Kulturaren Euskal Behatokiaren Estatistika eta Azterketa Bilduma

Coleccidn de Estadistica y Estudios del Observatorio Vasco de la Cultura

IVIIRADIAS

unz leduz analiticz o los 0zios oe lz csizoistica

20719 /O/qu.blnfllbrnrl Crazives

KULTURA ETA HIZKUNTZA
POLITIKA SAILA

DEPARTAMENTO DE CULTURA
Y POLITICA LINGUISTICA




Kulturaren Euskal Behatokiaren Estatistika eta Azterketa Bilduma
Coleccién de Estadistica y Estudios del Observatorio Vasco de la Cultura

MIRADAS

una lectura analitica de los datos de la estadistica

2019-2021 e 1as Industrias Creativas

I Eusko Jaurlaritzaren Argitalpen Zerbitzu Nagusia

Servicio Central de Publicaciones del Gobierno Vasco

KULTURA ETA HIZKUNTZA
POLITIKA SAILA

DEPARTAMENTO DE CULTURA Vitoria-Gasteiz, 2023
Y POLITICA LINGUISTICA !



Un registro bibliogréafico de esta obra puede consultarse en el catdlogo
de la red Bibliotekak del Gobierno Vasco: www.katalogoak.euskadi.eus/katalogobateratua

© Administracion de la Comunidad Auténoma del Pais Vasco
Departamento de Culturay Linguistica

Internet: www.euskadi.eus

Edita:

Eusko Jaurlaritzaren Argitalpen Zerbitzu Nagusia
Servicio Central de Publicaciones del Gobierno Vasco
C/ Donostia-San Sebastian, 1 01010 Vitoria-Gasteiz

Coordinacion técnica:
ICC-CONSULTORS CULTURALS, SL

Trabajo de campo:
SIADECO, S.COOP

Disefio y maquetacion:
Miren Unzurrunzaga Schmitz

ISBN:
978-84-457-3732-3




Introduccién metodoldgica

1.1. Ficha técnica

1.2.  Definiciones conceptuales

Las cifras de las industrias creativas

2.1. Dimension sectorial

2.2. Territorio

Dimensidn y sostenibilidad
3.1.  Dimension industrial

3.2. Sostenibilidad

Asimetrias y perfiles de los sectores

4.1.  Asimetrias

4.2.  Perfiles de los agentes
Internacionalizacidon

Género

6.1.  Presencia de mujeres

6.2.  Politicas de igualdad

14

20

20
23

24
27

46

47
47
50

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas




1 « Introduccion metodoldgica

Este informe contiene unavision global de los resultados de la Estadistica de las Industrias
Creativas 2021. Es una operacion bienal, que comparte objetivos y metodologia conla Es-
tadistica de Artes e Industrias Culturales. Son dos herramientas que, sumadas, permiten
conocer las caracteristicas fundamentales del conjunto de las ICC de la CAE. .

En esta tercera edicién de la serie, se analizan los datos proporcionados por 328 agentes
de los sectores de la moda, el diseno, la arquitectura, las industrias de la lengua, la publici-
dady los videojuegos correspondientes al ano 2021.

El primer capitulo se dedica a presentar las grandes cifras de estos sectores: el mapa de
agentes que conforman las Industrias Creativas de la CAE, los empleos que generan y
ddénde estan localizados. Tras esta mirada panoramica se llevan a cabo analisis focalizados
en su dimension industrial y su sostenibilidad; en las asimetrias internas y sus perfiles sec-
toriales; en su internacionalizacion y, finalmente, en la perspectiva de género. Este ultimo
capitulo se hareforzado en esta edicién, incorporando preguntas relativas a las politicas de
igualdad que se estan aplicando en las empresas, ademas de las cuestiones relativas a la
presencia de las mujeres en el empleo que se venian analizando anteriormente.
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1.1. Fichatécnica

Denominacion de la operacion
Estadistica de la Industria Creativa de la CAE
Estatus de la operacion

Oficializada por el Eustat

Periodicidad

Bienal

Clase de operacion

Operacién censal

Ao de recogida de la informacion
2022

Ao de referencia de la informacion
2021

Empresa encargada de la realizacion del trabajo de campo
Siadeco

Censo y nivel de respuesta

328 agentes (72 agentes de arquitectura, 50 de disefio, 57 de las industrias de la lengua,
30 de moda, 107 de publicidad, 12 de videojuegos). Nivel de respuesta total del 74,6 %.

e Nivel de respuesta de arquitectura: 72,2 %

e Nivel de respuesta de diseno: 88,0 %

e Nivel de respuesta de las industrias de la lengua: 89,5 %

e Nivel de respuesta de moda: 63,3 %

e Nivel de respuesta de publicidad: 85,2 %

e Nivel de respuesta de videojuegos: 91,7 %
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1.2.

Definiciones conceptuales

Requisitos comunes a todos los sectores creativos:

Sélo se incluyen las empresas privadas de las Industrias Creativas; autébnomos y
personas fisicas, en principio, no forman parte de la estadistica.

Empleo minimo parainclusion en la estadistica: 3 trabajadores/as (los agentes de
menos de 3 trabajadores no se han incluido).

La excepcion son las empresas socias de las asociaciones que funcionan como
nodos, que se incluyen, aunque su numero de empleados sea menor de 3.

Se excluyen las empresas constructoras.

Se consideran Industrias Creativas del subsector disefo, todas
aquellas empresas que dan servicio de disefo a terceros (estu-
dios de disefio), y aquellas en las que siendo el disefio la actividad
principal de la empresa (no la fabricacion ni la comercializacion,
para la cual precisan también de actividad de disefio en la empre-
sa, y aun siendo ésta una de sus ventajas competitivas), tengan
actividades de fabricacién y/o de comercializacion asociadas a la
autoedicion de sus disefios propios.

