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UNIVERSO

Internautas residentes en España de 11 a 74 años.
Encuesta a menores de 16 años se realizó previo
consentimiento del padre o tutor.

ÁMBITO GEOGRÁFICO

Nacional.

MUESTRA TOTAL

2.121 entrevistas

ERROR MUESTRAL

Total a nivel nacional n 2.121 = +-2,13%, para un nivel de
confianza del 95%, y siendo p=q=0,50.

Ficha técnica

TIPO DE ENTREVISTA

Entrevista online, con cuestionario semiestructurado, de
duración aproximada de 15 minutos.

MÉTODO DE MUESTREO

Aleatorio estratificado por conglomerados.

CONTROL DE CALIDAD

De acuerdo a la Norma ISO 9001:2015.

TRABAJO DE CAMPO

Último trimestre de 2024/Primer trimestre 2025

▪ En el Observatorio de 2024 se ha llevado a cabo un cambio metodológico importante al introducir un bloque de nuevos accesos a contenidos para perfeccionar los resultados; se ha ampliando el análisis a través de apps, 
servicios de mensajería y redes sociales, descodificadores para ver cine y series, IPTvs, entre otros, lo que hace que, algunas evidencias no sean, estrictamente, comparables con las de años anteriores



Observatorio de la piratería y hábitos de consumo de contenidos digitales 2024 3© GfK/Confidencial

…por evitar pagar un contenido que luego posiblemente no me guste 60

…sé distinguir entre plataformas que son legales de las que no lo son 54

...porque considero que los contenidos originales son muy caros, de lo contrario los pagaría 56

...porque no hay consecuencias legales para el que piratea, no pasa nada, lo hace todo el mundo. 36

.…porque me urge acceder a la novedad y, no puedo/quiero esperar a que salga al mercado. 30

64

60

57

30

27

Motivos por los que se dice acceder a contenidos ilícitos
El 60% de los consumidores de contenidos ilícitos afirman saber distinguir entre plataformas legales e ilegales. Hay una disminución de la 
percepción de la impunidad, podría estar relacionado con campañas de concienciación. 

Unidades: porcentajes // Base: Consumidores de contenidos digitales ilícitos Año 2024 (n=813); 2023 (n=1197)

2024 2023(1)
(% Muy + Bastante de acuerdo)

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023

(1)Cambio de escala en la medición de 2024 respecto a 2023. En 2023 se utilizó la escala de 0-10 (los datos presentados son los porcentajes de los individuos que contestaron de 7-10) y 
en 2024 la escala Likert de 5 ítems de grado de acuerdo, los datos presentados son los porcentajes de los individuos que han contestado Muy + Bastante de acuerdo.
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Cuando los datos de contacto de la empresa (dirección física y teléfono) están disponibles en 
web/servicio

Cuando se muestran métodos de pago conocidos con logotipos

Hay que realizar un pago, y se indican los precios en la misma web/servicio

Me piden registrarme o he tenido que dar mis datos

Porque aparece en las primeras posiciones del buscador

Se muestra publicidad de las marcas reputadas (Coches, Ropa, Agencia de Viajes, Operadoras….)

Está dentro de grupos de una Red Social o chat/grupo de mensajes (Facebook, Telegram…)

Identificación de un portal o plataforma ilegal

¿Cómo identifica si un portal o plataforma es legal? 

Mayor atención a la transparencia empresarial, 6 de cada 10 internautas identifica la legalidad de un portal si están disponibles los datos de
contacto de la empresa. Importancia de los métodos de pago reconocibles, el 32% considera un portal legal si muestran métodos de pago
conocidos con logos. Descenso de la confianza basada en el registro de datos personales.

