
plataformas como Netflix a cifras de 2017 cuentan con alrededor de 1.163.000
usuarios en este pais, cabe resaltar que en este pais se consume la mayor

cantidad de contenido audiovisual mediante los dispositivos méviles % e

9 CONGRESO DE COLOMBIA. Ley 1556 de 2012. “Por la cual se fomenta el territorio nacional como
escenario para el rodaje de obras cinematograficas. [online 5-3-18]. Disponible en: <
http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=48319 >

%0 SAENZ, Maria del Pilar. Las 2 Orillas. La Ley Netflix y la gobernanza de internet. Septiembre 25, 2015.

[Online 19/05/2019]. Disponible en: https://www.las2orillas.co/la-ley-netflix-la-gobernanza-de-internet/
21 CNMC. Panel de Hogares CNMC: El video en streaming coge el vuelo, 1 de cada 4 hogares con Internet ya lo utilizan. Espafia, noviembre

2017. [Online 20-01-18]. Disponible en: < https://blog.cnmc.es/2017/11/17/panel-de-hogares-cnmc-el-video-en-streaming-coge-el-vuelo-1-de-

cada-4-hogares-con-internet-ya-lo-utilizan/ >
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igualmente determinar cuales son replicables para el caso de Colombia. Con el fin

de generar bases de comercializacién de productos en el medio audiovisual.

1.2. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Teniendo en cuenta la informacion obtenida en los antecedentes y realizando un
andlisis, se plantea la pregunta problema como consecuencia de las diferencias
culturales de cada pais, las cuales se han logrado identificar como un aspecto
primordial en el crecimiento de las plataformas de video streaming debido a que
pueden llegar a tener mas aceptacion o no, lo que permite que su desarrollo sea

mas acelerado.

Asi mismo se debe tener en cuenta que el desarrollo de estrategias permita tener
un acercamiento con los usuarios, en los procesos de produccion, distribucién y
comercializacion, sin embargo, en Colombia no existen las suficientes
herramientas para que los talentos emergentes ingresen al mercado de contenido

audiovisual.

Esto también se debe en gran medida a que las plataformas de video streaming
son muy recientes aun en Colombia y han traido consigo un cambio en cuanto a
los habitos de consumo de productos audiovisuales e igualmente su
comercializacion, es decir, el crecimiento y desarrollo de estas plataformas implica
retos para los productores de contenido en cuanto a calidad, variedad y
comercializaciébn para que sea mas atrayentes a los consumidores y que asi
mismo estén cada vez mas dispuestos a pagar por ver contenido, ya qgue como se
mencion0 anteriormente la participacion de grandes compafias a nivel
internacional como Netflix, en nuestro pais cuenta Unicamente con una

participacion del 5,2% del 90% del mercado total.??

22 EL TIEMPO. Tecnologia. La batalla de las compafiias por el mercado del 'streaming'. [Online 20-
01-18]. Disponible en: < www.eltiempo.com/archivo/documento/CMS-16594750 >
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En Colombia, la mayoria de la poblacion no estd dispuesta pagar por productos
que puede encontrar gratuito en otras paginas web, que posiblemente distribuye
“contenido pirata” (ilegal) o bien sea por que no cuentan con la capacidad

econdmica suficiente para poder adquirir estos servicios adicionales.

Por lo anterior el problema se plantea orientado a la generacion de bases
necesarias para que las personas interesadas en la produccion de contenido
audiovisual para plataformas de video streaming cuenten con las herramientas
pertinentes para distribuir y comercializar el contenido que producen en el
mercado audiovisual colombiano. Mercado que aun cuando es muy reciente y esta
en via de crecimiento, si se toma como ejemplo el desarrollo que ofrece Espafa
como referente comparativo, es posible obtener un panorama acertado para

generar mayor aceptacion y difusion entre los usuarios de Colombia.

Lo anterior genera la pregunta sobre: ¢Qué posibles pautas se pueden brindar a
los interesados en la distribucibn de contenido audiovisual con un enfoque

administrativo en Colombia?
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1.3. OBJETIVO GENERAL

Identificar las pautas de distribucibn que caracterizan la comercializacion
audiovisual en plataformas de video streaming, tomando como base la dinamica
del mercado en los usuarios de Colombia y Espafia en el marco de los elementos

distintivos de cada industria desde el afio 2010 hasta la actualidad.

1.5. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1.5.1. Identificar los aspectos culturales de Espafia y Colombia en cuanto al
mercado audiovisual, sus ventajas y desventajas.

1.5.2. Establecer los aspectos que influyen en la comercializaciéon de este
contenido en Colombia y Espafa.

1.5.3. Conocer la normatividad con la que cuenta esta industria tanto en
Colombia como en Espafia para la comercializacion de este tipo de
contenido audiovisual

1.5.4. Proporcionar insumos para los interesados en ingresar a este
mercado en Colombia.
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2. MARCO REFERENCIAL

En el presente apartado se abordan propuestas administrativas que permiten
entender el mercado de las telecomunicaciones en el pais especialmente al de las
plataformas de video streaming. Con lo anterior se espera dar soporte al marco
conceptual que se ofrece en la investigacion para el desarrollo de cada uno de los

aspectos a tratar, los cuales son: culturales, de comercializacion y de distribucion.

2.1. MARCO REFERENCIAL TEORICO — CONCEPTUAL

Para el desarrollo de la primera parte del marco referencial se tomaran teorias
desarrolladas por autores pertenecientes a la ciencia de la administracion y de
mercadeo principalmente, que permitan entender como se ven relacionados los
aspectos culturales, normativos, de distribucion y comercializacion de las

plataformas de video streaming junto con las ciencias administrativas.

En primer lugar, la teoria de Philip Kotler, debido a que permite entender como los
gustos, preferencias, habitos son cambiantes e igualmente se transforman.
También se tomaran algunas teorias del autor Michael Porter como los son
cadena de valor, las cinco fuerzas del mercado y la ventaja competitiva, con el fin
de realizar un andlisis holistico de esta industria y asi mismo, identificar

oportunidades en este mercado.

Teniendo en cuenta lo anterior, se toma la teoria de Philip Kotler, la cual él
denomina “Marketing 3.0”, debido a que permite entender como los gustos,
preferencias y habitos son cambiantes e igualmente se encuentran en constante
transformacion. El autor plantea que este marketing se centra en los usuarios, en
la cercania que las empresas tengan con los mismos y como mediante su

propésito genera bienestar satisfaciendo sus requerimientos y necesidades.

