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Et si la Tunisie n’avait pas encore exploré tout un pan de son économie ? Une économie dont
elle a déja la matiere premiere et qu’elle pourrait en quelques années en tirer de la richesse?

Cette économie existe bien. Elle rassemble des secteurs d’activité qu’'on a peu développé en
Tunisie. Parfois, on ne les considere méme pas comme étant des « industries » et pourant ils
le sont. Nous parlons du cinéma, des museées, du jeu vidéo, de la musique, du design,du livre
et bien d'autres.

Ces industries sont les industries culturelles et créatives et forment le moteur de 'économie
créative. Elles sont d’apparence différentes entre elles, mais ont un point commun : leur
matiere premiere est l'idée humaine et sa créativité. Elles génerent des produits dont le réelin-
térét n’est pas tangible (le produit physique en soi] mais immatériel. Enfin, elles sont aussi tres
difficilement automatisables, ce qui font qu’elles sont tres dépendantes de 'humain, au coeur
de leur organisation.

L'économie créative représente 3% du PIB mondial et peut atteindre 9% ou 10% dans certains
pays comme la Corée du Sud ou les Etats-Unis. Elle a plus de poids que celle du luxe ou de l'au-
tomobile en France ou elle emploie 3% de la population. Elle est portée par une stratégie natio-
nale en Indonésie et a été un des facteurs de la renaissance du Japon dans les années 80 (les
mangas, Nintendo...).

Elle peut étre un poste d'export important : citons U'exemple des séries turques, du design
mobilier scandinave ou la musique égyptienne. Par ailleurs, le premier produit qu’exporte le
Liban a la Tunisie... est le livre !

Le concept théorique des industries créatives est récent et date des années 80. Il a été propul-
sé par des stratégies nationales en Australie et au Royaume-Uni dans les années 90 avant
d'étre porté par 'UNESCO vers le monde entier dans les années 2000.

On pourrait dire qu’il s'agit d’un effet de mode, mais les évolutions technologiques et écono-
miques renforcent l'idée que le monde de demain aura de plus en plus besoin des industries
créatives. Le marché ne cherche plus des industries manufacturieres ou des services bruts : il
a besoin d'une valeur ajoutée, de concepts qui se rapprochent des consommateurs, d’idées
géniales pour attirer son attention. De plus, nous sommes dans un monde qui se tourne vers
une automatisation de plus en plus forte avec lintelligence artificielle. On n"attendra plus des
entreprises et des industriels pour faire tourner des machines, on attendra d'eux d'avoir des
idées et de se difféerencier. Chose que fait déja les cinéastes, les peintres et les écrivains.

Et la Tunisie dans tout cela ?

Chez nous, l'économie créative ne représente pas 1% et on l'estime entre 0,4 et 0,6% du PIB.
Autrement dit, elle est faible, peu développée, voire délaissée.
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En Tunisie, la notion de culture et de créativité reste trés liée a la pratique individuelle ou a
l'activité sociale. D’ailleurs, seulement 1% des dépenses des Tunisiens vont dans la culture et
les loisirs (INS). A de rares exceptions, la culture et la créativité sont peu voire pas du tout
mises a contribution dans de réelles industries a vocation économique.

Pourtant, nous avons la matiere premiere nécessaire pour en faire une véritable économie.
Nous avons les talents et les créatifs nécessaires. Notre pays regorge d’'une grande histoire
et de cultures régionales diversifiées, sources d’inspirations.

La bonne nouvelle est qu'il y a une prise de conscience progressive au sein de plusieurs
entreprises autour de ce sujet. Nous voyons émerger des marques autour de la mode, des
jeux vidéos ou de la vidéo et qui assument leur « plus » créatif. Il existe aussi de plus en plus
de start-up qui naissent pour proposer des services et des biens immatériels au plus grand
nombre.

D'autres industries commencent a s'allier avec les industries créatives pour recréer un nou-
veau souffle : le textile et le cuir avec la mode ; l'éducation avec le jeu vidéo ; le design inté-
rieur pour laménagement des espaces publics...

Méme s'il est encore balbutiant, il existe un réel frémissement dans 'écosysteme industriel
créatif tunisien. Généralement, la demande et le marché suivent : le besoin est réel et l'op-
portunité est grande.

Il suffit que U'Etat et les investisseurs privés donnent les moyens juridiques, financiers et
techniques pour mettre en place cette économie en peu de temps.

Avec de la volonté, nous avons la possibilité de faire de la Tunisie un grand pays de 'économie
créative.

Dans cette édition, le Courrier de U'Industrie explore ce monde, celui des industries créatives.
Il s’agira ici d’exposer les bases nécessaires pour comprendre cette notion récente autour
d’un secteur ancien. Puis, nous vous proposons de regarder comment notre tissu créatif fonc-
tionne entre start-up naissantes et secteurs créatifs déja en place. Finalement, nous avons
pensé important de voir comment une industrie manufacturiere, celle du textile, s'appuiera
sur une industrie créative, la mode, pour restimuler la place de la Tunisie dans la chaine de
valeur mondiale.

Le tres grand potentiel des industries créatives en fait un sujet vaste et difficile a traiter en
quelques pages. Cette édition ne peut pas étre exhaustive mais elle a pour ambition de mon-
trer un chemin et susciter la curiosité envers une économie, qui peut étre pleine de pro-
messes et d’'idées nouvelles.
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Par Amel Gomri : Centre des Etudes &t
de Prospectives Industrielles AP

La création est au centre de la formation de la valeur

dans les Industries Culturelles et Créatives

Selon 'Organisation des Nations Unies pour U'Education, la Science et la Culture (UNESCOJ,
la culture est un moteur de développement tiré par la croissance de l'économie créative en
général et par celle des industries culturelles et créatives (ICC) en particulier.
Comme toutes industries, elles ont une valeur économique. Elles se distinguent par un role
dans la production de nouvelles idées ou de technologies créeatives, ainsi qu'une utilité
sociale, voire civilisationnelle, non valorisable monétairement.
Les industries créatives ont comme matiére premiere la créativité, devenue aujourd’hui le
levier de croissance de l'ensemble de 'économie des services et integrent le consommateur
et/ou le producteur dans les chaines de valeur et de l'innovation. Les industries culturelles et
créatives (ICC) sont considérées comme :

-une source décisive d'avantages compétitifs ;

-un moteur de 'économie de la connaissance ;

-un levier pour développer de nombreuses politiques nationales et locales.

A cet égard, un nouveau modele de développement mondial se dessine dans lequel l'écono-
mie et la créativité sont liées et englobent des aspects économiques, culturels, technolo-
giques et sociaux.

Ces nouvelles notions ont fait émerger plusieurs terminologies et approches autour du
concept d'industries créatives et culturelles.

v _

v _
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Définition des concepts

Différentes appellations se sont développées au fil
des temps, a linstar de "économie créative”,
"industries culturelles”, “industries créatives”,
"industries de contenu” ou "droit d'auteur”, "éco-
nomie de la culture”, etc.

Ces concepts se réferent a des points de vue analy-
tigues et des enjeux idéologiques différents,
étudiés par nombreux académiciens, experts et
professionnels en la matiere.

Les industries culturelles (IC)

Le concept d'industrie culturelle, apparu en 1947,
se base sur une analyse critique de la standardisa-
tion (et de la reproduction de masse) des produits a
contenu culturel, artistique ou patrimonial, menée
par T. Adorno et M. Horkheimer.

C'est en 1970 que les industries culturelles dési-
gnaient plusieurs secteurs d'activités culturelles,
avec une prise en considération des innovations
dans les techniques de production, de diffusion, de
distribution et de consommation.

Au début des années 1980, 'émergence de nou-
veaux médias et l'industrialisation des secteurs de
['audiovisuel et du cinéma, ont contribué a la dissé-
mination de la notion d'industries culturelles.
Pour accompagner cette perspective, nombreux
travaux d'experts, de théoriciens et de chercheurs
et universitaires ont été consacrés a lanalyse
economique des modalités de production, de diffu-
sion, de distribution et de consommation des biens
et services culturels.

Dans les années 1980, la notion des ICC s'est
répandue grace a l'Organisation des Nations Unies
pour ['Education, la Science et la Culture

« UNESCO ».

Elle recouvre un large éventail de domaines
comme la musique, lart, l'écriture, la mode et le
design, en plus des médias tels que la radio, 'édi-
tion, la production cinématographique et télévi-
suelle.

Les ICC s’appliquent aussi bien a des productions
avancées technologiquement qu'artisanales.
Selon 'UNESCO, les ICC se définissent comme «
Un secteur qui s’accorde a conjuguer la création,
la production et la commercialisation des biens et
des services dont la particularité réside dans
Uintangibilité de leurs contenus a caractere
culturel, généralement protégés par les droits
d’auteur. »

Industries creatives
et economie creative

les concepts d'industrie culturelle et d’économie
créative sont complémentaires et méme parfois
considéerés comme synonymes et reposent néan-
moins sur la créativité.

—Les industries créatives :

Ce concept est apparu, dans les années 1990,
avec la politique culturelle nationale d’Australie.
Elle s'applique a plusieurs domaines de produc-
tion en relation avec les Industries Culturelles et
qui dépendent de l'Innovation et de la Recherche
& Développement.

Au fil du temps, cette notion est de plus en plus
répandue et plusieurs définitions ont émergé. A
titre d'exemple :

-Selon U'OCDE, « Les Industries Créatives se
concoivent autour des activités culturelles
ayant pour finalité des filieres économiques en
dehors du spectre culturel a Uinstar des objets
de design, de la mode, de la musique, de l'archi-
tecture, des jeux vidéo, de la publicité, etc... »

-Selon la CNUCED, « Les industries créatives,
dans un monde contemporain, représentent un
carrefour entre l'art, la culture, les affaires et la
technologie. »

Ces industries se limitent a placer la créativité
dans le domaine esthétique et culturel au centre
des industries créatives.

Un secteur, relevant des industries créatives, se
définit comme Llensemble d’activités indus-
trielles qui, au-dela de leurs différences, présen-
teraient des points communs pour étre recon-
nues comme un secteur et sont, a ce titre,
susceptibles  d’intéresser les  politiques
publiques. Les industries créatives couvrent les
activités de création, de production et de diffu-
sion.

Ces activités constituent la « chaine de valeur »
décrivant 'ensemble des activités mobilisées par
un bien ou un service produit par les industries
culturelles et créatives sur un cycle allant de leur
création a leur consommation.
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Chaine de valeur des industries creatives

CREATION

Sudio
d'enregistrement
Décorateur...

Auteur
Artisite
Compositeur...

CONSOMATION
ACCES

Editeur
Librairie
Sale de
concert ...

Lecteur
Spectateur
Consomateur ...

Source : Le poids économique des industries créatives -Luxembourg Creative industries cluster [Mars 2018)

l'economie creative, c’est plus large et s’inté-
resse a la diffusion de la créativité et de l'inno-
vation dans l'économie et dans la société.
L'émergence de léconomie créative corres-
pond a la création et/ou a la créativité dans
plusieurs domaines économiques.

En 2001 et selon les travaux de l'écrivain et diri-
geant de médias britannique John Howkins,
cette notion a recouvert quinze industries,
allant des arts aux sciences et technologies.

Il importe de souligner qu’eu égard les muta-
tions continues et son adjonction progressive
autour d'un groupe d’activités de base, l'écono-
mie créative n’a pas de définition universelle.

-Selon les auteurs S. Cunningham, J. Banks
et J. Potts du rapport «Cultural economy : the
Shape of the Field » en 2008, [économie créa-
tive est définie comme « un systéme complexe
qui tire sa valeur économique de son role de
facilitateur de Uévolution économique - un
systeme qui fabrique de lUattention, de la com-
plexité, de Uidentité et de U'adaptation grace a
cette matiere premiere qu’est la créativite ».

-Selon les rapports de la CNUCED de 2008 et
de 2013, l'économie créative est « une notion
en mutation fondée sur des avoirs creatifs
capables de produire un effet sur la crois-
sance économique et le développement. Elle
chapote les industries créatives ».

