








6. CEMPREINTE CARBONE ET LES
MEILLEURES PRATIQUES EN MATIERE
D’ECORESPONSABILITE

Le secteur numérique est responsable mondialement de 4,2 % de la
consommation d'énergie primaire, de 3,8 % des émissions de gaz a effet de
serre (GES), de 0,2 % de l'utilisation d'eau et de 5,5 % de la consommation
d'électricité. En matiere d'impact environnemental, si le numérique était
considéré comme un pays, il aurait une empreinte de deux a trois fois
supérieure a celle de la France (Green IT, 2019).

Evaluer le bilan carbone d'un projet immersif est devenu une préoccupation
majeure dans le contexte actuel de sensibilisation a I'impact environnemental.
Parmi les autres préoccupations en jeu se retrouvent les déplacements
internationaux pour les affaires et la réduction des déchets. Toutes ces
démarches convergent vers un objectif commun : accélérer la transition
écologique pour garantir un avenir plus durable.

Documentation partagée et collecte de données en amont :
-> Formulaire préparatoire

- Lectures complémentaires

Animatrice Sarah Libersan
Rapporteur Patrick Tanguay

Equipe Xn Krystel Pitre

Groupes participants : 2
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Résumé des échanges

L'urgence climatique impose de résoudre les problemes actuels par des
solutions s'inscrivant dans un avenir radicalement durable. Au-dela des efforts
de mitigation de I'empreinte carbone des activités actuelles, les personnes
participantes proposent de réfléchir en profondeur au futur de l'industrie,
notamment en s'interrogeant sur ses objectifs de croissance. Elles évoquent
aussi les conséquences de I'adoption de pratiques écoresponsables sur les
processus de création, les productions culturelles résultantes et les fagons
de les consommer. Fort est a parier qu'une offre de contenus créés et diffusés
de fagon durable sera différente de l'offre actuelle. Il sera donc question
d'amener les publics et les bailleurs de fonds a s'intéresser a ces nouveaux
contenus,

Malgré I'ampleur du défi et les ressources insuffisantes pour le moment, les
personnes participantes déterminent plusieurs pistes de solutions misant
sur la collaboration et respectant des critéres d'accessibilité. Elles proposent
notamment de travailler sur la création d'outils et de ressources partagés
(guides de pratiques écoresponsables, équipe de consultation, activités
de sensibilisation et de formation, inventaire de données) ainsi que sur la
mise en place de baremes de performance environnementale et d'incitatifs
financiers. Elles s'entendent sur I'importance de transformer cet enjeu en
un chantier de travail concerté et transversal, mené par une personne clé
fédératrice pour I'ensemble de I'industrie.

Notons qu'au sein des autres groupes la thématique de I'écoresponsabilité
est évoquée de maniere transversale, mais est rapidement évacuée des
échanges. Cette situation pourrait s'expliquer en partie par des degrés de
sensibilisation variables et par un manque de mobilisation dans l'industrie.
Les personnes participantes ont souligné I'« empreinte invisible » de leurs
activités. Les impacts environnementaux liés aux différentes activités, de
la production a la diffusion de contenus, sont méconnus, notamment ceux
propres aux ressources numériques utilisées. Ladoption de pratiques
écoresponsables sur toute la chaine logistique se bute a une méconnaissance
de ses incidences. Du développement d'outils de mesure d'impact a
I'établissement d'actions prioritaires en matiére de décarbonation, tout est a
mettre en place pour assurer un futur durable a l'industrie.

Action prioritaire

Choisir une personne clé fédératrice sur la question des
meilleures pratiques en matiére d'écoresponsabilité pour les
industries culturelles et créatives.

On passe a l'action en...

— Déterminant et mobilisant les personnes clés potentielles dans
I'écosysteéme;

— Collaborant avec des spécialistes sur la question des GES et de
I'écoconception?;

— Mesurant I'empreinte environnementale des projets;

— Etablissant des principes et critéres communs;

— Mutualisant les données, bonnes pratiques, bons coups et ressources.

Recommandations

Court terme

Augmenter la littératie environnementale des créateur.rice.s et bailleurs de
fonds en documentant les répercussions liées a toute la chaine de production
numérique.

Moyen terme
Mettre en place un systeme de performance environnementale et d'incitatifs
financiers, mené par une personne clé rassembleuse.

Long terme
Réfléchir au futur de I'industrie en redéfinissant les objectifs de croissance.