Esto mismo es lo que esta ocurriendo con las plataformas de video streaming, las

cuales estan transformando progresivamente los habitos de consumo en cuanto al
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contenido audiovisual, debido a que como se pudo evidenciar anteriormente cada
vez son mas las personas que adquieren este servicio y prefieren elegir el
contenido que van a ver, mas no el que ya esta impuesto o programado, por lo
cual las empresas de esta industria deben esforzarse en generar nuevas

estrategias que puedan satisfacer estos nuevos requerimientos.

Teniendo en cuenta la informacion obtenida en antecedentes en cuanto a
aspectos culturales, desde la teoria de Kotler es posible realizar un analisis mas
profundo en cuanto a los habitos de consumo de los usuarios y sus preferencias,
debido a que el autor centra el marketing 3.0 alrededor del cliente, lo que este
desea y busca de las compairiias de las cuales consume, con el fin de generar un
panorama mas aterrizado de los aspectos culturales en los dos referentes e

identificar las diferencias mas significativas comparando los dos paises.

Asi mismo, el autor plantea que para tener mas cercania con los clientes es
necesario que todo aquel que forme parte de la cadena de valor debe estar
alineado con el propésito y valores de la empresa, es decir, desde la produccion
hasta la comercializacion-distribucion deben estar alineados para generar una”

integridad de marca” %°.

En relacion con lo planteado por Kotler, se toman algunas teorias del autor
Michael Porter, quien ha desarrollado mas especificamente como lo son la cadena
de valor, de la cual se hace énfasis en las actividades primarias: en primer lugar,
se ubica la logistica interna definida como, las actividades de recibir y almacenar
las materias primas necesarias para la elaboracion del producto, para nuestro
proyecto, esta entendida como la conceptualizacion de ideas, seguido por la
categoria de operaciones en donde la materia prima se transforma, generando un
producto final, en este caso seria equivalente a la produccién de contenido
audiovisual. Finalmente, la logistica externa, comprendida como la salida del

producto y su distribucion en el mercado, en donde, para los medios

2 KOTLER, Philip; KARTAJAYA, Hermawan; SETIAWAN, lwan. Provocar una transformacion
sociocultural. En: Marketing 3.0. 3ra edicién. Madrid: LID Editorial. p. 149-169

28



audiovisuales, existen distintos canales de distribucién como lo son la television,
plataformas video streaming entendidas como la transmision de audio/video en
linea y de alli nacen las plataformas de video on demand que son aquellas que

permiten elegir el contenido a la carta.

Porter también plantea una teoria que permite estudiar posibles oportunidades en
cuanto a la comercializacion y distribucion de los bienes y servicios, la cual es
posible aplicar para realizar este andlisis en el mercado de las plataformas de
video streaming, con el fin de identificar su valor agregado, dentro del cual
considera que la informacion es un factor determinante para la ventaja
competitiva, la cual el autor define como el valor que una empresa es capaz de
generar y plantean que existen tres tipos que son: Liderazgo en costos, la

diferenciacién de productos o enfoque .

Este estudio se basa en suplir las necesidades de un segmento de mercado
especifico, por lo cual llega a ser mas cercana a una estrategia por enfoque, esto
también se debe a que el mercado de las plataformas video streaming se
encuentran en un panorama de cierta manera limitado hasta el momento dentro de

una industria tan grande como lo es la de las telecomunicaciones.

Es por esto que una de las posibles estrategias para generar en esta industria es
darle prioridad a la distribucién de sus contenidos digitales mediante gestiones
muchos mas rapidas y eficaces para que los usuarios elijan donde, cuando y como
quieren ver sus peliculas, novelas, series, entre otros, favoritas; por lo cual se
deben generar contenidos multicanal, es decir, que sea posible reproducir en las
distintas plataformas como television, Tablet, computadores y celulares; que a su
vez tienen distintos énfasis y modelos de negocio, para convertir el contenido uni-
canal en multi-canal, generando asi nuevas oportunidades en el desarrollo de

esta industria.

* PORTER, Michael. Estrategias competitivas genéricas. En: Estrategia competitiva. México:
Compaiiia editorial continental S.A. p. 59-62
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Igualmente, Porter brinda una herramienta de analisis que permite determinar la
rentabilidad que puede tener en el mercado a largo plazo y como usar su
estrategia competitiva *° conocida como las 5 fuerzas de Porter, dentro de las
cuales se realizara un analisis de tres de las cinco fuerzas del mercado
planteadas por el autor, primero el poder negociacién de los proveedores, debido
a que permite generar las herramientas necesarias para cumplir con los objetivos
planteados como proveedores de la empresa, es decir que se puede generar
contenido mas acertado por parte de los interesados, con el fin de generar mayor

aceptacion por parte de las plataformas de video streaming.

Otra fuerza de la competitividad es la amenaza de nuevos entrantes, debido a que
las plataformas de video streaming se encuentran en una industria bastante
amplia por lo cual existe el riesgo de que se creen productos similares que
ofrezcan igualmente contenido audiovisual, por lo cual las exigencias y requisitos
de los usuarios son cada vez mayores dicho esto, necesario generar estrategias
gue permitan acoger con mayor aun mas estas plataformas, muchas empresas
han optado por este modelo de negocios. Porter en su articulo para Harvard
Business Review plantea que cuando ingresan nuevos competidores en el
mercado se ejerce presion sobre los precios, costos y que asi mismo, limita la
rentabilidad potencial de un sector, debido a que se presentaran barreras de
entrada las cuales son ventajas que tienen los actores establecidos en

comparacion con los nuevos entrantes.?®

Lo anterior se ve reflejado en la rivalidad entre competidores, para el caso
colombiano grandes cables de TV como lo es Claro con la llegada al pais de
plataformas como Netflix y HBOGo, lanzaron al mercado sus propias “plataformas

de video streaming”, como por ejemplo lo hizo claro con Claro Play la cual

® PORTER, Michael. Fuerzas que mueven la competencia en un sector industrial. En: Estrategia
competitiva. México: Companiia editorial continental S.A. p. 24-48

% POTER, Michael. Havard Bussines Review. Las cinco fuerzas competitivas que le dan forma a la
estrategia. [Online 02/04/18]. Disponible en:

https://utecno.files.wordpress.com/2014/05/las_5_ fuerzas_competitivas-_michael_porter-libre.pdf
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funciona como las grandes plataformas de video on demand, sin embargo, puede

ser mas econémica que sus grandes competidores.