Caractéristiques des
Industries Culturelles
et Créatives

Bien que les différents sous-secteurs des
industries culturelles et créatives pos-
sedent des caractéristiques communes, ils
different de facon importante quant a leur
structure industrielle, leur taille et leur
modele d'affaires. Parmi les caractéris-
tiques communes on peut citer
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Caracteéristiques des Industries Culturelles et Créatives

Protection par un
droit d'auteur

Prédominance de
micro-entreprises

Non-systéma
tisation du salariat
comme mode de
rémunération
du travail

Intersection entre
économie & culture

Créativité coeur

Caractéristiques
communes
des industries

culturelles & creatives

Contenu artistique

Génération des
richesses
, de valeurs,
de sens
et d'identité

MODEL DU DCMS

Architecture

Artisanat

Arts du spectale

Cinéma et vidéo

Design

Edition

Jeux vidéo et surordinateur

Logiciel

Marché de l'art
et des antiquités
Mode

Musique
Publicité
Télévision et
radio

MODEL DU DROIT
D'AUTEUR DE
LOMPI

Industries de droit Jouets

d'autre centrales HEkillErment

MODELE DES TEXTES
SYMBOLIQUES

Industries culturelles Mode
centrales Sport

Cinéma
Edition
Internet

Jeux vidéo et
surordinateur

Musique
Publicité

Télévision et radio
Industrie culturelles
périphérigues

Arts créatifs

Industries culturelles
hybrides

logiciel

MODEL DE LINSTITUT
DE STATISTIQUE DE
LUNESCO

Industries des domaines Architecture
culturels centraux Publicité

MODELE EN CERCLES
CONCENTRIQUES

Arts créatifs Jeux vidéo et
centraux surordinateur

Arts du spectacle Services du

Arts visuels patrimoine

Littérature Télévision et

Musique radio

Industries
associées

Architecture

Autres industries
culturelles centrales
Cinéma

Musées et Bl

bibliotheques Mode

Industries Publicité
culturelles
élargies

Edition
Enregistrement
sonore

MODEL D'AMERICANS
FOR THE ARTS

Architecture

Arts du spectacle

Demandes et
comportements Innovation
difficiles a anticiper & renouvellement
des consommateu créatif

Arts du spectale chaussure Musées, galeries

Matériel -
Mode bibliothéques el Arts visuels

Arts visuels et d'impression

graphiques Industrie de droit Arts du spectacle Logiciel
Cinéma etvidéo  d'auteurpartielles || Fastivals S v
Edition Electronique | Artsvisuels, artisanat  5,diovisuel
Logiciel grand public || pogign
Musique Instruments
ifi [ i At Publicita demusique
Classification des Industries Culturelles et Creatives ubticte ~ pan
SBEIFtes e gestion Photocopi Cinéma et vidéo
collective BFRERHIELD _
Telévision et radio _ Matériel i photographie
Photographique
Supports
d'enregistrement

Cinéma

Ecoles d'art et prestations
Edition artistiques

Télevision, radio Edition

Musées, zoos

Musique

Publicité
Télévision et radio

Plusieurs modeles et approches ont été développés pour permettre d’'appréhender de maniere
méthodique les caractéristiques structurelles des industries culturelles et créatives.

Lemploi des termes « industries créatives » et « industries culturelles » peut varier en fonc- Architechire Vierges
tion du contexte, de la culture et du marché local. Biens domestiques

Il importe de souligner que chaque approche repose sur un axe important qui permet de défi- Design

nir les ICC. Ci-apres une illustration des différentes classifications :

Industrie de droit Médias interactifs

d'autre partielles Industrie des domaines

culturels élargis
Instruments de musique

Matériel de sonorisation
Source : Rapport sur l'économie créative. UNESCO, Paris, 2013

Eu égard l'importance grandissante que connait ce concept au niveau mondial, il est crucial
d’exposer dans ce qui suit, limpact des Industries culturelles et créatives sur [économie mon-
diale, mais aussi dans certaines régions.
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Les Industries Culturelles
et Créatives : moteur de
UEconomie Mondiale

La mondialisation et la connectivité impactent
les modes de vie, transformant la production
culturelle, la consommation et les échanges de
plus en plus visuel, tactiles pleins de sons, de
textes et de symboles.

A cet effet, les pays développés procedent a une
révision de leurs stratégies de développement
afin de les adapter aux profondes transforma-
tions culturelles et technologiques.

Selon 'étude intitulée « Un Monde Trés Culturel
: Premier panorama mondial de 'économie de
la culture et de la création » réalisée par "Ernst
& Young"” et mandatée par la Confédération
Internationale des Sociétés d'Auteurs et Com-
positeurs (CISAC] et 'UNESCO, les secteurs
culturels et créatifs (ICC) dans le monde ont
géenéré 2.250 milliards de dollars de revenus.

Selon la méme source, les revenus mondiaux
des ICC sont supérieurs aux revenus des ser-
vices de télécommunication (1.570 milliards de
dollars] et dépassent le PIB de U'Inde (1.900 mil-
liards de dollars]. Trois secteurs générent le
plus de revenus : la télévision avec 477 milliards
de dollars, les arts visuels avec 391 milliards de
dollars et les journaux et magazines avec 354
milliards de dollars.

La publicité, larchitecture, le livre, les jeux
vidéo, la musique, le cinéma, les journaux et les
magazines, le spectacle vivant, la télévision et
les arts visuels ont représenté 3% du PIB mon-
dial. Avec 29,5 millions de personnes em-
ployées dans le monde, soit 1% de la population
active mondiale, le secteur s’est avéré plus
grand employeur que le secteur automobile en
Europe, au Japon et aux Etats-Unis.

D'apres l'étude susmentionnée, les ICC repré-
sentent une locomotive de 'économie numé-
rique

et contribuent a hauteur de 200 milliards de
dollars aux ventes numériques mondiales
en 2013. Les ceuvres culturelles et créatives
stimulent également les ventes d’appareils
numériques de lordre de 530 milliards de
dollars en 2013.

Les biens culturels numériques constituent
de loin la plus grande source de revenus de
léconomie numérique, générant 66 mil-
liards de dollars de ventes aux consomma-
teurs en 2013 et 21,7 milliards de recettes
publicitaires pour les médias et les sites en
ligne.

Les Industries Culturelles et
Creéatives, un poids significatif

dans U'économie et un role majeur
dans lattractivité de notre pays

Jean Noel TRONC, D.G. de SACEM, France. , ,

Une nouvelle vision centrée sur
les personnes est nécessaire,
axee sur le developpement des
competences entrepreneuriales.
En Afrique, nous utilisons
l'industrie de la mode comme
point d'entree, ciblant les femmes
et les petites et moyennes
entreprises.”

Emanuela Gregorio, économiste, égalité
des genres et innovation - Banque africaine
de développement- UNISCO -Décembre 2017

En se basant sur les revues documentaires
et les études réalisées par lAFD, TUNESCO,
EY et d’autres, la scéne culturelle mondiale
se base sur des régions phares pour les
ICC.
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Les ICC en Asie Pacifique :

Avec 818 milliards de dollars et 14 millions

d’emplois, en 2017 les ICC dans cette région
représentent 3% du PIB régional. En 2017, le
secteur des arts visuels est le secteur géné-
rateur dimportants Chiffres d’affaires et
d’emplois avec 211 milliards de dollars et 3
millions de postes d’emplois, suivi par la
presse et la TV avec respectivement 156 et 130
Mds $.
Lémergence rapide de la classe moyenne
stimule les ICC spécifiquement les médias de
masse et larchitecture. Selon des prévi-
sions*, deux tiers de la classe moyenne mon-
diale résidera en Asie Pacifique. Avec cette
croissance se conjugue 'appétence du public
pour les supports numériques, les smart-
phones et un fort acces a l'Internet.

Les ICC en Europe :

Ce territoire est classé deuxieme sur le
marché mondial, avec des ICC permettant la
création de plus de 14.000.000 personnes et
un chiffre d’affaires annuel d’environ 860 mil-
liards d’euros en 2013 (soit 7% du PIB des 27
pays membres de 'Union Européenne).
Lindustrie culturelle européenne est facon-
née par un trio de téte : France, Allemagne et
Royaume-Uni et s'appuie surtout sur « une
forte concentration de créateurs » et l'attrac-
tivité de ses équipements. Annoncé comme
priorité gouvernementale, le budget de la
culture en France, a augmenté de 5,5% pour
2017.

Les ICC en Ameérique latine :

Les ICC dans cette région engendrent un CA
de 12 Mds $ et 1.9 million d’emplois en 2017
(soit 2.2 % du PIB régional]. La télévision
géneére 1/3 des revenus des Industries Cultu-
relles et Créatives. Le cinéma se développe
rapidement dans cette région.

L'’Ameérique du Nord reste tres

importante :

LAmeérique du Nord se place 3eme du panora-
ma avec 28% des revenus culturels mondiaux
et 15% des emplois.

*Etude strategique sur ICC-AFD 2018

Les ICC en Afrique et au
Moyen-Orient:

La région arrive a la derniere place avec seu-
lement 3% des revenus [(soit 49 Mds $) et 2
millions de postes s'emplois en 2017. La télé-
vision se place sur la premiére marche en
tant que premier générateur de CA avec 12
Mds $. Mais en termes d'employabilité, c’est
plutdt le cinéma qui lemporte avec pres de
500 000 postes en 2017.

Les ICC contribuent grandement a l'emploi
féminin en Afrique et au Moyen Orient,
notamment dans lartisanat. Lémergence
des classes moyennes peut faire émerger
une génération de consommateurs d’ICC.

Un créneau en pleine expansion poussé par
une riche diversité culturelle, une population
jeune et connectée et lexplosion des nou-
velles technologies et des marchés commer-
ciaux. La production et la projection de films
jouent donc aujourd’hui un réle moteur dans
la croissance de lemploi au sein des ICC.
Mais le marché africain reste mal structuré,
les biens culturels étant en grande partie
offerts par le biais de 'économie informelle.

Poids de la culture dans le monde

Asie-Pacifique

T43 milliards | 12,7 millions
de dollars empl

i

Amérique du Nord Europe
620 milliards 4,7 millions 709 milliands 1 i
de dollars d"emplois de dollars. demplais
Revenus Reve

3,3% du PIB régional 3% du PIB régiomal 3% du PIB régional

Afrique et Moyen-Orient

S8 milliards 2,4 millions
de dollars d'emplois
Revenus

Amérique latine et Caraibes

124 milliards 1.9 millions
de dollars demplois
Revenus

2,2% du PIR régional 1, 1% du PIB régional

e S Jinun

Source: Cultural times: first global map of cultural and
creative industries.EY 2015
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L'économie créative est devenue un puissant levier de transformation et possede un fort
potentiel de développement non libéré. C’est l'un des secteurs de 'économie mondiale dont la
croissance est la plus rapide, en termes de génération de revenus et de création d’emplois.
La créativité humaine et linnovation, a U'échelle micro-économique et macro-économique,
sont les principaux moteurs des ICC et représentent désormais la véritable richesse des
nations.

9

La culture et la créativité forment indéniable-
ment le ciment qui relie non seulement les ceeurs
et les esprits, mais également les nations et so-
ciétés toutes entiéres.

\\

Source : The Conversation -

Auteur : Jen SNOWBALL ‘ ‘

Chaque société, chaque nation et chaque continent, posséde son propre capital culturel intan-
gible qui s’articule autour de lidentité et des valeurs de son peuple.

p

Il est indispensable d’exploiter leurs vastes richesses de créativité, grace aux progrés des
technologies de linformation et de la communication, qui relient progressivement les pays et
les régions du monde entier.

Les pays en voie de développement, comme la Tunisie, pourrait mieux s’intégrer dans 'écono-
mie mondiale en s'attachant a leurs capacités créatives et en améliorant la compétitivité de
leurs biens et services créatifs.

En se référant a 'étude réalisée par la Banque Internationale Arabe de Tunisie (BIAT], il est
indispensable de voir le cadre législatif et le fonctionnement général du marché limitant
l'essor du secteur économique culturel. Aussi, une révision des incitations et des subventions
existantes qui dissuadent tout investissement privé dans le dit secteur.

Quant aux acteurs priveés, ils peuvent dynamiser l'économie créative et participer au finance-
ment des ICC en jouant le role d’investisseur et /ou de protecteur. La digitalisation, les bases
de données, latransparence et la bonne appréciation et compréhension des spécificités favori-
seront linitiative privée dans les ICC.

