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À propos de l'Association des concessionnaires de véhicules récréatifs 
L'Association des concessionnaires de véhicules récréatifs du Canada (RVDA) est une fédération 
nationale qui a pour mission de protéger et de promouvoir les intérêts et le succès des concessionnaires 
de VR au Canada afin de permettre à l'industrie de maximiser son potentiel. L'objectif principal de 
RVDA Canada est de rassembler et de représenter les entreprises de détail du secteur du véhicule 
récréatif partout au Canada, en leur offrant un soutien nécessaire afin de protéger et promouvoir les 
intérêts et le bien-être des concessionnaires canadiens de véhicules récréatifs, et de maximiser le 
potentiel de l'industrie pour tous les intervenants. 

 
À propos de l'Association canadienne de l'industrie du véhicule récréatif 

L'Association canadienne du véhicule récréatif (CRVA) est un organisme à but non lucratif composé des 
principaux fabricants et fournisseurs des composantes retrouvées dans les véhicules récréatifs vendus au 
Canada. CRVA existe depuis plus de 40 ans et travaille continuellement à promouvoir tous les aspects 
relatifs à la qualité et la sécurité dans les véhicules récréatifs construits par ses membres. L'Association 
assure la continuité des normes professionnelles bénéficiant à l'industrie du VR et, ultimement, dans le 
meilleur intérêt du consommateur. 

 
À propos de The Portage Group Inc. 

The Portage Group Inc. est un groupe de consultation qui partage sa passion en aidant les organisations 
à traverser les différentes étapes de leur parcours. Notre équipe de consultants offre une expertise 
sectorielle approfondie dans plusieurs domaines de service, notamment : la recherche, la stratégie, les 
ressources humaines, la performance organisationnelle et la gouvernance. Grâce à sa division de 
Recherche et Stratégie, le groupe offre une vaste gamme de services de recherche aux associations et 
aux membres qu’elles servent. Pour plus d'informations, veuillez visiter www.portagegroup.com. 

 
À propos de urbanMetrics inc. 

urbanMetrics est l'une des firmes de consultation en économie urbaine les plus anciennes et les plus 
respectées au Canada. Notre équipe fournit régulièrement des conseils d'experts à des clients, œuvrant 
dans de très grandes ou très petites compagnies, publiques ou privées, qui souhaitent optimiser leurs 
ressources. Nous fournissons des analyses personnalisées et des solutions pratiques conçues pour aider 
nos clients à prioriser les changements de politiques, obtenir du financement, soutenir le processus 
d'approbation de développement et rehausser la réputation et le profil public des organisations 
individuelles ou dans les secteurs industriels. urbanMetrics se concentre sur les principales pratiques qui 
ont un impact économique et sur la modélisation des finances municipales, les études de marché basée 
sur la localisation et analyses de faisabilité, ainsi que la stratégie municipale et le développement 
économique. Pour plus d'information, veuillez visiter www.urbanMetrics.ca. 
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Avis de non-responsabilité 
Bien que l'information contenue dans ce rapport ait été obtenue de sources que The Portage Group Inc. 
et urbanMetricsinc. croient être fiables, son exactitude et son exhaustivité ne peuvent être garanties. Ce 
rapport est basé sur les données disponibles de Statistique Canada, d'Industrie Canada et de 
fournisseurs ainsi que sur les réponses de deux sondages en ligne effectués en septembre 2019. Ce 
rapport est fourni à titre d'information seulement. Tous les avis et estimations inclus dans ce rapport 
constituent le point de vue des répondants au sondage, combinés à notre jugement à cette date et sont 
sujets à révision. 
 

Droit d'auteur 
Ce document contient des renseignements confidentiels provenant de l'Association canadienne des 
concessionnaires de véhicules récréatifs (RVDA) et de l'Association canadienne du véhicule récréatif 
(CRVA). Aucune divulgation ou utilisation d'une quelconque partie du contenu de ce document ne peut 
être faite sans le consentement écrit exprès de RVDA ou CRVA. Pour obtenir la permission de 
reproduire tout matériel contenu dans cette publication, veuillez contacter la RVDA au 1.604.718.6325 
ou par courriel à info@rvda.ca ou la CRVA au 1.905.315.3156 ou par courriel à info@crva.ca. Si le 
consentement est accordé, l'attribution doit être donnée à la RVDA, à CRVA, The Portage Group Inc., 
et urbanMetricsinc. et à toutes les autres sources mentionnées dans le document doivent être faites. 
Tous droits réservés. 

© 2020 RVDA et CRVA 
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RÉSUMÉ DIRECTIF 

Pour de nombreux Canadiens, les véhicules récréatifs (VR) sont un moyen pratique de voyager et de 
profiter du plein air tout c'est une façon de vivre. Compte tenu de cela, il n'est pas surprenant que 
l'industrie des véhicules récréatifs ait un impact important sur l'économie canadienne. L'activité 
économique générée par l'industrie du VR est considérable et très variée, en passant par tout ce qui 
touche la fabrication, la vente et le service des VR, aux dépenses d'utilisation, d'entreposage, d'entretien 
et de déplacement des VR. 
 
Au total, le secteur du VR génère environ 67 200 emplois et a généré une valeur ajoutée de 4,8 milliards 
de dollars à l'économie canadienne grâce à une dépense initiale de 6,2 milliards de dollars en 2019. 
 
 

 
 
Les fabricants et les concessionnaires contribuent de manière significative au total, mais la majeure partie 
de cette contribution intervient après l'achat initial du véhicule récréatif. Plus précisément, les dépenses 
associées à être propriétaire et à l'utilisation des VR représentent 78% de la valeur ajoutée totale à 
l'économie canadienne. L'étude a révélé qu'environ 2,1 millions (ou 14%) des ménages canadiens 
possèdent un VR. Les dépenses après achat de ce groupe de propriétaires contribuent à l'économie à 
travers deux catégories de dépenses: 
 

• Les dépenses de VR non liées aux déplacements sont les coûts associés à être 
propriétaire d'un VR et incluent l'assurance, l'entreposage et les accessoires. Les propriétaires 
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de VR ont dépensé environ 1,7 milliard de dollars dans ces trois catégories au Canada en 2019. 
Les propriétaires de VR dépensent aussi pour l’entretien, mais la valeur de cette dépense est 
incluse dans les dépenses du sous-secteur des ventes au détail. 
 

• Les dépenses liées au tourisme en VR sont des coûts associés à l'utilisation du VR. L'étude 
révèle que les 2,1 millions de propriétaires de VR ont effectué environ 7,7 millions de voyages 
en VR au Canada en 2019. En plus, les Canadiens ayant loué des VR ont effectué 419 000 
voyages au Canada, ce qui porte le total de voyage à 8,1 millions. Avec des dépenses estimées à 
3,4 milliards de dollars pour ces voyages, le tourisme en VR est le principal contributeur à 
l'impact global, et ce par une marge significative. 
 