Es por esto que se toman estos dos autores, puesto a que permiten generar un
panorama desde el enfoque administrativo con el fin de generar herramientas mas
acertadas que se ajusten a las necesidades de los interesados en ingresas a esta

area de las telecomunicaciones.

En el desarrollo de los aspectos culturales, en cuanto al marco conceptual, la
teoria de Marketing 3.0 de Kotler permite entender el comportamiento de los
consumidores, determinar su perfil en cuanto a caracteristicas demograficas y sus
habitos de consumo, lo cual facilita a las empresas interpretar y entender las
necesidades para generar estrategias acertadas que satisfagan los requerimientos
de sus clientes.

El autor plantea que la herramienta mas importante para una empresa es la
cercania con sus clientes, la cual hoy en dia se facilita gracias a las tecnologias, el
desarrollo de internet y las redes sociales debido a que cada vez son mas los
usuarios los que publican sus opiniones, gustos y experiencias de consumo
mediante estos. Es decir, las compafiias deben conservar cercania con sus
clientes, estudiarlos con el fin de brindar soluciones innovadoras y junto con estas

experiencias trasmitir sus valores corporativos.

Desde la perspectiva de Porter se implementan tres de las cinco fuerzas
planteadas por el autor en este proyecto. En primer lugar se estudia el poder de
negociacion con proveedores ya que estas plataformas de video streaming buscan
obtener los mejores proveedores de contenido para sus usuarios, puesto que este
es un aspecto fundamental al momento de elegir y consumir los productos

audiovisuales.

Por otro lado, la amenaza de nuevos entrantes es un factor clave a tener en

cuenta para las empresas que se encuentran actualmente en este mercado ya que
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al encontrase en un estado de crecimiento tiende a ser bastante competido y su

vez se pueden ocasionar rivalidades.

Es aqui cuando la propuesta de valor de las empresas cobra vida junto con su
factor diferenciador, debido a que permite generar estrategias de distribucion y
comunicacién, los cuales son los aspectos posiblemente de mas relevancia dentro
de la comercializacion, esta influye de manera negativa o positiva en la percepcion

gue se tiene de la marca, de sus productos y su reconocimiento.

Finalmente, la cadena de valor plateada por Porter permite profundizar ain més
en el proceso de comercializacion debido a que involucra logistica interna y
externa, lo que el autor plantea como actividades primarias y alli se puede apreciar
la relacion directa que existe entre el proveedor y la distribucién de los bienes o
servicios, puesto que desde se debe estar involucrado desde el principio hasta el

final de la produccién para obtener y garantizar calidad.
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3. DISENO METODOLOGICO

Con el fin de desarrollar los objetivos especificos, se plantearon diferentes tareas y
actividades dentro de un cronograma, las cuales contribuyen al avance del

proyecto, dando alcance al objetivo general.

El autor Roberto Sampieri plantea que se debe realizar un estudio exploratorio
cuando un tema ha sido poco estudiado o es novedoso ¢, es por esto que para
llevar a cabo la recoleccion de informacion, se implementara este tipo de estudio
debido a que se indaga sobre un tema poco estudiado en el pais como lo son las
plataformas de video streaming tomando como referente a Espafia, puesto a que
alli se demuestra gran acogida a este modelo de negocio y asi mismo, se han
desarrollado varios estudios frente a este tema. Es decir, que en el estado del arte
(antecedentes) no se presenta informacion contundente que refleje estudios de

este tema en Colombia, por lo cual no se responde a la inquietud planteada.

Igualmente, se toma el tipo de estudio descriptivo, puesto a que responde a los
objetivos de la investigacion. Sampieri, plantea que el propdsito de esta
investigacion es mostrar caracteristicas especificas bien sea de personas,
procesos comunidades o fenOmenos que se sometan a un analisis, es decir, que

dimensiona de manera precisa el suceso, su contexto o la situacion. 2

? SAMPIERI, R. Metodologia de la investigacién. Cap. 5: Definicion del alcance de la investigacion que
se realizara: exploratorio, descriptivo, correlacional o explicativo. Mc Graw Hill. Sexta edicion. ISBN: 978-
4562-2396-0. Pag. 91

% SAMPIERI, R. Metodologia de la investigacién. Cap. 5: Definicion del alcance de la investigacion que
se realizara: exploratorio, descriptivo, correlacional o explicativo. Mc Graw Hill. Sexta edicion. ISBN: 978-
4562-2396-0. Pag. 98
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Dicho esto, se eligen estos tipos de estudio con el fin de tener un mayor
acercamiento e igualmente obtener una mejor evidencia y comprension de los

fenédmenos, con el fin de fortalecer los conocimientos tedéricos y practicos.

Por otra parte para el proceso de investigacion, es importante usar la técnica
cualitativa ya que esta integra la estructura por medio de la cual se organiza este
estudio, cada tipo de técnica de investigacion incorpora procedimientos
metodoldgicos y sistematicos que facilitan la recoleccidon de informacion de

manera inmediata.
Las técnicas tienen buscan los siguientes objetivos:

= Ordenar las etapas de la investigacion.
= Aportar instrumentos para manejar la informacién.
= Llevar un control de los datos.

» Orientar la obtencién de conocimientos.

Por otra parte, el analisis cuantitativo permite responder con mas precision las
preguntas relacionadas con los habitos de consumo en cuanto a plataforma de
video-streaming y da respuesta a preguntas tales como: “quiénes”, “con qué
frecuencia”, “donde” o “cuando”, las cuales se orientan a obtener medidas
numericas y objetivas de comportamientos o habitos de los usuarios, teniendo en
cuenta también que es la técnica mas apropiada de implementar debido a que se

aplicara la herramienta en grandes grupo poblacionales.

Para determinar la muestra, se utiliza un enfoque cuantitativo, se aplicara una
férmula que permite obtener la cantidad de personas equivalentes a la muestra
representativa para realizar las encuestas, sin tener el dato exacto del tamafio del
universo/poblacién, dado que este mercado, se estima que es superior a las

10.000 personas.