Ainsi, le développement des industries créatives en Tunisie repose sur des politiques gouver-
nementales appropriées.
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Jndlusliies crédtives
el choils d cuilewr

Par Hatem Louati
Centre de Facilitation

et de [estion des Avantages

En 2013, les 11 secteurs analysés des industries créatives, ont représenté 2 250 milliards de
dollars américains de revenus (soit 3% du PIB mondial) et 29,5 millions d’emplois’ .

Lindustrie du divertissement, le pilier le plus important des industries créatives de Los Ange-
les, a généré en 2017, 190 milliards de dollars américains? .

Le marché du jeu vidéo, un secteur en croissance de 19 %, a généré 108 milliards de dollars
de revenu mondial en 2017, dont la moitié grace aux jeux mobiles?®.

Tels sont quelques-uns des chiffres contenus principalement dans le rapport « Un monde
tres culturel. Premier panorama mondial de 'économie de la culture et de la création »*, et
qui refletent le poids des industries créatives et limportance de leurs enjeux financiers.

Des chiffres qui nont pas laissé indifférents aux industries créatives, les acteurs politiques®
et économiques® tunisiens, tant bien publics que privés? , et ce au double niveau de leur pro-
motion et de leur protection par des droits, dits d'auteur.

Mais avant de se focaliser sur la relation Industries créatives — Droits d’auteur, il semble
nécessaire de clarifier les concepts en les définissant, afin de mieux cerner leur sens et de
les distinguer des concepts proches.

'http://www.worldcreative.org/wpcontent/uploads/2016/03/EYCulturalTimes2015_FR_Download.pdf
Zhttps://www.businesstravel.fr/los-angeles-une-ville-creative-et-branchee.html
*https:/fwww.lesechos.fr/tech-medias/hightech/0301828 158533- le-jeu-video-francais-entre-dans-lage-adulte-2184476.php

‘Rapport élaboré par Ernst And Young en 2015. http://www.worldcreative.org/wpcontent/uploads/2016/03/EY-
CulturalTimes2015_FR_Download.pdf

Les industries culturelles et créatives sont considérées comme secteurs prioritaires par les textes d'application de la
nouvelle loi de linvestissement (Loi 2016-71 du 30 Septembre 2016) ,et notamment le décret 389-2017 du 9 Mars 2017relatif
aux incitations financiéres au profit des investissements réalisés dans le cadre de la loi d'investissement.

¢BERD [La banque européenne pour la reconstruction et le développement) : les industries créatives constituent un créneau
porteur pour la Tunisie.

https://www.leconomistemaghrebin.com/2017/03/10/berd-industries-creatives-creneau-tunisie/

’La BIAT a lancé le 7 Juin 2018, un débat sur le potentiel des activités créatives et culturelles en Tunisie.
https://africanmanager.com/07_la-biat-defriche-le-terrain-de-lindustrie-culturelle-aux suivants/
http://www.businessnews.com.tn/la-biat-lance-1le-de-
bat-sur-le-potentiel-des-industries-culturelles-et-creatives-en-tunisie,524,80541,3

8Le secteur des industries créatives et culturelles est considéré comme secteur prioritaire par le décret 389-2017
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Définitions et distinctions conceptuelles :

Il semble nécessaire de prime abord de faire la
distinction entre les industries créatives et des
industries culturelles d'une part, et entre les
droits d'auteur, les droits voisins et les droits de
propriété intellectuelle d'autre part.

Les Industries créatives et les industries

culturelles:

Bien que proches les unes des autres, qu’elles ne
peuvent exister et se développer que dans le
cadre d'une économie créative?, que usuellement
utilisée pour désigner le méme secteur d’indus-
trie, que la frontiere entre ces deux concepts d’in-
dustries culturelles et d'industries créatives
demeure cependant encore incertaine, les indus-
tries créatives ne sont pas identiques aux indus-
tries culturelles, et n'ont pas ainsi la méme signi-
fication. Certes minimes, mais des différences
entre les deux industries existent bel et bien.

Les Industries créatives :

Le terme d’industries créatives a vu le jour en
Australie dans les années quatre-vingt-dix, avant
de se développer plus tard au Royaume-Uni. Il
comprend un ensemble d'activités qui englobe les
industries culturelles auxquelles s'ajoutent
toutes les activités de production culturelle ou
artistique, qu'elles aient lieu en direct ou qu’elles
soient produites a titre d’entité individuelle'.

Les Industries Créatives sont donc celles dont les
produits ou les services contiennent une propor-
tion substantielle d'entreprise artistique ou créa-
tive et comprennent des activités comme larchi-
tecture et la publicité.

Les industries créatives ont fait lobjet
d’une multitude de définitions, dont on en
retiendra celles de TUNESCO et celle du
CNUCED.

L'Organisation des Nations unies pour
l'éducation, la science et la culture
(UNESCO], présente les industries créa-
tives comme étant « toute industrie qui a
pour origine la créativité individuelle,
U'habileté et le talent et qui a le potentiel
de produire de la richesse et de lemploi a
travers la création et Uexploitation de la
propriété intellectuelle »'

De sa part, la Conférence des Nations
Unies sur le commerce et le développe-
ment (CNUCED)], reconnait avec le Pro-
gramme des Nations Unies pour le déve-
loppement (PNUD] lexistence de deux
types d’activités au sein des industries
créatives. D’une part, les activités
upstream, englobant les activités cultu-
relles traditionnelles telles que les arts
du spectacle et les arts visuels, et d'autre
part, les activités downstream, se trou-
vant beaucoup plus proches du marché et
incluant entre autres des activités liées a
la publicité, U'édition, les médias, larchi-
tecture, le design, les logiciels et les nou-
veaux contenus créatifs numeériques,
entre autres™

’L'économie créative est 'ensemble d'activités exploitant linventivité esthétique et artistique de groupes de travailleurs
créatifs. (https://frwikipedia.org/wiki/%C3%89conomie_cr%C3%A%ative).

Dans son ouvrage intitulé The Creative Economy : How People Make Money from Ideas, John Howkins forge la notion d'écono-
mie créative non pas pour se référer a un nouveau secteur industriel, mais plutdt pour décrire une nouvelle maniére de créer
de lavaleur. Loin d'étre un simple synonyme des industries créatives, [ économie créative représente une nouvelle maniére de
penser 'économie ol la créativité, l'innovation et les technologies convergent vers des modéles multidisciplinaires de création
de la valeur, de productivité et de croissance économique. Selon Potts et Cunningham (2010), il existe quatre modéles distincts
dans la littérature traitant des industries créatives. Si les deux premiers modéles (welfare model et competition model) ne font
allusion aux industries créatives qu'en tant que secteur industriel, le troisieme et le quatrieme modéle analysent les liens
entre les industries créatives et 'évolution générale des dynamiques économiques actuelles. Ces deux modéles permettent
donc d'illustrer deux maniéres différentes de comprendre la notion d"économie créative.
(https://journals.openedition.org/interventionseconomiques/3128#tocto2n3).
"Phttps://frwikipedia.org/wiki/Industries_cr%C3%A%ative

"https://frwikipedia.org/wiki/Industries_cr%C3%A%ative
"?http://www.unesco.org/new/fr/culture/themes/cultural-diver-
sity/diversity-of-cultural%20expressions/tools/policy-guide/como-usar-esta-guia/sobre-definiciones-que-se-entiende-por-i
ndustrias-culturales-y-creativas/)

3http://journals.openedition.org/interventionseconomiques/3128#tocto2n1)
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En définitif, et selon la définition assez Ainsi, les industries culturelles semblent une
générale proposée par la CNUCED, les composante des industries créatives, deux
industries créatives se situent au carrefour industries bien que différentes, ont en
entre arts, culture, affaires et technologies, commun les caractéristiques suivantes :
dans un monde contemporain dominé par eLintersection entre 'économie et la culture
les images, les sons, les textes et les sym- o a créativité au coeur de lactivité ;
boles ™ e e contenu artistique, culturel ou inspiré
de la création et du passé ;

el a production de biens et de services
fréquemment protégés par la propriété intel-
lectuelle — droit d'auteur et droits voisins

eladouble nature : économique (généra-
tion de richesse et d'emploi] et culturelle
(génération de valeurs, de sens et d’identité] ;
e['innovation et le renouvellement créatif;

eUne demande et des comportements du
public difficiles a anticiper ;

eUn secteur marqué par la non-systémati-
sation du salariat comme mode de rémunéra-
tion du travail et la prédominance de
micro-entreprises’.

Les Industries culturelles

Pour TUNESCO, les industries culturelles se
définissent comme étant « un secteur qui
s'accorde a conjuguer la création, la produc-
tion et la commercialisation des biens et des
services dont la particularité réside dans
lintangibilité de leurs contenus a caractere
culturel, généralement protégés par les
droits d’auteur »™

Selon une acception commune entre la
Conférence des Nations Unies sur le com-
merce et le développement (CNUCED] et le
Programme des Nations Unies pour le déve-
loppement (PNUD] les industries culturelles
seront un sous-secteur des industries créa-
tives.

Institution
et industries
culturelles
Patrimoine, cinéma,
éditon, audiovisuel,
musique, multimédia

Industries
créatives
Design, mode,
publicité,
architecture,
ect...

Arts
Littérature
Arts de la scéne
Arts plastiques

"“Les industries créatives, Anne Vincent et Marcus Wunderle in Dossiers du CRISP n® 80, 2012-2
Shttps://www.cairn.info/revue-dossiers-du-crisp-2012-2-page-11.htm

" http://www.unesco.org/new/fr/culture/themes/cultural-diver-
sity/diversity-of-cultural%20expressions/tools/policy-guide/como-usar-esta-guia/sobre-definiciones-que-se-entiende-por-in
dustrias-culturales-y-creativas/
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Droits d’auteur, droits voisins et droits de propriéte intellectuelle :

Tout d’abord, il faut préciser que le droit d'auteur et les droits voisins, font partie du droit de la
propriété littéraire et artistique, qui forme avec le droit a la propriété industrielle, le droit de la
propriété intellectuelle.

Propriéte
Intellecuelle

Propriéteé Littéraire
et artistique

- Brevet - Droit d"auteur
- Marque - Droit voisin
-Dessin et modéles -Droit des bases

de données

Les droits de propriété intellectuelle :

Les droits de propriété intellectuelle sont des droits de propriété comme les autres : ils per-
mettent au créateur ou au propriétaire ou titulaire d'un brevet, d'une marque ou d'une ceuvre
protégée par le droit d'auteur de tirer profit de son travail ou de son investissement dans une
création.

Ces droits sont énoncés a l'article 27 de la Déclaration universelle des droits de 'lhomme, qui
consacre le droit de chacun a la protection des intéréts moraux et matériels découlant de toute
production scientifique, littéraire ou artistique dont il est 'auteur. C'est dans la Convention de
Paris pour la protection de la propriété industrielle de 1883 et dans la Convention de Berne
pour la protection des ceuvres littéraires et artistiques de 1886 qu’a été reconnue pour la pre-
miere fois limportance de la propriété intellectuelle. Ces deux traités sont administrés par
'Organisation Mondiale de la Propriété Intellectuelle (OMPI)"

7 http://www.wipo.int/edocs/pubdocs/fr/intproperty/450/wipo_pub_450.pdf
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Le droit d’auteur :

Usuellement connu sous lappellation de «copyright», le droit d’auteur™est défini' comme étant le
droit exclusif reconnu au créateur/auteur ou a ses ayants droit pour Uexploitation de son ceuvre. Il
permet exclusivement au titulaire d'une ceuvre originale d’'exploiter ou d'autoriser a autrui d'exploiter
son ceuvre. Il se fonde donc sur un principe simple : chaque utilisation d'une ceuvre protégée nécessite
une autorisation. Lorganisme tunisien des droits d’auteur et des droits voisins, (OTDAV) définit ce droit
comme étant l'ensemble des droits moraux et patrimoniaux dont jouissent les titulaires d'ceuvres
littéraire, artistique ou scientifique?.L'organisation mondiale de la propriété intellectuelle définit
quant a elle le droit d’auteur comme étant 'ensemble des droits dont jouissent les créateurs sur leurs
ceuvres littéraires et artistiques. Les ceuvres protégées par le droit d'auteur ont des livres, ceuvres
musicales, peintures, sculptures et films aux programmes d’ordinateur, bases de données, créations
publicitaires, cartes géographiques et dessins techniques?.

Le droit d’auteur est composé lui-méme de droits moraux? et de droits patrimoniaux? .

