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Costruire un’economia digitale: l’importanza di salvaguardare i 

livelli occupazionali nelle industrie creative dell’UE 

Sintesi dello studio 

Obiettivi dello studio 

La produzione e distribuzione di opere delle industrie creative, come film, 

musica, programmi televisivi e software, ha un impatto positivo ormai 

riconosciuto sulla crescita economica e sulla creazione di posti di lavoro. 

Sfortunatamente, nell‟ultimo decennio, la pirateria digitale (violazione del 

copyright sui media digitali) ha minacciato in misura crescente il rendimento 

economico delle industrie responsabili della creazione di tali opere . 

Per questo, arginare la crescita del fenomeno della pirateria digitale dovrebbe 

essere una delle priorità delle autorità legislative dell‟Unione Europea e di altri 

governi. Per assumere decisioni ben informate in questo settore, le autorità 

legislative dovrebbero però poter disporre di informazioni adeguate per 

comprendere l‟ampiezza del contributo offerto da queste industrie all‟economia 

europea e le perdite provocate dalla pirateria digitale.  

Altri studi hanno già tentato di definire la portata del settore creativo e di 

misurare il suo contributo all‟economia dell‟Unione Europea. Costruire 

un’economia digitale: l’importanza di salvaguardare i livelli occupazionali nelle 

industrie creative dell’UE, è il primo studio a misurare sia il contributo fornito 

all‟economia dell‟Unione dalle industrie creative, sia le perdite dovute alla 

pirateria, e in primo luogo alla pirateria digitale. Lo studio differisce inoltre da 

altre ricerche precedenti per un utilizzo più preciso e completo della definizione 

di industrie creative europee, che allarga la definizione di industrie creative 

primarie adottata dall‟UE e prende in considerazione il contributo all‟economia 

delle industrie creative secondarie. Queste ultime sono i fornitori e i clienti delle 

industrie creative primarie e la loro forza economica dipende fortemente da 

queste ultime. Lo studio si concentra innanzitutto sugli effetti della pirateria 

digitale, che racchiude varie forme di pirateria online, fra cui il file-sharing 

tramite reti peer-to-peer (P2P). La pirateria digitale è in rapida crescita ed è 

responsabile della maggior parte delle perdite economiche subite dalle industrie 

creative. 
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Risultati dello studio 

Lo studio intende rispondere a tre domande: 1) Qual è il contributo delle 

industrie creative all‟economia europea, in termini di PIL e posti di lavoro? 2) 

Quali sono le conseguenze della pirateria sulle vendite e sui livelli occupazionali 

nel commercio? 3) A quanto ammonterebbero queste perdite entro il 2015, in 

caso di mancato adeguamento delle attuali politiche UE?  

L‟analisi è giunta alle conclusioni seguenti: 

 Nel 2008, le industrie creative dell‟Unione Europea, considerate in 

base ad una definizione più precisa e completa, hanno offerto un 

contributo pari al 6,9%, o a circa 860 Mld€, al totale del PIL europeo, 

con una quota del 6,5% dell‟occupazione totale dell‟UE, pari a circa 

14 milioni di addetti. 

 Nel 2008, a causa della pirateria (e principalmente della pirateria 

digitale) le industrie creative dell‟Unione Europea che hanno 

maggiormente subito l‟impatto delle attività illecite (copia di film, serie 

TV, musica registrata e software) hanno registrato mancati ricavi pari 

a 10 Mld€, con la sparizione di oltre 185.000 posti di lavoro. 

 Sulla base delle attuali proiezioni e in assenza di adeguamenti 

significativi della politica del settore, le industrie creative dell‟Unione 

Europea potrebbero subire entro il 2015 mancati ricavi pari a 240 

Mld€, con la sparizione di 1,2 milioni di posti di lavoro. 

 

Metodologia 

Il presente studio, condotto da TERA Consultants, utilizza e sviluppa i risultati di 

un‟ampia gamma di studi e sondaggi precedenti. Per misurare il contributo 

offerto all‟economia UE dalle industrie creative, lo studio prende in 

considerazione le ricerche e le statistiche elaborate o promosse dagli stati 

membri dell‟UE, dalla Commissione Europea e dalla World Intellectual Property 

Organisation (WIPO). 

Per valutare l‟impatto della pirateria sulle industrie creative più a rischio (musica 

registrata, film, serie TV e software), lo studio analizza ed integra i risultati di 

sondaggi nazionali e settoriali condotti nei cinque principali mercati europei 

(Gran Bretagna, Francia, Germania, Italia e Spagna). Nel riunire le informazioni 

per questo studio, gli autori hanno fatto ampio ricorso ai dati relativi alla pirateria 

digitale. Nel caso dei mercati in cui la transizione all‟intrattenimento digitale è 
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meno avanzata, i dati riflettono anche la residua pirateria fisica. Questo studio 

non quantifica le perdite dirette subite da tutte le industrie creative. Per 

esempio, le perdite stimate in queste pagine non includono la totalità dei 

mancati ricavi causati dalla pirateria subita dalle emittenti TV che trasmettono 

programmi sportivi e dalle attività correlate allo sport in tutta la UE. 

Per valutare gli effetti futuri della pirateria digitale in Europa, lo studio analizza 

le previsioni del settore sulla penetrazione della connessione a banda larga e le 

proiezioni di Cisco System sul traffico Internet in Europa. Queste previsioni 

vengono combinate con le stime elaborate da TERA sugli attuali effetti della 

pirateria.  

 

Capitolo 1: Il contributo delle industrie creative all’economia europea 

Il contributo all‟economia delle industrie creative viene misurato in termini di 

valore aggiunto al Prodotto Interno Lordo (PIL) e di numero di addetti.  

A differenza delle ricerche precedentemente condotte in questo campo, il 

presente studio combina ed amplia la definizione comprensiva “industrie 

creative primarie”, aggiungendovi inoltre le “industrie creative secondarie” in 

modo da formare un quadro più completo delle industrie creative in Europa: 

 Le industrie creative primarie sono state identificate in studi 

precedenti preparati per conto della Commissione Europea. Tali 

industrie producono e distribuiscono prodotti creativi, come film, 

programmi televisivi, contenuti musicali, prodotti editoriali e pubblicità. 

In questo studio si è deciso di utilizzare una definizione più 

comprensiva che includesse settori importanti come la produzione di 

software e la distribuzione di contenuti online. 

 Le industrie creative secondarie forniscono ai consumatori prodotti e 

servizi creativi e realizzano prodotti che sono consumati in 

interdipendenza con i contenuti creativi. Queste industrie includono 

attività come la produzione e la vendita di hardware (TV, apparecchi 

per la riproduzione di musica, ecc.) e industrie non dedicate come il 

trasporto.  

Come mostrato nelle Tabelle 1 e 2, si ritiene che le industrie creative primarie 

attive nei 27 paesi dell‟Unione Europea abbiano generato nel 2008 quasi 560 

Mld€ in valore aggiunto al PIL. Questo contributo è pari a circa il 4,5% del PIL 

totale europeo dello stesso anno. Il valore aggiunto del totale delle industrie 

creative (industrie creative primarie più industrie creative secondarie), 
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anch‟esso evidenziato nelle Tabelle 1 e 2, è stato di circa 860 Mld€ nel 2008, 

per una quota stimata del PIL pari al 6,9%. 

Le industrie creative rappresentano anche un numero significativo di posti di 

lavoro in tutta Europa. Come mostrato nella Tabella 1, le industrie creative 

primarie dei 27 paesi dell‟UE rappresentavano nel 2008 circa 8,5 milioni di posti 

di lavoro, pari al 3,8% della forza lavoro totale in Europa. Il numero di addetti 

delle industrie creative prese nel loro complesso (industrie creative primarie più 

industrie creative secondarie) è di circa 14 milioni, pari ad una quota del 6,5% 

della forza lavoro totale dell‟UE.  
 

Tabella 1: Peso economico delle industrie creative nei 27 stati UE (2008)  

 

Fonte: analisi TERA Consultants  

 

Tabella 2: Peso economico delle industrie creative nei principali mercati europei (2008) 

 
Fonte: analisi TERA Consultants. Nota: il totale comprende le industrie creative primarie e secondarie 

 

Capitolo 2: L’impatto della pirateria sulle industrie creative europee più 

colpite 



Costruire un’economia digitale: l’importanza di salvaguardare i livelli occupazionali nelle 

industrie creative dell’UE  

8                                           

Uno degli obiettivi principali di questo studio è di valutare le conseguenze 

economiche della pirateria, e soprattutto della pirateria digitale, sulle industrie 

creative. Questo studio concentra la sua attenzione sui mancati ricavi e sulla 

sparizione di posti di lavoro subiti dalle industrie creative più influenzate dalla 

pirateria, in particolare quelle che producono e distribuiscono film, serie TV, 

musica registrata e software. Lo studio misura anche le perdite in termini di 

vendite e posti di lavoro nei cinque principali mercati europei (Gran Bretagna, 

Francia, Germania, Italia e Spagna), che rappresentano collettivamente il 75% 

circa del PIL europeo. Nel riunire i dati di questo studio, gli autori hanno fatto 

ampio ricorso ai dati relativi alla pirateria digitale. Nel caso dei mercati in cui la 

transizione all‟intrattenimento digitale è meno avanzata, i dati riflettono la 

residua pirateria fisica. 

La Tabella 3 mostra che nel 2008, a causa della pirateria, le industrie creative 

selezionate hanno subito perdite per circa 10 Mld€, con la sparizione di 185.000 

posti di lavoro. 

 

 

Tabella 3: Perdite causate dalla pirateria alle industrie creative in Europa (2008)
1
 

 
Fonte: analisi TERA Consultants 

 

Capitolo 3: L’impatto economico della pirateria in Europa entro il 2015 

Nei prossimi anni, la crescente penetrazione delle connessioni a banda larga e 

il progressivo passaggio al digitale dei prodotti dell‟industria creativa subiranno 

un‟accelerazione, mentre la pirateria fisica rappresenterà una quota sempre più 

                                            

1
 Le perdite si riferiscono alla industrie della musica registrata, del cinema, della TV e del software. Per 

l’industria televisiva, la stima si limita alle serie TV. 
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ridotta del fenomeno. Senza un intervento costante ed efficace, queste 

tendenze faciliteranno la continua espansione della pirateria digitale in Europa. 

Questo studio delinea due scenari sui possibili costi causati, fra oggi e il 2015, 

dal fenomeno della pirateria, basandosi in entrambi i casi sulle previsioni sul 

traffico Internet di Cisco System e ipotizzando che non venga presa alcuna 

misura per arginare la pirateria. 

 

Nello Scenario 1, si ipotizza che l‟attività di pirateria digitale crescerà 

proporzionalmente al traffico di condivisione dei file (file-sharing), offrendo così 

uno scenario e una stima riduttiva delle perdite. Dal 2008 al 2015, si prevede 

che il traffico di condivisione dei file in Europa cresca ad un tasso annuale di 

oltre il 18%. Se le perdite derivanti dalla pirateria digitale dovessero crescere a 

questo ritmo, il settore registrerebbe nel 2015 mancati ricavi sulla vendita di 

musica registrata, film, serie TV e software per circa 32 Mld€ (Tabella 4). In 

assenza di cambiamenti significativi nelle politiche governative, e considerata la 

crescita delle perdite legate alla pirateria su base annua, non si prevede che i 

posti di lavori perduti in un anno possano essere ricreati, con una conseguente 

scomparsa incrementale di posti di lavoro nel settore. Di conseguenza la 

perdita di posti di lavoro nella UE sarà di circa 610.000 unità entro il 2015, 

rispetto a un po‟ più di 185.000 nel 2008. 

 
Tabella 4: Perdite generate dalla pirateria in Europa, dal 2008 al 2015 – Scenario tendenziale “file sharing” 

 

Fonte: analisi TERA Consultants  

 

Nello Scenario 2, si ipotizza che la crescita della pirateria digitale segua invece i 

trend di traffico globale IP “consumer” in Europa (ad es., comunicazioni 

effettuate via Protocollo Internet). Questo scenario tiene conto sia dell‟attività di 

streaming online, sia del file-sharing, offrendo così un‟idea dell‟impatto massimo 

della pirateria digitale. 

Dal 2008 al 2015, si prevede che il traffico IP “consumer” cresca ad un tasso 

superiore al 24%. Se la crescita della pirateria digitale in Europa dovesse 

allinearsi su questo dato, il settore registrerebbe nel 2015 mancati ricavi sulla 

vendita di musica registrata, film, serie TV e software per circa 56 Mld€, rispetto 

ai circa 10 Mld€ del 2008. In assenza di cambiamenti significativi nelle politiche 
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governative, e considerata la crescita delle perdite legate alla pirateria su base 

annua, non si prevede che i posti di lavori perduti in un anno possano essere 

ricreati, con una conseguente scomparsa incrementale di posti di lavoro nel 

settore. Di conseguenza la perdita di posti di lavoro nella UE sarebbe di circa 

1.200.000 di unità entro il 2015, rispetto a un po‟ più di 185.000 nel 2008 

(Tabella 5). 
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Tabella 5: Perdite generate dalla pirateria in Europa, dal 2008 al 2015 – Scenario tendenziale “traffico globale IT 
consumer” 

 

Fonte: analisi TERA Consultants 
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Introduzione 

Gli ultimi decenni sono stati caratterizzati in Europa dall‟emergere di grandi 

industrie che offrono ai loro clienti una gamma di prodotti e servizi basati sulla 

creatività e l‟innovazione. Queste industrie, che operano nei più diversi settori - 

produzione e distribuzione di film, musica, libri, programmi televisivi, software e 

videogiochi - hanno offerto un significativo contributo allo sviluppo economico e 

allo crescita dell‟occupazione in tutto il continente. Lo studio Costruire 

un’economia digitale: l’importanza di salvaguardare i livelli occupazionali nelle 

industrie creative dell’UE è stato condotto al fine di misurare le dimensioni del 

contributo delle industrie creative, sia in termini di PIL che di livelli 

occupazionali, all‟economia europea. 