(Z*) = () (@)
(e?)
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(1.96)% % (0.5)(0.5)

201
(0.069)2 0

Teniendo en cuenta el resultado anterior, se sabe que el nUumero de personas al
que se debe aplicar el estudio cuantitativo es de 201 personas, sin embargo, se
aproximara esta cifra a 200 personas con el fin de que en cada pais se realicen
100 encuestas para el comparativo de referentes.

Para llevar a cabo esta etapa del estudio se aplicara un muestreo probabilistico
aleatorio simple, ya que las caracteristicas que deben tener las personas para

realizar la investigacion son de fécil acceso.

Los métodos de muestreo probabilisticos son aquellos que se basan en el
principio de equiprobabilidad. Es decir, aquellos en los que todos los individuos
tienen la misma probabilidad de ser elegidos para formar parte de una muestra vy,
consiguientemente, todas las posibles muestras de tamafio n tienen la misma
probabilidad de ser seleccionadas. Soélo estos métodos de muestreo
probabilisticos nos aseguran la representatividad de la muestra extraida y son, por

tanto, los mas recomendables.?®

Para identificar los aspectos culturales, se realizd6 una revision documental de
investigaciones relacionadas con las plataformas de video y el sector de las
telecomunicaciones, estos estudios reflejan aspectos demograficos y habitos de
consumo de los usuarios en cuanto al consumo de productos audiovisuales tanto

en Colombia, como en Espafa.

Actualmente en Colombia, no se encuentran estudios concretos que evidencien
alguna investigacion en este sector, que se enfoque a las plataformas de video,

debido a que la informacion suministrada se encuentra desactualizada, por lo cual

2 ESTADISTICA MAT. Muestreo. [On line 7-04-18] Disponible en:
http://www.estadistica.mat.uson.mx/Material/elmuestreo.pdf
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se desarrolla un instrumento cuantitativo a manera de encuesta, para poder
realizar una comparacion vigente de aspectos culturales y de la manera en la que

el mercado se desarrolla en cada uno de los paises.

Este instrumento se disefidé con la informacion obtenida en cuanto a perfil de
clientes y habitos de consumo en un tiempo de una semana (8 dias) implement6
de manera online en un periodo de tiempo de alrededor de 2 semanas (15 dias)
puesto a que esto permitiria realizar una recoleccion de la informaciéon con mas
precision teniendo en cuenta que se estd manejando una muestra poblacional a
distancia, lo cual a su vez facilitara el andlisis comparativo de los resultados

obtenidos.

Asi mismo, en el proceso de aprendizaje utilizé el programa Microsoft Excel,
donde se desarrolla una herramienta de analisis que permite manejar la
informacion tanto cualitativa como cuantitativa con el fin de realizar los cruces
pertinentes entre las variables y que a su vez permite presentar la informacién de
manera metodica y organizada, todo con el fin de conocer realizar un rastreo de
percepciones en Colombia y Espafia de los usuarios y sus habitos de consumo

bajo los mismos lineamientos para cada pais.

Asi mismo mediante un estudio histérico se desea conocer cuales son las
estrategias que se han implementado a partir del progreso tecnoldgico que ha sido
el principal detonante del para el desarrollo de estas plataformas, las cuales se
encuentran en la tarea constante de ofrecer nuevos contenidos y servicios
adicionales con el fin de obtener mas particion en la industria de
telecomunicaciones que el ministerio de las tecnologias de la informacion y
telecomunicacién describe como una red de servicios ofrecidos para satisfacer
una necesidad especifica de telecomunicacion, entendida como, “toda emisién

transmision y recepcion de signos, sefales, escritos, imagenes, sonidos, datos o
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informacion de cualquier naturaleza por hilo, radiofrecuencia medios Opticos

sistemas electromagnéticos”*

En cuanto a las regulaciones y politicas que afectan a las plataformas de video
streaming se encontré mediante revision documental adjunta al estado del arte,
que tardé alrededor una semana para la recoleccion de informacion, la cual tuvo
como resultado que la normatividad es estricta en cuanto a la distribucion del
contenido, pero a su vez son muy pocas restricciones que influyen sobre las
compafiias u organizaciones que se dedican a la distribucion y comercializacion

de contenido audiovisual.

% MINISTERIO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y TELECOMUNICACION. En:
Resoluciébn N° 000202 de 8 de marzo 2010. [Online 13/10/17]. Disponible en internet:
<https://www.mintic.qgov.co/portal/604/articles-3762 documento.pdf >
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4. RESULTADOS ENCUESTAS

Para llevar a cabo el anadlisis de la informacion, se tomaron variables que
permitan medir aspectos administrativos ligados a: procesos organizativos y
cultura para ambos paises, procesos econdémicos y asi mismo, aspectos
publicitarios y de mercadeo que indicen en el mercado de este tipo producto.

A continuacién, se presenta la informacién obtenida pregunta a pregunta

junto con su respectivo analisis:

1. Indique su género:
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llustraciéon 3: Género

Espaiia .
Colombia

Otro
1%

Hombre
. 44%
Mujer

7% Hombre

52% Mujer

56%

© Mujer

@ tHombre Mujer
B @ Hombre

——
i
Prefiero no decirlo (Otro)

Fuente: Elaboracion propia

Para el caso de Colombia, alrededor de los usuarios encuestados son
mujeres mientras que en Espafia, mas de la mitad de las personas
encuestadas son hombres.

2. Rango de edad:

llustracion 4: Rango de edad
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El rango de edad mas frecuente para Espafia, se encuentra entre los 20 a 24
afios de edad, mientras que en el caso de Colombia es de 15 y 19 afios, a

pesar de esto, la mayoria de las personas encuestadas en los dos paises se
encuentran entre los 15 y 24 afos.

3. Estrato social:

llustracién 5: Estratos sociales
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ESTRATO SOCIAL

Espaiia

Vieja clase obrera
5%

Nueva clase media
26%

Nuevo proletariado
20%

—

Vieja clase media .
48% Vieja clase obrera @

Nuevo proletariado @

Vieja clase media @

Nueva clase media @

Fuente: Elaboracion propia

4. Ocupacion:
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En cuanto al estrato social de
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alto, al igual que en Colombia.



llustracion 6: Ocupacion

OCUPACION OCUPACION

Espafa Colombia

68.6%
70
60.6%
60

56

45 43.4%
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21.6% 20.6%

15 14
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Fuente: Elaboracion propia

Aproximadamente un 65% del total de los encuestados demostré ser
estudiante, puesto a que teniendo en cuenta el rango de edad con mayor
cantidad de usuarios, se encuentra entre los 15 y 24 muchos, asi mismo se
debe tener en cuenta que gran parte de esta poblacion estudia y trabaja al

mismo tiempo.