3. L'écoconception se définit comme la « conception de produits ou de procédés caractérisée par le souci de
réduire ou de prévenir les impacts environnementaux tout au long de leur cycle de vie » (Office québécois
de la langue frangaise, 2022). Ce type de conception est possible dans tous les secteurs d'activités, de la
production d'emballage a la création de services numériques. Dans ce dernier cas, on parlera d'écoconception
numeérique.
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Le Sommet Xn était une invitation a imaginer collectivement l'avenir de la
culture et du divertissement numériques par l'entremise de conférences, de
panels, d'ateliers et de réseautage. Lengouement pour ces échanges s'est
bien fait sentir puisque I'événement affichait déja complet dans les jours
précédant le 25 septembre.

Plusieurs moments forts ont ponctué la journée. En matinée, le panel sur
les approches collaboratives a permis d'ouvrir la voie vers de fructueuses
discussions dans les ateliers. En effet, un meilleur partage des ressources,
savoirs, talents ou équipements a été évoqué dans plusieurs groupes
d'ateliers, plus tard en aprés-midi.

Parmi les autres constats issus des ateliers, plusieurs groupes ont
mentionné I'urgence de décrypter, de clarifier et de documenter le contexte
actuel, non seulement pour maitriser les enjeux, mais aussi pour créer une
synergie et un vocabulaire commun entre les divers sous-secteurs. Cette
quéte d'interconnexion et d'élimination des cloisonnements traduit une
ambition claire : celle de batir un futur cohérent avec une vision et des
ambitions collectives.

Ces constats, et les recommandations qui en découlent, concernent I'ensemble
de l'industrie et ne relevent pas de la seule responsabilité de Xn Québec.
Cela dit, le role névralgique de Xn Québec a été maintes fois réitéré : comme
catalyseur de solutions; comme défenseur des intéréts de I'industrie; comme
vecteur essentiel de rayonnement de la créativité numérique québécoise.

Dans certains cas, les personnes participantes ont délégué a Xn Québec
des responsabilités qui dépassent son champ d‘action actuel (ex. : intégrer a
son offre un service d'audit et de conseil en écoresponsabilité ou piloter une
réflexion globale sur les droits et redevances de la Pl). Si le r6le de Xn Québec
ne semble pas toujours clair pour elles, I'ensemble des pistes évoquées
pendant le Sommet Xn réitere la confiance significative que portent les
membres envers l'organisme pour aborder avec succes les défis courants et
futurs de l'industrie.
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ENTREPRISES ET

ORGANISMES PARTICIPANTS

Les enjeux de recrutement, de formation
et de rétention de la main-d'ceuvre

Banque Nationale

c2

Cégep de Jonquiére

College de Bois-de-Boulogne

Jack World

Linis

Ministere de I'Enseignement supérieur
Moment Factory

Molior

Société des arts technologiques (SAT)
SODEC

SYNTHESE - Péle Image Québec
Thinkwell Studio Montréal

UQAT - Université du Québec en
Abitibi-Témiscamingue

Université Laval

Le maillage et les possibilités de croissance

14 LIEUX

AATOAA

Coalition M.E.D.LA.

Conseil québécois du théatre (CQT)
couleur.tv

Cégep de Jonquiere

Daily tous les jours

George KRUMP (panéliste)

Iregular

Investissement Québec International
Jack World

La puce a l'oreille

Musée de la civilisation

Office national du film du Canada (ONF)
PHI

SAGA Stratégie sonore

Société des arts technologiques (SAT)
SODEC

Stimulation Déja Vu

Strateolab

Télé-Québec

Toast Studio

Tobo

TRANSVERSAL

Ville de Montréal

Zu0

Les défis liés a la PI

Curiosity Interactive

Fonds des médias du Canada (FMC)
Gabrielle Thouin

Gentilhomme

LELOI

Marie-Odile Duchesneau

Ottomata

Partenariat du Quartier des spectacles (PQDS)
Productions Leitmotiv

SAGA Stratégie sonore

SODEC

Studio PHI

Thinkwell Studio Montréal
Université de Chicoutimi

UP2VR

Zone 3
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L'exportation et le rayonnement
international

4DArt

4elements

E.D. FILMS

Felix & Paul Studios
Gentilhomme

HELLO HELLO Productions
Iregular

Investissement Québec International
Les 7 Doigts de la main
Ministere de la Culture et des Communications
mirari