Les résultats de cette étude démontrent que l'industrie du VR contribue grandement à l'économie 
canadienne.  
 
Notamment, l'hiver 2020 a vu le Canada et le monde faire face à un choc économique sans précédent, 
causé par la pandémie de COVID-19. Au moment de la rédaction du présent rapport, une grande partie 
du Canada commençait tout juste à assouplir les mesures de distanciation sociale après plus de deux 
mois de mise en quarantaine volontaire. Avec un niveau élevé d'incertitude au cours des prochains mois, 
des entreprises commençant à peine à réouvrir et la frontière canado-américaine toujours fermée, il y 
aura sans aucun doute des impacts importants au niveau de l'industrie du VR. La mise à jour 2020 offre 
une base de référence opportune par rapport à laquelle mesurer l'impact de la pandémie sur l'industrie 
du VR. 
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I. INTRODUCTION 

Pour de nombreux Canadiens, les véhicules récréatifs (VR) sont un moyen pratique de voyager et de 
profiter du plein air c'est une façon de vivre. Compte tenu de cela, il n'est pas surprenant que l'industrie 
des véhicules récréatifs ait un impact important sur l'économie canadienne. L'activité économique 
générée par l'industrie du VR est considérable et très variée, en passant par tout ce qui touche la 
fabrication, la vente et le service des VR, aux dépenses d'utilisation, d'entreposage, d'entretien et de 
déplacement des VR. 
 
Reconnaissant que l'industrie avait besoin de comprendre l'impact économique de son secteur, 
l'Association canadienne des concessionnaires de véhicules récréatifs (RVDA) et l'Association 
Canadienne du véhicule récréatif (CRVA) ont retenu les services de The Portage Group Inc. et 
d'urbanMetrics inc. afin d'estimer le niveau d'activité économique soutenu par l'industrie du VR au 
Canada.  
 
Ce rapport examine l'impact économique de l'industrie du VR au Canada pour 2019. Notamment, l'hiver 
2020 a vu le Canada et le monde faire face à un choc économique sans précédent causé par la pandémie 
de COVID-19. Au moment de la rédaction du présent rapport, une grande partie du Canada 
commençait tout juste à assouplir les mesures de distanciation sociale après plus de deux mois de mise 
en quarantaine volontaire. Avec un niveau élevé d'incertitude au cours des prochains mois, des 
entreprises commençant à peine à réouvrir et la frontière canado-américaine toujours fermée, il y aura 
sans aucun doute des impacts importants au niveau de l'industrie du VR. La mise à jour 2020 offre une 
base de référence opportune par rapport à laquelle mesurer l'impact de la pandémie sur l'industrie du 
VR. 
 
L'analyse de l'impact économique examinera l'activité économique dans quatre sous-secteurs distincts, 
notamment: 

• Fabrication de VR (Chapitre II); 

• Ventes au détail et service de VR (Chapitre III); 

• Dépenses de VR non liées aux déplacements (Chapitre IV); et 

• Dépenses de VR liées au tourisme (Chapitre V). 

 
Une estimation des dépenses a été élaborée pour chacun des quatre sous-secteurs et a été intégrée par 
la suite au modèle d'analyse d'entrées-sorties de Statistique Canada afin d'examiner le niveau d'emplois, 
de taxes ainsi que d'activité économique supportés par chaque sous-secteur et de façon agrégée. Ce 
rapport détaille les conclusions au niveau national. 
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Dans le présent rapport, le terme véhicule récréatif, ou VR, désigne un véhicule qui peut être habité ou 
qui peut être conduit ou remorqué d'un endroit à l'autre, bien que certains soient des modèles de parc 
qui eux sont stationnaires. Un VR comprend les types de véhicules suivants: caravane de voyage; 
caravane à sellette; caravane cargo; caravane de voyage hybride; tente-caravane; caravane de parc; boîte 
campeur; motorisé de classe A; motorisé de classe B; motorisé de classe C. 
 
Cette étude est une mise à jour de l'étude sur l'impact économique de l'industrie canadienne du véhicule 
récréatif menée en 2018.   
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II. FABRICATION DE VR 

Le premier sous-secteur de cette analyse d'impact économique est la fabrication de VR. Ce sont des 
entreprises qui se consacrent principalement à la fabrication de VR, comme les motorisés, les caravanes 
à sellette, les caravanes de voyage, les caravanes de parcs et les boîtes campeur, et les pièces pour VR - 
le principal produit pour ce secteur. Cette section porte sur les revenus et l'impact économique générés 
par ces entreprises. 

ESTIMATIONS DES DÉPENSES DE FABRICATION DE VR 

CROISSANCE DES VENTES DES FABRICANTS 
 
Selon l'analyse mensuelle de l’industrie manufacturière réalisée par Statistique Canada, il est estimé que 
les fabricants de VR au Canada (SCIAN 336215) ont généré en 2019 un total de 416 millions de dollars 
en ventes de biens manufacturés (livraisons). Ceci représente une diminution significative de (20%) par 
rapport à l'année 2018, mais c'est seulement 4% plus bas comparativement à 2017. (voir tableau 2-1)  
 
Il est important de noter que les estimations de fabrication de 2013 à 2017 ont été révisées par Statistique 
Canada depuis la précédente étude. Notamment, l'estimation de 2017 a été révisée à la baisse, passant de 470 
millions de dollars à 433 millions de dollars. Cette baisse de 37 millions de dollars des dépenses réduit également 
l'impact économique estimé pour le secteur manufacturier en 2017. 

Tableau 2-1 : Ventes de biens de VR manufacturés (livraisons) de 2010 à 2019 (en millions de dollars) 

 

 
 

Croissance année après année des ventes de biens de VR manufacturés (livraisons) 
 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019* 
Changement annuel 5,0% 0,9% 11,7% -4,2% -5,5% 18,5% 12,9% 19,5% 20,5% -20,3% 
Source: Analyse mensuelle de l’industrie manufacturière de Statistique Canada (304-0014) - SCIAN 336215. 
Notes:  * Les ventes de biens fabriqués en 2019 sont basées sur des estimations provisoires de Statistique Canada et sont sujettes à 

révision. 
 Les données de 2013 à 2017 ont été révisées par Statistique Canada. Par conséquent, les valeurs ne correspondent pas 

exactement aux données présentées dans le rapport 2018. 
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De 2010 à 2012, les ventes des fabricants ont augmenté de 12% au total avant de reculer à nouveau en 
2013 (-4%) et 2014 (-6%). La variation nette sur cette période (2010 à 2014) était de 2%. Après 2014, la 
fabrication de VR a connu une augmentation annuelle chaque année jusqu'en 2018 pour un gain cumulé 
de 93% avant de baisser de 20% en 2019. 
 