Propriété

Droit moral
A Emth (droit de faire respecter

loeuvre] ->Inaliénable-perpétuel

- Droit a la paternité
- Droit de divulgation
- Droit au respect de
_ lintégrité .
- Droit au retrait / repentir

et artistique

- Brevet - Droit d’auteur Droit pa&rian,ial :
- Marque - Droit voisin [ monopole d'exploitation)
-Dessin et modéles -Droit des bases > ible 3 des tiers par contrat
de données >Limité e npsl vie de l'auteur+70
ans puis [oeuvre entre dans le domaine
public]
- Droit de reproduction
[fixation sur un support]
- Droit de représentation
[communication au public)

% "article 1er de la loi 94-36 du 24 Février 1994 relative 3 la propriété littéraire et artistigue dispose que :

Le droit d'auteur couvre toute ceuvre originale littéraire, scientifique ou artistique quelgu’ en soit la valeur, la destination, le mode ou la forme d'expression, ainsi
que sur le titre de l'ceuvre. Il s'exerce aussi bien sur l'ceuvre dans sa forme originale que sur la forme dérivée de 'original.

Parmi les ceuvres concernées par le droit d'auteur :

- les ceuvres écrites ou imprimées telles que les livres, brochures et autres ceuvres &crites ou imprimées ;

- Les ceuvres créées pour la scéne ou pour la radiodiffusion (sonore ou visuelle), aussi bien dramatiques et dramatico-musicales, les chorégraphies et les
pantomimes ;

- Les compositions musicales avec ou sans paroles ;

- Les ceuvres photographiques auxquelles sont assimilées, aux fins de la présente loi, les ceuvres exprimées par un procédé analogue 3 la photographie ;

- Les ceuvres cinématographiques, auxquelles sont assimilées, aux fins de la présente loi, les ceuvres exprimées par un procédé produisant des effets visuels
analogues a ceux de la cinérmatographie ;

- Les ceuvres exécutées en peinture, dessin, lithographie, gravure a 'acide nitrigue ou sur bois, et autres ceuvres du méme genre ;

- Les sculptures de toutes sortes ;

- Les ceuvres d'architecture, gui comportent aussi bien les dessins, les modéles et les maguettes que le mode de construction ;

- les tapisseries et les objets crées par les métiers artistiques et les arts appliqués, aussi bien les croquis ou modéles que 'ceuvre elle-méme ;

- Les cartes, ainsi que les dessins et les reproductions graphigues et plastiques de nature scientifigue ou artistique ;

- Les ceuvres exprimées oralement, telles que les conférences, allocutions et autres ceuvres similaires ;

- Les ceuvres inspirées du folklore ;

- Les logiciels ;

- Les créations de U'habillernent, de la mode et de la parure ;

- Les ceuvres numériques ; La protection au titre du droit d’auteur s'étend aux expressions et ne couvre pas:

- Les idées, procédures, méthodes de fonctionnement ou concepts mathématiques, en tant que tels ;

- Les textes officiels d'ordre |&gislatif, administratif ou judiciaire et leurs traductions officielles.

- Les nouvelles du jour ou les faits divers qui ont le caractére de simples informations de presse.

"L'organisme mondial de la propriété intellectuelle [OMPI), précise que le droit d'auteur est : « Le droit d’auteur est un terme juridique désignant les droits dont
jouissent les créateurs sur leurs ceuvres littéraires et artistiques. Les ceuvres protégées par le droit d'auteur vont des livres, ceuvres musicales, peintures,
sculptures et films aux programmes d'ordinateur, bases de données, créations publicitaires, cartes géographigues et dessins technigues ». http://www.wipo.in-
/copyright/fr/

En France, La Loi n°57-298 du 11 mars 1957 sur la propriété littéraire et artistique dispose dans son article ler que : « L'auteur d'une ceuvre de l'esprit jouit sur
cette ceuvre, du seul fait de sa création, d'un droit de propriété incorporelle exclusif et opposable a tous.

Ce droit comporte des attributs d'ordre intellectuel et moral, ainsi que des attributs d'ordre patrimonial, qui sont déterminés par la présente loi ...».

2 hitp//www.otdav.tn/quest-ce-que-le-droit-dauteur/

hitp:/fwww.wipo.int/copyright/fr/

2| e droit moral est le droit qui protége les intéréts non économiques de l'auteur.

*|es droits patrimoniaux sont les droits qui permettent au titulaire de droits de percevoir une rémunération pour U'exploitation de ses ceuvres par des tiers.
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Les droits voisins :
Les droits voisins sont une expression juri-
dique qui se rattache au droit d’auteur, et qui
protéegent des personnes qui ne sont pas
auteurs, et qui a ce titre ne peuvent prétendre
a l'existence du droit d’auteur.
Les droits voisins sont donc attribués aux per-
sonnes non créatrices de l'ceuvre, mais vivant
dans le voisinage de l'ceuvre du fait de leur
interprétation (artistes interpretes
c'est-a-dire musiciens, chanteurs, acteurs,
danseurs, etc.)] ou de leur investissement
technique ou financier (producteurs sur leurs
phonogrammes ou vidéogrammes et entre-
prises de communication audiovisuelle sur
leurs programmes). C'est ainsi que les droits
voisins dans la législation francaise sont com-
poseés de :

-droit des artistes-interpretes

-droit des producteurs de phonogrammes

-droit des producteurs de vidéogrammes

-droit des producteurs de bases de don-
nées
L'organisme tunisien des droits d'auteur et des
droits voisins, définit les droits voisins, comme

étant l'ensemble des droits dont jouissent les
artistes interpretes ou exécutants, les produc-
teurs de supports audios ou audiovisuels et les
organismes de radio et de télévision qui de
part leurs prestations participent a la diffusion
des ceuvres? .

Industries créatives et droits d’auteur

Ces deux notions s'appuient sur les droits de la
propriété intellectuelle (et notamment pour les
premiéres le droit d’auteur et le copyright] %,

Dans le monde

Les industries créatives sont souvent dépen-
dantes des droits de propriété intellectuelle

Zhttp://www.otdav.tn/quest-ce-que-les-droits-voisins/

en général, et du droit d"auteur plus spécifi-
quement? , qui est en outre le moyen légal de
la protection desdites industries.

Selon plusieurs économistes, le droit d'auteur
semble étre l'un des facteurs majeurs qui ont
contribué a déplacer les industries créatives
des marges de l'économie vers son centre? .
En effet, c’est grace a leur protection par le
droit d'auteur, que les industries créatives
sont devenues progressivement des activités
stratégiques des économies postindustrielles
modernes,fondées sur le savoir et la connais-
sance® | et c’est grace a la volonté d'étendre
géographiquement lapplication de ce droit
que la notion d’industries créatives a connu
un déploiement a l'échelle internationale?
L'Office mondial de la propriété intellectuelle
(OMPI], adopte une approche économique, et
parle des Copyright Industries et insiste sur la
protection du droit d’auteur au service de ces
industries et de la croissance économique en
général. Pour 'OMPI, le droit d’auteur est
caractéristique des produits de ces industries
3 Ainsi, c’est le droit d’auteur qui a permis
U'exploitation des produits créatifs dans une
perspective économique, un droit sans lequel
la créativité ne peut pas se transformer en
biens et en services marchands.

En Tunisie

Selon M.Frank Hannigan, expert international
dans lindustrie des médias et conseiller
aupres de la BERD, les industries créatives
émergent partout dans le monde et que la
révolution numérique constitue une opportu-
nité pour les économies émergentes dont la
Tunisie. Le pays a toutes les chances de se
positionner dans ce créneau a forte valeur
ajoutée et pourrait absorber un grand nombre
de diplémés supérieurs?®

25http://www.unesco.org/new/fr/culture/themes/cultural-diver-
sity/diversity-of-cultural%20expressions/tools/policy-guide/como-usar-esta-guia/sobre-definiciones-que-se-entiende-por-

industrias-culturales-y-creativas/

Bhttps://www.cairn.info/revue-dossiers-du-crisp-2012-2-page-11.htm

7 http://www.observatoire-omic.org/pdf/1110743245Bouquillion_LeyCorf_Icrea_Europe_rapport_OMIC_1.pdf
Bhttps://www.cairn.info/revue-dossiers-du-crisp-2012-2-page-11.htm
Bhttp://www.observatoire-omic.org/pdf/1110743245Bouquillion_LeyCorf_lcrea_Europe_rapport_OMIC_1.pdf
®https://www.cairn.info/revue-dossiers-du-crisp-2012-2-page-11.htm
https://www.leconomistemaghrebin.com/2017/03/10/berd-industries-creatives-creneau-tunisie/

Une étude récente sur les industries créatives et
culturelle en Tunisie, fait ressortir les constats
suivants :

e La demande de biens et services créatifs
existe, mais elle est latente : elle démontre des
signaux de croissance malgré une visibilité et
un pouvoir d'achat limités. En effet, plusieurs
initiatives réalisées ont montré qu’il existe un
intérét fort du public tunisien pour les biens et
services créatifs. Les statistiques montrent que
la dépense des tunisiens lors de leur temps
libre augmente ce qui renforce le potentiel éco-
nomique de la culture.

* En ce qui concerne loffre, bien qu’elle soit de
tres bonne qualité grace aux talents tunisiens,
elle reste peu structurée, souffre d'un dysfonc-
tionnement dans la distribution et les circuits
d'acces aux biens créatifs. Elle ne profite pas
encore des opportunités qu’offrent le digital.

e Les acteurs privés peuvent dynamiser 'écono-
mie créative et participer au financement des
ICC en jouant le réle d'investisseur et ou de
mécene. Aujourd’hui, le manque de données et
de transparence et lincompréhension des spé-
cificités du secteur limitent la confiance que
peut avoir un investisseur privé dans les ICC 32
e e cadre législatif et le fonctionnement géné-
ral du marché ne permettent pas l'essor du sec-
teur économique culturel. Le systeme de sub-
ventions tel qu'il est pratiqué aujourd’hui, peut
dissuader tout investissement privé dans le sec-
teur culturel.

au cadre juridique protégeant les industries
créatives, une nette avancée dans les droits de

propriété intellectuelle est constatée en Tunisie.

En effet, et bien que protégé tacitement par l'an-
cienne constitution tunisienne en tant que com-
posante du droit de la propriété, le droit de pro-
priété intellectuelle est désormais protégé
explicitement par la nouvelle constitution tuni-
sienne, qui stipule dans son article 42 que « la
propriété intellectuelle est garantie ».La pro-
priété intellectuelle est régie en Tunisie par une
panoplie de textes juridiques dont les plus
importants sont :

*2http://www.businessnews

.com

eLa loi n® 94-36 du 24 février 1994 relative
a la Propriété littéraire et artistique, telle
que modifiée et complétée par la Loi n®
2009-33 du 23 juin 2009.

ele décret n° 2013-2860 du Tler juillet
2013, relatif a la création de l'organisme
tunisien des droits d’auteur et des droits
voisins et fixant son organisation adminis-
trative et financiere et ses modalités de
fonctionnement.

ele décret n®2013-3201 du 31 juillet 2013,
fixant les conditions et les modalités d'in-
tervention du fonds d’encouragement a la
création littéraire et artistique.

el arrété du ministre de la culture du 27
janvier 2014, fixant la composition de la
commission consultative chargée d’étu-
dier les dossiers présentés pour lobten-
tion de la subvention d’encouragement a
la création littéraire et artistique, ses mo-
dalités de fonctionnement et les modalités
de coordination de ladite commission avec
les structures et les établissements
concernes.

Sur le plan institutionnel, c'est lorga-
nisme tunisien des droits d’auteur et des
droits voisins, un établissement public
sous la tutelle du Ministere de la Culture
qui s'occupe notamment de :

- La gestion collective des droits d'auteur
et des droits voisins,

- Sauvegarder les droits d'auteur et les
droits voisins et de défendre les intéréts
mateériels et moraux des titulaires de ces
droits,

- Gérer tous les droits dont le produit est
versé au fonds social et culturel mention-
né au cinquieme chapitre du présent
décret,

- Gérer sur le territoire de la République
tunisienne les intéréts des divers orga-
nismes de droits d'auteur et des droits
voisins étrangers, dans le cadre de
conventions ou accords conclus avec eux.

.tn/la-biat-lance-le-de-

bat-sur-le-potentiel-des-industries-culturelles-et-creatives-en-tunisie,524,80541,3
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L indluStiie cinémail Y
en “Junidie : (e west pas duw cinéma !