Empresas de traduccion e interpretacion, tecnologias del idioma,
asesoria linguistica y ensenanzas de idiomas.

Listado de empresas validado por Langune en su totalidad, por lo
que también se incluyen empresas de menos de 3 trabajadores.

Se incluyen solamente las empresas que realizan diseno propio.

Se excluyen las empresas cuya actividad esté totalmente vincula-
da a la fabricacion.

Creacion, diseno y realizacion de estrategias y acciones de co-
municacion publicitaria.

No se incluye el comercio de videojuego.
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2. Las cifras de las industrias creativas

2.1. Dimension sectorial

Esta segunda edicion de la Estadistica de las Industrias Creativas retiine informacion sobre
328 agentes de la CAE que cumplen con los requisitos exigidos para formar parte del cen-
so. Elmapa de agentes que forma parte de la estadistica lo integran:

e Elsectorde laarquitectura, compuesto por 72 empresas.

e Elsectordel diseho, que reune 50 agentes.
e lasindustrias de la lengua, que suman 57 agentes.
e Elsectorde lamoda, con 30 empresas.

e [Elsectorde la publicidad lo integran 107 agentes entre los cuales encontramos:
agencias creativas, de medios, de servicios de marketing, y consultoras de comu-
nicacion y agencias de relaciones publicas.

e Yelsectordelosvideojuegos, que suma 12 agentes.

Como se puede observar en la siguiente figura, el sector de la publicidad es el que tiene
un mayor peso de agentes (32,6%), seguido del sector de la arquitectura (22,0%) y las
industrias de la lengua (17,4%), el disefo (15,2%), el sector de la moda (9,1%) y final-
mente, el sector de los videojuegos (3,7%). Aunque el reparto de los distintos sectores
mantiene la tonica de la edicion precedente en términos generales, las variaciones mas
acusadas se dan en la arquitectura, unico sector que ve aumentado su tejido, y los video-
juegos, que sufren un descenso notable en un sector ya de por si reducido.

En relacion con 2019 se aprecia un descenso del 7,3% del niumero de agentes que han
participado en la estadistica, dinamica que se constatd también en relacion con el ano
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2017. Los motivos de esta disminucion se deben a cuestiones de depuracion del censo

propias de las primeras ediciones de las estadisticas. En este sentido, el mapa actual refle-

jamejor la realidad de las Industrias Creativas, siempre teniendo en cuenta los requisitos

que se plantean para formar parte en el estudio.

Figura 1. Agentes por Sector. absolutos. 2019-2021
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En términos absolutos, el balance de ingresos y gastos de las Industrias Creativas resulta

positivo, con 36,9 millones de euros, lo que supone un 11,4% de los ingresos. Analizando-

los se observa que el 38,6% del total corresponden al sector de la publicidad. Otro sector

que destaca por su volumen de ingresos son las industrias de la lengua, que representan
el 20,0% del total de las Industrias Creativas. En relacién con los gastos, la distribucion por
sectores es similar alos ingresos. Cabe sefnalar que, en términos de beneficios, despuntan

la moda, con un balance positivo del 36,8% en relacién con sus ingresos, seguida de los

videojuegos y el disefio (10,9% y 10,1%, respectivamente).

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas



Figura 2. Ingresos totales de los agentes por sector.
Millones de euros. 2019-2021
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Figura 3. Gastos totales de los agentes por sector.
Millones de euros. 2019-2021
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Figura4. Ingresos, gastos y balance por sector
y tipologia de agente. 2019-2021

Porcentaje
Balance sobre el total
de ingresos

Miles de Euros Miles de Euros Miles de Euros

Arquitectura 34.963,0 30.324.6 46384 13,3%
Disefio 371786 35.036,2 21424 5,8%
'lg‘igz”l'ﬁ_f de 64.872.5 62.444.7 24279 3.7%
2019 g
Moda 55.932.,5 404783 15.454.2 27.6%
Publicidad 138.961.8 131.468.2 74936 5.4%
Videojuegos 124115 12.000,5 4110 3.3%
Arquitectura 35.636,9 32.620,9 3.016,0 8,5%
Disefio 33.887.0 304671 3.419.9 101%
'L;“fgggﬁ' de 64.5071 63.096,1 14110 2.2%
2021
Moda 50.073,5 31.649,0 184245 36.8%
Publicidad 1247253 115.590,1 91352 73%
Videojuegos 14.061,9 12.529,5 15324 10,9%

322.891,7 285.952,7 36.939,0 11,4%

Las Industrias Creativas de la CAE ocupana 3.845,1 personas. El 68% del peso del empleo
se distribuye en el sector de la publicidad (38,7%) y de las industrias de la lengua (29,3%).
El sector que acumula menor empleo en términos absolutos es el de videojuegos (5,2%).
En cualquier caso, el analisis de empleos por empresa ayuda a matizar la mirada sobre el
tamano del tejido de cada sector. Asi, se advierte un primer nivel, formado por las indus-
trias de la lengua y los videojuegos que alcanzan una media de 19,7-16,7 empleos por
empresa; un segundo nivel formado por la publicidad y la moda, con 13,9y 10,7 empleos
por empresa, respectivamente; y un tercero, en el que se sitian el disefo y la arquitectura,
con una media de en torno a a 5-6 personas trabajadoras por empresa.
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Figura 5. Personas trabajadoras totales de los agentes por sector
(empleo propio). Personas trabajadoras equivalentes a
jornada completa anualizadas. absolutos. 2019-2021
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Figura 6. Personas trabajadoras totales de los agentes por sector

2019

2021

(empleo propio). Personas trabajadoras
a jornada completa anualizadas. 2019-2021

Personas

trabajadoras

Arquitectura 3459
Diseno 3348
Industrias de la lengua 1.086,0
Moda 3417
Publicidad 1.294,6
Videojuegos 275,6

Arquitectura 4219
Diseno 289,2
Industrias de la lengua 1.125,3
Moda 3216
Publicidad 1.487,10
Videojuegos 200,0

equivalentes

Porcentaje sobre el total
de personas trabajadoras

9,4%
9,1%
29,5%
9,3%
35,2%

75%

11,0%
75%
29,3%
8,4%
38,7%

5,2%
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2.2 Territorio

La distribucion territorial de las Industrias Creativas de la CAE configura un mapaen el que

Bizkaia concentra el 53,7% de los agentes, Gipuzkoa al 33,8% y Araba al 12,5%.

