
RÉSUMÉ

Introduction

La mesure dans laquelle la consommation numérique de supports piratés 
supplante des achats légitimes est d'une importance fondamentale pour la 
conception de la politique de copyright de l'UE. La Commission européenne a 
chargé Ecorys de réaliser une étude sur la relation entre la violation du 
copyright en ligne (piratage numérique) et la vente de contenu protégé par 
copyright.

Cette étude s'ajoute à la littérature existante d'au moins trois façons. Tout 
d'abord, elle compare les taux de piratage dans plusieurs États membres de 
l'UE calculés selon la même méthode. Cela permet de comparer les résultats 
entre pays. Deuxièmement, les taux de remplacement sont estimés en 
présence d'un phénomène Important récent, à savoir la disponibilité 
généralisée d'une grande variété de services au téléchargement ou au 
streaming de contenu. Troisièmement, l'étude prend en compte les mineurs 
pour évaluer l'ampleur du piratage dans ce groupe.

Questions et portée de l'étude

Cette étude vise à répondre aux deux principales questions suivantes :
1. Comment les violations de copyright en ligne affectent-elles les ventes de 

contenu protégé par copyright ?
2. Combien les contrevenants au copyright en ligne sont-ils prêts à payer 

pour des contenus protégés par copyright ?

L'étude utilise des données de 2014 et couvre quatre types de contenus 
créatifs : musique, supports audiovisuels, livres et jeux. Contrairement à de 
nombreuses autres études, la fréquentation physique de représentations 
musicales et cinématographiques est Incluse dans l'analyse. Les pays inclus 
dans l'analyse sont les suivants :

• Allemagne,
• Royaume-Uni,
« Espagne,
• France,
• Pologne,
• Suède.

Ces pays ont été choisis car sur la base des caractéristiques socio-culturelles 
nationales (en utilisant la typologie d'EspIng-Andersen), ils représentent en 
tant que groupe l'UE dans son ensemble. Dans ce rapport, les termes de 
consommation ou de canaux « légaux » et « illégaux » se réfèrent à des 
contenus sous copyright et piratés, c'est-à-dire un contenu créatif offert avec 
et sans la permission de l'auteur.

Principales conclusions

En 2014, en moyenne 51 pour cent des adultes et 72 pour cent des mineurs 
de l'UE ont téléchargé ou diffusé Illégalement une quelconque forme de 
contenu créatif, avec des taux de piratage plus élevés en Pologne et en
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Espagne que dans les quatre autres pays de cette étude. En général, les
résultats ne montrent pas de preuve statistique solide du remplacement des 
ventes par des violations de copyright en ligne. Cela ne signifie pas 
nécessairement que le piratage n'a pas d'effet, mais seulement que l'analyse 
statistique ne prouve pas avec suffisamment de fiabilité qu'il y ait un effet. Le 
remplacement de grands films récents est une exception. Les résultats 
indiquent un taux de remplacement de 40 pour cent, ce qui signifie que pour 
chaque tranche de dix grands films récents regardés illégalement, quatre 
films de moins sont consommés légalement. Les gens ne regardent pas 
beaucoup de grands films récents une deuxième fols, mais si cela se produit, 
le remplacement est plus faible : deux consommations légales sont 
remplacées tous les dix seconds visionnages illégaux. Cela suggère que le 
taux de remplacement pour des films plus anciens est plus faible que les 40 
pour cent qui concernent les grands films récents. Dans l'ensemble, la perte 
estimée pour les films récents est de 5 pour cent des volumes de vente 
actuels.

L'étude a également analysé le « consentement à payer » des consommateurs 
pour du contenu créatif consulté illégalement afin d'évaluer si le piratage 
pourrait être lié à des niveaux de prix. Afin d'optimiser la mémoire du sondé, 
on a demandé la dernière transaction en ligne illégale. Les consommateurs 
peuvent être prêts à payer plus ou moins pour d'autres transactions, de sorte 
que les résultats doivent être interprétés avec prudence. Globalement, 
l'analyse indique que pour des films et des séries télévisées, les prix courants 
étaient supérieurs à 80 pour cent de ce que les personnes qui téléchargent ou 
visionnent du contenu Illégalement étaient prêtes à payer. Pour les livres, la 
musique et les jeux, les prix sont à un niveau correspondant globalement au 
consentement à payer des personnes qui téléchargent ou visionnent du 
contenu illégalement. Cela suggère qu'une réduction du niveau de prix ne 
modifierait pas les taux de piratage de livres, musique et jeux, mais que les 
prix peuvent avoir un effet sur les taux de remplacement des films et séries 
télévisées.

