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01.Profils des répondants
a. Qui / quoi

● 57% des répondants travaillent pour une entreprise engagée dans la XR
● 31% sont des artistes de la XR
● Les 12% restant viennent du monde académique

● Il y a une représentation importante des studios de création XR (43%), suivie par
les sociétés de productions (20%). Viennent ensuite principalement les
fournisseurs de technologies (13%) et les centres de recherches (13%).

● Plus de la moitié travaille à Paris et en région parisienne.
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Secteur :

● Les secteurs représentés sont très variés avec une prédominance pour les
expériences narratives et le jeu vidéo, et la médiation culturelle et l’art au
sens large (théâtre, contemporain, ...)

● Les secteurs suivants les plus significatifs sont l’éducation et la formation.
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02.Profils des répondants
b.Rapport au changement climatique
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La quasi-totalité des répondants est convaincue que leur vie va être impactée par le
changement climatique, mais seulement les ⅔ pensent que cela touchera leur activité
dans la XR.

43% des répondants anticipent que cela aura un impact négatif à cause des
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nécessaires adaptation de mode de vie, quand seulement 23% y voient un aspect
positif.

Plus de la moitié considère que les réglementations environnementales viendront
impacter le secteur de la XR à l'horizon 2030.
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Dans les profils des répondants, deux familles se distinguent par leurs réponses :

● Les universitaires, chercheurs et acteurs du numérique responsable. Ils
semblent plus avancés dans leur compréhension des enjeux environnementaux
et plus fortement engagés dans des initiatives en lien avec ces enjeux, sont
beaucoup plus sceptiques par rapport au potentiel gain environnemental qui
serait lié au développement de la XR mais peu d’entre eux ont déjà expérimenté
les technologies immersives.

● Les entreprises et les artistes XR ont conscience que leur vie va être impactée
par le changement climatique et des engagements sont pris à l’échelle
individuelle, mais les ordres de grandeur et les impacts environnementaux
associés à leur activité ne sont pas bien compris et peu d’actions concrètes ont
donc été engagées.
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03.Profils des répondants
c. Compréhension des enjeux & des impacts

Compréhension des enjeux :

Légende du graphique :

1. Je ne m'intéresse pas particulièrement à ce sujet
2. J'éteins la radio ou la TV dès qu'on parle de ces sujets
3. Je monte le son quand la radio ou la TV parle de ces sujets
4. J'adhère à Greenpeace / Sea Shepherd / WWF / FNE [...]
5. Je lis Reporterre, Bon Pote, je suis des comptes sur les réseaux sociaux traitant de ces sujets
6. J'ai fait une Fresque du Climat
7. J'ai fait une Fresque du Numérique
8. J'ai fait un Atelier 2tonnes
9. J'ai lu la BD "Un monde sans fin" ou vu une conférence de Jean-Marc Jancovici
10. Je suis membre de l'association les Shifteurs
11. J'anime des Fresque Climat ou Numérique ou Atelier 2tonnes
12. Autre

La plupart des participant·e·s s’intéressent de près ou de loin au sujet du
changement climatique, depuis la simple curiosité jusqu’à un engagement citoyen actif.
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Facteurs d’impact :

La filière semble relativement consciente de sa dépendance aux métaux utilisés
dans la fabrication des appareils utilisés dans la XR (casques, ordinateurs, data centers,
…).
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Presque la moitié (46%) des répondants connaissent la part du numérique dans les
émissions actuelles (3-4%) mais une part presque aussi importante les sur-estime
(42%).
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Les acteurs de la filière sont conscients que la fabrication (et donc l’achat) de
matériels informatiques ont des impacts environnementaux significatifs,
cependant la consommation d’énergie du matériel est placée presque au même
niveau. Selon le mix énergétique du pays, cette part est pourtant négligeable ou peu
significative.

Les deux postes suivants jugés comme importants sont les déplacements longue
distance et la création de déchets.