Figura 7. Agentes por Territorio Historico.
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La distribucion por territorio de cada sector permite ver que, Bizkaia es el territorio predo-

minante en la mayoria de sectores a excepcion de las industrias de la lengua, con un ligero

predominio de empresas radicadas en Gipuzkoa.
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Figura 8. Agentes por Territorio Historico. porcentajes. 20192021

Arquitectura

Diseno 9,1 32,7 58,2

Industrias de la lengua 11,5 475 41,0
2019

Moda 3,0 273 69,7

Publicidad 14,6 341 51,2

Videojuegos

---

Arquitectura

Diseno 8,0 30,0 62,0

Industrias de la lengua 12,3 45,6 421
2021

Moda 6,7 30,0 63,3

Publicidad 13,1 336 53,3

Videojuegos

I TR TR T

En el caso de los ingresos, Bizkaia concentra el 57,1% del total de la CAE, Gipuzkoa el
34,4% en Gipuzkoay el 8,5% en Araba. Respecto al empleo, la proporcién es del 61% en
Bizkaia, el 30% en Gipuzkoay el 9,3% en Araba.
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Figura 9. Ingresos totales por Territorio Historico.
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Figura 10. Ingresos por Territorio Historico.

Absolutos (en miles de euros) y porcentajes. 2019-2021

Arquitectura

Diseno

Industrias de
la lengua

2019

Moda
Publicidad

Videojuegos

28.436,0 120.247,9 | 34,9% | 195.636,1 | 56,8% | 344.320,0 | 100,0

Arquitectura
Diseno

Industrias de
la lengua

2021

Moda
Publicidad

Videojuegos

2739821111606 34,4% | 184.332,8 | 57,1% | 322.891,6 | 100,0

Araba

2.949,6 8,4
1.489,9 4,0
5.621,6 8,7
3.468,6 6,2
14.766,4 10,6
139,9 11

3.072,1 8,6%
1.302,7 3.8%
5.8710 91%
43628 8,7%

12.632,6 10,1%

6.107,5

19.004,8

26.583,9

27.079,4
38.844,3

2.628,0

8.385,2

18.081,4

26.002,9

27.3248

27.883,5

51,1

41,0

48,4

28,0

7

23,5%

53,4%

40,3%

54,6%

22,4%

Bizkaia

25.906,0

16.683,9

32.667,0

25.384,6
85.351,0

9.643,6

24.179,6

14.503,0

32.633,1

18.385,9

84.209,1

74,1

44,9

50,4

454

61,4

77,7

67,8%

42,8%

50,6%

36,7%

67,5%

Total

34.963,0 100,0

37.178,6 100,0

64.872,5 100,0

55.932,5 100,0
138.961,8 100,0
12.411,5 100,0
35.636,9 100,0

33.887,0 100,0

64.507,1 100,0

50.073,5 100,0

124.725,5 100,0

Nota: no se presentan resultados detallados del sector de los Videojuegos por razones de proteccién de datos.

Los sectores que ocupan a un mayor volumen de personas trabajadoras son la publicidad

(1.487,1 en términos absolutos) y las industrias de la lengua (1.125,3 en términos abso-

lutos). A destacar el peso del disefio en Gipuzkoa, con el 54,9% del empleo de la CAE, asi

como el de la arquitectura en territorio alavés, con el 16,4% del total de la CAE.
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Figura 11. Personas trabajadoras (equivalentes a jornada
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Figura 12. Empleo por Territorio Historico.
Absolutos y porcentajes. 2019-2021

Arquitectura 204,9 345,9 100,0
Disefio 183 55 1890 565 1275 381 3348  100,0

- 'l;‘dlgztgrbzs d¢ 990 91 4241 391 5628 518 1.0860 100,0

o

™ Moda 202 59 1310 383 1906 558 3417  100,0
Publicidad 1576 122 3212 248 8158 630 12946 100,0
Videojuegos 201,0 275,6 100,0

L

Arquitectura 64 1245 295 2282 4219 100,
Disefio 150 52 1588 549 1153 399 2892  100,0

- {21223:115 9 1040 92 4195 373 6018 535 11253  100,0

o

™ Moda 320 99 1399 435 1497 466 3216  100,0
Publicidad 1337 90 2444 164 11090 746 14871  100,0
Videojuegos®

Nota: no se presentan resultados detallados del sector de los Videojuegos por razones de proteccion de
datos.
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Las siguientes cifras permiten analizar las Industrias Creativas desde otros puntos de vista:
en primer lugar, la dimension industrial del sector en cuanto a su volumen de negocio y el
empleo que se genera; y, en segundo lugar, su sostenibilidad econdmica, analizando sus
beneficios.

3.1. Dimension industrial

A continuacion, se muestra la dimension de los sectores desde la perspectiva del negocio,
teniendo en cuenta el volumen de facturacion de los agentes que conforman el tejido in-
dustrial de cada sector econdmico. Se mide también el volumen del empleo calculando el
numero total de personas trabajadoras equivalentes a jornada completa anualizadas y el
gasto en personal que realizan los agentes.