Tel qu'illustré au tableau 2-2, et avec l'exception de 2014 le secteur de fabrication de VR a suivi une 
augmentation comme celle du reste du secteur de la fabrication de matériel de transport et du secteur 
de la fabrication de voitures et de véhicules automobiles légers de 2010 à2016 mais moins rapide. La 
fabrication de VR a continué de croître en 2017 et 2018, tandis que les secteurs de comparaison ont 
diminué. Cependant, la baisse marquée de la fabrication de véhicules récréatifs en 2019 l'a mise au 
même niveau que le secteur de la fabrication de matériel de transport au niveau de la croissance globale 
depuis 2010. Les indices pour les deux se situent à 134 en 2019. 

Tableau 2-2: Ventes de biens de VR manufacturés (livraisons) ajustées pour l'inflation (livraisons) de 2010 à 2019 

 

 
 
Source: Analyse mensuelle de l’industrie manufacturière de Statistique Canada (304-0014). 
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IMPACT ÉCONOMIQUE - FABRICATION DE VR 

Comme nous mentionné ci-dessus, la valeur totale des véhicules récréatifs fabriqués au Canada était 
d'environ 416 millions de dollars en 2019. 
 
Comme il est indiqué ci-dessous, la valeur des véhicules récréatifs fabriqués au Canada en 2019 - y 
compris les retombées directes, indirectes et induites - génère une valeur importante pour l'économie 
canadienne. 

• ± valeur ajoutée de 314,4 millions de dollars de dollars pour l'économie canadienne;  
 

• ± 4 800 emplois à temps plein;  
 

• ± 203,0 millions de dollars en revenu d’emploi à travers le Canada; et, 
 

• ± 86,6 millions de dollars versés aux gouvernements municipaux, provinciaux et fédéral, sous la 
forme d'impôts personnels, d'impôt sur les sociétés et autres taxes. 

 

En considérant les résultats de l'étude d'impact économique réalisée en 2018 pour le compte de la 
RVDA, l'impact de la fabrication représente une baisse significative sur l'ensemble des variables 
considérées. Cette baisse est largement attribuable à la diminution des dépenses initiales, qui ont 
diminué d'un peu plus de 11% (la valeur de l'industrie manufacturière déclarée en 2017 était de 470 
millions de dollars). Par conséquent, les divers avantages économiques découlant de ces dépenses de 
choc initiales ont également diminué. Cependant, comme indiqué précédemment, Statistique Canada a 
procédé à un ajustement important dans ses estimations de dépenses de 2017. Cela représente à lui seul 
plus de la moitié de la différence.  
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III. VENTES AU DÉTAIL ET SERVICE DE VR 

Le sous-secteur des ventes au détail et du services de VR comprend des entreprises dont l'activité 
principale consiste à vendre au détail des VR neufs et usagés, tel que des motorisés, des caravanes à 
sellettes, des caravanes de voyage, des modèles de parcs et des boîtes campeur. Ces entreprises 
fournissent généralement des services d'entretien et de réparation ainsi que la vente de pièces et 
d'accessoires. Cette section porte sur les revenus et l'impact économique générés par ces entreprises. 

ESTIMATIONS DES DÉPENSES DES VENTES AU DÉTAIL ET SERVICE DE VR 

CROISSANCE DES VENTES AU DÉTAIL 
 
Selon l'analyse mensuelle sur le commerce de détail de Statistique Canada, les ventes au détail de VR et 
les entreprises de services (SCIAN 44121) ont généré des ventes totales de 3,8 milliards de dollars en 
2019, ce qui représente une modeste croissance de 1,6% versus 2018. Comme démontré dans le 
tableau 3-1, cela fait suite à une augmentation significative de 11,8% en 2018. 

Tableau 3-1: Ventes au détail de VR de 2010 à 2019 (milliards $) 

 

 
 

Croissance année après année des ventes au détail de VR 
 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019* 
Changement annuel 0,3% 5,0% -4,3% -0,4% 1,1% 6,7% 8,8% -2,7% 11,8% 1,6% 
Source: Analyse mensuelle sur le commerce de détail de Statistique Canada, SCIAN 44121 
Note: *Les ventes au détail en 2019 sont basées sur des estimations provisoires de Statistique Canada et sont sujettes à révision. 

 

 
Le sous-secteur du commerce de détail a connu une période de stagnation relative de cinq ans de 2010 
à 2014. Depuis 2014, les revenus des ventes au détail sont généralement en hausse. 
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Alors que les ventes au détail de VR ont finalement augmenté de plus de 30% depuis la fin du 
ralentissement économique mondial en 2009-2010, les ventes ajustées en fonction de l'inflation 
indiquent un rythme de croissance plus lent avec une augmentation totale de 11,2% (voir le tableau 3-
2) au cours de cette période. Cependant, l'indice corrigé de l'inflation affiche la même tendance générale 
de croissance depuis 2014. 

Tableau 3-2: Croissance des ventes au détail de VR ajustées pour l'inflation de 2010 à 2019 

 

 
 

Croissance année après année des ventes au détail de VR ajustée pour l'inflation 
 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019* 
Changement annuel -1,5% 2,0% -5,7% -1,2% -0,8% 5,5% 7,3% -4,2% 9,3% -0,4% 
Source:  Analyse mensuelle sur le commerce de détail de Statistique Canada, SCIAN 44121 et l'indice des prix à la consommation de 

2002. 
Note:  * Les ventes au détail en 2019 sont basées sur des estimations provisoires de Statistique Canada et sont sujettes à révision. 
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IMPACT ÉCONOMIQUE - VENTES AU DÉTAIL ET SERVICES DE VR 

Tel qu'indiqué précédemment, la valeur totale des véhicules récréatifs vendus et entretenus au Canada 
en 2019 s'élevait à environ 3,8 milliards de dollars. En calculant l'impact économique des activités de 
vente au détail de VR, il est important de noter que seule la marge brute représente l'unique 
contribution au niveau des ventes au détail et des activités de service. La balance de ces ventes (y 
compris le coût des marchandises vendues) a déjà été quantifiée séparément dans le cadre de l'analyse 
de fabrication correspondante (voir la section II).  
 
Selon cette approche, la composante de la marge brute sur les ventes totales estimées plus haut, 
quelques 619 millions de dollars, a été considérée comme un apport direct à notre analyse sur l'impact 
économique. À notre avis, cela représente un petit écart, mais démontre une représentation plus 
précise, de la méthodologie employée dans le cadre de l'étude précédente réalisée en 2012 pour le 
compte de la RVDA. 