La crescita dell‟accesso internet a banda larga in Europa ha offerto ai 

consumatori nuovi e preziose possibilità per comunicare, scambiare 

informazioni e fare acquisti. Per le industrie creative, il broadband rappresenta 

inoltre una straordinaria opportunità per sviluppare nuovi prodotti e mercati, 

contribuendo ancora di più alla crescita economica e allo sviluppo 

dell‟occupazione. 

Sfortunatamente, la tecnologia digitale può anche essere un mezzo per 

facilitare il furto di proprietà intellettuale (ossia la pirateria digitale) su larga 

scala. Questo studio dimostra infatti come le industrie creative europee abbiano 

subito a causa della pirateria, e soprattutto di quella digitale, mancati ricavi per 

decine di miliardi di euro. 

Le industrie creative si sono concentrate sullo sviluppo di nuovi modelli di 

business per la scena digitale, come piattaforme musicali on-line e video on 

demand, ma queste innovazioni non si sono rivelate sufficienti ad arrestare il 

calo dei ricavi derivante dall‟accesso non autorizzato a contenuti on-line. Inoltre, 

queste innovazioni e i nuovi modelli di business per l‟era del digitale si fanno 

strada con difficoltà in un mondo in cui i prodotti digitali sono immediatamente 

fruibili gratuitamente, senza licenze, per coloro che vogliono accedervi 

illegalmente.  

Per garantire il suo equilibrio economico, l‟Europa deve difendere la capacità di 

sopravvivenza delle sue industrie creative e favorire la nascita di un ambiente 

propizio all‟innovazione e alla crescita continua. Questo studio è un tentativo di 

contribuire a questo sforzo, offrendo un‟analisi dell‟incidenza delle industrie 

creative sull‟economia e della portata delle perdite attuali e potenziali derivanti 

dalla pirateria. 
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 Il capitolo 1 calcola il contributo economico di queste industrie al PIL e ai 

livelli occupazionali europei. 

 Il capitolo 2 valuta le perdite subite dall‟Europa in termini di ricavi e posti 

di lavoro a causa della pirateria, in primo luogo della pirateria digitale, sia 

nell‟industria audio ed audiovisiva (musica registrata, cinema, serie TV) 

che in quella dei software. Le stime sono estese a cinque mercati 

europei: Gran Bretagna, Germania, Francia, Italia e Spagna.  

 Il capitolo 3 quantifica i danni provocati della pirateria entro il 

2015,qualora gli attuali trend venissero confermati. 
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Capitolo 1. Il contributo delle industrie creative 

all’economia europea 

Questo capitolo fornisce una definizione delle “industrie creative” europee e 

calcola il loro contributo all‟economia del continente.  

In primo luogo, ai fini di questo studio, procederemo ad una definizione delle 

industrie creative. Per questo identificheremo le industrie la cui attività è basata 

completamente o in misura predominante sul copyright (le industrie creative 

“primarie”) e le industrie che dipendono in misura minore dai materiali protetti 

da copyright (industrie creative “secondarie”). Poi quantificheremo il contributo 

da esse offerto all‟economia, sia in maniera aggregata, al livello dell‟Unione 

Europea, che individualmente per cinque paesi europei.  

 

1.1. Definire le “industrie creative”  

Negli ultimi anni, in Europa, sono stati utilizzati due diversi modelli per definire 

le “industrie creative”. Il primo modello è stato elaborato da KEA2 nel 2006 per 

uno studio realizzato per la Commissione Europea, mentre l‟altro è stato 

sviluppato dalla World Intellectual Property Organisation (WIPO). 

 

Il modello KEA 

Lo studio KEA intendeva misurare l‟impatto socioeconomico diretto ed indiretto 

del settore culturale in Europa. KEA ha definito e categorizzato il settore nel 

modo seguente: 

 Settori industriali che realizzano prodotti culturali destinati alla 

riproduzione di massa, alla diffusione di massa e all‟esportazione. 

Queste “industrie culturali” si occupano di film e video, videogiochi, 

programmi radio e TV, musica, libri e stampa periodica. 

 Settori non industriali che producono merci e servizi culturali fruibili in 

luoghi fisici (ad es. concerti, fiere e mostre d‟arte). Si tratta di “attività 

                                            
2
 “KEA European Affairs” è una società specializzata con sede a Bruxelles che fornisce servizi di 

consulenza, supporto e ricerca nel campo delle industrie creative e dei settori della cultura, 
dell’intrattenimento, dei media e dello sport. 
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artistiche primarie” che producono “opere potenzialmente coperte da 

copyright”; vale a dire che queste opere implicano un‟intensa attività 

creativa che potrebbe renderle idonee al copyright, e sono perciò 

soggette alla pirateria, anche se non sono sistematicamente coperte da 

copyright, com‟è il caso di molte opere artigianali, alcune produzioni nel 

campo delle arti della scena e le arti visive, ecc. 

 Altri settori, come il design, l‟architettura e la pubblicità, le cui 

realizzazioni sono basate sul copyright, ma possono includere anche 

altre proprietà intellettuali (per es. i marchi). 

 

Il modello WIPO 

La definizione di industrie creative elaborata dal WIPO è molto più ampia di 

quella di KEA. Il WIPO distingue infatti fra le “industrie primarie basate sul 

copyright” che producono proprietà intellettuale correlata a prodotti creativi e le 

“industrie secondarie basate sul copyright” necessarie a veicolare queste merci 

presso il consumatore.  

A differenza di KEA, il WIPO include fra le industrie primarie basate sul 

copyright anche le attività di produzione di software, database ed edizione, 

riconoscendo questi settori come attori di rilievo dell‟economia creativa. 

Per quanto riguarda le “industrie secondarie”,il WIPO include nel suo approccio 

due categorie settoriali:  

 Le “industrie interdipendenti” che includono attività impegnate nella 

produzione, manifattura e vendita di attrezzature che hanno la funzione 

di facilitare la creazione, la produzione o l‟utilizzo di opere e di altre 

creazioni protette. Ad esempio, la produzione, il commercio all‟ingrosso e 

la vendita al dettaglio di televisori, radio, lettori CD, lettori DVD, console 

per giochi elettronici, computer, strumenti musicali, supporti vergini di 

registrazione, carta, fotocopiatrici e apparecchi fotografici e 

cinematografici.  

 Le “industrie di supporto non dedicate” includono le attività destinate a 

facilitare la trasmissione radio-TV, la comunicazione, la distribuzione o la 

vendita di opere dell‟ingegno. Queste attività comprendono una parte del 

comparto del commercio all‟ingrosso o al dettaglio, le aziende di 

trasporti, la telefonia e Internet.  

 
 



Costruire un’economia digitale: l’importanza di salvaguardare i livelli occupazionali nelle 

industrie creative dell’UE  

17                                           

Tabella 6: Gli approcci KEA e WIPO 

 

Fonte: analisi TERA basate sulle linee guida del WIPO e sullo studio KEA (2006).  

 

La metodologia TERA 

Il presente studio utilizza i risultati del KEA come base per definire le industrie 

creative primarie, aggiungendovi però settori pertinenti non presi in 

considerazione dallo studio KEA, soprattutto le attività nel campo dei software, 

dei database e dell‟edizione, che vengono considerati invece come protagonisti 

di rilievo dell‟economia creativa. Questa è quindi la definizione di industrie 

creative primarie che verrà utilizzata in questo studio. 

Inoltre, per determinare le industrie creative “secondarie”, abbiamo selezionato 

alcuni settori pertinenti indicati dal WIPO, e in particolare i settori impegnati in 

attività “interdependenti” e “non dedicate”. 
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Non abbiamo tentato di stimare il contributo delle “industrie parzialmente basate 

sul copyright” all‟economia degli stati membri dell‟UE. Se avessimo incluso 

questo tipo di contributo, l‟impatto delle industrie creative sull‟economia sarebbe 

stato superiore alle cifre globali presentate in questa sede, che rappresentano 

quindi stime prudenziali.  

Abbiamo calcolato il peso delle industrie “secondarie” sulla base dei dati 

Eurostat3, assegnando alle attività creative una proporzione di alcuni ampi 

settori inclusi nelle “industrie di supporto non dedicate” (ad esempio, trasporti, 

telecom, poste). Questa assegnazione è stata implementata applicando un 

“fattore copyright”. 

Il fattore copyright è stato calcolato sulla somma del valore aggiunto al PIL da 

tutte le altre industrie basate sul diritto d‟autore (primarie e interdipendenti), 

meno i settori del trasporto, del commercio e delle telecomunicazioni (ossia le 

industrie non dedicate). Questa ponderazione è basata sull‟assunto che il 

contributo proporzionale delle industrie basate sul copyright al totale del valore 

aggiunto dell‟industria della distribuzione (settori del trasporto e del commercio ) 

sia identico al contributo percentuale delle industrie basate sul diritto d‟autore al 

totale delle industrie non distributive. 

La nostra metodologia per definire le industrie creative, che attinge alle studio 

KEA e alle definizioni del WIPO, produce una valutazione più precisa della reale 

portata delle industrie creative in Europa in quanto, per la prima volta, prende in 

considerazione insieme i settori primari e secondari per stimare il peso 

economico dell‟intero ecosistema creativo.  

 

 

Tabella 7: Definizione del settore delle industrie creative “primarie”
4
 

 
Fonte: analisi TERA basate sulle linee guida del WIPO e sullo studio KEA (2006). 

 

                                            
3
 http://epp.eurostat.ec.europa.eu/portal/page/portal/eurostat/home/ 

4
 La “Statistical Classification of Economic Activities in the European Community”, indicata di solito come 

NACE, è un sistema di classificazione standard dell’industria europea. 
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Tabella 8: Settori inclusi nelle industrie creative “secondarie” 

 

 

Fonte: analisi TERA basate sulle linee guida del WIPO e sullo studio KEA (2006). 
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1.2. Il contributo economico delle industrie creative al livello 

UE e nazionale 

In questo capitolo misuriamo il contributo offerto nel 2008 dalle industrie 

creative all‟economia, sia in termini di valore aggiunto al Prodotto Interno Lordo 

(PIL) che di livelli occupazionali. Sulla base della nostra definizione di industrie 

creative primarie, possiamo affermare che: 

 L‟intero ecosistema creativo europeo (industrie “primarie” e “secondarie”) 

genera un valore aggiunto pari a circa 860 Mld€ e rappresenta circa 14 

milioni di posti di lavoro (dati 2008), pari al 6,9% del PIL e al 6,5% dei 

posti di lavoro del continente.  

 Le industrie creative primarie hanno generato una valore aggiunto di 

quasi 560 Mld€ e rappresentano circa 8,5 milioni di posti di lavoro (dati 

2008), rispettivamente pari a 4,5% del PIL europeo e al 3,8% dei posti di 

lavoro del continente. 

 Le industrie creative secondarie hanno generato valore aggiunto per oltre 

300 Mld€ e rappresentano circa 6 milioni di posti di lavoro (dati 2008), 

rispettivamente pari al 2,4% del PIL europeo e al 2,7% dei posti di lavoro 

del continente (le “industrie interdipendenti dal diritto d‟autore” 

ammontano all‟1,7% del PIL UE e rappresentano l‟1,9% della 

occupazione europea; le “industrie di supporto non dedicate” ammontano 

allo 0,7% del PIL UE e rappresentano lo 0,8% della occupazione 

europea). 

 
Tabella 9: Il peso economico delle industrie creative nell’UE-27 (2008)  

 

Fonte: analisi TERA Consultants 

 

Secondo le nostre stime, il contributo economico delle industrie creative al 

livello nazionale, nei cinque principali paesi europei (GB, Francia, Germania, 

Italia e Spagna), rappresenta i tre quarti del contributo del settore al PIL 

europeo. Le industrie creative primarie possono essere valutate con la stessa 

metodologia utilizzata al livello europeo.  
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Per quanto riguarda le industrie creative secondarie, c‟è una difficoltà tecnica 

nel determinare il loro peso a livello nazionale a causa delle lacune nei dati 

Eurostat, che costituiscono la base per il calcolo. Per ovviare a questo limite 

abbiamo calcolato il rapporto“primario/secondario” osservato a livello europeo, 

da cui si evince che le industrie secondarie rappresentano il 54% del valore 

aggiunto e il 70% dei posti di lavoro delle industrie creative primarie. Questo 

rapporto è stato poi applicato a livello nazionale.  

Considerata la procedura adottata, questi risultati verranno presi in 

considerazione con le dovute cautele. Il nostro assunto resta tuttavia valido 

poiché l‟obiettivo è fornire ordini di grandezza del peso delle industrie creative in 

modo da delineare l‟ecosistema economico messo a rischio dal diffondersi della 

pirateria.  

 
Tabella 10: Il peso delle industrie creative in GB, Francia, Germania, Italia e Spagna (2008) 

 

 

Fonte: TERA Consultants analysis  

1.3. Conclusioni 

La nostra analisi del peso delle industrie creative, effettuata sulla base dei 

risultati dello studio KEA e delle linee guida del WIPO offre una valutazione più 

completa dell‟importanza reale di queste industrie in Europa, con risultati ben 

superiori a quelli finora presentati. Secondo le nostre stime, le industrie creative 

rappresentano in Europa una forza economica di primo piano, corrispondente al 

6,9% del PIL e al 6,5% dei livelli occupazionali del continente. Questi dati 

corrispondono a ricavi per 860 Mld€ e a 14 milioni di posti di lavoro e 

confermano l‟importanza di questi settori per l‟economia europea. Il contributo 

economico delle industrie creative è comparabile a quello di altre industrie 

chiave tradizionali, come il settore auto, ed ha un peso superiore alle utility o 

alle industrie chimiche. Questo settore economico di primo piano è messo a 

grave rischio dalla minaccia della pirateria. 
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Capitolo 2. L’impatto della pirateria sulle industrie creative 

europee più colpite 

Nel capitolo 1, abbiamo valutato il contributo delle industrie creative 

all‟economia europea, in termini di PIL e di livelli occupazionali. 