2024

Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Año 2024: (n=2121); Año 2023: (n=3258)

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023

59

32

24

21

18

13

6



Observatorio de la piratería y hábitos de consumo de contenidos digitales 2024 5© GfK/Confidencial

Percepción sobre creadores y las industrias culturales y de entretenimiento

Unidades: porcentajes // Base: Consumidores de contenidos digitales ilícitos Año 2024 (n=813)

Considera que los creadores y las industrias de contenidos digitales son un sector dinamizador de otros 
sectores como el turismo, la hostelería, las telecomunicaciones…

57

Considera que existe en España suficiente oferta legal para consumir / acceder a la cultura. 61

Le resulta fácil acceder a la oferta legal para consumir/acceder a la cultura. 63

Considera que los creadores y las industrias de contenidos culturales y de entretenimiento son un 
sector estratégico para la economía y el empleo en nuestro país.

65

74

67

67

65

(Grado de acuerdo Muy/Bastante de acuerdo)

El 67% de los consumidores considera que existe una oferta legal suficiente y resulta fácil acceder a ella; 7 de cada 10 creen que los creadores e 
industrias de contenidos son un sector estratégico para la economía y el empleo, así como dinamizador de otros sectores como el turismo, la 
hostelería o las telecomunicaciones. 

(1)Cambio de escala en la medición de 2024 respecto a 2023. En 2023 se utilizó la escala de 0-10 (los datos presentados son los porcentajes de los individuos que contestaron de 6-10) y en 2024 la escala Likert de 5 ítems de grado de 
acuerdo, los datos presentados son los porcentajes de los individuos que han contestado Muy + Bastante de acuerdo. Diferencia significativamente superior a 2023

Diferencia significativamente inferior a 2023

¿Qué sectores son los que considera que potencian los creadores y las industrias de contenidos digitales? ( MUCHO + BASTANTE)

82%

Telecomunicaciones

Turismo

Hostelería

Ciencia e Innovación

Educación

79%

Medios de información 74%

70%

59%

54%

2024 2023
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Buscadores
(Google, Bing, Yahoo, otros)

Redes 
sociales/Mensajería 

(Facebook, Twitter, 
Telegram, WhatsApp…)

Sistemas de descarga 

directa a través de webs

Aplicaciones (Apps) 

para Tablet y Smartphones

Streaming vía portales o 

páginas webs

56% 29% 25% 24% 24%

21%58% 26% 27% 21%

¿Cómo se accede a los contenidos ilícitos?
Los buscadores siguen siendo la principal vía de acceso. La mayoría elige una web dentro de las primeras veinte opciones. Aumenta el uso de redes 
sociales y mensajería como canales alternativos, al igual que el crecimiento a través de aplicaciones y streaming.

2024
2023

81%

Unidades: porcentajes // Base: Consumidores de contenidos digitales ilícitos Año 2024 (n=813); Año 2023 (n=1139)

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023

Google 91%

Bing 5%

Yahoo! 5%

Brave 3%

Otros 5%

¿Qué buscador utiliza para 
encontrar estos portales?

2024

¿Qué redes sociales/mensajería utiliza
para acceder a estos portales?

Telegram 39%

Facebook 36%

Whatsapp 27%

Instagram  26%

Twitter 19%

2024

¿Sueles escoger una opción 
entre las 20 primeras?
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Foco en: Uso de Telegram / WhatsApp
El 40% de los usuarios de Telegram accede a contenidos ilícitos mediante grupos, y la mitad los usa para informarse sobre nuevos portales tras 
cierres. En WhatsApp, el 12% accede a estos contenidos por grupos, y también la mitad se informa allí sobre alternativas.

PERTENECE A UN GRUPO DE TELEGRAM 
CON ACCESO A CONTENIDOS ILÍCITOS

20%

20%

15%

8%

6%

0 0,2 0,4

Películas

Libros/Revistas/
prensa

Series

Videojuegos

Música

El 40% de los usuarios de Telegram pertenecen a 

algún grupo con acceso a contenidos ilícitos.

Imágenes 5%

PERTENECE A UN GRUPO DE 
WHATSAPP CON ACCESO A 

CONTENIDOS

El 12% de los internautas pertenecen a algún 

grupo con acceso a contenidos

SE INFORMA POR LOS 
GRUPOS DE  
WHATSAPP

49%

El 49% de los gruperos de 

WhatsApp se informan a 

través de los grupos de los 

nuevos dominios o portales 

donde ir cuando se cierran 

otros.