5. Estado Civil
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llustracion 7: Estado Civil

ESTADO CIVIL

Espaifia

Uniénlibre  O1T®
9%

Divorciado
1%

Casado
13%

Soltero
7%

Fuente: Elaboracion propia

ESTADO CIVIL

Unioén libre
0,
T Viudo
Soltero @ 1%
Casado @ Divorciado
Divorciado @ 20
Unién libre @ o
oo Casado
6%

Soltero
Casado
Divorciado
Viudo
Unién libre

En cuanto al estado civil de los encuestados, mas de un 75% del total se

encuentran solteros, seguido del 20% que se encuentran casados y menos

de un 5% del total de personas se encuentran en unién libre o viudo.
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6. Seleccione las personas junto con las que vive

actualmente:

llustracién 11: Personas junto con las que vive

PERSONAS JUNTO CON LAS QUE VIVE
Las personas con las que mas comparten Espata

vivienda los encuestados, son con sus padres

40
(padre y madre) y hermano(s), por lo que
podemos inferir que la mayoria de los

encuestados viven en casa de familia.
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Fuente: Elaboracion propia

7. ¢Cudl es laforma mas habitual en la que usted ve peliculas
y series?

llustracion 15: Medios de consumo
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MEDIO DE CONSUMO DE CONTENIDO AUDIOVISUAL MEDIO DE CONSUMO DE CONTENIDO AUDIOVISUAL

Espafia Colombia

87.3%
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Fuente: Elaboracion propia - -

Tanto en Colombia como Espafia, la manera de mas frecuente de ver
peliculas y series, para el caso de Colombia, casi un 90% de las personas
encuestadas reproducen peliculas y series en plataformas video streaming

mientras que en Espaiia fue casi un 80%.

8. ¢Posee algun servicio a su cable de TV tradicional?

[lustracion 19: Servicios adicionales
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SERVICIO ADICIONAL AL CABLE DE TV SERVICIO ADICIONAL AL CABLE DE TV

Colombia Espaiia

Si
73%

78%

Fuente: Elaboracion propia

Tanto en Colombia como en
Espafia, alrededor un 75% de los encuestados tienen algun servicio adicional
al cable TV tradicional.

9. ¢Por qué no utiliza o no esta dispuesto a utilizar un
servicio de video streaming?

No me interesa Ofros No me interesa
Gratuito 8% 6 15%
21% Gratuito °
23%

No es necesario

29%
Precios elevados
Precios elevados 8% No es necesario
21% : 38%
Contenido TV o
% 12%
Contenido TV o
21% — -

No me interesa

No es un servicio necesario

Prefiero el contenido de la TV

Los precios son muy elevados

Prefiero el contenido gratuito de Internet
Otros

No me interesa

No es un servicio necesario

Prefiero el contenido de la TV

Los precios son muy elevados

Prefiero el contenido gratuito de Internet
Otros
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Alrededor del 25% de las personas que no cuentan con algun servicio

adicional a la television de cable, en su mayoria concuerdan que este tipo de

servicio, no es necesario y prefieren reproducir las series y peliculas en

paginas web gratuitas.

10.Estaria dispuesto a pagar por el servicio de alguna de estas

plataformas. ¢ Cuanto?

llustracion 23: Presupuesto para VOD

Las personas encuestadas en Espafia
estan dispuestas a pagar un precio mayor
por los servicios de plataformas video
streaming, pues la respuesta con mas
porcentaje se acerca a los €14 EU, los
cuales equivalen a unos $48.000 pesos
colombianos, mientras que las personas
encuestadas en Colombia respondieron
con mas frecuencia, que estarian
dispuestas a pagar un maximo de $30.000

COP.

PLATAFORMAS MAS UTILIZADAS

Espaiia

70.7%
70

56

43.4%

€1

GCUANTO PAGARIAN POR PLATAFORMAS DE VOD?

Colombia

Mas de $45.000

9%
$30.000- 45.000
10%

$15.000- 30.000
47%

Fuente: Elaboracion propia

11. Seleccione las

2 gue mas utiliza

llustracion 27: Plataformas mas utilizadas
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Fuente: Elaboracion propia

$0
13%

plataformas de video streaming

$0 - 15.000
22%

f—
$0
$0 - 15.000 COP
$15.000 - 30.000 COP
$30.000 - 45.000 COP
Més de $45.000 COP



Para los dos paises, las plataformas que
mas utilizan los usuarios actualmente
son en primer lugar Netflix y en segundo
YouTube,

Colombia, casi

lugar para el caso de
un 90% del de

encuestados utilizan Netflix y YouTube

total

(87.3% y 85.3% respectivamente) y en el
caso de Espafa, a pesar de que estos
porcentajes son mas bajos, la tendencia
sigue siendo la misma, estos valores

caen a 70.7% y 43.4% respectivamente.

12.¢Por qué medio conoci6 estas plataformas?

llustraciéon 31: Medios de difusidn

4POR QUE MEDIO CONOCIO DE LAS PLATAFORMAS DE V0D?

Espaiia
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Fuente: Elaboracion propia
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pregunta es posible resaltar la importancia que tiene el Internet en la
actualidad, pues tanto en Espafia como Colombia, la mayoria de las
personas conoce las plataformas video streaming por medio de las redes
sociales o navegando en la web, un cuarto del total de los encuestados
contestd que habia conocido las plataformas por vallas publicitarias,

television o bien sea, porque fueron recomendadas.

13.0rdene de 1 a 5 los aspectos mas importantes al momento
de elegir una plataforma audiovisual, segun la importancia
gue tienen para usted. Siendo 1 el aspecto menos

importante y 5 el mas importante.

llustracion 35: Aspectos de importancia
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En cuanto a las preferencias para los encuestados de cada pais, para los

ASPECTOS DE IMPORTANCIA

Escala - Espaiia

50 40 50 0 50

a0 i 40 a0
20

an 30 an

20

20 20 20
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B ) B . B .