Houbeb Khechine

Peut-on parler d’une industrie cinématographique quand on ne compte dans notre pays qu'une
vingtaine de salles de cinémas et cela pour une population de plus de 11 millions d’habitants,
la question se pose ici, car une industrie doit évidemment répondre a certains critéres, qui sont
linvestissement, la production et 'écoulement ou la diffusion.

Un paradoxe, ici, car le cinéma est certes un art qui s'exprime par limage mais nécessite de
grands moyens financiers et une technique de plus en plus sophistiquée et devrait bénéficier
des espaces pour sa diffusion. Or, ce que nous voyons c'est un investissement important
nécessitant une grande mobilisation de moyens pour que au bout duchamp, peu de tunisiens
y ont acces. Un paradoxe aussi, car a l'ere du numérique, le cinéma devient de plus en plus
accessible, du coté du tournage d’abord mais surtout avec le piratage via téléchargement et
maintenant via le streaming. Un cinéma accessible par n'importe quel moyen, qui réduit ainsi
les gains pour les investisseurs.

Le cinéma tunisien, le sujet de cet article, se distingue par une particularité : c’est un cinéma
d'art loin du film commercial, il se distingue dans les grands festivals de part le monde mais
surtout il s'est développé dans cette atmosphere des Journées Cinématographique de Car-
thage. Le 7eme art, tel que défini, par rapport aux autres comme un art vivant.

Le cinéma, comme art, fait appel a de nombreux métiers : il suffit de voir les génériques a la fin
de la projection d’un film pour comprendre qu’il fait appel a bon nombre de compétences poin-
tues et cela dans toutes les phases de sa production et un mot clé la production cinématogra-
phique car, sans elle, pas de cinéma.

Derriere chaque film que nous voyons, une armada de spécialistes gravite autour de cet art
cinématographique et cela concerne aussi bien, l'avant tournage, le tournage et la finition. Le
cinéma, c’est aussi des studios, des laboratoires pour le montage, le mixage, des lieux de tour-
nage, des studios d’enregistrement des fonds musicaux. Producteurs et réalisateurs consti-
tuent la face apparente de cet immense iceberg de corps de métiers liés de prés ou de loin a
lindustrie cinématographique. Le cinéma, c’est aussi des acteurs, des vedettes qui meublent
les tétes d'affiches et qui font drainer des milliers sinon des millions de personnes a travers le

monde.
Mais laissons les studios de tournages et revenons aux chiffres, quid de cette industrie en

Tunisie?
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Les salles de cinéma en Tanisie

Lo véalile de lo. védudlion des espaces de prgjeclions

Pouvons-nous dire qu’ily a un marché pour lindustrie du cinéma en Tunisie ? La réponse est

plutdt dubitative car que répondre devant les statistiques de

l'Institut National des Statistiques INS ?

Lo nombvie de salles de cinema en “fanisie de 1999 & 2012

O00000000000000000000000000000000000000000000000000

O00000000000000000000000000000000000000000000000000

Le nombre réduit de salles de cinéma et leur
répartition inégale dans le pays constituent un
frein pour la diffusion des films, a titre
d’exemple, le film U'Or Noir, de Jean-Jacques
Annaud produit par Tarek ben Amar, repré-
sente 15 millions d'euros de retombées écono-
miques dans la région tunisienne ou il a été
tourné. Mais il n'a pu étre diffusé que dans
quatre salles: trois a Tunis et une a Sousse.

L'absence de marché local est une des princi-
pales entraves au développement du cinéma,
car produire et réaliser un film a une finalité

c’est d’étre accessible a tous.

Or, en Tunisie, U'handicap majeur, ce n'est
pas seulement le peu d'ouverture de
salles mais c’est la fermeture de salles.
Mais, la consommation de films existe en
Tunisie et est tres florissante méme, mais
pas en salle. Celui qui fait une promenade
dans les villes tunisiennes constate de
visu le grand nombre de petites boutiques
qui vous vendent les derniers films parus
de production tunisienne ou internatio-
nale. Le Tunisien aime le cinéma mais
chez lui. Il va sans dire que les chaines
satellitaires, et le streaming contribuent
largement aussi a la désertion.
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Par contre, on assiste ces derniéres
années aune prise de conscience parla
réouverture de quelques salles, comme
le Cinévog au Kram, ou lAgora a la
Marsa, ou des salles polyvalentes ol se
partage le théatre et le cinéma. Ces ini-
tiatives sont audacieuses,car l'objectif
c'est surtout de pérenniser le projet et
redonner godt au tunisien d’aller vers
les - salles de cinéma, car aucun home
cinéma ne peut remplacer le grand
écran, le dolby ou mieux les salles avec
des effets spéciaux en 4DX. Toutes ces

innovations sont introduites pour que le

cinéma redevienne un cinéma de salles.

w salles de cinéma

Nembre Wlal des eilices

1999 1331000
2000 1298000
2001 1263000
2002 1050000
2003 1050000
2004 930500
2005 930000
2006 880000
2007 880000
2008 600000
2009 750000
2010 980000
2011 400000
2012 650000

Pourtant, le cinéma existe en Tunisie depuis
son apparition dans le monde avec les Freres
Lumiére a la fin du 19éme siecle en 1896, ou
ils tournent les rues animées a Tunis, les pre-
mieres images animées de ce nouvel art
immortalisent Tunis a la fin de ce 19eme
siecle. Ce film fut projeté a Tunis deés le début
du 20°m sjecle grace a celui que beaucoup
appelle Monsieur innovation c’est
, premier cinéaste tunisien.

Aprés lindépendance, on se rappelle de la
création de la Société anonyme tunisienne de
production et d'expansion cinématogra-
phique, SATPEC, quis'occupe de la gestion de
l'activité cinématographique dans le pays,
mais qui va disparaitre des les années 80.

Lannée 1966, connait deux grands événe-
ments; la production du premier long mé-
trage tunisien produit et réalisé par Omar
Khlifi : Al-Fajr, et aussi le lancement des Jour-

nées cinématographiques de Carthage.
Grace aux films produits lors des premieres

décennies de lindépendance, il est aisé a l'ob-
servateur de comprendre l'évolution de ce
jeune pays. Une génération de réalisateurs
ambitieux dans leurs créations ont permis de
nous présenter leur vision du modele de

société tunisienne.
Une société tunisienne, méditerranéenne

multiculturelle, on peut citer les films cultes
des années 70-80 tel,, « une sisimple histoire
» de Abdeltatif Ben Ammar « Le soleil des
hyenes »,de Ridha Behi « Sejnane », les «
ambassadeurs » de Naceur Ktari « Les bali-
seurs du désert » de Naceur Khmir, « les
sabots en or » de Nouri Bouzid.
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Et comment ne pas citer « Halfaouine » ou « les
silences du palais » qui sont des incontour-
nables de la mémoire nationale. Les problemes
de la société tunisienne sont tracés tel un livre
d’histoire grace a ces réalisateurs qui ont traité
tous les themes, des films d’auteurs qui ont pu
exposer lidentité tunisienne.

La révolution tunisienne est également large-
ment présente dans les films dés les années
2010, pour ne citer qu'un seul le fameux «
Dégage » de Mohamed Zran, un mot désormais
mythique dans l'imaginaire collectif de la

révolution du jasmin.
Le cinéma tunisien profite aussi de la diaspora,

des réalisateurs qui de part leurs résidences
produisent des films qui racontent cette dualité
et ce brassage. Ils racontent une Tunisie qui
hante leurs mémoire, un pays ou le mythe et la
réalité se rejoignent. A chacun sa reéalité, a

chacun sa fiction.
La breve rétrospective du cinéma tunisien

montre la grande diversité des themes traités,
mais tous ont un dénominateur commun : ce
sont des films qui restent dans la mémoire,
malgré des moyens financiers assez réduits.

Il reste tout de méme un type de production qui
a eu le vent en poupe en ces années post-révo-
lutionnaire, c’est le documentaire. Chacun veut
exposer et immortaliser sa vision propre de ce
qui est vraiment passé en cette période de
grands remous. Ces films feront parti aussi de
la mémoire collective, jusqu’au jour ou ils
seront classés comme historiques.

r 1

Linvestissement dans lo
| nemaliananti |
mﬂmm@m@ |
| mais pas suffisariles |
I S S S ST SR S |
Investir dans la culture autant que dans
'éducation assure un retour sur investisse-
ment a moyen et long terme chez les géné-
rations futures. Cette vision est le leitmotiv
des fonds alloués par le Ministére de la
culture qui octroie annuellement des sub-
ventions par type d'ceuvre, qui ne doivent
pas dépasser 35 % du colt total du long
meétrage et pour les courts métrages ce
taux peut aller jusqu'a 70 %. Pour les longs
métrages, la subvention plafonne a 500
mille dinars. Les courts métrages eux
peuvent bénéficier d’'une subvention allant
de 70 a 80 mille dinars. Enfin, les documen-
taires ont des enveloppes qui peuvent
atteindre 150 mille dinars.

La commission d’octroi offre des aides a
lécriture de scenarii a la production et a la
finition.
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Budget annuel de 2009 a 2016

Nombre de films : 2?

2720000

Budget annuel en DT :

Nombre de films : 62

8610000

Budget annuel en DT :

Nombre de films : 23

3710000

Budget annuel en DT :

Nombre de films : 23

3982000

Budget annuel en DT :

Nombre de films : 20

3660000

Budget annuel en DT :
§ & N le budgiteste malgné Tedl insuffisant 9y

En 2011, le ministére a recu 108 projets de
films candidats pour étre sélectionnés par la
commission d'aide a la production, contre
une quarantaine l'année précédente. Mais
ces aides sont encore trop rares. Les réalisa-
teurs semblent déconcertés par le manque
de solutions pour financer leurs projets et
regrettent linsuffisance du budget de 'Etat
consacré a cette industrie. Le ministére de la
Culture alloue 4 millions de dinars a la pro-
duction cinématographique. Montant qui
peut paraitre dérisoire, car le budget moyen
pour produire un film en Tunisie et de 1,5
million de dinars.

A lexception de 2011 ou le budget octroyé
dépasse largement les autres années avec
plus de 8.510.000 dinars et 52 films subven-
tionnés, limportance accordée a la culture et
au cinéma s’est tassée les années suivantes.

En 2016, seuls 20 films ont été financés pour
une enveloppe globale de 3.650.000 dinars.
Une chose est sdre, le budget, qui est stable
depuis 2012, reste insuffisant face a l'explo-
sion du nombre de projets déposés devant le
ministere.

En 2016, seuls 20 films sur les 97 candida-
tures proposées ont été financés par la
Commission d’encouragement a la produc-
tion. Le Ministére de la Culture ne pouvait
pas subventionner plus de projet vu la situa-
tion économique de la Tunisie qui ne peut
pas supporter une augmentation des aides.
Il est a souligner que sans ces aides, on
n'aurait pas pu voir les tunisiens briller dans
des festivals internationaux. Ainsi, le film
tunisien « Hédi un vent de liberté » se voit
octroyé de nombreuses consécrations parmi
elles, le prix de la meilleure premiere ceuvre
et U'Ours d’argent du meilleur acteur a la
Berlinale 2016... premier long métrage du
réalisateur tunisien Mohamed Ben Attia.

Il est le fruit d'une collaboration franco-bel-
go-tunisienne et ce film a bénéficié certes de
l'aide du ministére de la Culture, mais aussi
de financement international. C'est une
solution dont a recours bon nombre de pro-
ducteurs tunisiens pour financer leurs films
mais aussi une sorte de gage pour voir leurs
films diffuser a linternational.
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Mais c’est un autre handicap a surmonter car
c'est la nécessité qui dicte ce choix : le choix
d'aller sur le marché international du
cinéma. Le film en lui-méme doit impérative-
ment étre viable, car ceux qui investissent
attendent parfois impérativement ce retour
sur investissement. Vivre de l'aide publique
c'est le constat a ce jour et méme cette aide
ne couvre au mieux qu'un tiers du budget
total d’'un long métrage.ll est nécessaire de
recourir a des fonds étrangers.