Telle que détaillée ci-dessous, la valeur des véhicules récréatifs vendus au Canada en 2019 a généré: 

• ± valeur ajoutée de 746,0 millions de dollars pour l'économie canadienne; 
 

• ± 11 300 emplois à temps plein;  
 

• ± 473,0 millions de dollars en revenu d’emploi à travers le Canada; et, 
 

• ± 163,5 millions de dollars versés aux gouvernements municipaux, provinciaux et fédéral, sous la 
forme d'impôts personnels, d'impôt sur les sociétés et autres taxes. 

 

Dans l'ensemble, les impacts économiques du commerce de détail de VR en 2019 sont en hausse de 9% 
à 10% par rapport aux estimations de l'étude de 2017.   
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IV. DÉPENSES DE VR NON LIÉES AU DÉPLACEMENT 

En plus de l'impact économique généré par la fabrication et la vente de VR, l'utilisation des VR a 
également des impacts considérables. Ce chapitre se penche sur les dépenses de VR non liées aux 
déplacements et leur impact économique. Ce sont les dépenses associées au fait d’être propriétaire et 
qui ne dépendent pas de l'utilisation, et comprennent l'assurance, l'entreposage, l’entretien et les autres 
achats. 

ESTIMATIONS DES DÉPENSES DE VR NON LIÉES AU DÉPLACEMENT 

DÉMARCHE 
 
Comme il n'existe aucune source de données concernant les dépenses des propriétaires de VR et qui ne 
sont pas reliées aux déplacements, un sondage à été effectué pour déterminer le niveau des dépenses 
des propriétaires de VR qui ne sont pas reliées aux déplacements et sur l'incidence sur les dépenses des 
propriétaires de VR en déplacement. Plus spécifiquement un sondage en ligne avec panel TPG en 
septembre 2019 auprès de 2100 ménages au Canada. L'échantillon comprenait des sondages remplis 
auprès de 331 propriétaires de véhicules récréatifs. Entre autres, le sondage de 7 minutes comprenait 
des questions sur les dépenses des propriétaires de VR qui ne sont pas reliées aux déplacements, ainsi 
que sur la fréquence et l'emplacement des déplacements en VR. 
 
Contrairement à l'étude de 2018, l'étude de 2020 ne comprenait pas d'enquête omnibus supplémentaire 
ni d'échantillon d'appoint de propriétaires de VR, car l'étude de 2020 ne fournit pas d'estimations 
régionales. 
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ÊTRE PROPRIÉTAIRE DE VR 
 
Le sondage en ligne avec panel comprenait des questions sur les propriétaires de véhicule récréatif. 
Comme le montre le tableau 4-1, les résultats ont révélé qu'environ 14% des ménages canadiens 
possèdent ou ont accès à un véhicule récréatif. Ceci est légèrement en baisse, mais aligné avec les 
15% montrés avec l'analyse de 2017 et en ligne avec les 14% de 2012. Il convient de noter que les 
différences de taux d'incidence sur les trois études ne sont pas statistiquement significatives. 

Tableau 4-1: Ménages canadiens propriétaires de VR en 2019 

 

 
 
Sources:  1Recensement de Statistique Canada 2016 ajusté à 2019 selon les estimations de croissance démographique de Statistique 

Canada. 
 2Sondage TPG en ligne, septembre 2019. 

 

 
En multipliant le nombre total de ménages au Canada (15,1 millions) par l'incidence d'être propriétaire 
d'un VR, on estime qu'un peu plus de 2,1 millions de ménages canadiens possèdent un VR. Alors 
que le nombre de ménages a augmenté depuis 2017, l'incidence d'être propriétaire d'un VR en 2019 est 
légèrement inférieure (13,9% en 2019 contre 15,2% 2017). Le résultat net est que le nombre de 
propriétaires de VR n'a pas sensiblement changé. 
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DÉPENSES NON RELIÉES AUX DÉPLACEMENTS 
 
Le sondage auprès des propriétaires de véhicules récréatifs demandait aux répondants d'indiquer 
combien ils ont dépensé en 2019 dans quatre catégories spécifiques et non liées aux déplacements. 
Comme le montre le tableau 4-2, la dépense non liée aux déplacements la plus importante associée à 
la possession d’un VR est l'entretien à $472 suivi par l'assurance à $439. La plus petite dépense est 
l'entreposage à seulement $154. Les propriétaires de VR ont dépensé en moyenne 1 279 $ en dépenses 
autres que celles liées aux déplacements en 2019.  
 
Le tableau montre également des valeurs moyennes pour 2017. À l'exception de l'entretien, les niveaux 
de dépenses sont similaires, 2019 étant plus élevé dans trois des quatre domaines. Dans l'ensemble, les 
dépenses moyennes non liée aux déplacements par propriétaire de VR en 2019 ont augmenté de près 
de 14% par rapport à 2017 (1 124 $). 
 

 
 
 
  

Tableau: 4-2 - Répartition des dépenses de VR non liées au déplacement par ménage en 2019 

 
Source:  Sondage TPG en ligne sur les propriétaires de VR, septembre 2019 

154 $

439 $
472 $

214 $
151 $

402 $

317 $
254 $

Entreposage Assurance Entretien Équipement/accessoires

Total de dépenses (2019) par ménages 1 279 $

2019

2017
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Pour générer les dépenses globales, les dépenses moyennes sont multipliées par le nombre de 
propriétaires de VR. Comme le montre le tableau 4-3, les dépenses totales non liées aux déplacements 
sont estimées à 2,7 milliards de dollars pour 2019 une augmentation de 12% sur 2017. De ce montant 
994 millions de dollars ont été dépensés en entretien, 926 millions en assurance, 452 millions en 
équipement et accessoires et 324 millions en entreposage. 

Tableau 4-3: Total des dépenses de VR non liées aux déplacements (en milliers de dollars) en 2019 

 

 
 
Source: Calcul TPG 
Note: Les totaux présentent des variations dues à cause de l'arrondissement. 

 

 
 
  

323 943 $

925 758 $
993 664 $

451 731 $

Entreposage Assurance Entretien Équipement &
Accessoires

Total des dépenses 2 695 millions $
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IMPACT ÉCONOMIQUE -DÉPENSES DE VR NON LIÉES AU DÉPLACEMENT  

À l'instar de la précédente étude d'impact économique entreprise pour le compte de la RVDA en 2012 
et 2017, la catégorie entretien qui fait partie des dépenses non liées aux déplacements a été 
délibérément exclue de cette partie de notre analyse. Nous avons remarqué que la majorité de ces 
dépenses sont engagées chez les concessionnaires de véhicules récréatifs et, par conséquent, ces 
dépenses seraient déjà incluses dans le cadre de notre évaluation des répercussions économiques des 
activités de vente au détail et de service de VR (c.-à-d. présenté dans la section III). Si c'est le cas pour 
ce type d'actualisation pour les dépenses liées à l'entretien, il y a un risque de double comptage, ce qui 
risque de surestimer les impacts réels de cet aspect de l'industrie du VR au Canada. 
 