' | — JHm : 1
1 2 a 4 3 1 2 3 4 5 1 ] a 3 1 2 1 4 2 1 2 a 4

PRECIO VARIEDAD J CALIDAD RECONOCIMIENTO CALIDAD
DE CONTENIDO DE MARCA DE IMAGEN
=

ASPECTOS DE IMPORTANCIA

Escala - Colombia

30 a a0 &0 40

20 0 20

10 10
10 18 10
) o o o . )

PREGIO VARIEDAD GALIDAD REGONOCIMIENTO CALIDAD
DE CONTENIDO DE MARCA DE IMAGEN
Fuente: Elaboracion propia =

espafioles resulta la calidad de la imagen un criterio importante en la eleccién
del producto. Cosa distinta pasa con el costo del servicio pues éste no
resulta ser un factor tan importante para la eleccién. En el caso de Colombia
pasa algo distinto: el aspecto menos relevante para la eleccién del producto
es el reconocimiento que tenga la marca. El aspecto mas relevante para los
colombianos a la hora de elegir un producto es la calidad del contenido

ofertado.
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14.En que dispositivos reproduce contenido audiovisual:

llustracion 39: Dispositivos mas utilizados.

Espiks Colombia
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Fuente: Elaboracion propia

Para esta pregunta, las personas encuestadas en los dos paises concuerdan
que el dispositivo méas utilizado para reproducir el contenido audiovisual es el
televisor, smart TV, ya que cuenta con la tecnologia necesaria para soportar
las plataformas en formato descargable; el segundo lugar se disputa entre

los dispositivos Smartphone y ordenadores portatiles.

15. ¢Cuanto tiempo, en horas semanales, dedica a ver

contenido audiovisual?
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llustracion 43: Tiempo dedicado a ver contenido audiovisual

TIEMPO DEDICADO A VER CONTENIDO AUDIOVISUAL

Espaiia

Menos de 1 hora
2%
1 hora
Méas de 5 horas 5%
21%

1a3horas
49%

3ab5horas \
22% ‘

[= ]
€
—-—

Menos de 1 hora semanal ®
1 hora semanal @

En 1y 3 horas semanales ®
Entre 3y 5 horas semanales ®

Maés de 5 horas semanales

TIEMPO DEDICADO A VER CONTENIDO AUDIOVISUAL

Colombia

Menos de 1 hora
2%

1 hora
4%
1a3horas
16%
Mas de 5 horas
49%
3 a5 horas

29%
Menos de 1 hora semanal
1 hora semanal
En 1y 3 horas semanales
Entre 3y 5 horas semanales
Mas de 5 horas semanales g

El 50% de los usuarios espafoles encuestados ven contenido audiovisual, un

maximo de 3 horas a la semana, mientras que este mismo porcentaje (50%)

de usuarios en Colombia reproducen mas de 5 horas a la semana.

Fuente: Elaboracion propia

16.¢Comparte alguna de sus cuentas de plataformas de video

streaming con alguien fuera de su nuacleo familiar?
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llustracion 47: Cuentas de VOD compartidas.

¢COMPARTE SU CUENTAS DE VOD CON ALGUIEN MAS? 4COMPARTE SU CUENTAS DE VOD CON ALGUIEN MAS?

Colombia

Espaiia

No
45% Si

Mo 49%

sl 51%

55%

Fuente: Elaboracién propia Para ambos paises, se
agrupa un 50% de los usuarios que no comparten sus cuentas de
plataformas audiovisuales y un 50% de usuarios que si comparten; para el
caso de Espafia, es un poco mayor el porcentaje de las personas que si

comparten sus cuentas.

5. ANALISIS DE INFORMACION
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Teniendo en cuenta la informacién obtenida en las respuestas de las
encuestas realizadas tanto en Colombia como en Espafia, es pertinente
realizar un andlisis que permita profundizar en algunos aspectos que son de

relevancia para los interesados en distribuir contenido audiovisual en el pais.

Asimismo, la informacién obtenida permitira construir un panorama general
de la situacion actual del caso colombiano al comparar los datos obtenidos
en ese pais con los datos obtenidos en el caso espafiol. Esta comparacion
involucra aspectos culturales que se obtienen a partir de ciertas
caracteristicas demogréficas y del reporte de los habitos de consumos de los

usuarios encuestados.

Al realizar el andlisis de los aspectos demograficos como la edad y género
de los usuarios que consumen contenido audiovisual, es posible afirmar que
el rango de edad de las mujeres se encuentra entre los 15 y 24 afios de

edad, tanto en Colombia como en Espafia, como se puede observar en la

[lustracion 18: Edad - Género

Género - Edad Género - Edad

Mas de 30 afi0S Bm— Mas de 30 afios
25- 30 afioS 25- 30 afios
20 - 24 afos e 20 - 24 afos
15 - 19 afios 15 - 19 afios
Menos de 15 afi0S Menos de 15 afios

0 10 20 30 0 10 20

PND ®mHombre = Mujeres Hombre = Mujeres

ilustracion No. 18.

En cuanto al caso de los hombres, en Colombia se agrupa una gran parte de

la poblacion entre los 15 a los 19 afios y de los 25 a los 30 afios de edad;
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contrario a lo que sucede en el caso de Espafa, puesto a que la mayor

cantidad de usuarios que pertenecen al género masculino se encuentran

entre los 20 y 24 afios de edad.

En este orden de ideas, cabe resaltar la cantidad de horas semanales que le

dedican los usuarios en cuanto al género a reproducir contenido audiovisual,

las mujeres tanto en Espafia como en Colombia tienden a consumir desde

tres a mas de cinco horas este tipo de productos.

llustracion 19: Género — Cant. Horas

Espafia

40
30

20
18_-|I|

MENOS 1 HORA 1A3 3A5 MASDE
1 HORA HORAS HORAS 5
HORAS
m MUJERES HOMBRES PND

COLOMBIA

40
30
20
10

MENOS 1HORA 1A3 3A5 MASDE
1 HORA HORAS HORAS 5
HORAS

MUJERES HOMBRES

En el caso de los hombres colombianos tiene la misma tendencia, es decir,

gue consumen tres o0 mas horas semanales contenido audiovisual; para el

caso de Espafia los hombres consumen de una a tres horas semanales.