Observando los datos resultantes, destacan el sector de la moda, el videojuego, la publi-
cidad y las industrias de la lengua por las medias de ingresos obtenidos: la moda con 1,6
millones de euros de media y los videojuegos, la publicidad y las industrias de la lengua
con 1,1 millones de media, superando la media del total de las Industrias Creativas.

Respecto al ano 2019, es significativo el crecimiento de ingresos que se ha producido en
el sector del videojuego.
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Figura 13. Dimension Industrial. 20192020

(miles €) (miles €)

Arquitectura 63 34.963,00 € 555,00 €
Diseno 55 37.178,60 € 676,00 €
Industrias de la lengua 61 64.872,50 € 1.063,50 €
2019
Moda 33 55.932,50 € 1.694,90 €
Publicidad 123 138.961,80 € 1.129,80 €
Videojuegos 12.411,50 € 653,20 €
Arquitectura 35.636,87 € 49496 €
Diseno 50 33.887,02 € 67774 €
Industrias de la lengua 57 64.507,07 € 1.131,70 €
2021
Moda 30 50.073,51 € 1.669,12 €
Publicidad 107 124.725,25 € 1.165,66 €
Videojuegos 14.061,89 € 117182 €

Respecto al empleo, siguen destacando los mismos sectores (industrias de la lengua 'y
publicidad) y las diferencias en referencia al nimero total de personas empleadas ha au-
mentado. Al medir el volumen del empleo de cada sector (a través del nimero total de
personas trabajadoras equivalentes a jornada completa anualizadas y el gasto en perso-
nal) se observa que los sectores que estdn mas alejados de la media del total de las In-
dustrias Creativas a la baja pertenecen videojuegos, disefio y moda respectivamente. En
relacion con el gasto medio por trabajador, destacan por encima de la media las industrias
delalenguay el diseno.

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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Figura 14. Coste del empleo. 20192021

Gastos de personal
. . N° de personas
Tipologia trabajadoras “ Gastos/Personas
trabqjadoras
(miles €) (mlles €)

Arquitectura 3459 11.044,80 € 3190 €
Disefno 3348 11.934,40 € 35,60 €
Industrias de la lengua 1.086,00 39.727,00 € 36,60 €
2019
Moda 3417 9.725,90 € 28,50 €
Publicidad 1.294,60 51.712,50 € 39,90 €
Videojuegos 267,6 8.016,30 € 30,00 €
Arquitectura 4219 13.621,45 € 32,29 €
Diseno 289,2 11.231,46 € 38,84 €
Industrias de la lengua 1.125,30 42.27448 € 37,57 €
2021
Moda 321,62 9.493,50 € 29,52 €
Publicidad 1.487,10 51.187,72 € 3442 €
Videojuegos 6.953,46 € 3477 €

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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3.2. Sostenibilidad

La relacion entre ingresos y gastos ofrece una mirada a la sostenibilidad de las Industrias
Creativas, a partir del calculo del porcentaje que suponen los beneficios en relacion con la
totalidad de ingresos de cada sector. En este sentido, el sector de la moda obtiene la ma-
yor rentabilidad (36,79%), y las industrias de la lengua las que menos (2,19%).

Figura 15. Sostenibilidad empresarial. 20192021

Tipologia Beneficios “
% beneficios
sobre ingresos
(miles €)

Arquitectura 4.638,40 € 34.963,00 € 13,30%
Diseno 2.142,40 € 37.178,60 € 5,80%
Industrias de la lengua 2.42790 € 64.872,50 € 3,70%
2019
Moda 15.454,20 € 55.932,50 € 27,60%
Publicidad 7.493,60 € 138.961,80 € 5,40%
Videojuegos 411 € 12.411,50 € 3,50%
Arquitectura 3.01592 € 35.636,87 € 8,46%
Diseno 341993 € 33.887,02 € 10,09%
Industrias de la lengua 1.410,96 € 64.507,07 € 2,19%
2021
Moda 18.424,48 € 50.073,51 € 36,79%
Publicidad 9.135,20 € 124.725,25 € 7,32%
Videojuegos 153241 € 14.061,89 € 10,90%

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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4.1. Asimetrias

Para la observacion de asimetrias internas en el sector, con el objetivo de obtener una
mirada mas detallada a cada realidad, se aplica la regla del 80-20 permitiendo que afloren
las asimetrias existentes.

En este sentido se trata de analizar el efecto que tiene el 20% de los agentes con mayores
ingresos en el conjunto de cada sector (cuantos ingresos generan en porcentaje del total).
De esta manera se obtiene una doble mirada: el retrato de los agentes con mayores ingre-
sos Y, al mismo tiempo, el volumen de negocio y de empleo que corresponde a la mayoria
de los agentes de cada sector.

En relacion con el empleo, la mayoria de los sectores se ajustan en gran medida a la asi-
metria del 80-20, de manera que cuatro de los seis sectores cuentan con un 20% de los
agentes que generan entre el 70% y el 80% de los ingresos. La excepcidn son los sectores
delvideojuegoy laarquitectura, donde el 20% genera un 46% y un 56% respectivamente.

Respecto al empleo, la diversidad de situaciones es ligeramente mayor, aunque se man-
tienen con asimetrias menores el videojuego y la arquitectura. Solo en las industrias de la
lengua un 20% genera mas del 80% de empleo, con un bloque intermedio de sectores
en que estos generan entre un 57% y un 72% y videojuegos y arquitectura que se situan
respectivamente con un 34% y un 41%.

En conclusion, aunque en algunos casos las asimetrias son menos acusadas, existen en
diversos grados en todos los sectores, y en videojuegos y arquitectura son en general mu-
cho mas leves.
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Figura 16. Ranking de tipologia de agentes por grado
de concentracion de ingresos del 20 % de los agentes
CON Mayores ingresos. Porcentaje. 2017-2019
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Figura 17. Ranking de tipologia de a?entes por grado
de concentracion del empleo del 20% de los agentes
con mayores IngreSOS Porcentaje. 2017-2019
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47. Perfiles de los agentes

En este apartado se clasifican los agentes por intervalos de nivel de ingresos y personas
trabajadoras, mostrando en primer lugar la distribucién territorial de los agentes. El andlisis
se realiza sector a sector.