Plusieurs organisations internationales ont
mis en place des fonds d'aides pour soutenir
financierement la production cinématogra-
phique dans les pays du Sud telle la Tunisie.
Mais si les films produits ne sont méme pas
diffusés ni en local ni a linternational, le sec-
teur ne pourra pas dépasser le stade d'un sec-
teur “assisté” qui ne connait aucun espoir et
pas plus d’ambition.

il e dexemple powr bannée 2015 les aides se pailissert ainsi :

Aides Nombre de longs métrages | Total de Paide en DT
Production 8 3060000

Finition 2 160000

Ecriture 1 30000

Réécriture 2 80000

Production 10 (courts métrages) 652000

Total des aides 30982000

allouées

En Tunisie, les tournages de films étrangers rapportent beaucoup a l'économie locale. Il suffit

de rappeler que le film de Gorges Lucas, Stars Wars, une des super productions mondiales

du cinéma mondial, a été tournée au Sud tunisien et que notre Tataouine est devenu le temps

d’un tournage Tatooine. Il est a rappeler aussi que c’est un parmi tant d’autres et la liste est

longue. Le site Tunisie constitue un studio a ciel ouvert. Mais outre cette opportunité natu-

relle, de la lumiére et du paysage, avec les déserts, les cotes plaines et montagnes, une topo-

graphie idéale, la Tunisie est dotée d'une diversité architecturale, des sites archéologiques

dont la restauration a permis le tournage de péplum, des fortifications des remparts, des

meédina, des oasis... tout s’y préte pour offrir a de grands producteurs étrangers les lieux

prisés pour le tournage de leurs films. Ces criteres permettent d ouvrir encore plus les hori-

zons d'une industrie cinématographique qui promet d'un avenir des plus florissants. En guise

de conclusion, ou de clap de fin, il nous faut citer une autre grande richesse de la Tunisie c’est

sa jeunesse, une jeunesse en quéte de débouchés qu’il faut guider vers les métiers du cinéma

qui offrent de grandes opportunités. Car, le cinéma c’est des acteurs mais aussi des décora-

teurs, des musiciens, des monteurs, des cameramen, des ingénieurs du son et tant de spé-

cialités dont le cinéma fait appel.
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Pays

écrans par
habitant en
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Projet du CNCI

En Juillet 2017, apres avoir entamé une

stratégie de coordination et de collabora-

tion avec les structures nationales concer-

| BO[IVIG """""" 061 '''''''' I':a‘n """""""" 037 """ Centre National du Cinéma et de Iimage nées, la nouvelle direction général_eacom-
. RUSSIe __________ 0_.8_1 _________ Il-lqolnt_es_lg -------- 0.4_5 _____ Le Centre National du Cinéma et de lImage mencé a mettre en ceuvre des orientations
Inde 1.04 Paraguay : 0.52 (CNCI) a été créé par la promulgation du stratégiques nouvelles basées sur un plan
: décret loi n° 86/2011 en date du 13 Sep- de réorganisation globale et des relations
Eare Ef;’t')aitnasnl:ae';‘ e ::Laitnasnl:: termbre 2010 de coopération avec les institutions natio-
2007 2008 Au sens du dit décret loi, le CNC| est un  UEICSESNRIEHENEIE ISRl
Cameroun 0.02 Cameroun - 0.02 établissement public a caractére non admi-  EUGESCTE TN QEGET SRR [l ET RN
""""" e [t nistratif ayant la personnalité juridique et [HUCUERCISGELLIEIEEEN el CER
Mozambique 0.02 Mozambique 0.02 o : - ; -
____________________________________________________ dote de lautonomie administrative et tives.
Niger 0.03 Niger 0.03 finanf:iére. _ La relocalisation du siége du CNCI dans les
Algérie 0.03 Burkina Faso 0.08 L2 RECIEE D 753/'201 er.1 da.lte L 2_ J.Ull.l.et locaux de la cité de la culture a permis de
““““ NN R R e 2_012 pc.thant.‘sur lorganlsatlonladmlnlstrja— regrouper ses activités dans une structure
Palestine : 0.06 Nigeria : 0.08 tive et financiere du CNCI, a doté cet établis- plus adaptée, englobant :
" " sement d'une direction générale, d'un
écrans par écrans par o
Pays habitant en Pays habitant en conseil des orientations stratégiques et de “ |
2009 2010 . . 2 . iné & isi
- - prospection et d'un conseil d'établissement. I ® c'"ematheqf'e.r""'s'e""e
Mozambique - 0.02 Mali : 0.02 | 3 salles de cinema |
Niger ' 0.03 Guinée 0.02 Ls premder Directenr Ginéral a | le Creative Digital Lab (coL): |
.................................................... un espace de developpment,
Algérie 0.06 Syrie | 0.03 pri §#¢ fonctions éu Getotre de perfectionnement et |
------------- 2072 Id'incuhationdesopérateurs |
Cambodge - 0.06 Niger - 0.03 | de U'écosystéeme
""""""" Le Secrétaire Général a prig ges Gt |
. . g Center : espace de
Burkina Faso : 0.08 Tanzanie : 0.06 fonctions en Décembre 2072 N o promotion de jeux |
écrans par | vidéos tunisiens
Pays ha;i[::;lt en Eguipe : | Jcc |
U'équipe du CNECT est compo- Desk Tunisien Europe Creative |
sée de 18 personnes dont La |

directrice générale et dix cadres.

Tanzanie : 0.06
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Axes du projet du CNCJ 2077-2020
Sur le plan national

tel
est lintitulé de la cinématheque tunisienne

"Mémoire et avenir du cinéma tunisien”,

*Création et mise en ceuvre de fonds de

coproduction franco-tunisien d’ceuvres

* . .
Révision et actualisation de tous les textes cinématographiques sur une période de qui a ouvert officiellement ses portes lors des
réglementaires régissant la cinématographie  trois années a partir de 2017. festivites d'inauguration de la cite de la "
Culture a Tunis le 22 Mars 2018. /

tunisienne, en tenant compte de 'évolution et *En cours de création de fonds de coproduc-

de la mutation du paysage cinématogra- tion d'ceuvres

‘ ‘ Le cinéma tunisien compte environ 600 films

phigue national et international. cinématographiques tuniso-algérien et

Rationalisation de laide a la production
cinématographique par la mise en place du
systéeme d’avance sur recettes.

Soutien a l'activité d’exploitation dans le but
d'extension du réseau des salles de cinéma.

,

Régulation des activités de distribution et
d'exploitation par la mise en place d'un sys-
teme de billetterie unique.

Renforcement et rationalisation du partena-
riat de la société civile ceuvrant dans le sec-
teur du cinéma et de la culture digitale créa-
tive pour une plus large diffusion de la
culture (Projet Mille et un films) .

*

Appui aux écoles supérieures publiques de
cinéma via un partenariat axé sur la forma-
tion post-dipldmante et co-organisation de
rencontres (projet Khatawat Ciné Par’court].

'La mise a niveau de lorganisation des
festivals.

Création de la cinématheque

Tunisienne au sein du CNCI.

*Sauvegarde, restauration et numérisation
de l'archive cinématographique nationale et
ce par un partenariat avec la bibliotheque
nationale.

Es_«r le plan international

tuniso-marrocain.
En cours de création de de fonds de co-dé-

veloppement d'ceuvres
cinématographiques tuniso-italien.

Signature de plusieurs accords-cadres
avec des institutions homologues ou autres
ceuvrant dans le domaine du cinéma et des
industries digitales créatives telles que
CNC, CADC, Royal Film Institute, INCAA,
DGC Dubai, ACC, etc.

¥rParrainage de fabriques culturelles abou-
tissant au rayonnement du cinéma tunisien
et de lindustrie digitale créative, deux
actions sont en cours, a savoir: Tunisia
factory 2018 en partenariat avec LA QUIN-
ZAINE DES REALISATEURS lors du festival

de Cannes et Tunisia Games factory .

#Soutien a la promotion du cinéma tunisien
dans les festivals internationaux.

*Echange culturel avec les institutions
culturelles et diplomatiques étrangeres
résidentes en Tunisie dans le domaine
cinématographique.

Projet de création de 'Union des centres

cinématographiques arabes.
Mise en place au CNCI du bureau

tunisien du programme Europe Créative
sous l'encadrement de trois cadres du

centre.
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d'autenrs abrités a la Cinématheque nationale.
Iis traitent tous les sujets de la société tuni-
stenne. Certains de ces films connaissent un
succes international comme Signe d'apparte-
nance de Kamel Cherfi (réalisatenr franco-tu-
nisten), qui obtient le premuer prix de la
Mostra de Venise, Halfaonine, I'enfant des
terrasses et Un été a la Goulette de Férid Bou-
ghedir, Les Ambassadenrs de Naceur Ktari,
Les Silences du palais de Moufida Tlatl,
Essaida de Mobamed Zran et plus récemment

3

Des exemples de pays qui ont réussi a relever

Satin rouge réalisé par une femme :

Raja Amar....

un grand défi celui de concurrencer les pays
largement producteurs de films tels les USA
ou l'Inde, en nombre de film tournés soit 2000
films par an, qui sont largement diffusé dans
son pays d'origine mais aussi dans la sphere
africaine.

Parce que le cinéma est un art, y investir
semble a priori anachronique, or les perspec-
tives de développement sont énormes, surtout
que dans ce monde, les compétences aussi
bien techniques que créatives ouvrent des
horizons insoupconnés. Le monde entier est
un village global, c’est un marché potentiel a
conqueérir.
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Les jeux vidéo ont connu durant plus d’'un demi-siecle une métamorphose impressionnante
depuis le lancement du jeu vidéo a succes commercial au début des années 70. Linnovation
technologique, 'amélioration des performances des logiciels informatiques, la créativite et
la formation des compétences ont contribué largement a U'essor de ce secteur. Les jeux
vidéo sont considérés comme lart du XXI eme siecle et ont supplanté en termes de chiffre
d’affaires plusieurs industries culturelles a la fois.

Cet article en partantdetadéfinitionnd€s jeux video, retrace:brievement U'histoire de ceux-ci.
ILdécrit les principales etapes de la production;les stylesvisuels'employés et les principaux
systemes de classification des jeux vidéo. Il expose la situation du marché mondial des jeux
vidéo et les potentialités de ce secteur en Tunisie.

Le jeu est une action ou une activité volontaire, accomplie dans certaines limites fixées de
temps et de lieu, suivant une regle librement consentie (Johan Huizinga) .Il représente un
trait commun a toute Uhumanite. Son existence remonte a plusieurs millénaires. Bien qu'il
soit consideré comme moyen de détente et de divertissement ; il a été aussi utilisé comme
support de vénération de la divinité, de transmission de messages politiques et de propa-
gande. C’est un phénomene de société qui a fait de 'lhomme un homo ludens .Il s’est déve-
loppé et s’est enrichi a travers Uhistoire et avec l'apparition et le succes des jeux vidéo il
n'est pas prét de s’arréter.

Le jeu vidéo est un jeu électronique doté d'une interface utilisateur permettant une interac-
tion humaine ludique en générant un retour visuel sur un dispositif vidéo. Le joueur de jeu
vidéo dispose de périphériques pour agir sur le jeu et percevoir les conséquences de ses
actes sur un environnement virtuel. Le terme «jeu vidéo» englobe généralement tout jeu
joué sur du matériel construit avec des circuits logiques électroniques qui incorpore un
élément d'interactivité et produit les résultats des actions du joueur a un affichage.

Les premiers
jeux vidéo sont
apparus dans les
années 50 et ont
été créés dans les
laboratoires de
recherche .

Dans le cadre de sa these illustrant linte-
raction homme ordinateur, Alexandre
S.Douglas crée un jeu vidéo de tic-tac-toe
appelé « Oxo » qui est tourné sur un ordina-
teur a tubes a vide automatique a
Uuniversité de Cambridge. C’est un jeu de
réflexion simple comportant neuf cases, se
joue a deux personnes et chacun cherche au
moyen de [utilisation d'un X ou O a étre le
premier a créer un alignement

Plus tard, apparait au sein d’un autre labo-
ratoire de recherche le jeu vidéo de tennis
pour deux concu sur unordinateurrelié a un
oscilloscope.

Certains

observateurs

considéerent ce

jeu comme le

précurseur en

la matiere car

le jeu pré-

cedent

manque de ™

mouvements

et de mise a

jour en

temps réel de ses graphismes, ce qui l'ex-
clue de certaines définitions du jeu vidéo. Le
lancement des jeux vidéo se succede et ce
n'est qu'en 1972 qu’il connait un succes
commercial avec le jeu Pong sur borne d'ar-
cade et inspiré du jeu de tennis :

Chaque joueur, en utilisant un bouton
déplace la raquette de haut en bas pour
garder la balle dans le terrain du jeu.