Igualmente, la ocupacion también cumple un papel fundamental en cuanto a

las horas que le dedican a este tipo de entretenimiento, tanto en Colombia

Fuente: Elaboracion propia

como en Espafa es posible afirmar

que los estudiantes son quienes

con frecuencia consumen estos productos mas de cinco horas semanales.
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llustracién 20: Ocupacion - Cantidad de horas
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Se debe tener en cuenta que la cantidad de empleados que ven contenido

audiovisual es mayor en Espafia que en Colombia. En este punto se debe

tener en cuenta, como se sefialé anteriormente, que puede haber casos en

que el usuario estudie y trabaje al mismo tiempo. Ahora bien, teniendo en

cuenta que parte de esta muestra poblacional evidencia caracteristicas

similares, es posible definir un perfil mas acertado del consumidor de

contenido audiovisual lo cual resulta util para la generacion de estrategias.
Fuente: Elaboracion propia

llustracion 21: Servicios adicionales - Pago

Por otra parte, cuando se planted la
encuesta se tuvo en cuenta que existen
usuarios que poseen servicios
adicionales a su TV tradicional y estan
dispuestos a pagar por estos y otros que

no pagarian por este tipo de servicio.

N/N I

Los precios son muy "
elevados

Prefiero el contenido  p———
gratuito de internet
Prefiero el contenido de  p—
la television digital n

NO es un Servicio - e —
necesario

ENo ESj

Estas personas concuerdan en los dos paises que no es un servicio

necesario y que prefieren consumir contenido web gratuito, debido a que en
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la mayoria de los casos pueden encontrar las mis producciones en cuanto a

peliculas y series que encontrarian en un plataforma paga.

Realizando un analisis de las personas que estan dispuestas a pagar por
este servicio adicional, que son la mayoria de los encuestados tanto en

Colombia como en Espaiia.

llustracion 22: Pago PVOD - Estrato

ESPANA COLOMBIA
20 Para 20
25 25
20 €l 20
15 15
caso

10 10
: : o)
0 — I. [ | I I I I - I 0 -II [ | I -II II

0 €0-7 €7-10 €10-14 Mas € 14 $0COP $0-15 $15-30 $30-45 Mas $ 45

EU EU EU EU cop cop COP CoP
mVCO mNP mVCM mNCM 1 m2 =3 m4 m5

colombiano los estratos 3,4 y 5, se muestran

mas dispuestos a pagar por Fuente: Elaboracién propia

plataformas de VOD,

indiferentemente del precio de estas; mientras que en Espafa desde la clase
media baja hasta la clase alta pagarian por este tipo servicios, teniendo en
cuenta que lo precios en este pais realizando la conversibn a moneda

colombiana son mas elevados.

Continuando con este aspecto demografico se desea realizar un paralelo

entre su estrato social y en que medio consumen el contenido audiovisual.
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[lustracion 51; Estrato - Medio de consumo

ESPANA COLOMBIA
40 50
35
25 30
20
15 20
10 I
10
5 | .|I|.. ’ II _|I. A
Q < @ . < <
Q7\ &QJ Q7\ «Q\Q
EVCO mNP mVCM mNCM 1 m2 3 4 m5

Fuente: Elaboracion propia

En Espafia y en Colombia los estratos mas altos son los que tienden a
utilizar mas plataformas de VOD e ir a cine, mientras que los estratos mas
bajos prefieren el contenido de paginas web gratuitas y de la television.

Desde la perspectiva del autor P. Kotler esta informacion permite definir los
habitos de consumo de este nicho de mercado, ya que gran parte de la
poblacién cumple con las caracteristicas para adquirir este tipo de productos.

Hoy en dia las plataformas de video streaming cumplen un papel
fundamental a la hora de elegir entretenimiento audiovisual e igualmente se
denota que cada vez se convierten en productos mas asequibles para todo

tipo de usuarios, es decir, con diferentes caracteristicas demogréficas.
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6. CONCLUSIONES

Realizando un andlisis de la evolucién que ha tenido este mercado es posible
inferir, que esta industria en cierta medida los habitos de consumo con base
en los avances tecnoldgicos, es decir, que a medida que se han presentado
nuevas formas de ver contenido audiovisual, asi mismo, ha progresado la
forma de consumirlo hasta llegar a lo que hoy se conoce como video on

demand.

Esto podria verse relacionado con el concepto planteado por Porter de
amenaza de nuevos entrantes debido a que, cada dia se presentan formas
innovadoras de entretenimiento, estas en gran parte estan directamente
relacionadas con nuevas tecnologias que permitan tener mayor asequibilidad

y cercania con los usuarios.

Asi mismo, en el desarrollo de este proyecto se evidencia que este es un
mercado incluyente, puesto que no margina a ningun tipo de usuario, por el
contrario, busca cercania y soluciones reales para sus usuarios, lo que el
autor Philip Kotler plantea como integridad de marca, como es el caso de
Netflix que brinda planes familiares y tarjetas prepago, con el fin de llegar a
usuarios que no tengan la capacidad de adquirir sus productos a cambio del

pago fijo de una mensualidad.

Tomando igualmente otros conceptos clave de este autor como lo son el
perfil del consumidor y habitos de consumo de los mismos, mediante las
encuestas realizadas se obtuvo informacién la cual permiti6 adquirir un

panorama en Colombia y finalmente concluir que no se encuentran
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diferencias significativas de este mercado en Espafia, como se mostraba en

los antecedentes.

Por otra parte el analisis de informacion, demostr6 que en Colombia este
mercado ha presentado crecimiento en el consumo de entretenimiento
audiovisual en estratos medio y bajos, teniendo en cuenta que en el pais
quienes mas consumen contenido de plataformas pagas son los estratos
medios y altos, puesto que son quienes tienen capacidad financiero y

acceso tecnoldgico para adquirir este tipo de plataformas.

Es por esto que cuando se realiza un estudio de las fuerzas de este mercado
el poder de negociacion con los proveedores juega un papel fundamental
para la generacion de estrategias acertadas para los usuarios, manteniendo
su estrategia principal que para el caso de estas plataformas seria de
enfoque, puesto a que es la manera mas acertada en cierta medida para
ofrecer mejor contenido para los usuarios y mantener el posicionamiento con
el que ya cuenta la marca, que como se observo en los resultados son

aspectos de importancia al momento de elegir una plataforma audiovisual.

Igualmente, Porter dentro de la cadena de valor resalta la importancia de la
logistica interna, es decir, que todos los participantes en la cadena
productiva/creativa para este caso se vean involucrados hasta la logistica

externa, entendida como la salida al mercado del producto.