Nel capitolo 2, valuteremo i rischi a cui la crescente minaccia della pirateria, e 

sopratutto la pirateria digitale, espone le industrie creative europee. La nostra 

analisi non copre l‟intero raggio d‟azione delle industrie creative ma si concentra 

piuttosto sui settori attualmente più colpiti dalla pirateria. Utilizzando criteri 

prudenziali, abbiamo calcolato l‟impatto della pirateria sulle industrie audio e 

audiovisive (musica registrata, film e serie TV) e sull‟industria del software, in 

termini di mancate vendite e perdite di posti di lavoro. Lo studio non copre 

l‟impatto della pirateria su settori come l‟editoria (libri e giornali), la trasmissione 

in TV di programmi sportivi e i videogiochi. 

Questo capitolo è suddiviso in quattro sezioni. Nella prima sezione, viene 

descritta la metodologia utilizzata nei nostri calcoli; nella seguente, viene 

misurato l‟impatto della pirateria sull‟industria audio e audiovisiva (musica 

registrata, film e serie TV) al livello nazionale (GB, Germania, Francia, Italia e 

Spagna); nella terza sezione, valutiamo l‟impatto della pirateria sull‟industria del 

software, e infine concludiamo delineando l‟impatto congiunto della pirateria 

sulle industrie audio/audiovisive e software al livello dell‟Unione Europea. 

 

2.1 Metodologia 

Vengono analizzate due forme di pirateria:  

 La pirateria commerciale fisica, che comprende la vendita di supporti 

fisici, illegalmente duplicati e distribuiti, contenenti opere coperte da 

copyright (CD, DVD). 

 La pirateria digitale, che comprende la distribuzione illegale tramite 

Internet di contenuti coperti da copyright. Gli scambi P2P (peer-to-peer) 

sono oggi il mezzo più diffuso di pirateria digitale in Europa e 

costituiscono per questo il punto d‟interesse centrale di questo studio. 

L‟impatto crescente della pirateria non-P2P viene preso in esame nel 

capitolo 3. 
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Figura 1: Calcolare l’impatto della pirateria 

  

REVISED FIGURE 1 TO COME, AS PROVIDED BY SIWEK 

Fonte: TERA Consultants analysis  

 

La metodologia da noi adottata per il calcolo dell‟impatto della pirateria si basa 

sul numero di violazioni di copyright per anno, che corrisponde ai file 

scaricati illegalmente (più i file in streaming nel caso di film/serie TV) e al 

numero di prodotti fisicamente contraffati venduti ogni anno (si veda 

l‟Appendice 1).  

Abbiamo poi applicato un tasso di sostituzione al volume complessivo di 

violazioni di copyright per anno. Il tasso di sostituzione rappresenta il numero di 

unità che si ritiene sarebbero state vendute in caso di eliminazione della 

pirateria. 

Nel contesto della musica registrata, abbiamo basato le nostre ipotesi su un 

tasso di sostituzione prudenziale del 10%, pur riconoscendo che questo tasso 

avrebbe potuto essere molto più elevato. Tale tasso è stato scelto dopo aver 

esaminato gli studi sulla pirateria musicale elaborati in ambito accademico (si 

veda l‟Appendice 2). Gli studi che confermano gli effetti negativi sulle vendite 

dello scaricamento illegale di brani musicali suggerisco tassi di sostituzione 

compresi fra il 10% e il 30%. Sulla basse degli studi elaborati dall‟Ipsos5, per la 

pirateria musicale fisica6 abbiamo applicato un tasso di sostituzione del 45%.  

Per quanto riguarda i film e le serie TV, abbiamo utilizzato i risultati di uno 

studio Ipsos7 per prendere in considerazione la variazione dei tassi di 

sostituzione in vari momenti lungo l‟arco temporale di diffusione dell‟opera: la 

probabilità e la forma di pirateria varieranno infatti se il film, ad esempio, è in 

distribuzione dei cinema, ha raggiunto la TV o è facilmente disponibile in DVD. 
 

                                            
5
 Ipsos, Music Piracy in GB, Marzo 2006 

6
 Per introdurre un elemento di differenziazione nazionale, il tasso di sostituzione è stato ponderato in 

base al PIL per abitante a PPA (parità di potere d’acquisto): ciò ha creato un ventaglio di tassi nazionali 
che vanno dal 9% in Spagna all’11% nel Regno Unito per la pirateria digitale (e dal 41% al 48% per la 
pirateria fisica). 

7
 Ipsos, Digital & Physical Piracy in GB (Movie and TV), novembre 2007 
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Tabella 11: Tassi di sostituzione per film e serie TV 

 
Fonte: analisi TERA Consultants in base a dati IPSOS [2007]

8
  

 

Il prossimo passo nella nostra metodologia prevede l‟introduzione del prezzo di 

vendita unitario per i prodotti legali in modo da tradurre le mancate vendite in 

mancati ricavi. Per la pirateria musicale digitale, abbiamo postulato che il 90% 

delle mancate vendite dovute al downloading illegale sarebbero andate a servizi 

legali di vendita in formato digitale e che il 10% sarebbe stato attribuibile alle 

vendite di CD (considerando quindi il servizio di vendita digitale sia il “sostituto 

preferito”). Per quanto riguarda la pirateria musicale fisica, ogni supporto falso è 

stato considerato equivalente ad un CD fisico. Per i film/serie TV duplicati 

illegalmente, il prezzo di vendita varia a seconda del canale distributivo (biglietti 

cinematografici, prezzo di vendita unitario di un DVD o del VoD) (si veda 

l‟Appendice 1). 

In generale, abbiamo cercato di valutare l‟impatto economico della pirateria al 

livello nazionale e di considerare anche il suo impatto sulle varie industrie 

creative, separatamente. Questo approccio presenta qualche problematica. In 

particolare, esiste un forte elemento cross-border, sia in termini di ricavi legali 

delle industrie in questione, che in termini di impatto della pirateria (si veda 

l‟Appendice 7). 

                                            
8
 I tassi riportati qui sopra corrispondono ai tassi di cannibalizzazione dichiarati dagli intervistati, ridotti poi 

in base alle intenzioni di visione dichiarate dagli intervistati e infine ridotti ulteriormente per rappresentare il 
fatto che non tutti sarebbero riusciti a vedere i film al cinema, DVD, VoD, TV, ecc. I tassi sono stati in 
seguito arrotondati per difetto per essere il più prudenti possibile. 
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Per valutare l‟impatto economico della pirateria nelle industrie selezionate, al 

livello europeo, sono state calcolate le mancate vendite in cinque paesi (GB, 

Francia, Germania, Itala e Spagna) che rappresentano quasi il 75% del PIL 

europeo9.  

La perdita di ricavi legittimi si traduce in una perdita di posti di lavoro, sia diretti 

che indiretti. Sulla base dei mancati ricavi stimati a livello europeo, abbiamo 

calcolato i posti di lavoro direttamente perduti a causa della pirateria dividendo i 

mancati ricavi per il fatturato medio per addetto in ogni settore, dalla produzione 

al livello della vendita al dettaglio (sulla base di cifre fornite dagli operatori). In 

questo contesto, abbiamo calcolato che l‟industria musicale impiega un addetto 

ogni € 70.000 di fatturato e l‟industria cinematografica/televisiva impiega un 

addetto per ogni € 85.000 di fatturato (si veda l‟Appendice 5). 

Sulla base della fase precedente, abbiamo elaborato una stima globale dei 

posti di lavoro perduti al livello europeo. Per determinare le perdite nelle cinque 

principali nazioni europee, siamo partiti dall‟assunto che l‟impatto locale fosse 

proporzionale alle dimensioni del mercato nazionale al dettaglio. Questo 

metodo tiene conto del peso di ogni industria nazionale ed evita un‟attribuzione 

di perdite di posti di lavoro basata esclusivamente sulla tendenza nazionale a 

copiare illecitamente merci o servizi (si veda l‟Appendice 7). 

Per determinare l‟impatto completo delle attività di pirateria sui livelli 

occupazionali, sono stati integrati gli effetti indiretti delle attività illecite. La 

pirateria fisica e digitale nei settori considerati non causano solo perdite in 

termini di perdite di posti di lavoro e di mancate vendite, ma inducono anche 

effetti indiretti sui fornitori intermedi. Quando i ricavi (stipendi, utili) direttamente 

associati alle merci interessate diminuiscono a causa della pirateria, gli 

intermediari ricevono meno ordini. 

Basandoci sugli studi internazionali oggi disponibili, abbiamo deciso di prendere 

in considerazione un moltiplicatore particolarmente prudente, stimando che un 

posto di lavoro “diretto” corrisponde ad un posto di lavoro “indiretto”: ciò 

significa che un posto di lavoro perduto nell‟industria dei media produce la 

perdita di un ulteriore posto di lavoro nell‟economia complessiva10. 

Con questo metodo originale otteniamo: 

                                            
9
 Come anche il 75% circa dei ricavi europei nei settori della musica e video registrati (film e serie TV) 

[PWC 2009]. 

10
  Si veda in particolare: Siwek S. (2007), The true cost of sound recording piracy on the US economy, 

Institute for Policy Innovation, Policy Report 188.  
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 Mancate vendite per prodotti audio e audiovisivi al livello dell‟UE-27 e per 

le 5 principali nazioni,  

 Perdite di posti di lavoro diretti ed indiretti al livello dell‟UE-27 e per le 5 

principali nazioni. 

Come precisato più avanti, i principi generali applicati all‟industria del software 

(sezione 2.3) saranno gli stessi (applicati sui dati BSA), in modo da ottenere 

una valutazione globale coerente, che abbracci sia gli audiovisivi che i software. 

 

2.2. L’impatto della pirateria sull’industria audiovisiva 

Grazie alle piccole dimensioni dei file, la musica è stata il primo prodotto 

creativo a circolare ampiamente tramite Internet. L‟industria musicale è stata 

duramente colpita dalla pirateria fin dagli inizi delle comunicazioni via internet e 

dall‟introduzione della banda larga, proprio nel momento in cui le vendite globali 

di musica registrata raggiungevano, nel 1999, il loro massimo livello. Napster è 

diventato il primo software P2P ad ottenere ampia notorietà e da allora il 

numero di accessi illeciti alla musica online è in costante crescita.  

Molti studi sono stati dedicati all‟analisi del legame fra la diffusione di Internet e 

il calo delle vendite di musica registrata. Gran parte di questi studi (riassunti 

nell‟Appendice 2) arrivano alla conclusione che l‟impatto della pirateria digitale 

sulle vendite di dischi è nocivo e di dimensioni significative.  

Queste conclusioni sono rafforzate dagli indicatori di mercato al livello macro. Il 

declino delle vendite di musica registrata nell'UE è troppo drammatico per 

essere considerato come una semplice coincidenza: il mercato della musica 

registrata su supporto fisico ha registrato, fra il 2004 e il 2008, una flessione 

delle vendite al dettaglio del 36%, con perdite pari a quasi 4 Mld€ in cinque anni 

(da 10 Mld€ a 6 Mld€)11. Anche se le vendite in formato digitale hanno registrato 

sensibili progressi, i nuovi business model stanno ancora generando ricavi 

limitati, in quanto il mercato al dettaglio nel suo complesso ha subito nel periodo 

2004-2008 un calo del 26%. 

Sebbene la pirateria, sia fisica che digitale, non sia l‟unica ragione di tale 

flessione delle vendite di musica registrata, essa costituisce senza dubbio la 

                                            
11

 Fonte: PriceWaterhouseCoopers – Global entertainment and media outlook 2009-2013 – 10
th

 annual 
edition – 2009)  
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ragione principale di un declino così rapido. L‟incapacità dimostrata da vari 

business model digitali ad arginare il declino delle vendite fisiche è al centro del 

problema, in quanto i contenuti gratuiti e non autorizzati costituiscono una 

concorrenza sleale per i nuovi servizi di musica digitale.  
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Figura 2: Le vendite di musica registrata in Europa (100=2004) 
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Fonte: PWC, analisi TERA Consultants  

Con la diffusione delle connessioni Internet a larga banda, la copia illegale di 

film e serie TV sta diventando un fenomeno altrettanto diffuso.  

Nell‟industria del cinema, la frequentazione delle sale ha registrato un calo del 

fra il 2004 e il 2008, con 57 milioni di spettatori in meno su cinque anni. Anche 

le vendite e i noleggi di DVD hanno subito un impatto negativo, diminuendo del 

14% fra il 2004 e il 2008. La flessione dei ricavi è stimata a circa 2 Mld€ (da 12 

Mld€ a 10 Mld€), tenendo conto delle vendite al dettaglio e dei noleggi di 

DVD12. In Spagna, dove il peso della pirateria è particolarmente elevato, questi 

mercati hanno registrato un calo del 30% fra il 2004 e il 2008. 

 

                                            
12

 Fonte: PriceWaterhouseCoopers – Global entertainment and media outlook 2009-2013 – 10
th

 annual 
edition – 2009)  
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Figura 3: Le vendite di DVD (vendita al dettaglio e noleggio) fra il 2004 e il 2008 (in milioni di €) 
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Fonte: PWC, analisi TERA Consultants 

 

2.2.1. Francia 

Nel 2008, i Francesi hanno speso quasi 4 Mld€ in prodotti audio e audiovisivi 

(musica registrata, film, serie TV), pari al 15% della spesa totale europea in 

questi settori. In cinque anni, la spesa per prodotti audio e audiovisivi è 

diminuita del 20% [PWC 2009].  

 
Tabella 12: Spesa per consumatore/utente finale in musica registrata, film e TV in Francia (M€) 

 

Fonte: PWC Global entertainment and media outlook [2009]  
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Nel solo 2008, a causa della pirateria fisica e digitale, le industrie creative del 

settore audio e audiovisivo hanno perso in Francia circa 740 M€:  

 192 M€ nel settore della musica registrata. 

 412 M€ per i film. 

 140 M€ per le serie TV. 

 
 

Tabella 13: Mancati ricavi nel mercato francese, a causa della pirateria su prodotti audiovisivi (2008)
 13

 

 
Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

2.2.2. Germania 

Nel 2008, i tedeschi hanno speso quasi 4 Mld€ in prodotti audio e audiovisivi 

(musica registrata, film, serie TV), pari al 15% della spesa totale europea. Pur 

guadagnando terreno, i nuovi business model online si sono rivelati incapaci di 

arginare il calo delle vendite tradizionali (CD, vendita e noleggio di DVD), 

poiché in cinque anni la spesa per prodotti audiovisivi è diminuita in Germania 

del 10% [PWC 2009].  