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023

5%

4%

4%

4%

2%

1%

0 0,05

Películas

Libros/Revistas/
prensa

Series

Videojuegos

Música

Imágenes

2023
45% 

SE INFORMA POR LOS 
GRUPOS DE 
TELEGRAM

51%

El 51% de los gruperos de 

Telegram se informan a 

través de los grupos de los 

nuevos dominios o portales 

donde ir cuando se cierran 

otros.

2023
38% 

Unidades: porcentajes // Base: Consumidores de contenidos digitales ilícitos Año 2024 (n=813); Año 2023 (n=1139)

Base: Usuarios de Telegram Año 2024 (n=1018); Año 2023 
(n=1596)

Base: Usuarios de WhatsApp Año 2024 (n=2121); Año 2023 
(n=3258)

2024 2024
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¿Cómo se financian los portales ilícitos? | Obtención de datos personales
Alta exigencia de registro: El 64% de los consumidores de contenidos ilícitos declara que necesita registrarse en los portales para acceder al 
contenido, el correo electrónico es el dato más solicitado (52%). El teléfono es pedido en menor proporción al igual que cumplimentar un 
cuestionario de opinión. El 35% desconfía dar estos datos al registrarse.

64% ha tenido que darse de alta como usuario registrado en 

algún portal

52

18 19

¿Qué datos tuvieron que aportar para completar 
el registro?

E-mail Cuestionario(*) Teléfono

¿Qué grado de confianza le da facilitar 
esta información al portal?

35

32

33
Bastante / Mucha

Suficiente

Ninguna / Poca

(*) Cuestionario de opinión y actitudes de consumo 

2024 20242024

Unidades: porcentajes // Base: Consumidores de contenidos digitales ilícitos Año 2024 (n=813); Año 2023 (n=1139)
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¿Cómo se financian los portales ilícitos? | Publicidad
La publicidad sigue siendo un pilar clave para la financiación de portales ilícitos. Crece la publicidad de las webs de venta online, y de primeras
marcas, pese a los riesgos reputacionales y legales por aparecer en estas plataformas. Esta publicidad a la gran mayoría les resulta molesta, y
además es considerada en mayor medida no apta para los menores.

87% ha accedido a portales que tienen publicidad

¿Qué tipo de publicidad recuerdan 
haber visto?

Webs de venta online (aliexpress, etc.) 38

Webs de apuestas y/o juego online. 43

Primeras marcas (perfumes, coches...) 28

Webs de contactos o citas 28

Sistemas de anonimización (VPN, proxies..) 17

Otros 17

43

40

31

25

18

14

2024 2023

Base: Acceden a contenidos ilícitos

Recibe más spam y 
publicidad

48%

51

25

14

18

17

15

12

Le molesta la publicidad

La publicidad le suele perseguir por otras web

No es apta para menores

No le gusta los productos que publicitan

Considera que es nociva

No es como las de otras webs

Es publicidad que le avergüenza

¿Cómo describiría esta publicidad?

¿Desde que utiliza este 
tipo de páginas percibe 

que recibe más publicidad 
o spam en su correo 

electrónico, smartphone, 
tablet, etc? 

2024

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023

Unidades: porcentajes // Base: Consumidores de contenidos digitales ilícitos Año 2024 (n=813); Año 2023 (n=1139)
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13

44 43

16 15

Paypal Métodos
tradicionales

(tarjeta bancaria)

Bizum Criptomoneda

12

¿Cómo se financian los portales ilícitos? | Métodos de pago
El 20% de los internautas que han accedido a portales ilícitos ha pagado por el consumo de algún contenido. Los métodos de pago principales
son PayPal y la tarjeta bancaria, destacando el crecimiento significativo del pago por Bizum y Criptomoneda.

Métodos de pago¿Alguna vez ha pagado por el contenido al que 
ha accedido en estas páginas?

20%

2024 2024

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023

Unidades: porcentajes // Base: Consumidores de contenidos digitales ilícitos Año 2024 (n=797); Año 2023 (n=1139)
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¿A dónde le redirigieron?