Pour résumer, la principale contribution à la littérature existante est le constat 
sur les taux de remplacement pour les grands films récents et l'absence de 
taux de remplacement (positif) robuste pour les films / séries télévisées en 
général, la musique, les livres et les jeux, malgré le questionnaire 
soigneusement élaboré et l'application d'une analyse économétrique. 
L'approche de données de quasi-panel pour les grands films récents était la 
seule méthode ayant abouti à des estimations robuste de taux de 
remplacement. Par conséquent, cette approche semble recommandable pour 
d'autres types de contenu créatif, bien que des titres majeurs seraient moins 
dominants dans les ventes totales que pour ce qui est des films.

Le reste de ce résumé explique la base de ces conclusions.

Grandes lignes de ce résumé

Ce résumé commence par les conclusions concernant la réglementation du 
copyright et son application dans les pays inclus dans l'étude, ainsi que des 
observations récentes de volumes de vente de contenu créatif. Ensuite, la
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méthodologie de l'enquête est expliquée. La méthodologie de l'enquête est 
basée sur une analyse de la littérature. Le résumé se termine par une 
discussion sur les résultats de l'enquête. L'enquête porte sur trois sujets :

1. La consommation de contenu protégé par copyright et piraté,
2. Le taux de remplacement,
3. Le consentement à payer.

Figure S.l. - Approche de l'étude et structure du résumé

Contexte et pertinence de l'étude

Réglementation et application du copyright

Le premier objectif de l'étude comporte une comparaison des infractions au 
copyright en ligne à travers différents pays et types de supports protégés par 
copyright ainsi qu'une comparaison croisée des différences avec les 
dispositions d'application du copyright en ligne, à propos desquelles les 
autorités nationales des six pays de cette étude ont été interrogés.

Les entretiens ont révélé que la France dispose de la législation du copyright 
la plus omniprésente et que la législation polonaise est la moins explicite au 
sujet des infractions en ligne. En Espagne, l'application du copyright est la 
plus coûteuse en raison de la combinaison d'une focalisation sur les 
fournisseurs de contenus illégaux (plutôt que les utilisateurs) et ne permet 
pas aux associations représentatives d'engager des procédures.

Développement des ventes de contenu créatif

Afin d'évaluer l'importance relative des canaux numériques, l'étude 
commence par une analyse de l'évolution des statistiques de ventes. Ces 
statistiques sont également utilisées pour contre-vérlfier les résultats de 
l'enquête. La conclusion générale de la tendance des ventes est que les 
consommateurs vont de plus en plus « en ligne » à l'égard de contenus 
créatifs, bien que le marché en ligne soit encore marginal pour les livres.
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Dans l'Industrie musicale, les concerts génèrent davantage de revenus que la 
musique enregistrée - supports physiques, streaming et téléchargements 
numériques combinés. Les ventes de musique enregistrée sont passées de 
supports physiques (CD, disques vinyle) à du streaming payé et des services 
d'abonnement depuis 2009. C'est particulièrement le cas en Suède, pays 
d'origine de Spotify, service de streaming musical populaire.

Pour les supports audiovisuels, le box-office (cinéma) et les supports 
physiques (DVD / Blu-Ray) demeurent les canaux de vente les plus 
importants. Les ventes totales ont diminué dans trois des six pays étudiés 
(France, Espagne et Royaume-Uni). La hausse des ventes en ligne n'a pas 
compensé le déclin des ventes via des supports physiques et l'industrie ne 
prévoit pas que cela change dans un avenir proche.

Quant aux livres, la disponibilité de livres électroniques est en pleine 
expansion, mais les ventes de livres électroniques restent marginales et le 
total montre une tendance négative dans la plupart des pays. Dans l'industrie 
des Jeux, la plus grande proportion du chiffre d'affaires est générée par les 
jeux de console physiques, mais des jeux en ligne vont dépasser ce segment 
d'ici quelques années si les tendances actuelles se poursuivent.