En parallele, la premiére console de jeux
pour les particuliers fait son apparition
avec la Magnabox Odyssey avec 28 jeux
inclus dans la console. Dans les années
soixante-dix, Nintendo débarque sur le
marché a coté de UAtari et 'Odyssey et les
premiers développeurs tiers entrent en
scene.

Mais l'euphorie des jeux vidéo sur bornes
et consoles ne dure pas longtemps. Le
développement de jeux et lutilisation des
joueurs des ordinateurs personnels et la
qualité médiocre des jeux développés sur
consoles ont fait baisser la popularité des
bornes et consoles dans les débuts des
années 80.

Le redressement de la situation de l'indus-
trie des jeux vidéo se fera a partir de la
deuxieme période des années 80 par le
lancement de la console de Nintendo
Entertainment System (NES] et plusieurs
jeux notamment Super Mario Bros. Au
cours de cette méme période, la firme
SEGA lance sa propre console de jeux, le
Master System.

La compétition se joue principalement
entre ces deux concurrents avec une domi-
nation du marché par Nintendo grace a son
catalogue de jeux et le lancement de la
super NES (SNES). D’autres groupes se
sont lancés dans le développement mais
ont fini par quitter le marché.
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Entre temps, dans le but de développer la
console SNES-CD, Nintendo demanda a Sony
de développer un module additionnel sur CD
mais s'apercevait que l'accord passé donne a
Sony la possession de tous les jeux développés
sur le nouveau format ce qui était inacceptable
et fut annulé.

Apres l'effondrement du projet commun, Sony
utilisa le catalogue de jeux développés et
lanca, avec, la premiere Playstation. A partir
de la, les rivalités grandissent entre les deux
firmes en proposant de consoles avec des mo-
teurs graphiques plus perfectionnés et des
catalogues de jeux plus riches

Sony s'impose avec la sortie de la Play Station
2 avec linsertiond’un lecteur DVD et Nintendo
suit difficilement la cadence avec Game Cube
et son catalogue de jeux

En 2001, contre toute attente Microsoft entre
dans l'arene et lance sa console la Xbox, pre-
miere grande console américaine du marché

Depuis lors, la guerre des consoles se joue
entre ces trois compagnies qui sortant
version apres version de nouvelles consoles
toujours plus performantes.

D'apres IHS Marklt
// \\\ IHS Markit

en 2017 les jeux sur consoles représentent
41Milliards de dollars. Sony détient 53% du
marché mondial des consoles et jeux asso-
ciés suivi de Microsoft avec 25% et Nintendo
avec 22%.

Entre temps, les jeux vidéo sur PC suivent
leurs chemins. Les plateformes de téléchar-
gement en ligne se développent et per-
mettent d'acheter et d’installer les jeux sur
les propres PC des joueurs.

Avec l'arrivée des smartphones et leurs sys-
temes d’exploitation qui atteignent un niveau
équivalent aux ordinateurs et 'émergence
des applications multimédia, les jeux vidéo
sont devenus abordables par n'importe qui,
n‘importe ol et a n'importe quel moment.
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La création des jeux vidéo est un processus
sophistiqué et nécessite des moyens finan-
ciers importants, des qualifications et des
métiers différents.

A la premiere étape, le studio quiva éditer le
jeu choisit le genre du jeu a développer
(aventure, combat, sport...], la plateforme ol

il sera développé (console, PC, smartphone,
en ligne...) ce qui va conditionner la facon
dont il est controlé.

Ensuite, le studio établit le document de
conception. Ce document est une sorte de
cahier des charges qui présente tous les
éléments qui feront partie du jeu tels que les
regles du jeu, la jouabilité, l'univers, l'esthe-
tigue, le storyboard, les personnages, les
effets audio et vidéo, la modélisation, et la
programmation. Ce document permet d'orga-
niser et de diriger tout le processus de créa-
tion.

Il décrit les détails dont auront besoin les
membres de l'équipe chargée de la création du
jeu et sert aussi a vérifier la viabilité technique
et économique pour la recherche d'éventuels
investisseurs pour le financement du projet.

Une fois ce document rédigé, vient ensuite la
constitution de l'équipe de création des jeux.
Cette équipe sera fixée en fonction du cahier
des charges, de la complexité et du budget
alloué au développement du jeu. Elle peut étre
formée de différents spécialistes, program-
meurs, modélisateurs, designers visuels, de
designers pour le gameplay, d'experts audio,
ainsi que des producteurs et d’experts en mar-
keting.

La production des jeux vidéo fait appel a un
moteur du jeu qui est l'élément central per-
mettant de faire tourner le jeu vidéo : gérer son
déroulé, les graphismes, les effets de lumiere,
les textures, les interactions entre les objets et
le son. Dans les jeux modernes, le moteur est
formé de plusieurs moteurs spécialisés néces-
saires a la réalisation du jeu.

Le choix du moteur dépend de plusieurs
critéeres tels que le type d'animation 2D ou
3D, la manipulation et le language de pro-
grammation, sa capacité multiplateforme,
les outils et les assets stores disponibles au
sein de ce moteur.

Chaque moteur est unique et differe des
autres que ce soit en mode payant ou en
logiciels libres. Cependant, ils renferment
tous certaines fonctionnalités mathéma-
tiqgues, physiques, détection des collisions,

graphiques, son...
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Apres la rédaction du document de concep-
tion; le choix de l'équipe de développement
et du moteur de jeu, on s'attelle a la création
du contenu du jeu.

On commence par choisir le style graphique
a employer dans les jeux et construire 'uni-
vers du jeu en créant l'environnement ou va
évoluer le joueur avant d'intégrer les per-
sonnages et les autres objets d'interac-
tions. La phase de production a pour objec-
tif, entre autres, de produire les graphismes
du jeu pour rendre le jeu compréhensible.
Les graphismes sont essentiels pour trans-
mettre des informations au joueur.
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En parallele du graphisme, les jeux font appel a la composition musicale et l'enregistrement
des voix. On emploie aussi des effets sonores en mélangeant plusieurs sons issus de séances
de bruitage et de banques de son.

La production du jeu vidéo est un travail collaboratif d"équipe et nécessite une coordination
poussée qui est assurée par le directeur de la production.

Vient ensuite la phase des validations : avant de sortir, le jeu vidéo devrait étre testé par des
joueurs pour déceler les bugs et recueillir leurs impressions sur le contenu et la jouabilité du
jeu. On procede généralement a l'établissement de trois versions Alpha, Beta, Gold avant que
le jeu ne soit prét a sortir. La premiere contient les principales fonctions du jeu, la deuxieme
est une version complete mais peut contenir des bugs et la derniere, gold, est la version défini-
tive. Ensuite, le jeu passe par plusieurs validations aupres de l'éditeur ou constructeurs et
distributeurs de différents supports.

Les jeux vidéo obéissent aux mémes regles de marketing des produits usuels. En plus de l'éla-
boration d'un plan de communication destiné aux différents médias et pour atteindre les
joueurs potentiels ; on emploie aussi les techniques de promotion en ligne via les réseaux
sociaux et 'évenementiel. La distribution physique de jeux vidéo en magasin, puissante aupa-
ravant, est entrain de laisser la place de plus en plus a la distribution dématérialisée (comme
le téléchargement du jeul.

Le jeu vidéo est un secteur économique de taille si l'on considere la place de plus en plus
importante que prennent les loisirs numériques dans notre quotidien. Cette industrie requiert
des compétences aussi variées que pointues dans certains domaines.

La plupart des professionnels de l'industrie des jeux vidéo appartient aux familles de métiers
de Mangement, de Design, de l'Image, de la technologie et du Marketing.
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Chef de projet

@ ®
Directeur de création Directeur Artistique

Lead Graphiste

. Graphiste 3D Graphiste 3D

Métiers Transverses
Data Manager Chargé d'études Chargé de Commmumity

Le mot art nous renvoie aux différentes formes traditionnelles de l'art. Les jeux vidéo font
appel au dessin, a la peinture, a la sculpture, a la création d’'univers entiers et de centaines de
personnages par jeu ; a la mise en scene, a l'animation, au scénario, a la musique, et bien slr
a la conception d'un mode de jeu destiné a transcender linteractivité. C'est lamalgame de
plusieurs arts. De ce fait, il est considéré comme un art a part entiere .

Le jeu vidéo est classé comme le 10eme art. Et certains jeux sont classés comme des ceuvres
d’art faisant partie du patrimoine culturel collectif. Aujourd'hui, la question de la considéra-
tion du jeu vidéo en tant qu'art se pose toujours et nombreux s’y opposent, méme si le jeu
vidéo est maintenant juridiquement et officiellement considéré comme un art

Par exemple, en France, c'est depuis 2006 que le ministere de la Culture reconnait le jeu
vidéo comme une forme d'expression artistique et demande qu'il soit considéré en tant que
tel.

En 2011, la Cour supréme des Etats-Unis d'’Amérique a assimilé les jeux vidéo aux autres
formes d'art traditionnel en déclarant que tout comme les livres, les pieces de théatre et les
films avant eux, les jeux vidéo communiquent des idées, voire des messages sociaux — par
l'intermediaire de nombreux outils de narration bien connus, tels que les personnages, les
dialogues, l'intrigue et la musique et d'éléements propres a ce medium, tels que l'interaction du
joueur avec le monde virtuel”.
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/I_e style graphique est l'un des plus importants
sujets dans le développement des jeux vidéo.
Le style visuel joue un role significatif dans
l'attraction des joueurs et rend le jeu plus inté-
ressent a jouer. C'est 'un des aspects primor-
diaux dans le marketing du jeu parce que c’est
la premiere chose qui sera apercue par le
joueur et les gens sont plus attirés par les gra-
phiques qui captent et tapent a U'ceil et les jeux

Ce style dominait les jeux vidéo durant la
deuxieme période des années 80 grace
essentiellement au développement des
technologies graphiques.

Le photorealisme

Bien que le sujet des jeux vidéo est controversé, il ne cesse de se développer et d’enregistrer
une croissance a deux chiffres et les projections pour les années a venir le confirment : Le
nombre de joueurs dans le monde suit cette évolution. Il est prévu que ce nombre passe de 2,2
milliards en 2017 a 2,870 milliards en 2020.

Le contenu de certains types de jeux vidéo peut heurter la sensibilité des gens et risque d’étre
inapproprié pour les jeunes. Pour contester les dérives liées a 'utilisation des jeux vidéo, cer-

Le réalisme est la description de la réalité
sans aucune idéalisation ou artificialité. Le
réalisme dans les jeux vidéo imite les per-
sonnages, lenvironnement et les objets
avec autant de ressemblance possible avec
la réalité. Lartiste reproduit les images de
la facon la plus réaliste possible.

Avec l'avenement de la visualisation en trois
dimensions dans les années 90 ; ce style est
devenu un nouveau standard de graphismes
des jeux. La production des graphiques en
trois dimensions a l'ere actuelle se fait en
utilisant ce style a cause de la qualité gra-
phique et de l'interactivité du jeu vidéo.

qui impressionnent. Les styles graphiques des
jeux vidéo sont dominés par trois principales
catégories qui sont l'abstractionnisme, le cari-
caturisme et le photoréalisme.

tains pays ont procédé a la mise en place d'un systeme de classification de ces jeux. Cepen-
dant 'évaluation des jeux peut se faire de maniere différente d'un pays a un autre. La classifi-
cation prend en considération plusieurs criteres en fonction du contexte socio-culturel du
pays. Plusieurs classifications coexistent a I'échelle mondiale mais les trois principaux sys-
temes de classification pour limiter les impacts négatifs des jeux vidéo, notamment chez les

jeunes sont:
(¢~ — -

Computer Entertainment Rating Organisation est le systeme |
d’évaluation utilisé par le Japon

L'absgtractionnigsme

C'est le style graphique employé au début et
lors du lancement des jeux vidéo qui repré-
sente le jeu vidéo avec des formes géomé-
triques au lieu de représenter et décrire
directement les personnages, les objets et les
lieux. C'est le style qui a marqué le début des
jeux vidéo. A cause des limites techniques,
les personnages, les objets et l'environne-
ment sont simplifiés et réduits a des formes
essentielles. Il s'agissait du style le plus cou-
rant avant et au début des années 80.