54

36

RRSS, grupo de
mensajería

Portal pirata

Portales de contenidos Cerrados 
El 77% de los usuarios de contenidos ilícitos tuvo problemas con la plataforma sin poder resolverlos. La mitad encontró cerrado su portal
habitual, y solo a un 22% se le explicó el motivo. Un 12% fue redirigido, principalmente a redes sociales o nuevos portales pirata. Además, 4 de
cada 10 recibieron ofertas para instalar una VPN, 3 de cada 10 ya la usan, y el 24% dispone de un decodificador IPTV.

51% ha intentado acceder a un portal de 

contenidos que resultó estar cerrado o no 
existir 

22%

12%

Le explicaron los motivos del cierre

Le dirigieron automáticamente a 
otro sitio

PORTALES DE CONTENIDOS CERRADOS

Unidades: porcentajes // Base: Han intentado acceder a un portal cerrado Año 2024 (n=780); Año 
2023 (n= 1369)

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023

2024

2024

El 77% de 

los usuarios 

de contenidos 

ilegales que 

tuvieron una 

incidencia no 

han podido 

solucionarla.

HERRAMIENTAS PARA ACCEDER A 
CONTENIDOS

¿ Le han ofrecido instalarse o 
comprar una VPN para realizar las 
descargas de contenidos?

39%

2024

Ha accedido a una VPN para 
uso personal 28%

2024

Tiene decodificador IPTV 24%

2024
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Motivaciones ante los accesos ilícitos

12© GfK/Confidencial

Las principales barreras para no consumir contenidos digitales gratuitos son, el miedo a los virus o malware, ser víctima de un fraude o de una
estafa. 5 de cada 10, consideran que la oferta legal es amplia y es mejor opción, y 4 de cada 10, no lo hacen por si perjudica al sector, puede ser
ilegal y beneficiar a organizaciones criminales o dañar al empleo. Se evidencia que las campañas de concienciación han tenido su impacto en
2024.

¿Por qué no consumes contenidos digitales gratuitos? 

Unidades: porcentajes // Base: NO Consumidores de contenidos digitales ilícitos Año 2024 (n=222); Año 2023 (n=476)

Que cierren/bloqueen o no sé 
permita el acceso 

a la página de web con contenidos 
ilícitos

Que sancionen a los proveedores 
de Internet

Campañas de concienciación social

Sancionar restringiendo el uso de 
internet a quién lo hace

Sancionar a usuarios con multas

70

68

55

52

52

Muy + Bastante eficaz

¿Qué medidas serían las más efectivas?

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023

68%
Me preocupa que entren virus o malware 

67%Me preocupa que me hagan un fraude, que alguien acceda a mis datos 

66%
Por que me puedan estafar

54%La oferta legal de contenidos es amplia y creo que es mejor opción

47%La calidad de los contenidos es peor

45%No lo hago porque sé que podría perjudicar a creadores y sector cultural 

41%
NO confío pueden ser ilegales y los beneficios vayan a organización delictiva

Porque puede implicar perdida de puesto de trabajo en industrias culturales 41%

2024 20232024

76

69

51

54

55

Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Año 2024: (n=797); Año 2023: (n=1139)
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30%

Música | Resumen

Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Año 2024 (n=2121); Año 2023: (n=3258)

M
Ú

SI
C

A

Aumentan significativamente 

los consumidores de música 

en formato digital tanto de 

forma ilícita como legal. 

Accede a música en formato digital 
y de forma legal

71

Compra de música en formato 
físico y de forma legal

19

Accede a música en formato digital 
y de forma ilegal

30

Compra de música en formato 
físico y de forma ilegal

2

78

20

33

3

2024 2023

C
O

N
S
U

M
ID

O
R

 

P
IR

A
TA

Consumidores 
piratas en formato 

físico o digital

34%

2023

13© GfK/Confidencial

2024

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023
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Películas y Series | Resumen
P

EL
ÍC

U
LA

S 
SE

R
IE

S

14© GfK/Confidencial

Legal

Aumento significativo de 

consumidores digitales tanto legal 

como ilegal.