4.2.1. Arquitectura

El sector de la arquitectura esta formado por 72 empresas. Bizkaia es el territorio histori-
co donde se localizan mas empresas (52,7%), seguida de Gipuzkoa (29,2%) y de Araba
(18,1%). Si se analiza la ratio de agentes por 100.000 habitantes, las diferencias se equili-
brany, de hecho, Araba ocupa en primera posicién con 3,95 empresas de arquitectura por
100.000 habitantes, seguida de Bizkaia con un 3,32 y de Gipuzkoa con un 2,92.

Figura 18. Empresas de arquitectura por Territorio Histérico.
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En concepto de actividad, la estructura territorial sigue el mismo patréon que la distribu-
cion del numero de agentes, con Bizkaia con un porcentaje ligeramente superior al 50%,
seguida de Gipuzkoa (32,3%) y, finalmente, Araba (16,2%). Si se analiza la media de pro-
yectos por agente de cada territorio, a diferencia de la ratio de agentes, Gipuzkoa se sitla
por encima con una media de 28,9, seguida de Bizkaia con un 25,5y, finalmente, Araba
conun23/4.

Figura 19. Actividad de las empresas de arquitectura
por Territorio Historico. 2020-2021
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En el conjunto del sector predominan empresas que ingresan entre 100.000 y 500.000
euros, representando el 66,7% del total. A pesar de ello y por efecto de las asimetrias,
este segmento mayoritario genera el 32,4% de los ingresos. En cuanto al empleo, este
grupo de empresas reune la mitad del empleo. La distribucién de empleo sigue un patron
claramente vinculado al tamario de la empresa en concepto de facturacion (a menor fac-
turacion, menor empleo).

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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Figura 20. Empresas de arquitectura segun ingresos. 2019-2021

Personas
trabajadoras
Agentes equivalentes
a jornada completa
anualizadas
I N N N

Mas de 1.000.000 €
De 500.001 a 1.000.000 € 10,0 15,9 18,5 19,7 6,8
2019
De 100.000 a 500.000 € 41,0 65,1 30,3 52,8 45
Menos de 100.000
m n
Mas de 1.000.000 €
De 500.001 a 1.000.000 € 17 23,6 33,2 342 8,5
2021
De 100.000 a 500.000 € 48 66,7 324 51,2 45

Menos de 100.000

e A s T

Finalmente, cabe destacar que las empresas de arquitectura analizadas son basicamente
microempresas, agentes que tienen menos de 10 personas en plantilla (86,1% del sector).

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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Figura 21. Empresas de arquitectura seguin nimero
de personas trabajadoras equivalentes
a jornada completa anualizadas. 2019-2021

Microempresa: menos de 10 empleos
2019 Pequena empresa: 10-49 empleos 8 13,0

Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos = =

Total ‘ 63 ‘ 100,0
Microempresa: menos de 10 empleos 62 86,1
2021 Pequena empresa: 10-49 empleos 10 139

Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos = =

Total 72 100
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4.2.2. Disefo

El sector del diseno en 2021 alcanza los 50 agentes. Un 62% de ellos se encuentra en
Bizkaia, donde también existe la mayor ratio por 100.000 habitantes (2,7 agentes). Le si-
guen Gipuzkoa con un 30% (2,1 agentes por cada 100.000 habitantes) y Araba con un
8% de agentes (1,2 por cada 100.000 habitantes).

Por el contrario, fijando la mirada en la actividad, Gipuzkoa se erige como el territorio prin-
cipal, siendo indicativo de la presencia de agentes relevantes en términos productivos.
Gipuzkoa se situa con un 84,6%, seguida de Bizkaia con un 13,6% vy, finalmente, Araba,
acorde al reducido numero de agentes, con un 1,8%.

Figura 22. Empresas de disefio por Territorio Histdrico. 2019-2021
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Figura 23. Actividad de las empresas de disefio
por Territorio Historico. 2019-2021
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El grueso del sector se sitlia en perfiles por debajo de los 500.000 euros de ingresos (un
76%), aunque generan Unicamente un 16% de ingresos aproximadamente. Por el contra-
rio, el segmento de agentes que facturan mas de un millén de euros suponen un 12,7% de
los totales pero ingresan casi un 72% del total.

En cuanto al empleo, estos grandes agentes concentran el 51,2% de las personas traba-
jadoras de disefo. Las empresas de medio millén hasta el millén de facturacion suponen
un 17,3% del empleo, las de 100.000 euros al medio millén un 24,5% vy las inferiores a
100.000 euros un 7%. Hay, por tanto, una estructura muy desigual, con un nimero rele-
vante de pequenos agentes y unos pocos agentes tractores.

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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Figura 24. Empresas de disefo segun ingresos. 2019-2021

Personas trabajadoras

Agentes equivalentes a jornada

completa anualizadas
“m

Mas de 1.000.000 €

De 500.001 a 1.000.000 € 6,0 10,9 12,2 15,0 8,4
2019
De 100.001 a 500.000 € 24,0 43,6 13,6 26,6 3,7

Menos de 100.000

Mas de 1.000.000 €

De 500.001 a 1.000.001 € 5 10,0 10,0 17,3 10,0
2021
De 100.000 a 500.000 € 21 42,0 42,0 245 34

Menos de 100.000

Asi, no sorprende que, respecto al tamano segun nimero de trabajadores, el sector este
compuesto mayoritariamente por microempresas de menos de 10 empleos, que supo-
nen hasta un 90% del sector. De hecho, atendiendo a la anterior tabla, se observa que
una tercera parte de los agentes ocupa de media a 1,3 personas equivalentes a jornada
completa anualizadas.