Méthodologie de ľenquête

Défis méthodologiques

Parce que les taux de remplacement ne peuvent pas être observés 
directement, ils doivent être estimés sur la base du comportement observé, 
ou bien l'on doit poser aux gens des questions conditionnelles sur la situation 
hypothétique que le contenu créatif ne soit plus disponible sur des sites 
illégaux. On ne pose généralement pas de telle question conditionnelle car il 
est difficile pour les sondés d'imaginer cette situation et ils peuvent fournir 
des réponses socialement acceptables même si on les interroge sur un 
comportement normal. On s'attend à ce que le fait de poser des questions 
directes sur un comportement illégal génère des réponses encore plus 
mensongères. Un autre défi est que les innovations dans la fourniture en ligne 
de contenus créatifs signifient que les taux de remplacement sont de plus en 
plus difficiles à estimer sur la base du comportement observé. En effet, au 
cours des dernières années, le nombre de canaux légaux et illégaux a 
considérablement augmenté et les consommateurs utilisent un mélange de 
canaux légaux et Illégaux pour accéder au contenu créatif, selon l'occasion. 
Cela signifie qu'il n'y a pas de groupes naturels de « traitement » et 
« témoins ».

Méthodes d'estimation des taux de remplacement - leçons de la littérature 
antérieure

Une estimation du taux de remplacement avec une corrélation simple entre la 
consommation légale et illégale est susceptible d'être biaisée positivement. 
Cela est dû au fait que les sondés qui par exemple aiment la musique sont 
enclins à écouter plus de musique, qu'elle soit protégée par copyright ou 
piratée.
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Pour répondre à cette question dite endogène, trois approches ont été tentées 
dans la littérature antérieure basée sur l'enquête (nous avons analysé 50 
études), dont chacune a été appliquée dans cette étude :
1. Induré des variables de contrôle pour le degré d'intérêt dans le contenu 

créatif pertinent :
Pour adopter la première de ces approches, le questionnaire a été conçu en 
vue d'y Inclure des questions sur l'intérêt pour du contenu créatif par 
rapport à d'autres personnes, et sur l'utilisation d'Internet pour rechercher 
des informations sur du contenu créatif. La dernière question, ainsi qu'une 
question sur l'intensité de l'utilisation d'Internet, contribue également à 
répondre au biais négatif dû aux consommateurs « passant au 
numérique ».

2. Utiliser une « variable instrumentale» pour le nombre de streaming ou de 
téléchargements illégaux :
La seconde approche consiste à estimer le nombre de streaming ou de 
téléchargements Illégaux avec une variable dite instrumentale, supposée 
Influer sur des transactions légales seulement à travers ces transactions 
Illégales. Des variables Instrumentales ayant été utilisées dans la littérature 
antérieure et testées dans cette étude comprennent :
• La vitesse d'Internet disponible (uniquement dans des études anciennes, 

car Internet est aujourd'hui presque universellement rapide),
• L'utilisation d'Internet pour lire l'actualité,
• L'utilisation de canaux Illégaux pour d'autres types de contenu créatif.

En outre, de nouvelles variables Instrumentales potentielles ont été 
développées dans cette étude, notamment :
• La familiarité avec les termes d'Internet,
• Des attitudes morales envers un comportement douteux qui n'est pas lié 

à Internet ou à un contenu créatif.

3. Utiliser une « approche de données de panel », en supposant que les 
caractéristiques non observées qui influent sur des transactions à la fois 
légales et illégales en ligne (« goût pour du contenu créatif») restent les 
mêmes au fil du temps pour tout le monde. Pour la troisième approche,
Rob et Waldfogel (2007a et 2007b) ont développé une approche de 
données de quasi-panel en demandant aux sondés lesquels des 150 films 
des trois dernières années ils avaient regardé et comment Ils avalent 
regardé ces films la première, la deuxième et la troisième fois. Cette 
approche exploite le fait que la plupart des films sont visionnés pour la 
première fois dans l'année de leur sortie. Par conséquent, le nombre de 
visionnages de films par année de sortie des films est une approximation 
raisonnable du nombre de films que les sondés ont visionnés cette année. 
Pour simplifier : si en un an un sondé a regardé cinq films Illégalement et 
cinq films légalement, et au cours d'une autre année il a regardé dix films 
Illégalement et zéro films légalement, ¡I est raisonnable de conclure que les 
cinq autres visionnages illégaux de l'autre année remplacent les cinq 
visionnages légaux de la première année.