 
 

                                            
13

 Le stime nazionali per le violazioni di copyright sono descritte in dettaglio nell’Appendice 1. 
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Tabella 14: Spesa per consumatore/utente finale in musica registrata, film e TV in Germania (M€) 

 

Fonte: PWC_Global entertainment and media outlook [2009] 

 

Nel solo 2008, a causa della pirateria fisica e digitale, le industrie del settore 

audio e audiovisivo hanno perso in Germania circa 450 M€:  

 121 M€ nel settore della musica registrata. 

 251 M€ per i film. 

 74 M€ per le serie TV. 
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Tabella 15: Mancati ricavi nel mercato tedesco, a causa della pirateria su prodotti audiovisivi (2008) 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

2.2.3. Italia 

Nel 2008, gli Italiani hanno speso circa 1,7 Mld€ in prodotti audio e audiovisivi 

(musica registrata, film, serie TV), pari al 7% della spesa totale europea. In 

cinque anni la spesa per prodotti audiovisivi è diminuita del 15% [PWC 2009].  
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Tabella 16: Spesa per consumatore/utente finale in musica registrata, film e TV in Italia (M€) 

 

Fonte: PWC_Global entertainment and media outlook [2009] 

 

Nel solo 2008, a causa della pirateria fisica e digitale, si calcola che le industrie 

del settore audio e audiovisivo abbiano perso in Italia circa 790 M€:  

 298 M€ nel settore della musica14 registrata. 

 388 M€ epr I film. 

 105 M€ per le serie TV. 

                                            

14
 L’Italia è caratterizzata da un alto tasso di pirateria (si veda l’Appendice 1), sia fisica che digitale. Le 

perdite in termini di vendite di musica registrata sono equivalenti al 92%, nel solo 2008. Va sottolineato 

che il mercato locale ha subito dal 2004 un calo del 41%. 
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Tabella 17: Mancati ricavi nel mercato italiano, a causa della pirateria su prodotti audiovisivi 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

2.2.4. Spagna 

Nel 2008, gli Spagnoli hanno speso circa 1,6 Mld€ in prodotti audio e audiovisivi 

(musica registrata, film, serie TV), pari al 6% della spesa totale europea. In 

cinque anni la spesa per prodotti audiovisivi è diminuita del 24% [PWC 2009].  
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Tabella 18: Spesa per consumatore/utente finale in musica registrata, film e TV in Spagna (M€)  

 

Fonte: PWC_Global entertainment and media outlook [2009] 

 

Nel solo 2008, a causa della pirateria fisica e digitale, le industrie del settore 

audio e audiovisivo hanno perso in Spagna circa 1,4 Mld€:  

 436 M€ nel settore della musica15 registrata. 

 703 M€ per I film. 

 218 M€ per le serie TV. 

                                            

15
 La Spagna è caratterizzata dal più alto livello di pirateria, sia fisica che digitale, del nostro panel (si veda 

Appendice 1). Nel 2008, le perdite sulle vendite di musica registrata sono equivalenti al 165%. Va 

sottolineato che il mercato locale ha subito dal 2004 un calo del 57%. 
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Tabella 19: Mancati ricavi nel mercato spagnolo, a causa della pirateria su prodotti audiovisivi 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

2.2.5. Gran Bretagna 

Nel 2008, gli Inglesi hanno speso circa 6,3 Mld€ in prodotti audio e audiovisivi 

(musica registrata, film, serie TV), pari al 25% della spesa totale europea. In 

cinque anni la spesa per prodotti audiovisivi è diminuita del 13% [PWC 2009].  
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Tabella 20: Spesa per consumatore/utente finale in musica registrata, film e TV in Gran Bretagna (M€) 

 

Fonte: PWC_Global entertainment and media outlook [2009] 

 

Nel solo 2008, a causa della pirateria fisica e digitale, le industrie del settore 

audio e audiovisivo hanno perso in Gran Bretagna circa 670 M€:  

 282 M€ nel settore della musica registrata. 

 308 M€ per i film. 

 78 M€ per le serie TV. 
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Tabella 21: Mancati ricavi nel mercato britannico, a causa della pirateria su prodotti audiovisivi 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants  

 

2.2.6. Dai mancati ricavi alle perdite di posti di lavoro nel settore 

audiovisivo 

Questa sezione studia i cinque principali mercati nazionali dell‟UE (GB, Francia, 

Germania, Italia e Spagna), che rappresentano il 75% circa del PIL europeo16. 

Effettuando un‟estrapolazione a partire dai dati registrati in queste cinque 

nazioni, i mancati ricavi al livello dell‟UE-27 si avvicinano ai 5,3 miliardi di euro. 

Come spiegato in precedenza, questa perdita di ricavi legittimi si traduce in una 

perdita di posti di lavoro, sia diretti che indiretti (si veda l‟Appendice 5). 

Considerando queste mancate vendite, si può dedurre che l‟impatto economico 

della pirateria rappresenti una perdita di 135.000 posti di lavoro diretti ed 

indiretti nei 27-UE. 

 

                                            

16
 Così come circa il 75% dei ricavi europei nei settori della musica registrata e del video (film e serie TV). 

[PWC 2009]. 
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Tabella 22: Impatto economico della pirateria audiovisiva in Europa 

 

Fonte: calcoli TERA Consultant 

 

2.3. La pirateria dei prodotti software 

In termini di pirateria fisica, i software contraffatti per computer sono quasi al 

primo posto fra i prodotti più acquistati, appena dopo la musica e i film17. 

Secondo uno studio diffuso dalla BSA nel 200918, la contraffazione dei software 

è cresciuta in tutto il mondo del 6% in 5 anni, con un tasso di pirateria del 41% 

e 35%, rispettivamente per gli anni 2008 e 200419. 

Le cinque nazioni europee studiate in questo rapporto (GB, Germania, Francia, 

Italia e Spagna), rappresentavano il 70% delle perdite dichiarate in Europa dalla 

BSA. 

Quando di parla di “pirateria dei software” [BSA 2009] ci si riferisce a: tutte le 

tecniche destinate ad offrire accesso alle copie scaricabili di software 

illegalmente copiati; la pubblicizzazione e la commercializzazione di software 

contraffatti recapitati per posta; l‟offerta e la trasmissione di codici ed altre 

tecnologie per aggirare i meccanismi di sicurezza anticopia. Esistono un certo 

numero di fattori che influenzano il tasso di software illegalmente copiati, da un 

anno all‟altro: fra questi ci sono le implementazioni di hardware, la disponibilità 

di software contraffatti nelle reti P2P o sui siti di aste, e in particolare il 

cosiddetto “under-licensing” che vede l‟utilizzo di una stessa licenza d‟utilizzo su 

un numero di computer superiore a quello consentito. 

                                            
17

 The Economic Impact of Counterfeiting and Piracy, OECD, giugno 2008 

18
 BSA-IDC 2008 Global Software Piracy Study, maggio 2009. Baseremo i nostri calcoli su tale studio, 

adeguando alcuni assunti della BSA. 

19
 Il tasso di pirateria fornito dalla BSA è definito come il rapporto fra le unità di software contraffatte e il 

totale di software installati durante l’anno. Le perdite includono i giochi su PC.  
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Per misurare l‟ampiezza dei mancati ricavi e delle perdite di posti di lavoro per 

l‟industria dei software in maniera coerente rispetto al settore audiovisivo, 

abbiamo applicato un tasso di sostituzione (50%) più vicino a quello dei prodotti 

audiovisivi – un‟ipotesi molto prudente, in particolare rispetto ai software ad uso 

professionale. 

Su questa base, riteniamo che la pirateria infligga, all‟industria dei software 

europea, perdite complessive annue per quasi 4,5 Mld€. 

Per tradurre queste mancate vendite in perdite di posti di lavoro, dobbiamo 

considerare che, sulla base dei risultati dello studio “The Economic Benefits of 

Lowering PC Software Piracy” pubblicato dalla BSA, ogni posto di lavoro 

equivale ad un fatturato di € 169.00020. Di conseguenza, i mancati ricavi per 

l‟industria dei software si traducono nella perdita di 26.000 posti di lavoro diretti 

in Europa. Questi posti di lavoro sono imputabili all‟industria dei software e alle 

attività del canale servizi e distribuzione che ruotano intorno ad essa. La 

pirateria dei software ha un effetto a catena sull‟intera a economia. Come nel 

contesto della pirateria audiovisiva, ipotizziamo ancora una volta che un posto 

di lavoro nel settore supporti almeno un altro lavoro nel resto dell‟economia. Per 

questo possiamo dedurre che i software illegalmente copiati in Europa 

provochino la sparizione di oltre 50.000 posti di lavoro diretti ed indiretti. 

 
Tabella 23: Impatto economico della pirateria software in Europa 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants, su dati BSA 

 

Va sottolineato che le attività di pirateria minacciano non solo le industrie del 

comparto software, ma anche la catena di valore dell‟industria IT. BSA ritiene 

che ogni US$1 di software per PC venduto in un paese rappresenta ricavi 

compresi fra US$3 e US$4 per le imprese locali del settore IT e distributivo, e 

che il 90% di questi ricavi restino nel paese21.  

                                            
20

 Si veda l’Appendice 6. 

21
 BSA-IDC 2008 Global Software Piracy Study, maggio 2009 
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Uno studio condotto da IDC per BSA nel 2007 ha calcolato i vantaggi economici 

per le economie domestiche ottenibili da una riduzione di dieci punti percentuali 

della pirateria software, arrivando alla conclusione che una riduzione di 10 punti 

in quattro anni, dal 2008-2011, avrebbe creato altri 600.000 nuovi posti di lavoro 

in tutto il mondo e aumentato di 24 Md$ i gettiti governativi senza alcun 

aumento delle tasse22. Lo studio ha stabilito che una riduzione della pirateria sui 

software si tradurrebbe in nuovi posti di lavoro ad alto reddito, in una crescita 

dell‟economia domestica e in un aumento del gettito fiscale per sostenere i 

servizi locali.  

Anche l‟industria dei videogiochi è ampiamente esposta alla pirateria. Pur non 

avendo tentato di misurare il pieno impatto della pirateria su questo settore, il 

crescente accesso alla larga banda è un fattore di primo piano nella crescente 

diffusione della pirateria online sui giochi. È possibile che la nostra stima di 

perdite legate alla pirateria nel settore dei software includa alcune perdite 

correlate alla pirateria nel campo dei videogiochi per PC. 

Anche se la famiglia e gli amici continuano ad essere la principale fonte di copie 

illegali (50%), i siti peer-to-peer sembrano essere una fonte sempre più 

importante di giochi piratati (34%)23. Come segnalato dalla Entertainment 

Software Alliance (ESA), anche se le versioni piratate dei giochi continuano ad 

apparire sui siti FTP, i file sono reperibili quasi simultaneamente negli ambienti 

peer-to-peer, come e-Donkey o BitTorrent, con grandi quantità di copie e 

trasmissioni fra un crescente numero di utenti in tutto il mondo. 

Nel 2008, il servizio esterno di monitoraggio dell‟ESA ha individuato una media 

mensile di oltre 700.000 violazioni relative a 200 titoli pubblicati da membri 

dell‟associazione24. Tre giocatori europei su dieci (29%) possiedono così 

almeno un gioco piratato e copiato. In questo gruppo il numero di giochi 

contraffatti posseduti è pari a 17, che rappresentano circa i due quinti del totale 

delle collezioni di videogiochi (39%)25. 

 

                                            
22

 The Economic Benefits of Reducing PC Software Piracy, IDC, gennaio 2008. 

23
 Nielsen – Video Gamers in Europe – 2008 Piracy and Digital Downloading. 

24
 ESA – Rendiconto annuale 2008. 

25
 Nielsen – Video Gamers in Europe – 2008 Piracy and Digital Downloading. 
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2.4 L’impatto della pirateria sui ricavi e sui livelli 

occupazionali delle industrie creative in Europa 

Nel capitolo 1 è stato calcolato il contributo economico delle industrie creative in 

Europa (in termini di valore aggiunto e livelli occupazionali), mentre nel capitolo 

2 è stato determinato l‟impatto economico della pirateria per le opere creative 

più contraffate (in termini di mancate vendite e perdita di posti di lavoro). 

Fra le quattro industrie esaminate in questo capitolo (musica registrata, film, 

serie TV, software), riteniamo che l‟impatto economico della pirateria in questi 

settori rappresenti quasi 10 Mld€ in mancate vendite e la perdita di oltre 

185.000 posti di lavoro diretti ed indiretti.  

Gli altri prodotti creativi soggetti alla pirateria, come i libri, i giornali, i periodici e i 

videogiochi non sono stati inclusi in questa valutazione. 
 

Tabella 24: Impatto economico della pirateria sulle industrie creative europee  

 

Fonte: calcoli TERA Consultant 

Vista l‟ampiezza delle perdite riportate nella Tabella 24, non c‟è dubbio che la 

pirateria sia una minaccia di primo piano per l‟economia EU, in un momento in 

cui l‟Europa ha bisogno di rilanciare la crescita economica e creare posti di 

lavoro.  
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Capitolo 3: L’impatto economico della pirateria in Europa 

entro il 2015  

Negli ultimi 10 anni, la pirateria digitale è registrato una crescita radicale, grazie 

ad una maggiore velocità di download che ha facilitato la diffusione illegale di 

contenuti come i film, i giochi e la musica registrata. 

Inoltre, con la crescente penetrazione degli smartphone e dell‟accesso Wi-Fi, la 

pirateria mobile sta diventando sempre più diffusa. Servizi Web come 

RapidShare e Megaupload facilitano inoltre la distribuzione di contenuti senza 

licenza e sono responsabili di una quota crescente di traffico Internet. 

La pirateria digitale ha avuto un impatto di primo piano sui ricavi delle industrie 

creative studiate in questo rapporto. Senza un‟azione concertata per affrontare 

questo problema, tale tendenza è destinata ad accentuarsi. Questo capitolo 

prende in considerazione l‟impatto economico esercitato dalla pirateria su una 

selezione di industrie creative entro il 2015, qualora non venga preso nessun 

provvedimento. 