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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Figura 25. Empresas de disefio segtiin numero de personas
trabai'adoras equivalentes a jornada completa
anualizadas. 2019-2021

Microempresa: menos de 10 empleos

2019 Pequena empresa: 10-49 empleos 4,0 73
Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos 1,0 1,8
55,0 ‘ 100,0
Microempresa: menos de 10 empleos 45 90
2021 Pequena empresa: 10-49 empleos 4 8
Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos 1 2
Total 50 100
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4.2.3. Industrias de la lengua

El sector esta formado poruntotal de 57 agentesen 2021. En este caso Gipuzkoay Bizkaia
se equilibran en peso de agentes (45,6% y 42,1% respectivamente), y Araba se mantiene
con un peso menor (12,3%). Asi, considerando la realidad demogréfica de cada territorio,
denota que en Gipuzkoa la ratio de empresas de industrias de lalengua por cada 100.000
habitantes es mucho mayor, alcanzando un 3,6 por un 2,1 de Bizkaia y de Araba (que, con
esta mirada, adquiere un peso mas equilibrado).

Figura 26. Industrias de la lengua porTerritorio Historico. 2019-2021
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Si se centra la mirada en el perfil econémico de las industrias de la lengua se observa que el
43,9% de los agentes del sector ingresan menos de 500.000 euros, y un 22,8% menos de
100.000 euros. Si bien estos segmentos acumulan el mayor nimero de agentes, solo sig-
nifican un 11,7% del total de ingresos. Las empresas con una facturacion superior al millon
representan un 22,8% del total, pero en este caso acumulan el 81,4% de los ingresos.

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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Atendiendo al empleo, de nuevo las grandes empresas significan hasta un 85,1% de este
(con unamedia de personas equivalentes a jornada completa anualizadas de 73,7), mien-
tras en los agentes por debajo de los 500.000 euros que son el 66,7% no alcanzan el 10%
de este empleo.

Figura 27. Industrias de la lengua seguin ingresos. 20192021

Personas trabajadoras
Agentes equivalentes a jornada
completa anualizadas
“m
66,1

Mas de 1.000.000 €

De 500.001 a 1.000.000 € 6,0 9,8 6,5 44 8,0
2019
De 100.001 a 500.000 € 26,0 42,6 10,5 8,1 34

Menos de 100.000

Mas de 1.000.000 €

De 500.001 a 1.000.000 € 6 10,5 6,9 5,1 9,5
2019

De 100.001 a 500.000 € 25 439 10,4 7.9 3,6

Menos de 100.000

S T o R T

A pesar de ello, el peso de la microempresa, aun siendo mayoritario, no es omnipresente.
Un 22,8% de las empresas tienen entre 10 y 49 empleados, y un 8,8% mas de 50.

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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Figura 28. Industrias de la lengua segiin nimero de Fersonas
trabai'adoras equivalentes a jornada completa
anualizadas. 2019-2021

Microempresa: menos de 10 empleos

2019 Pequena empresa: 10-49 empleos 10,0 16,4
Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos 5,0 8,2
Total 61,0 100,0
Microempresa: menos de 10 empleos 39 68,4
2021 Pequena empresa: 10-49 empleos 13 22,8
Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos 5 8,8
Total 57 100,0
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42.4. Moda

Un total de 30 agentes componen el sector de la moda en 2021. Bizkaia reline mas de la
mitad de estos (63,3%), Gipuzkoa un 30%, y Araba un 6,7%.

La ratio de empresas por 100.000 habitantes se sitia en Bizkaia en 1,7, mientras en Gi-
puzkoaen 1,3y en Araba 0,6.

Figura 29. Empresas de moda por Territorio Historico. 20172019
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En relacion con su perfil econémico, hay un buen nimero de empresas que ingresan mas
de un millén: un 43,3%. Estas significan el 93,8% de los ingresos y el 83,4% de los pues-
tos de trabajo anualizados a jornada completa.

Por tanto, microempresas (hasta 10 personas trabajadoras) y pequefas empresas (de
10 a 49 personas) componen la practica totalidad del sector (un 96,7%, siendo un 60%

microempresas).

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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Figura 30. Empresas de moda seguin ingresos. 2019-2021

Personas trabajadoras
Agentes equivalentes a jornada
completa anualizadas
“m
8,0 26,6

Mas de 1.000.000 €

2019 De 100.000 a 1.000.000 € 18,0 54,5 8,2 19,4 3,7
Menos de 100.000
m-
Mas de 1.000.000 €
2021 De 100.000 a 1.000.000 € 13 433 5,7 14,9 3,7

Menos de 100.000

Figura 31. Empresas de moda segun ntimero de personas
trabajadoras equivalentes a jornada completa
anualizadas. 2019-2021

Microempresa: menos de 10 empleos

2019 Pequena empresa: 10-49 empleos 10,0 30,3
Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos 1,0 3,0
I T T
Microempresa: menos de 10 empleos 18 60,0
2021 Pequena empresa: 10-49 empleos 11 36,7
Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos 1 3,3
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4.2.5. Publicidad

El sector creativo de la publicidad es el mas numeroso con un total de 107 agentes. Un
53,3% de ellos se encuentra en Bizkaia, por un 33,6% en Gipuzkoay un 31,1% en Ara-
ba. La mirada segun el nimero de empresas por 100.000 habitantes muestra un mayor
equilibrio entre todos los territorios, especialmente entre Gipuzkoa y Bizkaia (empatadas
alrededor de 5 aproximadamente, mientras Araba alcanza un 4,3).