Ecoavs

Méthodologie - consentement à payer

Les questions sur le consentement à payer mettent au jour ce que les sondés 
seraient prêts à payer pour leur dernier contenu piraté s'il n'était plus 
disponible gratuitement. Ils ont commencé avec le consentement à payer un 
prix dans une gamme légèrement inférieur au prix moyen du marché pour le 
dernier téléchargement Illégal sur un site légal similaire. Selon ce que le 
sondé était prêt ou pas prêt à payer ce prix, on a ensuite présenté au sondé 
un prix supérieur ou Inférieur pour un téléchargement légal sur un site plus 
rapide. Encore une fois en fonction de la réponse, on a présenté au sondé un 
prix supérieur ou Inférieur, mais pour un téléchargement légal depuis un site 
avec une fonction de recherche simplifiée. Les fourchettes de prix étaient 
spécifiques pour chaque pays et type de contenu créatif.

Méthode - nombre de sondés

Les questions de l'étude sont traitées sur la base d'une analyse 
économétrique des résultats d'un questionnaire en ligne en septembre et 
octobre 2014 parmi une population utilisant Internet, avec près de 30 000 
sondés (5 000 pour chacun des six pays). Les mineurs âgés de 14 à 17 ans 
ont été légèrement sur-échantlllonnés pour permettre une analyse 
représentative de ce groupe spécifique. Noter que la population utilisant 
Internet n'est pas entièrement représentative de la population dans son 
ensemble.

Résultats de l'enquête

Utilisation de contenu créatif

Le tableau S.l montre qu'au niveau de l'UE, la majorité consomme toutes 
formes de contenu créatif. En Pologne et en Espagne, la proportion de sondés 
consommant un contenu créatif est légèrement supérieure à la moyenne de 
l'UE. Les mineurs consomment davantage de contenu créatif que l'internaute 
moyen dans chacun des pays Inclus dans l'étude.

Tableau S.l. Consommation de contenu créatif (pourcentage de sondés)
Catégorie Groupe DE UK ES FR PL SE UE'
Au cours de l'année écoulée, Total 63 62 65 48 67 58 61
avez-vous acheté, loué, 
téléchargé ou regardé en 
streaming de la musique ou 
assisté à un concert en direct ?

Mineurs 81 77 69 68 80 77 75

Au cours de l'année écoulée, Total 64 72 75 59 74 69 69
avez-vous acheté, loué, 
téléchargé ou regardé en 
streaming des films ou des 
séries télévisées ou bien êtes- 
vous allé au cinéma ?

Mineurs 83 86 74 75 76 88 79

Au cours de l'année écoulée. Total 62 54 54 30 50 41 50
avez-vous acheté, téléchargé Mineurs 62 52 50 38 58 51 52
ou utilisé en streaming des 
livres ou des livres audio ou 
bien en avez-vous emprunté 
ou emprunté par voie
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électronique dans une 
bibliothèque ?
Au cours de l'année écoulée, Total 46 49 51 39 50
avez-vous acheté, téléchargé Mineurs 65 75 65 6/ 65
ou utilisé en streaming des 
jeux Informatiques / vidéo, ou 
bien joué à des jeux en ligne ?

Ш

39 46
69 66

* Bien que l'enquête ne couvre que six pays, les résultats sont cumulés au niveau d'UE28 en 
faisant certaines hypothèses (voir la section 1.5 du rapport). Les pourcentages sont également 
pondérés parage et sexe pour chaque pays. N = 28 649.

Utilisation de canaux illégaux
La proportion de sondés admettant des transactions en ligne illégales dans 
cette étude (tableau S.2) est élevée par rapport aux études antérieures.1 Les 
exceptions sont la musique et les supports audiovisuels pour lesquels les taux 
de piratage sont semblables à ceux trouvés dans la littérature récente de 
l'économie, et pour la musique même dans la littérature un peu plus ancienne 
de l'économie. Ceci suggère que l'utilisation de canaux illégaux a mûri pour la 
musique et peut-être récemment aussi pour les supports audiovisuels.

Tableau S.2. Utilisation de canaux légaux et illégaux (% de sondés utilisant le canal)*
Musique Films/ Livres Jeux

________________________________________________ télévisées___________________
Achat sur supports physiques 39 40 42 30
Location (y compris bibliothèque) 28 29
Téléchargement légal 38 30 26 21
Streaming légal 44 46 17 27
Téléchargement Illégal 32 31 18
Streaming illégal 24 35 14
Concerts 41
Cinéma 59
Jeu en cloud (légal) 15
Jeu gratuit (légal) 31
Téléchargement ou streaming illégal 18
Jeu sur console de jeu équipée 16
d'une puce
* Pondéré par âge et sexe, par pays, au niveau UE28 comme indiqué à la § 1.5, N = 28 649.