Multicolore

MUTEK

Normal Studio

ONF

PHI

QDSi

Rodeo FX

SODEC

TKNL

Thinkwell Studio Montréal
Upian

Virginie BECK

Wireframe

Le développement d’'une culture
d’innovation et I'injonction d’innover

CDRIN - Centre de développement et de
recherche en intelligence numérique
Cégep de Jonquiére

CREO

Fonds d'investissement de la Culture et des
Communications (FICC)

Lab 148

Le bouquet Média
MUTEK

Normal Studio
OHRIZON

Productions Julie Dalbec
Société des arts technologiques (SAT)
SODEC

Tobo

TRANSVERSAL

Ville de Montréal

Zone 3

L'empreinte carbone et les meilleures
pratiques en matiére d'écoresponsabilité
Anne Lagacé - Artiste multimédia

Art et Essai

BCTQ

Daily tous les jours

Fonds des médias du Canada

Jack World

OASIS immersion

ONF

PME MTL

TKNL

Toast Studio

Thinkwell Studio Montréal

Ville de Montréal
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Les enjeux de recrutement, de formation et de rétention de la
main-d'ceuvre
— |l existe une méconnaissance des métiers des industries créatives.

— Les jeunes personnes dipldmées ne sont pas prétes pour le marché
du travail.

— Le mentorat est une solution trop peu exploitée.

— Il'y a un manque de formation continue pour les gens plus
expérimentés.

— On connait mal I'écart entre l'offre et la demande en main-d'ceuvre.

— Les établissements d’enseignement et le corps professoral sont
déconnectés du marché.

— Il faudrait axer notre stratégie sur un recrutement accru a l'international.

— Il manque de stages en entreprise pour parfaire la formation.

— Les créateurrice.s ont besoin de devenir de meilleur.e.s gestionnaires.

— Iy aun manque d'actions ou d'initiatives permettant de stimuler la
diversité, I'équité et l'inclusion.

— Les formations dans le domaine numérique ne prennent pas
suffisamment en compte les enjeux en matiére d'écoresponsabilité.

— Les indicateurs de succes pour mesurer |'atteinte des objectifs
d'équilibre entre marché et formation sont inconnus.

— Les industries créatives devraient s'inspirer d'autres secteurs pour
former une main-d'ceuvre mieux qualifiée.

— Les enjeux de financement de la formation sont au coeur du probléme.

Le maillage et les possibilités de croissance
— Le maillage ne doit pas nécessairement s'accompagner d'impératifs
de rentabilité.

— Une mutualisation des parties prenantes du secteur de la créativité
pourrait nuire aux intéréts de certains sous-secteurs.

— La mutualisation devrait dépasser nos frontieres pour un meilleur
rayonnement.

— |l n'y a pas assez de concertation en matiére de découvrabilité.

— De meilleures initiatives au sujet de la diversité, de I'équité et de
I'inclusion favoriseraient davantage la croissance.

— Les pratiques collaboratives ne tiennent pas suffisamment compte
des enjeux en matiere d'écoresponsabilité.

— Les indicateurs de succes pour mesurer |'atteinte des objectifs de
croissance sont mal définis.

— Les industries créatives devraient s'inspirer d'autres secteurs pour
mieux collaborer.

— Les enjeux de financement sont au coeur du probléme de croissance

de l'industrie.
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Les défis liés a la PI
— On comprend mal la portée de la Pl dans les expériences innovantes
(immersion in situ, réalité virtuelle, parcours expérientiels, etc.).

— La pratique courante d'un paiement d'une redevance (licence) aux
titulaires de Pl devrait étre mieux encadrée.

— Il'y a un manque de connaissances par rapport aux différents aspects
liés a la Pl et a I'importance de prendre des mesures concrétes pour
la protéger et la valoriser.

— Le développement d'un grand nombre de Pl dans les productions
numériques devrait devenir un objectif collectif.

— Des ressources ou un réseau limité rendent difficile la valorisation de
ses propres propriétés.

— La mise en commun des ressources pour valoriser les Pl devrait étre
facilitée.

— Les droits de Pl devraient étre au service de la diversité, de I'équité et
de l'inclusion.

— Nous devons évaluer I'impact environnemental de la protection de la
Pl et de son application.

— Les indicateurs de succes pour mesurer |'atteinte des objectifs
d'équilibre entre production de service et Pl sont mal définis.

— Les industries créatives devraient s'inspirer d'autres secteurs pour
mieux protéger leurs contenus.