 

3.1. I fattori portanti della futura pirateria in Europa 

La crescita della pirateria digitale in Europa è spinta da tre fattori principali: 

 L‟uso crescente da parte dei consumatori della tecnologia digitale su 

linee di telefonia fisse e mobili.  

 La diversificazione delle tecniche di pirateria che possono essere usate 

per violare il copyright. 

 La continua digitalizzazione dei prodotti creativi, dai libri ai prodotti 

televisivi. 

 

3.1.1 L’uso crescente da parte dei consumatori delle tecnologie di 

comunicazione digitale 

Nell‟ultimo decennio, con la progressiva implementazione delle reti a larga 

banda su tutto il continente, i consumatori europei hanno nettamente aumentato 

il loro utilizzo della tecnologia digitale. Motivata dalla possibilità di ottenere un 

accesso di maggior qualità, tariffe più basse e una crescente disponibilità di 
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contenuti, ivi comprese ampie quantità di contenuti illegali, l‟utenza europea ha 

largamente aderito all‟offerta a larga banda. 

Fra 2010 e il 2015, si prevede che la penetrazione di Internet continuerà a 

crescere. Secondo una ricerca condotta da Forrester: 

 Il tasso di penetrazione delle connessioni a larga banda presso le 

famiglie europee è destinato a toccare l‟85% entro il 2013. I tassi più 

elevati di penetrazione saranno registrati nei paesi scandinavi e in 

Olanda.  

 Si prevede inoltre che la Gran Bretagna (82%), la Germania (72%) e la 

Francia (69%) colmeranno entro il 2013 il divario con i paesi scandinavi 

nella penetrazione della connessione a banda larga.  

 Fino al 2013, la penetrazione della banda larga resterà inferiore in Italia 

(58%), in Portogallo (55%) e Spagna (61%), anche se questi paesi 

registreranno un incremento più netto dei tassi di penetrazione rispetto ai 

mercati più maturi. 

La penetrazione della banda larga sarà promossa da investimenti pubblici e 

privati in aree in cui l‟accessibilità è ancora limitata, e in particolare nelle aree 

rurali. I dati UE mostrano che il 93% degli Europei dispongono di un accesso 

potenziale alle reti a larga banda, ma questo dato scende al 70% nelle aree 

rurali e fino al 50% in alcuni stati membri. Secondo i dati pubblicati nel 2009, un 

terzo dei cittadini degli stati membri dell‟UE non ha mai avuto accesso ad 

Internet, con tassi di utilizzo più bassi fra le persone anziane e i cittadini 

economicamente inattivi [EC 2009]. 

La maggiore penetrazione della banda larga amplierà il potenziale mercato 

delle industrie creative, consentendo ad un numero superiore di consumatori di 

accedere ai prodotti online. Allargando la possibilità di accesso senza opporsi 

alla contraffazione si rischia però di aumentare il tasso di pirateria digitale. 
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Figura 4: Penetrazione della banda larga nell’UE-27 - Dati storici e previsioni 

  

% delle famiglie 

Fonte: Eurostat (2004-2008), Forrester Research (dal 2009), analisi TERA Consultants  

 

Anche se gli utenti accedono tradizionalmente ad Internet da connessioni su 

linea fissa da casa o dal lavoro, l‟accesso wireless mediante connessioni Wi-Fi 

(o WiMax) in aree pubbliche come bar, librerie e stazioni ferroviarie è in 

crescita: ciò significa che gli utenti si collegheranno sempre più ad Internet 

mediante dispositivi portatili. 
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Figura 5: Traffico di dati su Internet e rete mobile in Europa, 2008-2013
26
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Fonte: Cisco Visual Networking Index dal 2008 al 2013 (PB = Peta Bytes) 

 

Gli utilizzatori di Internet stanno diventando anche sempre più sofisticati nell‟uso 

della tecnologia digitale. Un rapporto della Commissione Europea pubblicato 

nel 2009 sostiene che il 73% degli utenti Internet di età compresa fra i 16 e i 34 

anni ha accesso a servizi di comunicazione avanzata: un tasso due volte 

superiore a quello della media della popolazione. Per questo gruppo di utenti, 

l‟uploading e la distribuzione di contenuti non costituisce un problema tecnico.  

 

3.1.2. La diversificazione delle tecniche di pirateria 

Anche se il P2P resta la modalità prevalente di distribuzione illegale di 

contenuti, altre tecniche come lo streaming e il download diretto27/28, sono 

sempre più diffuse. 

                                            
26

 Il Cisco Visual Networking Index Forecast comprende stime relative a 14 paesi, basate su proiezioni di 
analisti relative agli utenti Internet, alle connessioni a banda larga, agli abbonati a servizi video, alle 
connessioni mobili e all’adozione di applicazioni Internet. Le stime riguardano anche il traffico dati su rete 
mobile, compreso il traffico dati su cellulare (messaggistica testo e multimedia, servizi video su cellulare). 
Il traffico Internet mobile è generato sia da cellulare che da schede wireless per PC portatili. 

27
 Lo streaming media è un flusso multimediale che viene costantemente ricevuto da e normalmente 

presentato ad un utente finale, contrariamente ai media P2P che vengono scaricati e definitivamente 
immagazzinati sul computer dell’utente finale. 

28
 A differenza di altre forme di architettura di downloading peer-to-peer (P2P), il download diretto è basato 

su un’architettura client-server. In un’architettura di questo tipo il 100% del file viene immagazzinato su un 
singolo server o in parallelo su vari server, in una server farm. 
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Figura 6: Crescita del traffico di file sharing e “Internet video to PC” in Europa, 2008-2013

29
 

 

Fonte: Cisco Visual Networking Index, dal 2008 al 2013 

 

Con la progressive penetrazione della banda larga, gli utilizzatori saranno in 

grado di accedere rapidamente ai contenuti non solo utilizzando le reti P2P ma 

anche attraverso i siti di streaming e i link di download diretto. 

Gli utilizzatori di Internet preferiscono sempre di più l‟intrattenimento in tempo 

reale, con un conseguente raddoppio del traffico dal 2008 al 2009 [Sandvine 

2009]30. Per definizione, il contenuto in streaming è immediatamente visibile 

mentre tramite accesso al download diretto il tempo è limitato a 10 minuti in 

caso di offerte premium (come illustrato nella prossima figura).  
 

                                            
29

 L’aggiornamento del Cisco Visual Networking Index Forecast di giugno 2009 include le stime a livello 
nazionale per 14 paesi. La metodologia centrale si basa sulle proiezioni degli analisti relative agli 
utilizzatori Internet, alle connessioni a banda larga, agli abbonati a servizi video, alle connessioni mobili, e 
all’adozione di applicazioni Internet. La categoria del file sharing comprende il traffico da applicazioni P2P 
come BitTorrent ed eDonkey,nonché il file sharing su siti web. La categoria P2P è limitata al tradizionale 
scambio di file e non include le applicazioni di video-streaming commerciali offerte via P2P, come 
PPStream o PPLive. La categoria “Internet Video to PC” si riferisce a video online che possono essere 
scaricati o visionati in streaming sullo schermo di un PC ed esclude i download peer-to-peer, e differisce la 
distribuzione via Internet di video verso uno schermo TV tramite una set-top box (STB) o un dispositivo 
equivalente. 

30
 Sandevine [2009]. 
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Figura 7: Accesso in “tempo reale” mediante portali specializzati 
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Fonte: www.megaupload.com 

I metodi di pirateria “non P2P” non sono limitati allo streaming e al download 

diretto (anche se essi rappresentano potenzialmente i metodi più dannosi). Fra i 

canali più diffusi esistono anche la messaggistica istantanea, l‟e-mail, i blog 

musicali, il Bluetooth e il ripping degli iPod.  

 
 

3.1.3 La digitalizzazione massiccia e la disponibilità online dei prodotti 

creativi 

La pirateria digitale di prodotti creativi interessa attualmente la musica, i film e le 

serie TV. Altri settori sono però sempre più confrontati alle opportunità e alle 

minacce dell‟era digitale.  

L‟impatto della pirateria sull‟industria editoriale (libri) è già avvertito da qualche 

tempo, anche se la copia illegale di libri ha effetti meno gravi di quelli avvertiti 

dall‟industria della musica registrata a livello mondiale.  

Vari siti web consentono il download gratuito di libri, soprattutto in formato PDF, 

dopo una semplice registrazione. Uno dei siti web più conosciuti dedicato al 

download di libri gratuiti era Textbook Torrents (oltre 5.000 titoli disponibili per il 

download), chiuso da poco. Siti web di questo tipo stanno aprendo in tutto il 

mondo. Un autore accademico ha dichiarato che sei dei primi dieci risultati 



Costruire un’economia digitale: l’importanza di salvaguardare i livelli occupazionali nelle 

industrie creative dell’UE  

49                                           

Google relativi al titolo di uno dei suoi libri riguardavano siti di scaricamento 

illegali31.  

Un certo numero di esperti dell‟industria editoriale considera la pirateria una 

grave minaccia per il settore. L‟Associazione Americana Editori ha calcolato che 

esistono migliaia di copie piratate disponibili online e Harvard Business 

Publishing ha creato un team che ha il compito di individuare la presenza di libri 

digitali non autorizzati sulla sua rete. A causa della penetrazione relativamente 

ridotta dei lettori di e-book nel mercato attuale, i file vengono letti soprattutto su 

schermi di computer, con risultati ben diversi da una copia su carta. Vari segnali 

indicano tuttavia che l‟industria editoriale si sta preparando ad un massiccio 

consumo di testi digitali, copiati illegalmente:  

 I produttori hanno investito nel mercato digitale, con Amazon Kindle e 

Sony Reader, offrendo un numero crescente di titoli. In più, nel 2010 

assisteremo al lancio del tablet computer Apple, destinato al mercato dei 

libri. Queste novità aumenteranno rapidamente il tasso di adozione di 

dispositivi per la lettura di e-book. 

 Anche i media e le reti si stanno sviluppando: tecnologia mobile (Wi-Fi, 

Bluetooth, ecc.), terminali multi-applicazione (laptop, smartphone, ecc.), 

batterie migliorate, ecc. 

 Le biblioteche, in particolare quelle universitarie, stanno spendendo una 

quota crescente del loro budget nella digitalizzazione dei contenuti. 

 Le abitudini dei consumatori stanno cambiando, specialmente fra le 

ultime generazioni, che sono abituate a leggere sugli schermi. 

Guardando al futuro, una volta che l‟uso di lettori elettronici si sarà largamente 

imposto, possiamo prevedere una massiccia attività di pirateria su contenuti 

scritti protetti da diritto d‟autore. Il download diventerà anche più semplice 

poiché gli utilizzatori disporranno di file generalmente più piccoli in volume e 

quindi, a differenza dei file video, facilmente scaricabili. 

                                            
31

 The New York Times, Uno scrittore immagina come combattere la pirateria, maggio 2009. 
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Tabella 25: Dimensioni in KB dei libri digitali e velocità di download 

Tipo di libro Dimensioni in byte 
Tempo di download 

(modem 56K) 

Tempo di download 

(connessione a banda 

larga) 

Racconto (50 pagine) 150 Kb 37 sec. Da 3 a 6 sec. 

Romanzo (300 pagine) 1 Mb 4 min. Da 20 a 40 sec. 

Libro di testo con tabelle 

(200 pagine) 
1,5 Mb 6 min. Da 30 a 60 sec. 

Libro illustrato con foto 10 Mb 41 min. Da 3 a 6 min. 

Fonte: www.numilog.com 

 

Questa minaccia non sarà limitata ai libri ma interesserà l‟intera industria 

editoriale, ivi compresi i quotidiani e le riviste.  

Alcuni siti web, come mygazines.com nel 2008, incoraggiano gli utilizzatori a 

caricare copie scansionate di ampie sezioni o di tutte le pagine di riviste e 

quotidiani senza il permesso degli editori. Le copie scansionate possono essere 

di solito visionate utilizzando software di lettura integrati nel sito e, oltre a 

caricare i contenuti, gli utenti possono consultare, condividere, archiviare e 

personalizzare le riviste. Questo fenomeno emergente è abbinato all‟ampia 

riutilizzazione, senza licenza, dei quotidiani su siti web.  

I quotidiani e i periodici hanno sofferto del collasso del mercato pubblicitario 

durante la recessione, della migrazione delle promozioni verso siti legali online 

e dell‟aggregazione dei loro contenuti su altri siti web. La pirateria digitale è 

un‟altra minaccia alla loro possibilità di sopravvivenza a lungo termine. 

Negli USA, vari quotidiani e periodici hanno chiuso o sono passati a formati 

esclusivamente online. Non c‟è dubbio che in assenza di un miglioramento delle 

le condizioni di mercato, molti titoli in tutta Europa saranno confrontati ad un 

destino simile. 

 

http://www.numilog.com/
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3.2. Valutare l’impatto della pirateria digitale sulle industrie 

creative europee nel 2015  

Questo capitolo calcola gli effetti della pirateria digitale in Europa nel 2015. Per 

questo abbiamo introdotto nel nostro modello due tendenze di traffico, che 

utilizziamo per immaginare l‟impatto, anno dopo anno, fino al 2015, sul PIL e sui 

livelli occupazionali. Il nostro obiettivo non è di fornire un‟analisi dell‟impatto 

della pirateria per settore nel 2015, ma di determinare piuttosto l‟ordine di 

grandezza del problema e le sue conseguenze economiche, in assenza di 

iniziative adeguate. Visto che il nostro obiettivo è di dimostrare la portata del 

rischio a livello europeo, queste stime vengono presentate senza un‟analisi per 

nazione. 

Esistono due plausibili scenari futuri per la crescita della pirateria digitale in 

Europa: 

 Scenario 1: una crescita della pirateria digitale conforme ai trend 

del traffico di “file-sharing” 

Questo scenario è basato sulla crescita del file-sharing e ipotizza che i 

comportamenti della pirateria continueranno ad essere centrati sul P2P. 