Nombre de transactions - les réponses sont-elles fiables ?
Le nombre auto-déclaré de transactions légales est généralement plus élevé 
que les statistiques de ventes officielles ne l'indique, sauf pour la musique live 
et les 100 plus grands films. Une explication plausible est que l'échantillon 
d'internautes dans cette étude, bien qu'il soit représentatif de la population 
d'internautes, n'est pas représentatif de l'ensemble de la population en 
général. Cela indique également qu'il est probable que les réponses aux 
questions concernant la musique live et les 100 plus grands films soient

1 Sur la base de l’examen de la littérature antérieure, le questionnaire n’a pas inclus des
termes comme «illégal» et « piratage ». Afin de clarifier la distinction entre les sites légaux et 
illégaux, le questionnaire renvoyait à des sites illégaux comme des « sites de partage et 
d’hébergement de fichiers » et donnait des exemples de sites spécifiques aux pays 
fournissant un accès illégal à du contenu créatif.
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précises et fiables. La sur-déclaration de consommation légale soulève la 
question de savoir si le nombre auto-déclaré d'achats légaux est contaminé 
par des sur-déclarations mensongères par des pirates. Pour tester cela, la 
réponse à la connaissance des termes de piratage a été analysée. Parmi les 
pirates auto-avoués, la proportion familière avec les termes de piratage est 
20 point de pourcentage supérieure à celle des acheteurs légaux auto- 
déclarés. Cette différence Importante est si grande qu'elle suggère que, en 
général, les sondés ont répondu honnêtement.

Théoriquement, il est également possible que les pirates qui s'auto-déclarent 
comme étant des acheteurs légaux mentent également au sujet de leur 
connaissance des termes de piratage. Cependant, un autre test révèle que la 
différence dans la connaissance des termes d'Internet hors piratage par 
rapport à des termes de piratage est Identique chez les acheteurs pirates 
auto-avoués et les acheteurs légaux auto-déclarés. D'où la différence dans la 
connaissance des termes de piratage Indiquant que les pirates ont répondu 
honnêtement (à moins qu'ils aient en plus menti au sujet de leur 
connaissance des termes d'internet hors piratage).

La fiabilité de la consommation auto-déclarée a également été testée. Les 
réponses des consommateurs sont regroupées autour de numéros pratiques 
(comme 50 et 100). Cela suggère que les consommateurs à grande échelle ne 
se rappellent pas exactement combien de contenu ils ont consommé. La 
robustesse de l'analyse statistique des deux premières approches est donc 
négativement impactée.

Taux de remplacement - contenu créatif en général 
La méthodologie 1 (variables de contrôle) et la méthodologie 2 (variables 
Instrumentales) ont été utilisées pour estimer les taux de remplacement pour 
la musique, les films, les livres et les jeux. La méthodologie 1, avec un Intérêt 
dans le contenu créatif pertinent et l'utilisation de l'Internet pour rechercher 
des informations sur du contenu créatif comme variables de contrôle, résulte 
en des effets robustes, significatifs et estimés positifs du piratage sur Internet 
sur les ventes. Cependant, les résultats des tests Indiquent que, d'un point de 
vue statistique, cette méthode ne suffit pas à résoudre le biais causé par 
l'endogénéité.

Le tableau S.3 présente les résultats de la méthodologie 2. Pour la musique, 
le taux de remplacement global est estimé à zéro. Le remplacement des 
ventes physiques (bien qu'avec une grande marge d'erreur) est compensé par 
un effet positif significatif du streaming et des téléchargements illégaux sur la 
fréquentation de concerts en direct.

Tableau S.3. Estimation des taux de remplacement (méthode 2, 
variables instrumentales)

Musique Films/ Livres Jeux

_______________________________________ télévisées_____________________________
Taux de remplacement + 0% - 27 % -38% +24%
(coefficient)
Nr. de répondants 13,896 15,851 11,383 11,226
* Des écarts-types et des tests statistiques sont indus dans ie tableau du chapitre 7 du rapport.
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Pour les films ou les séries télévisées, on estime que 100 visionnages en 
streaming ou téléchargements illégaux remplacent 27 transactions légales (en 
ligne ou hors ligne). L'ampleur de l'effet du remplacement estimé (non 
robuste) est en phase avec des estimations robustes pour le taux de 
remplacement de 27 pour cent et 32 pour cent dans deux études antérieures 
fondées sur des enquêtes.