Dans l'ensemble, le total des dépenses liées aux véhicules récréatifs, mais non liées aux déplacements 
pour 2019 est estimé à environ 1,7 milliard de dollars, après avoir tenu compte de la catégorie 
d'entretien décrite ci-dessus. Ces dépenses importantes pour des catégories telles que l'entreposage, 
l'assurance, ainsi que les équipements et accessoires, ont un impact économique important à travers le 
Canada. 

• ± valeur ajoutée de 1,5 milliard de dollars pour l'économie canadienne; 
 

• ± 17 700 emplois à temps plein; 
 

• ± 820,0 millions de dollars en revenus d’emploi à travers le Canada; et, 
 

• ± 564.4 millions de dollars versés aux gouvernements municipaux, provinciaux et fédéral, sous la 
forme d'impôts personnels, d'impôt sur les sociétés et autres taxes 

 
 
Bien que les dépenses globales non liées aux voyages soient en hausse, le changement le plus important a 
été le montant consacré à l'entretien, qui, comme indiqué ci-dessus, est en grande partie pris en compte 
dans l'estimation des ventes au détail. Par conséquent, l'impact économique de 2019 généré par les 
dépenses de VR non liées aux voyages est comparable ou légèrement inférieur aux estimations de 2017.  
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V. DÉPENSES DE VR LIÉES AU TOURISME 

Le dernier sous-secteur inclus dans l'analyse de l'impact économique est le marché relié aux activités 
touristiques en VR. Cela comprend toutes les dépenses engagées pour voyager ou pour l'utilisation d'un 
VR. Cela comprend les dépenses telles que les frais de camping, autres logements, l'utilisation du 
véhicule (y compris l’essence et les réparations), la nourriture, les boissons, et toutes les activités. 

ESTIMATIONS DES DÉPENSES DE VR LIÉES AU TOURISME  

DÉMARCHE 
 
Les données provenant de deux sources différentes ont été combinées afin d'estimer le niveau des 
dépenses liées aux activités touristiques découlant de l'utilisation des VR : 

• Enquêtes nationale sur les voyages (Anciennement enquêtes sur les voyages des résidents 
canadiens (TRSC): L'Enquête nationale sur les voyages vise à mesurer le volume, les 
caractéristiques et l'impact économique du tourisme intérieur et international des résidents 
canadiens afin de fournir le profil sociodémographique des voyageurs et des non-voyageurs. Les 
renseignements provenant de l'enquête volontaire seront utilisés par les membres de l'industrie 
touristique canadienne et les organismes touristiques gouvernementaux pour mieux 
comprendre et servir le public voyageur. 1  L'enquête ENV remplace l'enquête TSRC menée en 
2018 sur les résidents canadiens. TPG a commandé des tableaux de données personnalisées du 
NTS et du TSRC qui ne comprenaient que les jeux de données où le principal mode de 
transport était un véhicule récréatif. Comme indiqué plus loin dans ce chapitre, les estimations 
des dépenses pour les voyages intérieurs en général ont été utilisées pour estimer les dépenses 
de voyage en VR en raison des incohérences dans les parcours spéciaux. 

• Sondage en ligne avec panel: tel qu’indiqué au chapitre IV, TPG a mené une enquête en ligne 
auprès de 2 100 ménages canadiens en septembre 2019. L'échantillon comprenait un 
questionnaire auprès de 331 propriétaires de véhicules récréatifs. 

Bien que les données tirées du tableau ENV personnalisé sur les voyages effectués en VR aient servi de 
base pour les projections d'impact économique associées aux déplacements en VR, l'estimation de l'ENV 
du nombre de voyages effectués par des Canadiens suggère que seulement 54% des propriétaires de VR 
ont fait un voyage en 2019. La sous-estimation est probablement attribuable aux répondants de l'EVRC 
qui ont indiqué qu'ils voyageaient en voiture/camion/camionnette lorsqu'ils remorquaient leur VR. Par 
conséquent, la fréquence moyenne des voyages et des nuits de voyage de l'enquête en ligne sur panel a 
été utilisée pour élaborer des estimations pour la population totale d'utilisateurs de VR. 
  

 
1 Source: Statistiques Canada (mai, 2020) 
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VOYAGES EN VR  
 
Comme montré au tableau 5-1, les résultats du sondage en ligne indiquent que les propriétaires de VR 
(ménages) ont effectué en moyenne 3,7 voyages au Canada en 2019 (presque identique à 2017). Les 
voyages supplémentaires effectués aux États-Unis sont exclus de cette analyse. En multipliant le nombre 
moyen de voyages par le nombre de ménages propriétaires de VR, on obtient un total de 7,7 millions de 
voyages en VR effectués par des propriétaires de VR au Canada en 2019. Ce qui représente une 
diminution de 5% par rapport aux 8,1 millions de voyages effectués en 2017. La diminution provient d'un 
nombre légèrement inférieur de ménages de qui ont un VR et d'une diminution de 0,1 du nombre 
moyen de voyages déclarés.  

Tableau 5-1: Voyages en VR au Canada par les propriétaires de VR en 2019 

 

 
 
Sources:  1Calculation par TPG selon tableau 4-1 
2Sondage en ligne TPG sur les 336 propriétaires de VR, septembre 2019.  

 

 
En plus des voyages effectués par les propriétaires de VR, de nombreux Canadiens louent également des 
VR par l'intermédiaire de fournisseurs commerciaux ou de propriétaires privés. Selon les résultats du 
sondage en ligne, 2,0% des adultes canadiens ont fait au moins un voyage avec un VR loué en 2019 (voir 
le tableau 5-2). Bien que la partie locative semble être inférieure de 2,6% en 2017, la différence n'est 
pas statistiquement significative. En élargissant cette base en fonction du nombre de ménages canadiens 
montré au recensement canadien de 2016 ajusté àa2019 et en prenant le nombre moyen de voyages en 
VR effectués en location (1,4), on obtient un peu plus de 419 000 voyages sur le marché locatif en 2019. 