Prendendo in considerazione le previsioni di traffico del file-sharing, 

questo scenario rappresenta un‟ipotesi di minima sull‟impatto della 

pirateria. 

 Scenario 2: una crescita della pirateria digitale conforme ai trend 

del traffico globale IP “consumer” 

Questo scenario ipotizza che le tecniche di pirateria si espanderanno 

oltre il P2P (teniamo conto, ad esempio, dello streaming). Lo scenario 

rappresenta un‟ipotesi di massima sull‟impatto della pirateria. 

Le previsioni di traffico sono basate sul white paper Cisco System, “Cisco 

Visual Networking Index: Forecast and Methodology, 2008–2013” (Indice Cisco 

del video networking: previsioni e metodologia, 2008-2013), di cui abbiamo 

estrapolato i dati, per prolungare i trend fino al 2015.  

Secondo Cisco:  
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 Le reti di file-sharing32 “trasportano” oggi 1,3 exabyte33 al mese in 

Europa e continueranno a crescere ad un ritmo “moderato” con un 

CAGR del 18% dal 2008 al 201534. 

 Nello stesso periodo, il traffico globale IP “consumer” sarà moltiplicato 

per 8, crescendo ad un CAGR del 34% dal 2008 al 201535. 

 
Figure 8: Crescita del “File-sharing” e del Traffico globale IP “consumer” in Europa fra il 2008 e il 2015 (2008 = 100) 

 

Fonte: Cisco Visual Networking Index per 2008 - 2013, estrapolazione di TERA Consultants per il 2014 - 

2015 

 Scenario 1: crescita della pirateria digitale conforme ai trend del 

traffico di “file-sharing” 

Se si prende in considerazione la dinamica del traffico di file-sharing nel 2008, 

possiamo stimare che l‟impatto della pirateria di opere creative rappresenterà 

mancati ricavi per oltre 30 Mld€ nel 2015 e 165 Mld€ di perdite cumulate nel 

periodo 2008 - 2015. La perdita globale di posti di lavoro è destinata a crescere 

da circa 185.000 unità nel 2008 a 610.000 nel 2015. 

 
 

                                            
32 Questa categoria comprende non solo il traffico da applicazioni P2P come BitTorrent e eDonkey, ma 
anche il file sharing a partire da siti web. 
33

 1,3 miliardi di gigabyte. 

34
 L’aggiornamento di giugno 2009 del Cisco Visual Networking Index Forecast comprende previsioni che 

vanno dal 2008 al 2013. Abbiamo estrapolato le previsioni fino al 2015, sulla base di tendenze fornite da 
Cisco. I dati forniti riguardano sia l’Europa Occidentale che quella Centrale ed Orientale. 

La categoria del file sharing comprende il traffico da applicazioni P2P come BitTorrent ed eDonkey, 
nonché il file sharing a partire da siti web. La categoria P2P è limitata al tradizionale scambio di file e non 
include le applicazioni di video-streaming commerciali offerte via P2P, come PPStream o PPLive.  

35
 La categoria del Traffico globale IP “consumer” comprende tutto il traffico IP su Internet e altro traffico, 

come quello IPTV e VoD. 
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Figura 9: Dinamica della pirateria dal 2008 al 2015 – scenario per la tendenza “file sharing” 

 
Posti di lavoro perduti  Mancati ricavi (M€) 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

Rispetto al nostro punto di partenza nel 2008, i mancati ricavi e la perdita di 

posti di lavoro sono triplicati. Questo livello deve essere considerato come una 

base, in quanto è basato sul P2P, senza integrare le varie altre tecniche di 

pirateria, come lo streaming. Per questo, un aumento triplo delle perdite è il 

minimo impatto previsto. 

 

 Scenario 2: crescita della pirateria digitale conforme ai trend del 

Traffico globale IP “consumer”36 

Prendendo in considerazione le dinamiche del traffico globale IP “consumer”, e 

assumendo che il traffico di pirateria seguirà questo trend fino al 2015, stimiamo 

che l‟impatto della pirateria di opere creative rappresenterà nel 2015 mancati 

ricavi per oltre 55 Mld€. La perdita globale di posti di lavoro è destinata a 

crescere da circa 185.000 unità nel 2008 a 1,2 milioni. A confronto con il punto 

di partenza nel 2008, i mancati ricavi e le perdite di posti di lavoro sono in 

questo caso moltiplicate per oltre cinque volte.  

 

                                            
36

 Poiché l’under-licensing di software, soprattutto da parte di consumatori professionali, rimarrà 
probabilmente una preoccupazione importante per l’industria del software, le perdite totali previste nel 
settore software potrebbero non corrispondere totalmente al tasso di crescita nel traffico globale IP 
“consumer”, che è stato usato per prevedere le perdite future nel settore egli audiovisivi. Per questo 
motivo, nello Scenario 2,a abbiamo applicato al software un tasso di crescita identico a quello dello 
Scenario 1 (ciò significa che il tasso di crescita medio è stato limitato al 18% invece che al 34%).  
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Figura 10: Dinamica della pirateria dal 2008 al 2015 – scenario per la tendenza “traffico globale IP consumer” 

 
Posti di lavoro perduti  Mancati ricavi (M€) 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

Va sottolineato che questo esercizio presenta alcuni limiti: 

 Non predice infatti “l‟effetto domino” creato dal potenziale fallimento dei 

maggiori gruppi europei operanti in queste industrie creative.  

 L‟impatto locale sulle industrie nazionali non può essere previsto.  

 Si parte dal postulato che i quadri legislativi non subiscano sostanziali 

modifiche. 

Qualora il tasso di pirateria digitale dovesse crescere secondo l‟una o l‟altra 

delle proiezioni presentate in precedenza, la minaccia per le industrie creative 

costituirà un problema di primo piano per l‟UE e per i suoi stati membri.  
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Conclusioni 

Puntando ad ottenere una visione precisa e completa del contributo offerto dalle 

industrie creative all‟economia europea, questo studio ha combinato le 

“industrie creative primarie” e le “industrie creative secondarie” in modo da 

creare un quadro completo di questo settore in Europa. Tale quadro rivela che il 

valore aggiunto di tali industrie era pari a circa 860 Mld€ nel 2008, con una 

quota stimata del 6,9% del PIL dell‟UE-27. Le industrie creative forniscono 

anche significative opportunità d‟impiego in tutta Europa (circa 14 milioni di 

posti di lavoro), pari al 6,5% dei livelli occupazionali dell‟UE-27 nel 2008.  

Uno dei principali obiettivi di questo studio era di valutare le conseguenze 

economiche della pirateria sulle industrie creative. Lo studio si è quindi 

concentrato sui mancati ricavi e sulle perdite di posti di lavoro subite dalle 

industrie creative più esposte alla pirateria, in particolare quelle che producono 

e distribuiscono film, serie TV, musica registrata e software. Nel 2008, nelle 

industrie creative selezionate, la pirateria fisica e digitale ha provocato mancate 

vendite per 10 Mld€ e la perdita di oltre 185.000 posti di lavoro. 

Nei prossimi anni, la costante crescita della penetrazione della banda larga e il 

progredire della digitalizzazione dei prodotti dell‟industria creativa 

accelereranno e questo trend, senza interventi decisi ed efficaci, faciliterà 

enormemente la continua espansione della pirateria digitale nel continente. 

Questo studio fornisce due scenari che offrono una stima dell‟evoluzione delle 

perdite provocate dalla pirateria dal 2008 al 2015, sulla base delle previsioni di 

traffico Internet di Cisco System e ipotizzando che non venga preso alcun 

provvedimento per arginare la pirateria. 

Nello Scenario 1, si ipotizza che la crescita della pirateria digitale segua i trend 

del traffico di “file-sharing” e che il comportamento dei pirati continui ad essere 

centrato sul P2P. Per le stesse industrie creative dell‟UE, in questo caso i 

mancati ricavi sarebbero pari a circa 32 Mld€ entro il 2015, mentre le perdite 

totali di posti di lavoro sarebbero pari a 610.000 unità. Nello Scenario 2, si 

ipotizza invece che la crescita della pirateria digitale segua le tendenze del 

traffico globale IP “consumer” in Europa. In questo scenario le tecniche di 

pirateria si diversificano ulteriormente e provocano mancati ricavi pari a 56 Mld€ 

nel solo 2015 e la perdita complessiva di 1,2 milioni di posti di lavoro entro il 

2015.  
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Appendici 

Appendice 1: ipotesi di violazione di copyright per le casistiche 

nazionali 

Francia 

 

Tabella 26 Criteri per il calcolo dei mancati ricavi provocati dalle attività di pirateria musicale in Francia 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

  

                                            
37

 Fonte SNEP. stima 2008.  
38

 Fonte SNEP. Questo dato corrisponde al 2% del totale delle unità fisiche vendute in Francia nel 2008. 
39

 Si veda l’Appendice 2. 
40

 Fonte SNEP. 90%* prezzo del singolo online (€1,00) + 10%* prezzo del CD fisico (€14,40) 
41

 Fonte IFPI. Prezzo del CD fisico. 

 Pirateria 
digitale 

Pirateria fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 778 
37

   1,10 
38

  

Tasso di sostituzione (%)
39

 10% 46% 

Prezzo unitario al dettaglio (€) 2,34
40

  14,40 
41
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Tabella 27 Criteri per il calcolo dei mancati ricavi provocati dalle attività di pirateria sui film in Francia 

 
Pirateria 
digitale 

Pirateria fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 164 
42

 5,25 
43

 

Tasso di sostituzione (%)
44

     

Sale 5% 9% 

Vendite DVD 9% 5% 

Noleggio DVD 0% 5% 

VoD/PayPerView/download ufficiale 9% 0% 

TV 9% 9% 

Prezzo unitario al dettaglio   

Sale (€/biglietto) 6,00 
45

 

Vendite DVD (€/DVD) 15,63 
46

 

Noleggio DVD (€/DVD) 2,72 
47

 

VoD/PayPerView/download ufficiale (€/download) 7,50 
48

 

TV (€/film) 0,069 
49

 

Fonte: calcoli TERA Consultants  

                                            

42
 Fonte SNEP. 

43
 Si veda l’Appendice 3. 

44
 Si veda la sezione 2.1. 

45
 Fonte: PWC [2009]. 

46
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio al consumo per i 

DVD nel 2008  

47
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio di noleggio per i 

DVD nel 2008 

48
 Fonte: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 50% del prezzo ufficiale di download (€ 7,50) e 

50% del prezzo di VoD (fra € 1,5 e € 6: seconda mano € 3,75),  

49
 Sulla base di 209 min/giorno di tempo medio di visione nel 2008 (Fonte: ACTE – Television 2008, 

International Key Facts) e una spesa pubblicitaria TV pari a  XXX2,870 M€ nel 2008 (Fonte: PWC 2009). 
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Tabella 28 Criteri per il calcolo dei mancati ricavi provocati dalle attività di pirateria sulle serie TV in Francia 

 
Pirateria 
digitale 

Pirateria 
fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M)
 50

 88,39 0,80 

Tasso di sostituzione (%)
51

     

TV 28% 28% 

Vendite DVD 5% 5% 

Noleggio DVD 2% 2% 

VoD/PayPerView 2% 2% 

Prezzo unitario al dettaglio   

TV (€/TV series) 0,03 
52

 

Vendite DVD (€/DVD) 31,26 
53

 

Noleggio DVD (€/DVD) 2,72 
54

 

VoD/PayPerView (€/serie TV visionate) 2,00 
55

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

Germania 

Tabella 29 Criteri per il calcolo dei mancati ricavi provocati dalle attività di pirateria musicale in Germania 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

                                            
50

 Si veda l’Appendice 4.  

51
 Si veda la sezione 2.1. 

52
 Sulla base di 209 min/giorno di tempo medio di visione nel 2008 (Fonte: ACTE – Television 2008, 

International Key Facts) e una spesa pubblicitaria TV pari a XXX2,870 M€ nel 2008 (Fonte: PWC). 

53
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Sulla base del prezzo medio al 

consumo per un DVD nel 2008 (i DVD delle serie TV costano in genere il doppio dei DVD dei film)  

54
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio di noleggio dei 

DVD nel 2008. 

55
 Fonte: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008.  

56
 Fonte: stima GfK (2008). 

57
 Fonte: IFPI Germania. Questo dato corrisponde al 6% del totale di unità fisiche vendute in Germania nel 

2008. 

58
 Si veda l’Appendice 2. 

59
 Fonte: IFPI. 90%* prezzo del singolo online (€1,1)+ 10%* prezzo del CD fisico (€11,96).  

60
 Fonte: GfK. Prezzo del CD fisico. 

 Pirateria 
digitale 

Pirateria fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 373 
56

  6,30
57

  

Tasso di sostituzione (%)
58

 11% 47% 

Prezzo unitario al dettaglio (€) 2,19
59

  11,96 
60
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Tabella 30 Criteri per il calcolo dei mancati ricavi provocati dalle attività di pirateria sui film in Germania 

 
Pirateria 
digitale 

Pirateria fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 99,4
61

 6,23
62

 

Tasso di sostituzione (%)
63

     

Sale 5% 10% 

Vendite DVD 10% 5% 

Noleggio DVD 0% 5% 

VoD/PayPerView/download ufficiale 10% 0% 

TV 10% 10% 

Prezzo unitario al dettaglio   

Sale (€/biglietto) 6,11 
64

 

Vendite DVD (€/DVD) 12,26 
65

 

Noleggio DVD (€/DVD) 2,45 
66

 

VoD/PayPerView/ download ufficiale (€/download) 7,50 
67

 

TV (€/film) 0,074 
68

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

                                            
61

 Secondo i dati raccolti dall’indagine Brenner, commissionata dalla Filmförderungsanstalt (Agenzia per lo 
sviluppo cinematografico) e condotta da gennaio a giugno 2005, 11,9 milioni di film di lingua tedesca o 
doppiati in tedesco sono stati scaricati illegalmente da 1,7 milioni di utenti Internet 
(http://www.techshout.com/software/2006/01/warner-bros-to-start-file-sharing-of-movies-tv-shows-in-
germany-through-in2movies/), ossia 14 download illegali per ogni utente P2P in un anno. Fonte GfK: in 
Germania, nel 2008, sono stati registrati 7,1 milioni di utenti P2P.  