Pour les livres, le nombre déclaré de lectures en streaming Illégal est 
négligeable. Le taux de remplacement estimé de téléchargements Illégaux de 
livres est insignifiant.

Pour les jeux, l'effet estimé des transactions en ligne illégales sur les ventes 
est positif, ce qui implique que la consommation illégale entraîne une 
augmentation de la consommation légale. Cet effet positif du streaming et des 
téléchargements Illégaux sur les ventes de jeux peut s'expliquer par le succès 
de l'industrie à convertir des utilisateurs illégaux en utilisateurs payants. Les 
tactiques utilisées par l'Industrie comprennent, par exemple, l'offre d'un 
gameplay avec des bonus supplémentaires ou des niveaux supplémentaires si 
les consommateurs paient.

Taux de remplacement - 100 plus grands films 
Pour estimer les taux de remplacement pour les 100 plus grands films, la 
méthodologie 3 a été utilisée (approche de données de quasi-panel). Les 
taux de remplacement ont été estimés pour la première et la deuxième fois 
qu'un film est visionné.

Les consommateurs internautes ont vu en moyenne 2,4 films des 100 plus 
grands films des trois dernières années, la première fois par l'intermédiaire 
d'un site illégal, ce qui équivaut à 0,8 meilleur film par an. Le taux de 
remplacement (statistiquement significatif) est estimé à 40 pour cent.

Les sondés regardent en moyenne 0,5 film pour la deuxième fols par 
l'Intermédiaire d'un site illégal. Ces deuxièmes visionnages illégaux 
remplacent 0,1 visionnages légaux, ce qui implique un taux de remplacement 
de 20 pour cent. La raison de la vitesse de remplacement plus faible pour les 
deuxièmes visionnages illégaux (20 pour cent contre 40 pour cent pour les 
premiers visionnages Illégaux) peut-être due au fait que les gens sont moins 
disposés à payer pour un deuxième visionnage.

Taux de remplacement - comparaison avec la littérature antérieure 
Trois études antérieures avec des résultats solides pour la musique ont 
rapporté des taux de remplacement faibles mais significatifs d'environ 10 pour 
cent. Cependant, ces études antérieures ne comprennent pas les effets sur les 
concerts de musique Ilve, ce qui est exactement là où cette étude et une 
étude antérieure (Dang Nguyen et coll., 2012) constatent un effet 
significativement positif du streaming Illégal.

Fait intéressant, la seule étude antérieure disponible analysant les effets des 
téléchargements illégaux sur les jeux a également signalé des effets positifs 
significatifs (Bastard et coll., 2012).

L'estimation des taux de remplacement pour les 100 plus grands films est 
basée sur la méthodologie proposée par Rob et Waldfogel (2007). Comparé à 
Rob et Waldfogel, cette étude constate un taux de remplacement inférieur (34 
pour cent contre 76 pour cent) et une perte de ventes plus élevée (5,2 
comparativement à 3,5 pour cent). Cette différence peut être attribuée à 
l'augmentation des volumes de téléchargements illégaux avec des taux de 
remplacement moyens inférieurs à ceux prédits par Rob et Waldfogel. Une 
autre explication possible est une différence réelle de comportement entre 
l'échantillon de 2005 d'étudiants américains utilisés dans l'étude de Rob et 
Waldfogel et l'échantillon de 2014 d'internautes de l'UE utilisés dans cette 
étude.

Réfléchissant sur la littérature antérieure, Rob et Waldfogel (2007b) avalent 
prédit que les taux de remplacement moyens devraient diminuer lorsque le 
volume de partage de fichiers augmenterait. Ils ont fait valoir que vers l'an 
2000, lorsque le partage de fichiers était encore lent et difficile, seules des 
personnes qui prévoyaient de télécharger (illégalement) beaucoup 
investiraient pour maîtriser le partage de fichiers (illégal). De nos jours, des 
personnes avec une consommation en ligne (illégale) faible utilisent 
également des sites de piratage parce que l'accès est devenu beaucoup plus 
simple. Cela peut expliquer en partie le manque d'estimations fiables de taux 
de remplacement dans cette étude.