Tableau 5-2: Voyages en VR loué au Canada en 2019 

 
 Total des ménages au Canada1 15 117 910 
X Incidence de voyage en VR de location au Canada2 2,0% 
= Total des ménages au Canada qui a fait un voyage en VR loué 296 489 
X Voyages moyens en VR en location par ménage2 1,4  
= Total des voyages en VR loué au Canada 418 812  
Sources:  1Recensement de Statistique Canada 2016 ajusté à 2019 et d'après les estimations de croissance 

démographique de Statistique Canada. 
 2Sondage en ligne TPG sur les 2100 ménages septembre 2019. 

 
La combinaison des voyages effectués par les propriétaires de VR et des locations de VR donne un total 
de 8,1 millions de voyages en VR au Canada en 2019. Cela se compare à une estimation de 8,8 
millions de voyages en VR en 2017. 
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DONNÉES D'ENQUÊTES NATIONALE SUR LES VOYAGES 
 
Comme l'illustre le tableau 5-3, les dépenses moyennes par personne et par nuit se situent 
généralement entre 55 $ et 65 $ depuis 2010, à deux exceptions près. En 2011, la dépense moyenne 
était de 90 $, soit 50% de plus que l'année précédente (2010) ou après (2012). De même, en 2018, la 
dépense moyenne était de 106 $, soit presque le double de l'année précédente (2017). Notamment en 
2011 et 2018, Statistique Canada a apporté des modifications à la méthodologie de l'Enquête nationale 
sur les voyages (anciennement l'Enquête sur les voyages des résidents du Canada). Dans les deux cas, les 
anomalies ne sont pas en corrélation avec les tendances de dépenses moyennes pour l'ensemble des 
voyages intérieurs. 
 
Comme indiqué dans l'étude précédente, l'anomalie de 2011 a entraîné une surestimation significative 
des dépenses liées aux voyages dans la première étude d'impact économique sur l'industrie des véhicules 
récréatifs. Pour éviter les mêmes problèmes dans la présente étude, la méthodologie de détermination 
des dépenses moyennes pour les déplacements en VR a été ajustée. Au lieu d'utiliser les estimations de 
dépenses moyennes tirées de l'analyse spéciale du SNRC, un indice de croissance des dépenses 
moyennes a été calculé sur la base de tous les types de voyages intérieurs de 2014 à 2019 (3e 
trimestre). L'indice a été appliqué aux dépenses moyennes par voyage en VR de 2017 (étude 
précédente) afin d'estimer les dépenses moyennes par voyage en VR pour 2019. 

 

Tableau 5-2: Dépenses moyennes par personne et par nuit pour les voyages en VR 2010 à 2018 

 

 
 
Source: Statistique Canada SNRC et ENV 

 

  

60 $

90 $

59 $ 68 $ 62 $ 64 $
55 $ 55 $

106 $

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018
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DÉPENSES NON LIÉES AUX DÉPLACEMENTS 
 
Les dépenses globales sont générées en multipliant les dépenses moyennes par le nombre de voyages en 
VR effectués au Canada en 2019 par les propriétaires et les locataires de VR. Comme montré au 
tableau 5-4, les dépenses globales totales en voyage en VR sont estimées à 3,44 milliards de dollars 
pour 2019. De ce montant, 3,3 milliards de dollars ont été dépensés par les propriétaires de VR et 177 
millions de dollars ont été dépensés par les locataires de VR. Les dépenses globales liées au tourisme 
ont augmenté de 3% par rapport à 2017. 

 

Tableau 5-4: Dépenses reliées aux activités touristiques en 2019 (000 $) 

 

 
 
Source: Calcul de TPG basé sur Statistique Canada EVRC, tabulation de données personnalisées et le sondage en ligne de TPG sur les 

propriétaires et locataires de VR en septembre 2019. 
Note: Les totaux présentent des variations à cause de l'arrondissement. 

 

 
  

3 263 220 $

176 829 $

3 096 168 $

232 459 $

Voyages des propriétaires de VR Voyages des locataires de VR

Dépenses totales 3 440 millions de dollars

2019

2017
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IMPACT ÉCONOMIQUE -DÉPENSES DE VR LIÉES AU TOURISME 

Selon les antécédents et les données à l'appui présentées dans les sections précédentes, on estime que 
les propriétaires de VR ont dépensé environ 3,4 milliards de dollars pour divers biens et services lors de 
leurs voyages au Canada en 2019. Cela comprend les dépenses en aliments et en boissons, les coûts 
d'exploitation des véhicules (p. ex., l'essence), les activités récréatives, le divertissement, l'habillement et 
plusieurs autres catégories liées à l'hébergement et au transport. 

Ces dépenses génèrent des avantages très importants pour les municipalités locales, les économies 
provinciales et territoriales, et s'étendent plus largement au Canada à l'échelle nationale. 

• ± valeur ajoutée de 2,2 milliards de dollars pour l'économie canadienne; 

• ± 33 400 année d’emploi à temps plein; 

• ± 1,2 milliards de dollars en revenu d’emploi à travers le Canada; et, 

• ± 1.1 milliards de dollars versés aux gouvernements municipaux, provinciaux et fédéral, sous la 
forme d'impôts personnels, d'impôt sur les sociétés et autres taxes. 

 

Comme le montre le tableau ci-dessus, les dépenses liées au tourisme continuent d'être la principale 
source de dépenses liées à l'ensemble de l'industrie du VR (c'est-à-dire par rapport aux autres catégories 
considérées dans la présente étude: fabrication, ventes au détail et service, dépenses non reliées aux 
déplacements). Par conséquent, les impacts économiques clés découlant de ces dépenses sont tout aussi 
significatifs, générant des milliards en valeur ajoutée pour l'économie canadienne et des dizaines de 
milliers d'emplois. 
 
Comme indiqué précédemment, les dépenses globales liées aux voyages ont augmenté de 3% par 
rapport à 2017. Cette augmentation se reflète dans la valeur ajoutée pour l'économie et la croissance de 
l'emploi. 
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IMPACT ÉCONOMIQUE- DÉPENSES LIÉES AUX TERRAINS DE CAMPING ET AUX 
OPÉRATEURS DE PARC DE VR 

L'impact économique des exploitants de parcs et de camping généré par les dépenses liées aux VR est 
une sous-catégorie de l'impact économique des dépenses de VR liées au tourisme. Sur la base des 
résultats de l'étude effectué en 2018 les terrains de camping et les parcs de VR représentent 70% de 
toutes les nuits passées en VR. Cette part des nuitées a été appliquée aux dépenses liées au tourisme 
afin de déterminer la portion des dépenses attribuable aux exploitants de terrains de camping et de 
parcs de VR. 
 