62
 Si veda l’Appendice 3. 

63
 Si veda la sezione 2.1. 

64
 Fonte: PWC [2009] 

65
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio al consumo per i 

DVD nel 2008.  

66
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio di noleggio per i 

DVD nel 2008. 

67
 Fonte: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 50% del prezzo ufficiale di download (€7,50) e 

50% del prezzo di VoD (fra € 1,50 e € 6: seconda mano € 3,75). 

68
 Sulla base di 223 min/giorno di tempo medio di visione nel 2008 (Fonte: ACTE – Television 2008, 

International Key Facts) e una spesa pubblicitaria TV pari a XXX4,100 M€ nel 2008 (Fonte: PWC). 

http://www.techshout.com/software/2006/01/warner-bros-to-start-file-sharing-of-movies-tv-shows-in-germany-through-in2movies/
http://www.techshout.com/software/2006/01/warner-bros-to-start-file-sharing-of-movies-tv-shows-in-germany-through-in2movies/
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Tabella 31 Criteri per il calcolo dei mancati ricavi provocati dalle attività di pirateria sulle serie TV in Germania 

 
Pirateria 
digitale 

Pirateria 
fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M)
 69

 53,58 3,24 

Tasso di sostituzione (%)
70

     

TV 29% 29% 

Vendite DVD 5% 5% 

Noleggio DVD 2% 2% 

VoD/PayPerView 2% 2% 

Prezzo unitario al dettaglio   

TV (€/serie TV) 0,037 
71

 

Vendite DVD (€/DVD) 24,52 
72

 

Noleggio DVD (€/DVD) 2,45 
73

 

VoD/PayPerView (€/serie TV visionate) 2,00 
74

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

Italia 

 
Tabella 32 Stime di mancati ricavi dovuti ad attività di pirateria musicale in Italia 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

                                            
69

 Si veda l’Appendice 4. 

70
 Si veda la sezione 2.1. 

71
 Sulla base di 223 min/giorno di tempo medio di visione nel 2008 (Fonte: ACTE – Television 2008, 

International Key Facts) e una spesa pubblicitaria TV pari a xxx4,100 M€ nel 2008 (Fonte: PWC). 

72
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Sulla base del prezzo medio al 

consumo per un DVD nel 2008 (i DVD delle serie TV costano in genere il doppio dei DVD dei film)  

73
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio di noleggio per 

un DVD nel 2008.  

74
 Fonte: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 

75
 Fonte: IFPI. 

76
 Fonte: FIMI. Questo dato corrisponde al 23% del totale delle unità fisiche vendute in Italia nel 2008.  

77
 Si veda l’Appendice 2. 

78
 Fonte: Forrester Research. 90%*prezzo del singolo online (€ 1,00)+ 10%* Prezzo del CD fisico (€ 

13,24). 

79
 Fonte IFPI. 

 Pirateria 
digitale 

Pirateria fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 1.300 
75

  6,60 
76

  

Tasso di sostituzione (%)
77

 9% 41% 

Prezzo unitario al dettaglio (€) 2,22
78

  13,24 
79
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Tabella 33 Stime di mancati ricavi dovuti alle attività di pirateria sui film in Italia 

 
Pirateria 
digitale 

Pirateria fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 147,99
80

 85,75
81

 

Tasso di sostituzione (%)
82

     

Sale 4% 8% 

Vendite DVD 8% 4% 

Noleggio DVD 0% 4% 

VoD/PayPerView/download ufficiale 8% 0% 

TV 8% 8% 

Prezzo unitario al dettaglio   

Sale (€/biglietto) 6,11 
83

 

Vendite DVD (€/DVD) 12,21 
84

 

Noleggio DVD (€/DVD) 2,93 
85

 

VoD/PayPerView/ download ufficiale (€/download) 7,50 
86

 

TV (€/film) 0,110 
87

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

                                            
80

 Fonte: www.fapav.it  

81
 Fonte: www.fapav.it 

82
 Si veda la sezione 2.1. 

83
 Fonte: PWC [2009] 

84
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio al consumo per i 

DVD nel 2008. 

85
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio di noleggio per i 

DVD nel 2008 

86
 Fonte: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 50% del prezzo ufficiale di download (€7,50) e 

50% del prezzo di VoD (fra € 1,50 e € 6: seconda mano € 3,75) 

87
 Sulla base di 239 min/giorno di tempo medio di visione nel 2008 (Fonte: ACTE – Television 2008, 

International Key Facts) e una spesa pubblicitaria TV pari a xxx4,800 M€ nel 2008 (Fonte: PWC). 

http://www.fapav.it/
http://www.fapav.it/
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Table 34 Stime di mancati ricavi dovuti alle attività di pirateria sulle serie TV in Italia 

 
Pirateria 
digitale 

Pirateria 
fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M)
 88

 79,76 13,07 

Tasso di sostituzione (%)
89

     

TV 25% 25% 

Vendite DVD 4% 4% 

Noleggio DVD 2% 2% 

VoD/PayPerView 2% 2% 

Prezzo unitario al dettaglio   

TV (€/serie TV) 0,055 
90

 

Vendite DVD (€/DVD) 24,42 
91

 

Noleggio DVD (€/DVD) 2,93 
92

 

VoD/PayPerView (€/serie TV visionate) 2,00 
93

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

Spagna 

Tabella 35 Stime di mancati ricavi dovuti ad attività di pirateria musicale in Spagna 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

                                            
88

 Si veda l’Appendice 4. 

89
 Si veda la sezione 2.1. 

90
 Sulla base di 239 min/giorno di tempo medio di visione nel 2008 (Fonte: ACTE – Television 2008, 

International Key Facts) e una spesa pubblicitaria TV pari a xxx4,800 M€ nel 2008 (Fonte: PWC). 

91
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Sulla base del prezzo medio al 

consumo per un DVD nel 2008 (i DVD delle serie TV costano in genere il doppio dei DVD dei film)  

92
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio di noleggio per 

un DVD nel 2008.  

93
 Fonte: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 

94
 Fonte: IFPI, sulla base delle cifre fornite da Jupiter Research sul numero di utenti P2P in Spagna [2009] 

e il numero medio di file scaricati per persona [rapporto del Ministero della Cultura]. 

95
 Fonte: Promusicae. Questo dato corrisponde al 20% del totale delle unità fisiche vendute in Spagna nel 

2008.  

96
 Si veda l’Appendice 2.  

97
 90% * prezzo del singolo online (€ 1,30) [Fonte: Forrester Research, 2009]+ 10% * Prezzo del CD fisico 

(€ 11,34) [Fonte: Promusicae].. 

98
 Fonte: Promusicae. 

 Pirateria 
digitale 

Pirateria fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 1.977 
94

  5,00 
95

  

Tasso di sostituzione (%)
96

 9% 41% 

Prezzo unitario al dettaglio (€) 2,30
97

  11,34 
98
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Tabella 36 Stime di mancati ricavi dovuti alle attività di pirateria sui film in Spagna 

 
Pirateria 
digitale 

Pirateria fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 350 
99

 25 
100

 

Tasso di sostituzione (%)
101

     

Sale 4% 8% 

Vendite DVD 8% 4% 

Noleggio DVD 0% 4% 

VoD/PayPerView/ download ufficiale 8% 0% 

TV 8% 8% 

Prezzo unitario al dettaglio   

Sale (€/biglietto) 5,71 
102

 

Vendite DVD (€/DVD) 12,48 
103

 

Noleggio DVD (€/DVD) 2,34 
104

 

VoD/PayPerView/ download ufficiale (€/download) 7,50 
105

 

TV (€/film) 0,083 
106

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

                                            
99

 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. 

100
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. 

101
 Si veda la sezione 2.1. 

102
 Fonte: PWC [2009] 

103
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio al consumo per 

i DVD nel 2008. 

104
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio di noleggio per 

un DVD nel 2008.  

105
 Fonte: NPA Conseil, “Video on Demand in Europe”. 50% del prezzo ufficiale di download (€ 7,50) e 

50% del prezzo di VoD (fra € 1,50 e € 6: seconda mano € 3,75) 

106
 Sulla base di 234 min/giorno di tempo medio di visione nel 2008 (Fonte: ACTE – Television 2008, 

International Key Facts) e una spesa pubblicitaria TV pari a xxx2,742 M€ nel 2008 (Fonte: PWC). 
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Table 37 Stime di mancati ricavi dovuti alle attività di pirateria sulle serie TV in Spagna 

 
Pirateria 
digitale 

Pirateria 
fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M)
 

107
 

188,64 3,81 

Tasso di sostituzione (%)
108

     

TV 25% 25% 

Vendite DVD 4% 4% 

Noleggio DVD 2% 2% 

VoD/PayPerView 2% 2% 

Prezzo unitario al dettaglio   

TV (€/TV series) 0,041 
109

 

Vendite DVD (€/DVD) 24,96 
110

 

Noleggio DVD (€/DVD) 2,34 
111

 

VoD/PayPerView (€/serie TV visionate) 2,00 
112

 

Fonte: calcoli TERA Consultants 

 

                                            
107

 Si veda l’Appendice 4. 

108
 Si veda la sezione 2.1. 

109
 Sulla base di 234 min/giorno di tempo medio di visione nel 2008 (Fonte: ACTE – Television 2008, 

International Key Facts) e una spesa pubblicitaria TV pari a XXX2,742 M€ nel 2008 (Fonte: PWC)  

110
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Sulla base del prezzo medio 

al consumo per un DVD nel 2008 (i DVD delle serie TV costano in genere il doppio dei DVD dei film)  

111
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio di noleggio per 

un DVD nel 2008. 

112
 Fonte: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 
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Gran Bretagna 

Tabella 38 Stime di mancati ricavi dovuti ad attività di pirateria musicale in GB 

 

 

Fonte: calcoli TERA Consultants  

 

Tabella 39 Stime di mancati ricavi dovuti alle attività di pirateria sui film in GB 

 
Pirateria 
digitale 

Pirateria fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 98,95
118

 61,65
119

 

Tasso di sostituzione (%)
120

     

Sale 5% 10% 

Vendite DVD 10% 5% 

Noleggio DVD 0% 5% 

VoD/PayPerView/download ufficiale 10% 1% 

TV 10% 10% 

Prezzo unitario al dettaglio   

Sale (€/biglietto) 6,56 
121

 

Vendite DVD (€/DVD) 11,27 
122

 

Noleggio DVD (€/DVD) 3,47 
123

 

VoD/PayPerView/download ufficiale (€/download) 7,50 
124

 

TV (€/film) 0,095 
125

 

Fonte: calcoli TERA Consultants  

 

                                            
113

 Fonte: BPI.  

114
 Fonte: BPI. Questo dato corrisponde all’8% del totale di unità fisiche vendute in GB nel 2008. 

115
 Si veda l’Appendice 2.  

116
 Fonte: IFPI. 90%*prezzo del singolo online (€ 0,90) + 10%* Prezzo del CD fisico (€ 10,01). 

117
 Fonte: IFPI. Prezzo del CD fisico. 

118
 Fonte: Ipsos_Digital & Physical Piracy in GB, novembre 2007. Inclusi download e streaming.  

119
 Fonte: Ipsos_Digital & Physical Piracy in GB, novembre 2007. Inclusi DVD contraffatti e vendita di 

copie casalinghe. 

120
 Si veda la sezione 2.1. 

121
 Fonte: PWC [2009]. 

122
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio al consumo per 

i DVD nel 2008. 

123
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio di noleggio per 

i DVD nel 2008. 

124
 Fonte: NPA Conseil, “Video on Demand in Europe”. 50% del prezzo ufficiale di download (€ 7,50) e 

50% del prezzo di VoD (fra € 1,50 e € 6: seconda mano € 3,75) 

125
 Sulla base di 233 min/giorno di tempo medio di visione nel 2008 (Fonte: ACTE – Television 2008, 

International Key Facts) e una spesa pubblicitaria TV pari a XXX4,116 M€ nel 2008 (Fonte: PWC)  

 Pirateria 
digitale 

Pirateria fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 1.177 
113

   10,8 
114

  

Tasso di sostituzione (%)
115

 11% 48% 

Prezzo unitario al dettaglio (€) 1,81 
116

  10,01 
117
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Tabella 40 Stime di mancati ricavi dovuti alle attività di pirateria sulle serie TV in GB 

 
Pirateria 
digitale 

Pirateria 
fisica 

Numero di violazioni di copyright per anno (unità M) 53,33 
126

 9,4
127

 

Tasso di sostituzione (%)
128

     

TV 30% 30% 

Vendite DVD 5% 5% 

Noleggio DVD 2% 2% 

VoD/PayPerView 2% 2% 

Prezzo unitario al dettaglio   

TV (€/serie TV) 0,05 
129

 

Vendite DVD (€/DVD) 22,54 
130

 

Noleggio DVD (€/DVD) 3,47 
131

 

VoD/PayPerView (€/serie TV visionate) 2,00 
132

 

Fonte: calcoli TERA Consultants  

 

                                            
126

 Fonte: Ipsos_Digital & Physical Piracy in GB, novembre 2007. Inclusi download e streaming. 

127
 Fonte: Ipsos_Digital & Physical Piracy in GB, novembre 2007. Inclusi DVD contraffatti e vendita di 

copie casalinghe. 

128
 Si veda la sezione 2.1. 

129
 Sulla base di 233 min/giorno di tempo medio di visione nel 2008 (Fonte: ACTE – Television 2008, 

International Key Facts) e una spesa pubblicitaria TV pari a xxx4,116 M€ nel 2008 (Fonte: PWC)  

130
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Sulla base del prezzo medio 

al consumo per un DVD nel 2008 (i DVD delle serie TV costano in genere il doppio dei DVD dei film)  

131
 Fonte: International Video Federation – European Video Yearbook 2009. Prezzo medio di noleggio per 

un DVD nel 2008.  