Consentement à payer
Le consentement à payer pour du contenu piraté a été analysé afin d'évaluer 
si le piratage pourrait être lié à des niveaux de prix. Si des utilisateurs 
illégaux en ligne ne sont pas prêts à payer le prix du marché dans la situation 
où le contenu est disponible uniquement contre paiement, il semble juste de 
supposer que la consommation illégale ne se traduise pas par un 
remplacement des ventes légales, car ces consommateurs renonceraient 
simplement à la consommation de ces marchandises. SI tel est le cas, 
l'industrie pourrait augmenter le volume des ventes légales en baissant les 
prix ou en rendant davantage de contenu légal disponible en ligne.

Cependant l'inverse - un remplacement se produit si les pirates sont prêts à 
payer le prix du marché - est faux pour deux raisons. Tout d'abord, certains 
utilisateurs illégaux en ligne, en fait, peuvent avoir aussi acheté le contenu 
légalement. Plus important encore, le consentement à payer n'a été demandé 
que pour la dernière transaction Illégale en ligne. Le consommateur peut avoir 
été prêt à payer plus ou moins pour les autres contenus téléchargés ou 
diffusés illégalement par rapport au dernier. Par exemple, une personne qui 
télécharge Illégalement 500 livres peut avoir été prête à payer 100 euros pour 
le dernier livre, mais pas nécessairement 50 000 euros pour l'ensemble.

Le tableau S.4 montre que la proportion de la population utilisant Internet qui 
est prête à payer au moins le prix du marché pour la dernière transaction 
illégale en ligne est la plus faible pour les films et séries télévisées. Les pirates 
sont les plus disposés à payer le prix du marché pour les livres.
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Tableau S.4 Proportion de personnes prêtes à payer le prix du marché 
ou plus pour la dernière transaction illégale en ligne, par 
catégorie, UE28*

Proportion 
Nr. de répondants
* Pondéré par âge et sexe, par pays, au niveau UE28 comme indiqué à la § 1.5, N = 28 649.

Le tableau S.5 montre le consentement à payer moyen pour du contenu 
numérique. Il précise qu'il existe des différences importantes entre pays.

Tableau S.5. Prix moyen consenti à i

Allemagne 1.0 6.1 17.8 9.7
Royaume-Uni 1.1 6.9 26.2 8.3
Espagne 0.7 7.4 11.0 9.0
France 0.7 5.4 14.5 7.6
Pologne 0.8 6.8 10.5 6.2
Suède 1.1 10.1 18.4 10.1
UE28* 0.9 6.9 15.8 8.4
Nr. de répondants 2,186 3,841 2,638 1,976
* Pondéré par âge et sexe, par pays, au niveau UE28 comme indiqué à la § 1.5.

Les chiffres du tableau S.5 doivent être comparés aux prix du marché, qui 
sont aussi les plus faibles en Pologne. Enfin, le tableau S.6 montre la part des 
sondés qui ne sont pas prêts à payer la plus basse des trois fourchettes de 
prix (spécifiques aux pays) qui leur ont été présentées2. L'analyse du 
consentement à payer indique que pour des films / séries télévisées, plus de 
la moitié des pirates ne sont pas prêts à payer plus que des prix extrêmement 
bas. Pour les livres, la musique et les jeux, la fixation des prix ne peut pas 
expliquer à elle seule les niveaux de piratage, car la plupart des pirates de ces 
contenus sont prêts à payer plus que des prix extrêmement bas.

Tableau S.6. Proportion (%) de sondés qui ne sont pas prêts à payer 
la fourchette de prix la plus basse

Allemagne 27 59 15 22
Royaume-Uni 10 47 9 16
Espagne 28 68 16 28
France 44 77 13 32
Pologne 44 73 19 41
Suède 27 68 15 26
UE28* 30 65 15 28
* Pondéré par âge et sexe, par pays, au niveau UE28 comme indiqué à la § 1.5, N = 28 649.

2 Bien qu’elles dépendent également de la variété des niveaux de prix par type de contenu et 
par pays, les fourchettes de prix les plus basses étaient environ 4 fois inférieures au prix 
actuel du marché, par exemple pour l’Allemagne 0,10-0,39 € par rapport à 0,80-1,00 € pour 
de la musique, 2-4 € par rapport à 8-10 € pour des films / épisodes, 1-2 € par rapport à 8-10 
€ pour des livres et 1-2 € par rapport: à 5-7 C pour des jeux.
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