Para el caso colombiano el medio por el cual se conocieron estas
plataformas juega un papel fundamental en el crecimiento que estas han
tenido durante este tiempo, debido a que la mayoria de los usuarios conocio
este servicio mediante internet, es decir, se llevo a cabo una buena
implementacion en la comercializacion y mercadeo que hacen parte de la

logistica externa de su cadena de valor.

Finalmente, es posible concluir que este servicio adicional ha presentado un

comportamiento de crecimiento constante en el pais y que a pesar de que
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cada vez se presenten mas competidores en el mercado, las marcas mas
reconocidas mantienen su posicionamiento en el mercado, generando

mediante su estrategia competitiva valor agregado para sus usuarios.

7. SUGERENCIAS

Estas sugerencias se realizan desde la perspectiva exploratoria y descriptiva,
soportado por los datos obtenidos a lo largo del proyecto, puesto a que en el
pais no se han desarrollado estudios concretos de este mercado

perteneciente a la industria de las telecomunicaciones.

Se debe fomentar la creacion de entidades que regulen y realicen
seguimiento periodico a esta industria como existe en Espafa, debido a que
como se demostré en la implementacion de las encuestas este es un

mercado que ha venido creciendo en el pais durante los ultimos afios.

En Colombia prima la poblacién joven (entre 15 y 25 afios de edad), siendo
esta en su mayoria estudiantes, algunos de ellos empleados o
independientes, quienes frecuentan mas las plataformas de contenido
audiovisual, a pesar del poco tiempo que pueden llegar a tener, por lo cual se
debe enfocar la mayor parte de los esfuerzos en continuar atrayendo a mas

usuarios que cumplan con las caracteristicas de este nicho de mercado.

Se debe tener en cuenta que existe una tendencia a que las cadenas de
television y grandes compaiiias tengan su propia plataforma de video on
demand en donde puedan ofertar producciones propias y comerciales, que

cuenten con un factor diferenciador que genere valor agregado.

Asi mismo, se deberian ofertar productos que sean soportados por distintas
tecnologias, ya que la mayoria de la poblacion colombiana se encuentra en
los estratos medios y no todos tienen acceso a las tecnologias de punta,
como son Smart TV, Smartphone y computadores portatiles.
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Estrato Social (Colombia)

ANEXOS

Encuesta aplicada, via internet mediante google docs.

Nombre:

Correo electrénico:

Buen dia, somos estudiantes de IX semestre de administracion de empresas
en la Universidad Piloto de Colombia, gracias por colaborarnos respondiendo
la siguiente encuesta, la cual pretende obtener informacién sobre los habitos
de consumo de las plataformas de video streaming (Netflix, YouTube, HBO
Go, Hulu, Amazon Prime, Claro video, Yombi). Las respuestas se utilizaran
solamente con fines académicos en nuestro proyecto de grado.

Indique su género

a
O
a

ooooogoe

Masculino
Femenino
Otro

Rango de edad
Menos de 15
Entre 15y 19 afos
Entre 20 y 24 afios
Entre 25y 30 afos
Mas de 30 afios

Oooano
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Estrato Social (Espafia) (por
favor indique la clase y estrato
en numero)

Vieja clase Obrera

Nuevo Proletariado

Vieja Clase Media



O

ooad

Nueva Clase Media

Ocupacion
Estudiante
Empleado

Independiente
Otro ¢.cual?

ooonos

o

Estado civil
Soltero
Casado
Divorciado (a)
Viudo (a)
Unién libre
Otro ¢ cual?

Nookwhn

6. Marque con una X las personas con las que vive actualmente:

Padre
Madre
Hermanos
Hijo (s)
Amigos (s)
Solo

¢, Cudl es la forma més habitual de ver peliculas y series?

Cine

Plataformas de video (Netflix, Hulu, HBOGo, Youtube, Amazon Prime, Yombi)
Alquiler de peliculas

DVD - Blu-ray

Television

Paginas web gratuitas

Otras

¢, Cual(es)?

OO0OoOoOoooX

¢Posee algun servicio adicional

a su cable de television 9. ¢Posee algun servicio adicional
adicional? a su cable local adicional?

Si O Si

No I No

¢, Cual(es)? O ¢Cuél(es)?
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10.Estaria dispuesto a pagar por el 11.Estaria dispuesto a pagar por el

ooood

servicio de alguna de estas

servicio de alguna de estas

plataformas. ¢ Cuanto? plataformas. ¢ Cuanto?
No O No

$0 - $15.000 O $0 - $7 Euros

$15.000 - $30.000 O $7 - $10 Euros

$30.000 - $45.000 O $10 - $14 Euros

+ de $45.000 O + de $14 Euros

12.

O
O
O
O
O

13.

OooooOoOood

ooooooog

15.

*Si su respuesta a la pregunta numero 8 fue NO, por favor conteste esta
la pregunta numero 10.

¢Por qué no utiliza o no esta dispuesto a utilizar un servicio de video
streaming?

No me interesa pagar por este servicio

No es un servicio necesario

Prefiero el contenido de la television digital

Prefiero el contenido gratuito de internet

Los precios son muy elevados

Marque con una X las plataformas de video streaming que mas
utiliza

Netflix

YouTube

HBOGo

Hulu

Vimeo

AmazonPrime

Claro Play

Yomvi (Movistar+)

.¢Por qué medio conocio los servicios de estas plataformas?

Redes sociales
Navegando en la Red
Vallas publicitarias
Un conocido

Por television
Anuncio publicitario
Otros ¢, Cual(es)?

Ordene de 1 a 5, los siguientes aspectos al momento de elegir la
plataforma audiovisual, segun la importancia que tengan para usted (en
relacion con su plataforma de video streaming de preferencia, siendo 1 el
aspecto mas importante).

66



Precio

Variedad

Calidad en contenido e imagen

Reconocimiento en cuanto a prestigio

Accesibilidad como facilidad de acceso

16.En que dispositivo reproduce el contenido digital?

Smartphone (celular)

Televisor

Computador Escritorio

Video Consolas

Computador Portatil

17.Marqgue con una X Cuanto tiempo SEMANAL le dedica a ver este
contenido

Menos de 1 hora a la semana

1 hora a la semana

1 a 3 horas a la semana

3 a5 horas a la semana

Mas de 5 horas a la semana

18. ¢ Comparte sus cuentas de plataformas de video on demand junto con alguien fuera
de su nucleo familiar?

O Si
O No
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