En relacion con la actividad de las empresas y su distribucion territorial, hay diferencias se-
gun se analicen campanas o servicios. Bizkaia encabeza la actividad en campanas con un
55,4%, mientras Gipuzkoa lidera la actividad en servicios con un 54,7%. En el caso de las
campanas, el peso de Araba asciende al 22,1% vy, por el contrario, se queda en el 7,5% en
servicios. A pesar de esta distribucion en porcentaje, destaca que Araba tiene mas peso del
que muestra ese indicador si se mira a la media de actividad por agente en el territorio. En
especifico, destaca que es la lider en concepto de campanas si se considera este indicador,
con un total de 72,1 campanas por agente por un 44,3 en Bizkaia y un 28,5 en Gipuzkoa.

Figura 32. Empresas de publicidad porTerritorio Historico. 20192021
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Figura 33. Campanias propias por Territorio Historico. 20192021
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Figura 34. Servicios por Territorio Historico. 2019-2021
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Atendiendo a los datos econdmicos y de ocupacion, el segmento mayoritario de empre-
sas se ubica entre los 100.000 euros y los 500.000 euros (47,7% del total). A pesar de
ello, generan solo un 11,1% de los ingresos totales y un 19,1% del empleo. Por el con-
trario, hay un pequefno segmento de grandes agentes (un 16,8% que ingresa mas de un
millén) que moviliza el 77,2% de los ingresos totales y un 66% del empleo.

Figura 35. Empresas de publicidad segun ingresos. 2019-2021

Personas trabajadoras
Agentes equivalentes a jornada
completa anualizadas
“m
0,8

Mas de 1.000.000 €

De 500.001 a 1.000.000 € 15,0 12,2 7,5 9,9 8,5
2019
De 100.000 a 500.000 € 62,0 50,4 12,8 22,2 4,6

Menos de 100.000

Mas de 1.000.000 €

De 500.001 a 1.000.000 € 19 178 10,7 12,7 9,9
2021

De 100.000 a 500.000 € 51 477 111 19,1 5,6

Menos de 100.000

e, T T T T

Si bien existe un segmento de microempresas muy amplio (72,9%), el sector también se
conforma de manera relevante con pequefias empresas de 10 a 49 empleos (suponen un
24,3%).

una lectura analitica de los datos de la estadistica 2019-2021 de las Industrias Creativas
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Figura 36. Empresas de publicidad segun nimero de personas
traba{'adoras equivalentes a jornada completa
anualizadas. 20192021

Microempresa: menos de 10 empleos

2019 Pequena empresa: 10-49 empleos 25,0 20,3
Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos 2,0 1,6
Total ‘ 123,0 ‘ 100,0
Microempresa: menos de 10 empleos 78 72,9
2021 Pequena empresa: 10-49 empleos 26 243
Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos 3 2,8
Total 107 100
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4.2.6. Videojuegos

Elsector creativo de los videojuegos es el mas pequeno de todos, contabilizando 12 agen-
tes en 2021. De media, en la CAE hay 0,55 agentes por cada 100.000 habitantes, una
cifra que alcanza el 0,61 en Bizkaia, el 0,55 en Gipuzkoay el 0,31 en Araba. En Bizkaia se
encuentran un 58,3% del total y en Gipuzkoa un 33,3%, y en Araba solo se identifica en
esta edicion un solo caso.

Figura 37. Empresas de videojuegos por Territorio Histérico.
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Dos terceras partes del sector se situa en el segmento superior de ingresos, por encima
de los 500.000 euros (66,7%). Estas empresas son las responsables del 96% de los in-
gresos del sector, y del 94,5% del empleo.
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Figura 38. Empresas de videojuegos seguin ingresos. 2019-2021
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Respecto al tamano de las empresas segun el empleo, la distribucion muestra un sector
con una mayoria de empresas de entre 10 y 49 empleos (66,7%), que se completa con
microempresas de menos de 10 empleosy ninguna mediana o gran empresa de mas de 50.

Figura 39. Empresas de videojuegos seguin nimero de personas
traba{'adoras equivalentes a jornada completa
anualizadas. 2019-2021

Microempresa: menos de 10 empleos
2019 Pequena empresa: 10-49 empleos 10,0 52,6
Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos = =
Microempresa: menos de 10 empleos 4 333
2021 Pequena empresa: 10-49 empleos 8 66,7

Mediana/gran empresa: mas de 50 empleos = =
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5. Internacionalizacion

En este apartado se analiza la capacidad de internacionalizacion de los sectores del dise-
fo, lamoday la publicidad.

En el caso del disefio y de la moda el peso de los mercados exteriores a la CAE es alto. El
diseno es el sector mas internacionalizado, con una facturacion del 28,6% en el mercado
europeo y de fuera de Europa. Respecto a la moda, sus mercados exteriores correspon-
den a un 17,3% proviene de Europa y un 8,1% de fuera de Europa. Estos sectores del
disenoy de lamoda, mantienen el peso de la facturacion en la CAE entre el 28% y el 30%
en 2021,y ladel resto del estado entre el 42%y el 44%.

En cuanto a la publicidad, méas de la mitad de su facturacion la realizan para clientes de
la CAE (53,2%) y un 45,3% para el resto del Estado, siendo residual su mercado inter-
nacional.

Figura 40. Facturacion seguin mercado de las empresas
de publicidad, moday disefo.2019-2021
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6. Género

6.1. Presencia de mujeres

En el conjunto del sector de las Industrias Creativas se observa una gran variabilidad res-
pecto la presencia de mujeres, siendo mayoritarias en unos casos y minoritarias en otros,
con otras realidades més equilibradas. En todos los casos, se observa un ligero aumento

respecto 2019.

Enlamodasu presenciasuperayael 80%, y en lasindustrias de lalenguay la publicidad se
sitanenun 63,9% y un 61,1% respectivamente. En el sector del disefio se dala situacion
mas equilibrada, con un 52,2% en el ano 2021. Finalmente, en la arquitectura suponen el
42,2% del total y, en el sector de los videojuegos, representan un 31,4%.