Ilegal

Accede a películas en formato 
digital y de forma legal

84

Compra de películas en formato 
físico y de forma legal y cine

42

88

37

2024 2023

27%

Accede a películas en formato 
digital y de forma ilegal(1) 27

Compra de películas en formato 
físico y de forma ilegal

5

38

4

Consumidores piratas en formato físico o 
digital

39%
2023

2024 2023

(1) Se introduce un nuevo bloque para la obtención del uso ilegal a través de apps, decodificadores y de compra de accesos para ver cine. Además del bloque de los tipos de accesos que ya se han preguntado en años anteriores

2024 Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023
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15%

Videojuegos | Resumen
V

ID
EO

JU
EG

O
S

Aumento de 

consumidores digitales 

ilegales. 

Accede a videojuegos en formato 
digital y de forma legal 

19

Compra de videojuegos en 
formato físico y de forma legal

26

Accede a videojuegos en formato 
digital y de forma ilegal

15

16

18

18

2024 2023

C
O

N
S
U

M
ID

O
R

 
P
IR

A
TA

Consumidores 
piratas en formato 

digital

18%

2023

Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Años 2024: (n=2121); Año 2023: (n=3258)

2024

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023
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37%

Libros | Resumen
LI

B
R

O
S

Continúa el incremento en 

2024 del consumo ilícito 

digital.

Aumenta significativamente 

el consumo de libros de 

forma digital legal. 

Accede a libros en formato digital y 
de forma legal

14

Compra de libros en formato físico 
y de forma legal

41

Accede a libros en formato digital y 
de forma ilegal

37

16

41

38

2024 2023

C
O

N
S
U

M
ID

O
R

 

P
IR

A
TA

Consumidores 
piratas en formato 

digital

38%

2023

Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Año 2024: (n=2121); Año 2023: (n=3258)

2024

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023
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Periódicos y Revistas | Resumen
P

R
EN

SA

Periódicos Revistas

Se consolida el consumo de contenidos digitales ilegales.

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023

Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Años 2024: (n=2121); Año 2023: (n=3258)

2024 2024
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6

25

25%

2023

Imágenes | Resumen
IM

Á
G

EN
ES

1 de cada 4 internautas 

ha descargado imágenes 

de forma ilegal 

consolidando el dato de 

2023. 

Accede a Imágenes en formato 
digital y de forma legal 5

Accede a imágenes en formato 
digital y de forma ilegal

25

2024

C
O

N
SU

M
ID

O
R

 
P

IR
A

TA

Consumidores 
piratas en formato 

digital

25%

2023

Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Años 2024: (n=2121); Año 2023: (n=3258)

2024

Diferencia significativamente superior a 2023
Diferencia significativamente inferior a 2023
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VOLUMEN
(en millones de contenidos)

2024
Variación 
con 2023

VALOR
(en millones de Euros)

Música 33% (+12%)

Películas 36% (+63%)

Videojuegos 18% (+23%)

Libros 38% (+2%)

Series 31% (+38%)

Periódicos 25% (-5%)

Revistas 21% (-8%)

Imágenes 25% (+1%)

Acceso ilegal digital
Se incrementa el consumo ilegal digital prácticamente en todas las industrias.

2.848

1.045

364

675

1.513

225

175

485

14.142

8.723

9.642

6.591

2.086

338

412

848

% individuos que 
acceden

2024

(+20%)

(+90%)

(+18%)

(+29%)

(+59%)

(-3%)

(+21%)

(+19%)

(+25%)

(+42%)

(+6%)

(+34%)

(+18%)

(-3%)

(+21%)

(+19%)

Millones de 
contenidos

Millones de 
Euros7.330 (+34%) 42.782 (+23%)

Se ha modificado la metodología, en el bloque de Cine
Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Años 2024: (n=2121); Año 2023: (n=3258)
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Resumen | Lucro cesante de la industria en España por efecto de la piratería
El perjuicio en 2024 para las industrias fue de 3.032 millones de euros.
Prácticamente la mitad de los  contenidos de todas las industrias que se piratean, son novedades, estrenos y lanzamientos. 