132
 Fonte: NPA Conseil, Video on Demand in Europe, 2008. 



Costruire un’economia digitale: l’importanza di salvaguardare i livelli occupazionali nelle 

industrie creative dell’UE  

67                                           

Appendice 2: il tasso di sostituzione per la musica 

L‟impatto della pirateria sulle vendite di musica registrata è stato oggetto di 

dibattito sulle pubblicazioni economiche fin dalla fine degli anni ‟90, dopo la 

nascita di Napster. Per determinare il livello del tasso di sostituzione digitale, un 

fattore chiave per valutare l‟impatto della pirateria sulle vendite, abbiamo 

analizzato le ricerche accademiche oggi disponibili sull‟argomento. Abbiamo 

osservato che: 

 La maggior parte degli studi arriva alla conclusione che l‟impatto è nocivo 

e di dimensioni significative (anche se in alcuni casi, come Oberholzer-

Gee e Strumpf (2007)133, si suppone che l‟effetto sia trascurabile) 

 La maggior parte degli studi rivelano un tasso di sostituzione compreso 

fra il 10% e il 30% 

 Le metodologie utilizzate in questi studi differiscono, rendendo difficile 

effettuare confronti diretti fra i loro risultati.  

Per tutti questi motivi, abbiamo scelto di adottare un tasso di sostituzione al 

tempo stesso positivo e prudenziale: 

 Positivo poiché gli studi che giungono alla conclusione che l‟effetto è 

trascurabile rappresentano una minoranza 

 Prudenziale poiché abbiamo scelto un tasso del 10%, un livello che 

costituisce un limite minimo nella maggior parte degli studi che 

dimostrano un impatto positivo. 

Per introdurre un fattore di differenziazione nazionale, il tasso di sostituzione è 

stato ponderato per il PIL per abitante a PPA (parità di potere d‟acquisto): 

abbiamo così ottenuto un ventaglio di tassi nazionali che vanno dal 9% della 

Spagna all‟11% della Gran Bretagna. Questo approccio rappresenta un “best 

effort” per includere nell‟analisi poteri di acquisto differenziati. 

 

                                            
133 I risultati di Oberholzer-Gee e Strumpf (2007) sono stati contraddetti da Blackburn (2007) e Leibowitz 

(2007).  



Costruire un’economia digitale: l’importanza di salvaguardare i livelli occupazionali nelle 

industrie creative dell’UE  

68                                           

Tabella 41: Studi accademici che valutano l’impatto dei download illegali sulle vendite di musica registrata 

Studio 
Periodo 

considerato 
Oggetto/paese 

Impatto dei download illegali sul 

totale delle vendite 

Hui e Png (2003) 1994-1998 28 paesi 
Per ogni CD copiato, le vendite 

scendono di 0,42 unità. 

Peitz e Waelbroeck 

(2003, 2004) 
1998-2002 16 paesi 

La pirateria ha ridotto le vendite del 

20%; l‟effetto è significativo ad un 

livello del 10% (Waelbroeck 2004). 

In particolare, nel 2001, il download 

di musica potrebbe avere causato 

una riduzione del 10% delle vendite 

di CD in tutto il mondo (Waelbroeck 

2003). 

Zentner (2006) 2001 7 paesi europei 

L‟utilizzo del peer-to-peer riduce le 

probabilità d‟acquisto di musica del 

30% 

Michel (2006) 1999-2003 USA 

Il file sharing ha provocato una 

riduzione pari al 13% delle vendite di 

album. 

Montoro-Pons e 

Cuadrado-Garcia 

(2006) 

2003 60 paesi 

Le mancate vendite dovute alla 

pirateria equivalgono in media al 

131% del valore del mercato legale. 

La ponderazione di ogni paese in 

base alla sua quota di mercato 

globale porta il risultato finale a circa 

30% del mercato globale legale. 

Oberholzer-Gee e 
Strumpf 
(2007) 

2002 Germania 

Il numero di download non ha un 

effetto significativo sulle vendite di 

album. 

Hong (2004, 2008) 2000 USA 

L‟introduzione di Napster spiega il 

20% del calo di spesa per la musica 

nel 2000. 

Liebowitz (2008) 1998-2003 Città USA 

Nel 2003, Il tasso di penetrazione di 

Internet del 60% avrebbe ridotto le 

vendite di CD di circa 1,27 unità pro 

capite: in altri termini, in assenza di 

file-sharing le vendite di album nel 

2003 sarebbero state di circa 3,55 

unità pro capite in vece del valore 

registrato di 2,28 unità 

Leung (2009) 2008 

Studenti 

universitari di 

Hong Kong 

Quando gli studenti scaricano 

illegalmente 10% in più di musica dai 

siti web P2P, i loro acquisti su 

iTunes e di CD scendono 

rispettivamente dello 0,7 e dello 

0,4%. 

Fonte: sintesi da Oberholzer-Gee & Strumpf (2009) 
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Appendice 3: ipotesi specifiche per i DVD 

La pirateria fisica consiste nella duplicazione e distribuzione illegale di opere in 

formato fisico. Il basso costo dei duplicatori di DVD ha provocato un‟esplosione 

della copia illegale di prodotti coperti da copyright.  

Nonostante i numerosi casi di incidenti di contraffazione e di sequestri riportati 

dai media,134 il numero di DVD contraffatti venduti non è sempre disponibile. 

Per valutare il numero di violazioni di copyright dovuto alla pirateria fisica di film 

in Francia e Germania, abbiamo utilizzato un rapporto basato sui dati derivati 

dalla situazione inglese, spagnola e italiana.  

In questi paesi si nota infatti una forte correlazione fra il tasso di pirateria fisica 

di musica registrata e quello dei film. 
 

 

Figura 11 Correlazione fra I tassi di pirateria sulla musica registrata e cinematografica
135

 

Pirateria cinematografica Pirateria musicale GB Italia Spagna 

Fonte: analisi di TERA Consultant in base a dati IFPI & IVF 

 

                                            
134

 Per esempio, i CD e i DVD sono stati la categoria principale di articoli sequestrati dalle dogane UE nel 
2008 con un totale di 79 milioni di unità, pari al 44% dell’importo totale (Fonte: Rapporto sull’applicazione 
dei diritti di proprietà intellettuale da parte delle dogane UE) 

135
 Il tasso di pirateria fisica è definito come il numero di prodotti contraffatti venduti diviso per il numero 

totale di prodotti venduti (sia legali che illegalmente copiati) 

y =  2,84   x

R2 =  0,92   
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Sembra perciò che il tasso di pirateria cinematografica sia di 2,84 punti più 

elevato del tasso di pirateria musicale. Applicando questo parametro, è 

possibile calcolare il numero di copie fisiche illegali di DVD vendute. 

 
Tabella 42 Calcolo dei film su DVD contraffatti venduti ai consumatori 

music piracy 

rate
film piracy rate

Legitimate 

Video Discs 

sold to 

consumers (m)

Pirate Video 

Discs sold to 

consumers (m)

UK 8% 19% 257,40            61,65              

Spain 20% 50% 25,00              25,00              

Italy 23% 72% 32,70              85,75              

France 2% 6% 87,21              5,25                

Germany 6% 17% 103,50            21,25               

Fonte: analisi IVF, TERA Consultant  

GB Spagna Italia Francia Germania 

Tasso di pirateria musicale 

Tasso di pirateria cinematografica 

DVD leali venduti ai consumatori (m) 

Video dischi pirata venduti ai consumatori (m) 
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Appendice 4: ipotesi specifiche per le serie TV 

Anche se il download illegale di serie TV sembra in fase calante negli USA a 

causa della pressione dei siti di streaming legale, in Europa la pirateria si sta 

intensificando. Secondo le osservazioni condotte dal sito specializzato 

TorrentFreak, il primo episodio della quarta stagione di Prison Break ha 

superato rapidamente 1 milione di download, la maggior parte dei quali in 

Europa. Inoltre, in settembre 2008, Mininova (sito di link BitTorrent) ha 

registrato per la prima volta nella sua storia oltre 10 milioni di download in uno 

solo giorno, pari ad una media di 117,6 torrent download al secondo. Secondo 

TorrentFreak, questo record è dovuto alla trasmissione negli Stati Uniti dei primi 

episodi delle nuove stagioni di molte serie TV, molto rapidamente diffusi tramite 

i siti di link BitTorrent. Il sito precisa che il 50% dei download riguarda le serie 

TV.  

In Gran Bretagna, sembra che i film siano scaricati due volte più spesso delle 

serie TV e che le vendite di film su DVD contraffatti superino di sette volte 

quelle di serie TV136. 

In assenza di informazioni relative al numero di violazioni di copyright relative 

alla pirateria di serie TV in altri paesi, utilizzeremo questi due dati per valutare il 

numero di serie TV scaricate o acquistate come prodotti contraffatti. 

 

                                            
136

 Fonte: IPSOS, Digital & Physical Piracy in GB, novembre 2007 
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Appendice 5: Ricavi per addetto nelle industrie audiovisive 

Prendendo come base i mancati ricavi calcolati a livello europeo, la perdita di 

posti di lavoro viene ottenuta dividendo le mancate vendite medie per addetto in 

ogni settore, dalla produzione al livello della vendita al dettaglio. 

Abbiamo pertanto determinato le vendite medie per addetto nel settore delle 

industrie della musica, del cinema/TV e dell‟editoria sulla base dei dati seguenti: 

 Vendite:  

 Musica: digitale e fisica (Fonte: PWC 2009) 

 Film/TV: ricavi dalla frequentazione delle sale, dai DVD (vendita e 

noleggio), dalla pubblicità TV, dal VoD e dal PPV (Fonte: PWC 

2009).  

 Persone impiegate nel settore dalla produzione al livello della vendita al 

dettaglio: 

 Musica: posti di lavoro nelle società discografiche, nella 

distribuzione all‟ingrosso e nella vendita al dettaglio (Fonte: IFPI) 

 Film/TV: posti di lavoro nella TV, nella produzione 

cinematografica, nella distribuzione e nella proiezione (Fonte: 

uffici nazionali di statistica)  

 Editoria: posti di lavoro nelle società editrici di libri, nei punti 

vendita di stampa e nelle librerie (Fonte: Eurostat)  
 

Tabella 43 Vendite per addetto nelle industrie audiovisive 

 

Fonte: analisi TERA Consultant sulla base di dati IFPI, PWC, degli uffici nazionali di statistica e di Eurostat 
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Su questa basi, ipotizziamo che: 

 L‟industria musicale impieghi una persona per ogni € 70.000 di fatturato. 

 L‟industria del cinema/TV impieghi una persona ogni € 85.000 di 

fatturato. 
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Appendice 6: Ricavi per addetto nell’industria del software 

Uno studio condotto da IDC per BSA nel 2007 ha calcolato i benefici per le 

economie nazionali eventualmente derivanti da una riduzione del dieci per 

cento della pirateria di software per PC. Lo studio è giunto in particolare alla 

conclusione che una riduzione della pirateria dei software si tradurrebbe nella 

creazione di nuovi posti di lavoro ben pagati nell‟industria IT. 137 

Per esempio, nel case study dedicato alla Gran Bretagna,138 IDC ha calcolato 

che una riduzione del dieci per cento della pirateria di software per PC nel 

paese, dal 2008 all‟2011, produrrebbe un aumento di 794 M$ (ossia 540 M€) 

della spesa IT entro la fine del 2008, con la conseguente creazione di 3.161 

posti di lavoro nell‟industria informatica. In altre parole, IDC ritiene che 

l‟industria IT britannica impieghi circa una persona ogni € 170.000 di 

fatturato.139 

Basandoci su ogni case study, abbiamo stimato così le vendite medie per 

addetto in ogni industria IT nazionale. 
 

Tabella 44 Vendite per addetto nelle industrie audiovisive 

 

Fonte: analisi di TERA Consultants sulla base dello studio BSA “The Economic Benefits of Lowering PC 

Software Piracy” 

Sulla base dei mancati ricavi calcolati sia a livello nazionale che europeo, la 

perdita di posti di lavoro nell‟industria IT viene ottenuta dividendo i mancati 

ricavi per le vendite medie per addetto nel settore.  

 

                                            
137

 The Economic Benefits of Reducing PC Software Piracy, IDC, gennaio 2008 

138
 The Economic Benefits of Reducing PC Software Piracy – Studio GB, IDC, gennaio 2008 

139
 540 M€ / 3.161 persone impiegate 
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Appendice 7: Problematiche cross-border 

In questo rapporto, i posti di lavoro perduti direttamente imputabile alla pirateria 

vengono calcolati dividendo i mancati ricavi (stimati a livello europeo) per le 

vendite medie per addetto in ciascun settore, dalla produzione al livello della 

vendita al dettaglio (sulla base di cifre fornite dai vari settori). 

A partire da queste basi si ottiene una valutazione globale dei posti di lavoro 

perduti a livello europeo. Per determinare le perdite nelle cinque principali 

nazioni europee, siamo partiti dall‟assunto che l‟impatto locale fosse 

proporzionato alle dimensioni del mercato nazionale. Questo metodo ha il 

merito di tener conto del peso di ogni industria nazionale e quindi di non 

imputare le perdite di posti di lavoro alla sola tendenza nazionale a piratare 

illegalmente merci e servizi (con risultati ovviamente incoerenti, in quanto i 

paesi con il più alto livello di pirateria avrebbero presentato perdite locali più 

elevate, indipendentemente dalla “forza” delle industrie creative locali). 

Per essere completamente coerenti, avremmo dovuto prendere in 

considerazione la proporzione di prodotti piratati locali/stranieri (per tutti i 

prodotti creativi considerati), ma questi dati non erano disponibili. Come 

sottolineato nella prossima tabella, le perdite di posti di lavoro locali potrebbero 

essere diverse, a seconda dell‟equilibrio fra importazioni e produzione locale.  
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Tabella 45 Distribuzione dei posti di lavoro perduti in base alle vendite nazionali 

 

 

Ciò nondimeno il nostro metodo, in modo da cogliere tale fenomeno, è basato 

su un assunto “implicito”: 

 Che i mercati nazionali con vendite importanti siano anche quelli con 

potenti industrie locali, 

 E che quindi, logicamente, subiranno maggiormente l‟impatto della 

pirateria in termini di perdita di posti di lavoro (in quanto vengono diffusi 

più prodotti soggetti alla pirateria). 
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