— Les enjeux de financement sont au coeur des problemes liés a la PI.

L'exportation et le rayonnement international

— Iy a beaucoup d'interférence et de chevauchement dans les rbles
de chaque individu dans la chaine de valeur, depuis la création jusqu’a
la distribution.

— Loffre québécoise n'est pas suffisamment intégrée et manque de
concertation.

— Produire au Québec ne colte pas nécessairement moins cher. Il faut
miser sur d'autres atouts.

— Il'y a un manque de clarté sur les programmes d'aide a l'exportation
(production de contenu vs de services/technologies).

— Ily a un manque d'expertise des entreprises pour établir une stratégie
d'exportation sur plusieurs années.

— Il manque de bureaux de représentation a I'étranger pour bien rayonner.

— De meilleures initiatives au sujet de la diversité, de I'équité et de
I'inclusion favoriseraient davantage le rayonnement international.

— Lexportation concerne davantage les grosses entreprises que les PME.

— Les programmes d'exportation ne tiennent pas suffisamment compte
des enjeux en matiére d'écoresponsabilité.

— Les indicateurs de succes pour mesurer |'atteinte des objectifs
d'exportation sont mal définis.

— Les industries créatives devraient s'inspirer d'autres secteurs pour
mieux rayonner a l'international.

— Les enjeux de financement sont au coeur du probléme de rayonnement
de l'industrie.
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Le développement d'une culture d'innovation et I'injonction
d’'innover

— Linnovation passe par une phase d'expérimentation qui mériterait plus
d‘attention avant la conception.

— Les plus jeunes ne font pas forcément preuve de plus d'adaptabilité et
d'innovation.

— Le processus de production ne laisse pas suffisamment de place a
I'expérimentation et a la prise de recul.

— Leterme « innovation » doit étre réimaginé d'une maniére inclusive et
accessible dans notre paysage actuel.

— Il est trop souvent admis que I'innovation passe par la technologie.

— Notre conception de I'innovation ne tient pas suffisamment compte des
enjeux en matiére d'écoresponsabilité.

— Les indicateurs de succes pour mesurer l'innovation sont mal définis.

— Les industries créatives devraient s'inspirer d'autres secteurs pour
mieux définir I'innovation.

— Les enjeux de financement sont au coeur du probleme de l'injonction
d'innover.

— Le codéveloppement et les partenariats devraient étre une priorité.

L'exportation et le rayonnement international
— Limpact environnemental numérique est trop souvent invisible a
premiére vue, ce qui l'améne a étre négligé.

— Les industries créatives ne sont pas suffisamment mobilisées pour
devenir écoresponsables.

— Le manque de données sur I'empreinte carbone de la production
numérique affecte la priorisation de ces enjeux.

— Les mesures écoresponsables ne sont pas accessibles a tout le monde
de la méme fagon.

— I n'y a pas suffisamment d'information claire sur les initiatives en cours
ou en développement.

— Les industries créatives ont besoin d'un changement réel de posture
pour produire autrement.

— Ladiversité, I'équité et I'inclusion favorisent de meilleures pratiques en
matiere d'écoresponsabilité.

— Les indicateurs de succes pour mesurer adéquatement I'empreinte
carbone des productions numériques sont inconnus.

— Les industries créatives devraient s'inspirer d'autres secteurs pour
développer de meilleures pratiques écoresponsables.

— Les enjeux de financement sont au coeur du manque de priorisation des
mesures écoresponsables.
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PARTENAIRES

Présenté par la SODEC, le Sommet Xn est une initiative de Xn Québec.
L'événement bénéficie du soutien financier de la Ville de Montréal, du
ministére de la Culture et des Communications, de SYNTHESE - Péle Image
Québec, du Fonds des médias du Canada et de la Caisse de la Culture
Desjardins. Il est réalisé avec I'appui de Zi Montréal et de Leffet Québec, le
pole d'expertise en exportation.

Certaines thématiques approfondies a l'aide des ateliers du Sommet Xn ont
été présentées et soutenues par un partenaire :

« Les enjeux de recrutement, de formation et de rétention
de la main-d'ceuvre - SYNTHESE - Pdle Image Québec;

« Le développement d'une culture d'innovation et l'injonction
d'innover - Fonds des médias du Canada;

« Le maillage et les possibilités de croissance - Zi Montréal;

« Lexportation et le rayonnement international - Leffet Québec,
le pble d'expertise en exportation.
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