De plus, aux fins de la présente étude, seule la partie de l'hébergement sur le coût total du voyage a été 
attribuée aux exploitants de parcs de VR et de campings. Ce faisant, les dépenses et l'impact associé 
représentent la valeur ajoutée des voyageurs de VR qui choisissent de rester au camping ou dans un 
parc de VR au lieu d'un autre hébergement. En conséquence, les dépenses initiales ont été ajustées pour 
refléter qu'environ 24% des dépenses de voyage sont consacrées à l'hébergement. 
 
Selon ces calculs, la valeur totale des dépenses de VR liées au tourisme attribuable aux exploitants de 
parcs de VR et de camping a été estimée à quelque 542 millions de dollars en 2019. On estime que cette 
sous-catégorie des dépenses a généré environ 5 300 emplois, 354 millions de dollars en valeur ajoutée 
pour l'économie canadienne, ainsi qu'une gamme d'autres avantages économiques connexes. 
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VI. SOMMAIRE 

L'industrie du VR stimule l'activité économique et crée des emplois pour les Canadiens partout au pays. 
Dans les quatre sous-secteurs, les dépenses totales de l'industrie du VR en 2019 ont été estimées à 
environ 6,2 milliards de dollars (voir le tableau 6-1). Cela comprend les dépenses dans toutes les 
facettes de l'industrie, y compris la fabrication, la vente au détail, la possession et le tourisme. La 
dépense initiale se traduit par: 
 

• ± 4,8 milliards de dollar en activité économique 

• ± 67 200 emplois à temps plein; 

• ± 2,7 milliards de dollars en revenu d’emploi à travers le Canada; et, 

• ± 1,9 milliards de dollars versés aux gouvernements municipaux, provinciaux et nationaux, sous la 
forme d'impôts personnels, d'impôt sur les sociétés et autres taxes. 

Tableau 6-1: Résumé de l'impact économique total de l'industrie du VR pour 2019 

 

 

Vente au 
détail et 
service 1 

Fabrication 
Dépenses non 

liées aux 
déplacements 

Dépenses 
touristiques 

Total pour 
le Canada 

Dépenses initiales 
(000 $) 619 072 $ 415 779 $ 1 701 432 $ 3 439 148 $ 6 175 431 $ 

Production brute 
(000 $) 1 231 890 $ 775 129 $ 2 865 420 $ 4 251 435 $ 9 123 874 $ 

PIB (valeur ajoutée) 
(000 $) 746 008 $ 314 395 $ 1 487 260 $ 2 217 809 $ 4 765 472 $ 

Emplois 11 304 4 783 17 697 33 424 67 208 
Revenu d’emploi 
(000 $) 473 007 $ 202 953 $ 819 978 $ 1 207 750 $ 2 703 688 $ 

Total des taxes 
(000 $) 163 476 $ 86 648 $ 564 423 $ 1 133 105 $ 1 947 653 $ 

Source: Statistique Canada, modèle basé sur les calculs de TPG 
Note: Les totaux présentent des variations à cause de l'arrondissement. 

 

 

Bien que les fabricants et les concessionnaires créent un impact significatif, l’aspect consommateurs 
(hors voyage et voyage) du secteur génère 78% de la valeur ajoutée à l'économie.  
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ANNEXE 1 - MÉTHODOLOGIE D'IMPACT 

 
Les incidences économiques quantitatives des 
dépenses liées à la fabrication de VR, aux ventes 
au détail et au service, aux dépenses non liées 
aux déplacements et aux dépenses touristiques 
au Canada ont toutes été estimées à l'aide d'un 
modèle mathématique qui simule le flux des 
dépenses à travers l'économie. Le modèle est 
conçu pour fournir une mesure fiable de 
l'impact de ces dépenses de l'industrie du VR 
sur la création d'emplois, les revenus, la valeur 
ajoutée à l'économie et les taxes et autres 
revenus gouvernementaux. 
 
Comme l'illustre le diagramme ci-joint, les 
principales étapes de l'exécution de ce type de 
modèle d'impact économique sont: compiler 
des données sur les informations des dépenses; 
assembler les données pour s'assurer que 
toutes les dépenses sont comptabilisées et 
divisées en catégories pour s'assurer que les 
différents secteurs économiques sont 
représentés de manière appropriée; calibrer le 
modèle sur l'économie locale en utilisant des 
données sur l'emploi; faire des essais par 
rapport aux résultats attendus; et exécuter la 
version finale du modèle. 
 
Les données sur les dépenses considérées dans 
le cadre de cette analyse sont fondées sur une 
combinaison de données provenant de 
Statistique Canada et d'Industrie Canada ainsi 
que de deux sondages en ligne auprès des consommateurs, incluant les propriétaires de VR. Comme 
indiqué précédemment, les dépenses totales s'élèvent à environ 416 millions de dollars pour les 
fabricants de VR, 619 millions de dollars pour les ventes au détail et service, 1,7 milliard de dollars pour 
les dépenses non liées aux déplacements et 3,4 milliards de dollars pour les dépenses touristiques. 
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L'étape de l'assemblage des données pour cette analyse consistait à imputer une série de dépenses à des 
secteurs industriels particuliers en utilisant le Système de classification des Industries de l'Amérique du 
Nord (SCIAN) et les sous-catégories plus détaillées de l'industrie. 

MODÈLE D'IMPACT ÉCONOMIQUE 

Les retombées économiques de diverses activités de dépenses liées à l'industrie du VR ont été mesurées 
aux niveaux national, provincial, local et régional, grâce au modèle interprovincial d'entrées-sorties de 
Statistique Canada. 
 
Ce modèle est basé sur les derniers tableaux d'entrées-sorties disponibles, produits par Statistique 
Canada, qui illustrent la structure de l'économie à travers la représentation des transactions (ventes et 
achats) faites entre et parmi les différents secteurs de l'économie. Les tableaux d'entrées-sorties les plus 
récents ont été utilisés dans cette mise à jour pour nos recherches, sur la base des données de 2014. 
 
Le diagramme ci-dessous donne un aperçu de la structure générale de ce modèle et de ses entrées et 
sorties correspondantes. 
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Les impacts nationaux, provinciaux et locaux ont été déterminés en utilisant les données initiales sur les 
dépenses relatives à la fabrication de VR, aux ventes au détail et au service, aux dépenses non liées aux 
déplacements et aux dépenses touristiques. Ces données ont été analysées à l'aide du modèle d'entrées-
sorties de Statistique Canada afin de déterminer les impacts économiques clés suivants: 

• Production brute; 
 

• Valeur rajoutée; 
 

• Emploi; 
 

• Revenu d'emploi; et 
 

• Revenus aux trois paliers de gouvernement 

Le modèle tient compte de l'impact direct des dépenses, ainsi que les impacts indirects et induits qui 
sont répartis plus largement entre les différentes provinces/territoires et le Canada.  