À titre d’exemple, voici les ordres de grandeurs des bilans carbone effectués dans le
cadre de CEPIR, où l’on peut voir que les déplacements et l’énergie (chauffage,
climatisation) utilisées pour les lieux de travail sont prédominants, loin devant les autres
postes.
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02.
Mon organisation
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02.Mon organisation
a. État des lieux

Rôle de la XR :

Plus de la moitié des répondants pensent que la XR a un rôle à jouer dans la
promotion de nouveaux imaginaires pour sensibiliser aux problématiques du
changement climatique.

Il n’existe pas de statistiques sur la nature des contenus produits en XR, mais au
moment où nous écrivons ce rapport, le premier projet narratif sur le store Oculus est
classé en 187ème position en nombre de revues utilisateurs et nous constatons une
prédominance extrêmement forte des contenus de divertissement.

Si la XR a un rôle à jouer dans le changement des imaginaires, elle ne trouve pas son
public aujourd’hui.
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Mon organisation :

Seulement 13% des organisations ont fait leur bilan carbone de manière proactive.
30% n’a pas prévu de le faire, et 43% ont prévus de le faire où on lancé une démarche
RSE.
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Plus de la moitié serait prête, cependant, à partager les résultats de ces bilans dans
le but de faire progresser la filière.
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Seulement 37% des organisations ont mis en place une démarche de bilan carbone
sur les projets qu’elles produisent ou distribuent.
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02.Mon organisation
b.Mesures prises et motivation

Engagement :

● Presque la moitié des organisations jugent que leur niveau d’engagement par
rapport aux dérèglement climatique est faible ou naissant.

● L’autre moitié concentre ses efforts sur tout ou partie de la chaîne de
fabrication mais 16% estiment n’avoir qu’un pouvoir limité sur toute la chaîne de
valeur.
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Seulement 22% des organisations participantes ont déjà signé une charte
éco-responsable, celle d’Ecoprod.

Cette dichotomie 50/50 se retrouve dans la répartition des organisations ayant mis en
place des mesures concrètes pour réduire l’impact environnemental de leur
organisation.
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Les deux tiers de ces actions mises en oeuvre concernent la mobilité (pro et perso),
ainsi que les politiques d’achats et de gestion du matériel.
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02.Mon organisation
c. Freins à l’adoption

Freins :

Légende du graphique :

1. J'essaye activement de mesurer et/ou de réduire les impacts environnementaux de mon activité
2. C'est un sujet de préoccupation, que je prévois d'adresser à moyen terme
3. J'ai d'autres priorités (pérennisation de mon activité, autres enjeux RSE, ...)
4. Je ne pense pas que mon secteur ait un impact significatif en comparaison d'autres secteurs,

qui devraient être les premiers à s'engager dans une trajectoire de transition écologique
5. Je considère qu'il est de la responsabilité des pouvoirs publics d'initier ces démarches (proposer

des formations, des outils de mutualisation, des calculateurs, des réglementations, ...)
6. Je pense que les effets positifs liés au développement de ces technologies et usages (ex.

substitution à des activités plus impactantes, diffusion de nos valeurs, etc) sont plus importants
que ses effets négatifs

7. Je pense que nous allons collectivement trouver des solutions au problème du changement
climatique et des ressources (recyclage des matériaux, énergie décarbonée, ...)

8. Je me sens démuni·e, je ne sais pas quoi faire !
9. Je ressens une dissonance cognitive mais je ne me sens pas prête à faire de grands

changements (changer de travail, faire pivoter ma société, ...) à court terme
10. Je m'apprête à faire de grands changements (quitter mon travail, changer d'activité, ...) pour être

plus aligné·e avec mes convictions
11. Je préfère ne pas trop y penser, on n'a qu'une vie !
12. Autre
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La majorité des participant·e·s pensent que la solution va/doit venir, à la fois des
pouvoirs publics, de l’innovation, d’une optimisation des méthodes de production à
moyen terme.

Il y a peu de signes d’engagement de rupture de la part des acteurs du secteur, et
seuls 14% déclarent avoir un engagement actif pour mesurer et réduire les impacts de
leur activité.