Figura 41. Mujeres trabajadoras por sectores
de las Industrias Creativas. rorcentaje. 2019-2021
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Una mirada mas profunda atendiendo a la funcion profesional desvela que, en puestos
de direccion, son mayoria en moda (71,6%) e industrias de la lengua (56%), y una parte
significativa pero no mayoritaria en disefio (41%). En labores técnicas y creativas predo-
minan en la moda (85,8%) e industrias de la lengua (64,3%), ocupando cerca de la mitad
de estas funciones profesionales en el caso del disefio (50,5%), la publicidad (47,1%) y la
arquitectura, aunque en esta Ultima en posiciones ligeramente mas bajas (43,5%). Solo
en videojuegos se sitlan en clara minoria (19,1%). Finalmente, destaca que se concen-
tran en mayor medida en puestos de gestion y administracion, donde en todos los secto-
res suponen mas del 70% del total.

Figura 42. Mujeres trabajadoras por sectores de las Industrias
Creativas y funcion profesional. rorcentaje. 2019-2027

Tecnlco/ Gestlon/

Arquitectura

Disefio 407 428 221 872 607 481
{gg”fgias de la 521 63,5 692 658 627
2019 g
Moda 541 770 80,9 762 511 754
Publicidad 327 499 64.9 798 408 56,7
Videojuegos 22,2 20,7 584 423 274
Arquitectura 239 435 82,0 21,3 42,2
Disefio 41,0 50,5 415 764 400 5272
{gg‘g’jg”as dela 56,0 64,3 745 588 639
2021
Moda 716 85.8 853 792 1000 816
Publicidad 334 471 521 775 724 611
Videojuegos 18,2 19,1 100,0 50,0 31,3
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Para cerrar este bloque, en esta edicion de la estadistica se dispone de informacion sobre
la presencia de las mujeres en el puesto de maxima responsabilidad de la empresa. La
moda es un sector claramente feminizado a todos los niveles, incluyendo los puestos de
maxima responsabilidad; las industrias de la lengua siguen la misma logica, aunque con
niveles ligeramente inferiores; la publicidad y el diseno son sectores con un nivel de ocu-
pacion femenina medio, aunque no se refleja en los puestos de mas responsabilidad; y los
sectores mas masculinizados y con mayor incidencia en los puestos de responsabilidad
son la arquitecturay los videojuegos.

Figura 43. Mujeres en los puestos de maxima responsabilidad
por sectores de las Industrias Creativas. porcentaje. 2021

Hombre Mujer Sin informacion/No corresponde

100% 0,00%
6,82% 5,26% 7,69% '
11,32% ! % !
90% 13,75% 18,18%
80% 16,98% 26,37%
36,36%
70%
o 57,89%
60% 47,06%
50%
40% 81,82%
o 65,93%
56,82%
20% 39,22%  36,84%
10%
0%
Arquitectura Diseno Industrias Moda Publicidad Videojuegos Total
de la lengua general
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6.2. Politicas de iqualdad

En este apartado la mirada se dirige a las medidas que las empresas del sector creativo

implantan para promover la igualdad en sus politicas de empleo.

Figura 44. Grado de implantacién de distintas medidas
para promover la igualdad. 2021

No aplicable Quiza enel futuro [ En proceso Implantado
100%
90%
0,
. 34,88% 33,33%
70% 62,79%
o 69,68%
60% 76,36%
50%
40%
| 5.58% 30,23% 31,46%
30%
. 452%
20,00%
20% B
.
10% 11,56% ) 18,60% 18,78%
5 45% 8,60% 11,63%
0% .
Horario flexible Posibilidad Permisos para Plan de igualdad Plan contra acoso o
teletrabajo cuidado de familiares violencia género

En primer lugar, se observa que la medida mas extendida a tal efecto es la posibilidad de

flexibilizar el horario, implantada en un 76,4% de los casos. En segundo lugar, le siguen

con una gran extension las medidas del teletrabajo y la existencia de permisos especificos

para cuidados de familiares con un nivel de implantacién del 68,7% y el 62,8% respectiva-

mente. En tercer lugar, si bien estdn menos implantadas (un tercio de los casos), destacan

la existencia de planes de igualdad y/o contra el acoso o la violencia de género, que si se

suman los casos que tienen estas medidas en proceso alcanzan el 50% del total.
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Figura 45. Medidas implantadas segun sector. 2021

[ Arquitectura [ Disefio [ Industrias de la lengua [ Moda Publicidad [ Videojuegos
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La mirada por sectores destaca que el horario flexible, el teletrabajo y los permisos para
el cuidado de familiares destacan especialmente en el sector del videojuego. En la moda,
destaca la existencia de planes de igualdad, aunque las medidas mas habituales estan
muy poco implantadas (horario flexible, teletrabajo, permisos para el cuidado).
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Finalmente, atendiendo a la aplicacion de acciones especificas en clave de analisis segun
genero del salario y otras condiciones de trabajo, se observa que hay un monitoreo espe-
cifico mas bien escaso, a excepcion del caso de los videojuegos. En clave de aplicacion
general de la perspectiva de género entre un 30% y un 50% de casos en cada sector ma-
nifiesta tener criterios y objetivos marcados en este sentido, por otra cantidad muy similar
de casos que dice aplicarla, pero no de forma sistematizada. Solo entre uno o dos casos
de cada diez en cada sector manifiesta no plantearse aplicar la perspectiva de genero en

la gestion de estos temas.
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Figura 46. Existencia de instrumentos de desglose y analisis
segun género del salario, las horas. .. por sector. 2021
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Figura 47. Aplicacion de la perspectiva de género en el desarrollo
de la actividad de la empresa mas alla de los aspectos
internos por sector. 2021
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