ESTIMATION QUANTITATIVE DES IMPACTS ÉCONOMIQUES 

L'estimation des impacts économiques implique la modélisation des impacts directs, indirects et induits 
des dépenses liées au VR, à différentes échelles. Plus précisément, ce type de modélisation implique 
l'application de multiplicateurs économiques pour mesurer l'impact marginal de ces dépenses sur la 
production brute (ventes), la valeur ajoutée au PIB, l'emploi, le revenu d’emploi et les impôts accumulés 
et les crédits d'impôt à venir. 
 
UrbanMetricsinc. a utilisé le modèle d'impact économique d'entrées-sorties de Statistique Canada pour 
cette recherche, lequel est fondé sur les comptes nationaux d'entrées-sorties du Canada pour 2014. Ces 
comptes peuvent être utilisés pour estimer l'incidence totale des dépenses, sur une base globale et 
sectorielle et sur une base spécifique. Aux fins du présent rapport, le modèle standard a été utilisé pour 
estimer les répercussions économiques sur les diverses économies provinciales et territoriales, ainsi que 
sur l'ensemble de l'économie canadienne. 
 
Le principe de base du modèle est le concept selon lequel chaque dollar dépensé en biens et/ou services 
achetés dans un secteur donné circule et recircule à nouveau dans l'économie, multipliant ainsi les effets 
de la dépense initiale. En tant que tel, ce processus est appelé l'effet multiplicateur. Les multiplicateurs 
indiqués dans ce rapport ont été générés par le modèle pour chaque niveau géographique. Les 
multiplicateurs sont composés de trois composantes: 
 

• Les impacts directs, qui représentent les investissements initiaux d'exploitation et/ou de capital. 
Ces dépenses comprennent l'achat de main-d'œuvre, d'équipement, d'autres infrastructures et 
de services connexes. 

 
• Les impacts indirects, qui représentent les achats subséquents requis par les fournisseurs pour 

produire les biens et les services liés aux dépenses initiales de construction; et 
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• Les impacts induits, qui arrivent lorsque les travailleurs employés dans les secteurs, stimulés par 

les dépenses initiales et indirectes, dépensent une partie de leurs revenus en biens et services de 
consommation. 
 

Les multiplicateurs d'impact indirect et induit varient selon la géographie et en fonction de la mesure 
dans laquelle les biens et services sont disponibles localement. Plus le niveau géographique est élevé, plus 
le multiplicateur reflète la disponibilité accrue de biens et de services. Les impacts directs, indirects et 
induits sont estimés pour les mesures suivantes: 
  

• Production brute – mesure les ventes totales dans l'ensemble de l'économie en question, à la 
suite d'une dépense initiale en biens et/ou services par une industrie2.  

 
• Valeur ajoutée (produit intérieur brut) – représente l'impact net sur l'économie après 

avoir éliminé le double comptage qui peut survenir lors du calcul de la production brute et 
conduire au calcul des multiplicateurs gonflés. Cette mesure ne prend en compte que les biens 
finaux (ventes brutes moins le coût des intrants achetés). Au niveau local, la ''valeur ajoutée'' est 
généralement plus petite que la dépense initiale, en raison des fuites3.   

 
• Emploi – total des emplois temps plein, années pleines générés par les dépenses directes, 

indirectes et induites. Pour les dépenses ponctuelles (annuelles), telles que celles analysées, les 
chiffres d'emploi produits par le modèle représentent les années d'emploi à temps plein. Par 
exemple, un emploi identifié par le modèle représente l'équivalent d'une personne travaillant à 
temps plein pour la durée d'une année. 

 
• Revenu du travail – la valeur totale des salaires, traitements et avantages reçus par les 

employés associés aux dépenses directes, indirectes et induites. 
 

• Revenus du gouvernement – les recettes distribuées aux administrations fédérales, 
provinciales et locales découlant des dépenses directes, indirectes et induites. Les catégories de 
revenus comprennent l'impôt sur le revenu des particuliers et des sociétés, les taxes de vente 
(p. ex., TVP et TPS), les taxes foncières et autres taxes, tarifs et frais divers. 
 

 
2 Par exemple, dans le cas d'un projet de construction, une dépense initiale serait de payer l'entreprise de conception et l'entrepreneur. 
L'équipe de conception embaucherait alors du personnel, achèterait de l'équipement et du matériel, telle que des ordinateurs, des logiciels, du 
papier, etc. L'entreprise de construction embaucherait également des travailleurs, paierait pour de l'équipement et des matériaux de 
construction. Le personnel à son tour achèterait des biens et des services à même leur salaire pour subvenir à leurs besoins quotidiens. La 
somme de toutes ces dépenses serait la production brute. Cependant, cecin'est pas le véritable impact sur l'économie, car il implique un double 
comptage (par exemple, les dépenses initiales, en réalité, couvrent les salaires et traitements, l'équipement, etc., des entrepreneurs qu'il a 
embauchés).  

3 Par exemple, une entreprise qui construit un projet dans une juridiction peut acheter du matériel et des fournitures dans une autre 
juridiction. De plus, les employés de la firme de conception et les employés de construction peuvent habiter à l'extérieur de la juridiction dans 
laquelle le projet est construit et dépenser ainsi leurs salaires plus près de leur domicile. 
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• Les multiplicateurs s'expriment par le rapport entre les impacts totaux (directs, indirects et 
induits) sur les dépenses initiales. Par exemple, le multiplicateur de valeur ajoutée est calculé en 
divisant la valeur ajoutée totale par la dépense initiale sur le lot de biens et/ou de services en 
question. Le multiplicateur d'emploi et les multiplicateurs pour d'autres variables similaires sont 
souvent calculés de la même façon, les impacts totaux étant divisés par les impacts directs afin 
de préserver les unités communes4. Les multiplicateurs concernent les entrées et les sorties 
d'activité économique dans une zone géographique, avec les multiplicateurs les plus élevés étant 
associés aux zones géographiques les plus étendues et aux zones où l'activité économique est la 
plus importante. 

 
4 Par exemple, le multiplicateur de production brute d'un projet de construction de 10 millions de dollars peut être considéré de la façon 
suivante. Quelques 2 millions de dollars du budget ont été versés à la firme de conception pour les salaires, l'équipement et les matériaux. 
Quelques 5 millions de dollars ont été versés à l'entreprise de construction pour les salaires, les matériaux et l'équipement. Par la suite, les 
employés de la firme de conception et ceux de la construction ont payé 1 million de dollars de leur salaire pour se nourrir, se divertir et 
couvrir d’autres frais de subsistance. La production brute serait de 10 M $ + 5 M $ + 2 M $ + 1 M$, ou 17 M$, ou un multiplicateur de 
production brute de 1,7. 
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