Música Películas + Series Videojuegos

Libros

COMPRARÍA EN FÍSICO

722 Millones

COMPRARÍA ONLINE

31 millones € 692 millones €

142% Incremento del valor de la industria

5% Conversión valor pirata - legal

Supondría *2,4 veces el valor actual de la industria

721 Millones

CONSUMIRÍAN

28% Incremento del valor de la industria

6% Conversión valor pirata - legal

Supondría *1,3 veces el valor actual de la industria

COMPRARÍA EN FÍSICO

208 Millones

COMPRARÍA ONLINE

56 millones € 151 millones €

11% Incremento del valor de la industria

2% Conversión valor pirata - legal

Supondría *1,1 veces el valor actual de la industria

COMPRARÍA EN FÍSICO

260 Millones

COMPRARÍA ONLINE

9% Incremento del valor de la industria

4% Conversión valor pirata - legal

Supondría *1,1 veces el valor actual de la industria

Periódicos + Revistas

COMPRARÍA EN FÍSICO

752 Millones

COMPRARÍA ONLINE

391 millones € 360 millones €

46% Incremento del valor de la industria

100% Conversión valor pirata - legal

Supondría *1,5 veces el valor actual de la industria

Imágenes

COMPRARÍAN

369 millones €

369 Millones

117%
Incremento del valor 
de la industria

43%
Conversión valor 
pirata - legal

Supondría *3,0 veces el valor 
actual de la industria

100 millones € 160 millones €

721 millones €

Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Años 2024: (n=2121); Año 2023: (n=3258)

Antigüedad de 
los contenido 
pirateados 

51%

49%

Menos de un
año de su
lanzamiento

De un año en
adelante
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Valor de la 
industria

Lucro 
cesante TOTAL Industria Lucro TOTAL Industria Lucro TOTAL

MÚSICA Físico + Digital 508 722 1.230 508 722 1.230 +9% +15% +12%

VIDEOJUEGOS Físico + Digital 1.892 208 2.100 1.892 208 2.100 +10% +35% +12%

LIBROS Físico + Digital 2.857 260 3.117 2.857 260 3.117 +5% +5% +5%

PELÍCULAS + 
SERIES

Físico + Digital 2.579 721 3.300 2.579 721 3.300 +9% +118% +23%

PERIÓDICOS + 
REVISTAS

Físico + Digital 1.628 752 2.380 1.628 752 2.380 -2% +20% +4%

IMÁGENES Digital 316 369 685 316 369 685 0% +229% +60%

Valor de la industria + lucro cesante
Aumenta el lucro en todas las industrias. Además, la mayoría de ellas aumentan su valor de mercado. 

1.230

2.100

3.117

3.300

2.380

685

Valor de la industria
Lucro cesante TOTAL

2024
Variación con 

2023

Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Años 2024: (n=2121); Año 2023: (n=3258)

Se ha modificado la metodología, en el bloque de Cine  e Imágenes.
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955 Millones de euros

31.343 puestos de trabajo DIRECTOS

Empleo

3.032 Millones de euros

Valor total del LUCRO cesante por los accesos ilegales
Esto supone un 
incremento del 

28%
sobre la facturación 

actual de las 
industrias.Puestos de trabajo DIRECTOS que se generarían en un escenario sin accesos ilegales

Se estima que 1 empleo directo

puede generar 6 indirectos

En total se generarían entre 

puestos directos + indirectos
188.058

puestos de trabajo 

Ingresos totales NO percibidos por las arcas públicas

Según los datos obtenidos de la cuota de mercado que están dejando de facturar las industrias, se podrían generar 188 mil puestos, tanto 
directos como indirectos. Y el erario público ingresaría 955 millones, distribuidos entre el IVA de los contenidos comprados, la Seguridad Social 
y el IRPF de los empleos generados.

476 370 109
IVA Seguridad Social IRPF

22
Unidades: porcentajes // Base: Total internautas Años 2024: (n=2121); Año 2023: (n=3258)

Se ha modificado la metodología, en el bloque de Cine, Videojuegos e Imágenes.
*El número de puestos de trabajo directos ha sido calculado sin imágenes

*
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© GfK

Gracias por su atención

MUCHAS GRACIAS

2024
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