Il est donc logique de constater que les sources de motivations pour changer ses
comportements et son organisation sont pour ⅔ extrinsèques : coûts, réglementation,
demande clients, …
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En majorité, les professionnels du secteur ressentent une contradiction forte entre les
caractéristiques d’une filière tech émergente (exigences technologique, coûts de mise
en œuvre, fragilité des modèles eco) et le besoin de limiter les impacts parce qu’ils
manquent de levier ou de méthode.
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Équipements :
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Légende du graphique :

1. Je n'ai pas de casque
2. J'utilise toujours mon/mes casque(s) actuel(s) et il me suffit(sent)
3. Le précédent est cassé (tombé, exposition au soleil, ...), mon parc matériel est fréquemment

cassé
4. Le précédent est tombé en panne, mon parc matériel tombe rapidement en panne
5. Le fabricant m'en a offert un nouveau
6. Je veux pouvoir tester des nouveaux contenus, inaccessibles sur le précédent
7. Je veux pouvoir tester les derniers progrès en matière d'immersion
8. Les contenus que je crée doivent avant tout être adaptés aux nouvelles générations de casques
9. Autre

La nature de la filière se retrouve dans la durée de vie et le renouvellement rapide des
équipements. Les cycles sont beaucoup plus rapides que sur des marchés comme le
jeux vidéo ou les tablettes, mais sont sensiblement les mêmes que ceux du téléphone
portable. Nous retrouvons ici l'antagonisme ressenti entre une filière innovante à la
recherche de nouveautés et de progrès technologiques, et les impacts réels générés
par cette rapidité d’évolution et d'obsolescence.
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03.
Filière
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03.Filière
a. État des lieux

Répartition des entreprises :

Étude du tissu économique tirée du rapport du CNXR 2023 :
https://cnxr.fr/etude-de-marche/

Panorama des initiatives :
La filière ne possède pas d’initiative en dehors de CEPIR. Le CNXR a mis en place un
groupe de travail sur ce sujet fin 2023.

Proche du secteur de la XR, un consortium de nombreux acteurs du jeux vidéo ont
mené un travail important autour du calcul du poids carbone du secteur. Le résultat de
leur travail se retrouve sur la plateforme JYROS, qui permet aux studios de jeux vidéo
de calculer leurs impact : https://jyros-jeuvideo.com/

Le projet CEPIR a entamé des discussions avec cette initiative pour permettre un
partage des données acquises dans le cadre de nos travaux.
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Par ailleurs, les livrables de CEPIR contiennent notamment des fiches de bonnes
pratiques à destination des entreprises, une calculette carbone open source, ainsi
qu’un ensemble de recommandations à destination des pouvoirs publics et des
entreprises dans le rapport principal.
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03.Filière
b.Rapport à la réglementation

Régulation :
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Malgré une absence d’initiative et de contraintes réglementaires (pas de contrainte
CNC), deux tiers des acteurs de la filière semblent favorables à la mise en place de
critères d’éco-conditionnalité et à un encadrement des usages.

L’ensemble des appels à projets émis par le gouvernement comportent une obligation
de respecter la réglementation DNSH (Do No Significant Harm), cependant, comme
cela est expliqué dans le rapport principal, le numérique n’est pas considéré comme un
facteur d'émission au sens du DNSH. La contrainte est donc quasi inexistante pour
l’instant.
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03.Filière
c. Suggestions

Sur ce questionnaire à choix multiples, beaucoup de participants ont coché une
grande partie des cases, témoignage d’une envie et d’un besoin de mise en commun
de ressources pour la filière. Certaines réponses allant même jusqu’à suggérer un
référentiel commun.
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03.Filière
d.Prospective
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Adoption :

La plupart des répondants sont conscients que l’état actuel de la XR présente des
freins d’adoptions importants. Cependant, on peut voir dans les commentaires que les
progrès technologiques sont attendus pour lever une partie de ces freins.

Substitution :
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On constate une proportion significative de répondants qui pense que la VR va se
substituer aux visioconférence, déplacements lointains et pourrait devenir un des
principaux outils de divertissements.

Cependant, il est intéressant de constater que dans les commentaires libres, un certain
nombre de répondant ne croit pas aux scénarios de substitution.
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Le Métavers :
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Conclusion
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