Entertainment Software Rating Bocard est le systeme utilisé
par les Etats Unis et le Canada

Pan Européen Game Information est le systeme Adopté par
U'Union Européenne

I
e il )

Le Caricaturisme

Le jeu vidéo prend une place de plus en plus importante dans la société moderne. Considéré a
l'origine comme un sous-produit destiné a une frange particuliere de la population ; il suscite
de nos jours l'engouement de l'ensemble du public sans distinction d’age ou de sexe.

Lavenement des jeux simples sur smartphones a participé a la démocratisation des jeux et les
a rendu plus accessibles a un large public qui est estimé a 2,3 milliards de joueurs en 2018.

Lindustrie des jeux vidéo n'est qu'a ses débuts et elle est devenue déja plus importante que
celle du cinéma et la musique réunis. Elle a enregistré une croissance importante et soutenue
durant la derniere décennie ce qui laisse présager qu’elle sera lindustrie culturelle et créa-
tive, par excellence, du 21eme siecle.

Le marché mondial en 2017 est de 121.7 milliards de dollars.

Suivant les estimations du marché des jeux vidéo pour l'année 2018, on table sur la réalisation
d’un chiffre d’affaires a l'échelle mondial de 137,29 milliards de dollars, soit une croissance de
13,3% par rapport a lannée 2017.

Les projections pour les années a venir prévoient un taux de croissance annuel de 10% et les
dépenses des consommateurs vont atteindre prés de 180,1 milliards de dollars a l'horizon
2021

Le caricaturisme est considéré comme la
représentation d'un personnage ou d'un objet
simplifié et réduit a ses traits les plus carac-
téristiques. Il s’agit de l'exagération, qui est
déja une des qualités propres au dessin
animé et a lanimation et qui définit son
aspect visuel, surtout du coté des person-
nages. D'un point de vue de la conception de
jeu, U'exagération est essentielle pour bien
reconnaitre et singulariser un personnage a
l'écran. Le caricaturisme passe par la carac-
térisation des objets manipulables et une
personnification des personnages principaux,
plutot que par la simple figuration de ceux-ci.
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Marché Mondial deg jeux video

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

valeur en M,D

année

Du point de vue des plateformes, la part du
marché des jeux sur mobiles [smartphones
et tablettes) n'a cessé de s'amplifier durant
les dernieres années aux dépens de la
Console et du PC. Elle s’est envolée de 18%
en 2012 a 46% en 2017 et pourrait atteindre
51% en 2018 enregistrant un chiffre d’af-
faires de 70,3 milliards de dollars. Les parts
du marché pour les mémes dates respec-
tives ont diminué de 45% a 27% et 25% pour
les consoles avec une estimation de 34,5
milliards en 2018. Du c6té PC, les parts de
marché ont diminué de 37% a 27% et 24%
avec une estimation de 33 milliards en 2018.

Cette tendance sera accentuée pour les pro-
chaines années et on s'attend a ce que la
part du maché du mobile soit portée a 59% et
qu'elle atteigne 100 milliards de dollars en
2021.

Segmentation du marché

Egtimations 2018

PC
B Console
B Mobile

Géographiquement, la région de lAsie et du
Pacifique est la plus grande consommatrice de
jeux vidéo et va générer 71,4 milliards de
dollars en 2018 représentant 52% du marché
mondial.

LAmérique du Nord est en deuxieme position
avec 32,7 milliards et 23% du marché. 'Europe,
le Moyen Orient et UAfrique ensemble occupent
la troisieme place avec 28,7 milliards et 21% du
marche.

Sil'on se réfere a la situation de cette indus-
trie en Afrique, bien qu’elle soit en évolu-
tion, elle ne représente qu’un pourcent du
marché mondial. Malgré la richesse et la
diversité culturelle du continent, lexistence
d'un marché potentiel et la volonté des
jeunes a créer, cette industrie n’arrive pas a
décoller.

D'aprées le classement de 2017 des 100 pre-
miers pays en termes de recette des jeux
vidéo, seuls 7 pays Africains y figurent.

Plusieurs contraintes freinent le développe-
ment de cette industrie. On peut citer la réti-
cence des organismes de financement tradi-
tionnels a financer les projets de production
des jeux vidéo et labsence de mécanismes
de financement alternatif comme

le capital-risque, le crowdfundung, etc.

Les pays Africains sont aussi en retard au
niveau de la formation et du savoir-faire
dans ce domaine qui nécessitent l'existence
des compétences qualifiées dans des mé-
tiers pointus.
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Au niveau des pays, c’est la Chine qui est en
téte du classement avec 37,9 Milliards de
dollars suivie des Etats Unis avec 30,4 mil-
liards qui vont représenter prés de 50% du
marché mondial.

[23%]

[21%]
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Les perspectives de lindustrie des jeux
vidéo sont prometteuses :

® Les jeuxvidéo sur mobiles
continueront leurs progressions.

® Le modele de paiement en ligne et par
abonnement va développer et s'affiner
les prochaines années.

@ Le-sport ne cesse de croitre de facon
spectaculaire et suscite de plus en plus
l'intérét des médias et des investisseurs.

® Les services du cloud gaming qui per-
mettent de jouer a distance en strea-
ming vont alléger les bourses des
joueurs et les encourager a s’abonner

® La tendance de la réalité augmentée,
comme nouveau moyen de jouer, émerge
et s'installe de plus en plus

Suivant le classement mondial du marché
des jeux vidéo par pays en 2017, la Tunisie
occupe la 89eéme place. Le revenu local de
Uindustrie des jeux vidéo est de 30 millions
de dollars. D'apres les estimations de 2018,
il est prévu que ces revenus enregistrent
une croissance de 23% pour atteindre 37
million de dollars ce qui placera la Tunisie a
la 84 éme place. Sur le plan Africain,

elle occupe la 6eme place loin derriere
U'Egypte qui occupe la premiere place avec
205 millions de dollars de revenus.
Marché deg jeux video deg principaux pays

africaing en 2017
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Malgré lexistence d'une communauté de
joueurs estimée a 600 mille joueurs, la créa-
tion du premier studio de développement des
jeux vidéo ne s’est faite qu'en 2011.

Le succes du premier studio a encouragé
d'autres a créer leurs premieres sociétés et
on compte aujourd’hui quelques studios de
production de jeux vidéo. Parmi celles-ci, une
bonne catégorie fait de la sous-traitance et
produit pour des sociétés donneuses d’ordre,
l'autre s'occupe de toute la chaine de valeur
produisant et distribuant les produits qu’elle
a développée.

Ce développement a, tout de méme, connu
plusieurs contraintes. Les jeux vidéo en Tuni-
sie ont souffert de la méconnaissance du
public et de l'image de marque de la violence
véhiculée par certains médias. D'un autre
coté, le financement posait probleme et les
investisseurs rechignent a financer les
start-up dans ce domaine.

Par ailleurs, certains développeurs évoquent
le probleme de la possession d’'une carte de
crédit internationale en devise pour créer des
comptes sur des stores étrangers et pouvoir
commercialiser leurs produits. Et enfin, les
le systeme éducatif tunisien ne s'appréte pas
a la formation des professionnels dans ce
domaine et une seule école assure la forma-
tion de la conception de jeux vidéo.
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Celan’empéche pas que les jeux vidéo repré-
sentent un créneau a forte valeur ajoutée qui
pourrait représenter une opportunité et
constituer une alternative intéressante pour
la contribution a la croissance économique,
la création des contenus numeériques et l'em-
ploi des jeunes, notamment les diplomés du
supérieur. Lexemple d'un pays comme Malte
est a prendre en considération : l'industrie du
jeuvidéoy compte pres de 330 sociétés géné-
rant 12% du PIB et employant 9000 per-
sonnes.

Depuis 2011, plusieurs associations et orga-
nismes ont été créés pour représenter et
promouvoir le développement des jeux vidéo
en Tunisie.

Parmi celles-ci, lAssociation Tunisienne des
jeux vidéo a pour objectif de rassembler les
passionnés de jeux vidéo, de les encadrer et
de les encourager a s'investir davantage dans
les arts multimédias, allant de la conception
graphique et les montages vidéo, jusqu’a la
modélisation 3D et le développement de jeux
virtuels.

L'Association Créatec, elle, a pour objectif
lorganisation et la représentation des indus-
tries du contenu numérique et des technolo-
gies créatives numériques Tunisiennes.

Par ailleurs, la création de la Fédération
Tunisienne du gaming est chargée de l'orga-
nisation des compétitions nationales et la
promotion des jeux vidéo. Enfin, la création
d'un laboratoire creéatif digital au sein du
Centre National du Cinéma et de llmage a
pour role de soutenir la création et linnova-
tion du jeu vidéo,avec notamment la proposi-
tion de 4 aides sélectives dans le cadre du
projet Tunisia

Games Factory 2018 pour accompagner les
entreprises de la création les propos « au
stade de développement et de réalisation
d'un prototype ou en phase

de pré-production.

Consciente du role des entreprises inno-
vantes a fort contenu technologique et valeur
ajoutée dans la croissance économique, la
Tunisie vient d’adopter une loi relative a la
promotion de la startup. Cette loi vise la sim-
plification des procédures, la facilitation a
l'acces au financement, 'encouragement de
lentrepreneuriat et la création des conditions
nécessaires pour une percée internationale
des start-up depuis la Tunisie.

C’est une chance qui doit étre saisie par les
professionnels et les sociétés de développe-
ment des jeux vidéo pour développer une
industrie florissante de jeux video, d’autant
plus que cette loi sera suivie par une autre loi
en cours de préparation sur le crowdfunding.
D’autre part, 'Union Européenne va accorder
a la Tunisie, selon les déclarations du
Ministre des technologies de la Communica-
tion et de UEconomie Numérique, une
somme de 10 million de dinars pour la créa-
tion d'un centre de performance technolo-
gique dans la technologie numérique et un
fonds pour les start-up Africaines de 500 mil-
lion de dinars implanté en Tunisie.

Les perspectives mondiales sont promet-
teuses et, en Tunisie, un cadre légal incitatif
est en train de se mettre en place : l'acces au
financement sera surmonté, le probleme de
la formation devra étre résolu.

Toutes les conditions se réunissent pour que
l'industrie des jeux vidéo prenne son élan.
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Jrilowiew

Pourriez-vous nous expliquer les raisons de
votre choix pour la création d'un studio de
développement des jeux vidéo, dans un sec-
teur encore vierge en 2011?

ayant organisé depuis 2005 la Coupe de Tuni-
sie de Jeux Vidéo et participé a l'organisation
de la Coupe du monde des jeux vidéo en
France et aux USA entre 2006 et 2008, une
chose importante m'a été révélée : le contenu
est roi. Il se trouve gque nos évenements
étaient tellement en vogue que cela a suscité
la jalousie des éditeurs de jeux eux méme et
qui a partir de 2008 nous ont interdit d"utiliser
leurs jeux. C’'est donc en 2009 que j'ai décideé
de créer un studio de création de jeux vidéo et
ce afin d'étre indépendant en termes de
contenu et de propriété

intellectuelle.

X

DIGITAL
in wideao game

5 we trust

Présentez-nous le Studio de deéveloppe-
ment des jeux vidéo DigitalMania?

DigitalMania se veut étre un studio de déve-
loppement de jeu vidéo avec une vision
portée sur le joueur. Notre objectif est bien
entendu de faire des jeux a succes critiques
et financiers et aussi que le joueur ait tou-
jours une VRAIE valeur ajoutée quand il
utilise nos créations.

Depuis 2011, nous avons créé et distribué
121 jeux et installations interactives.
Sachant que la plu part de ces jeux a été
développée pour des tierces parties : autres
studios de jeu, des agences digitales, des
marques et des associations, et cela a but :
récréatif, promotionnel et éducatif.

Qu’'elles sont les difficultés rencontrees
lors de la création du Studio de développe-
ment des jeux vidéo, et comment
jugez-vous son avenir ?

un studio de développement des jeux est
avant tout une entreprise pas comme les
autres de par le type de projet : Informatique
et artistique, de par ses équipes : déve-
loppeurs, artistes, marqueteurs, financiers
etc ... et finalement de par son marché : En
ligne et international.

Donc tout ceci est source de difficultés sur-
tout étant basé en Tunisie : non disponibilité
des ressources qualifiées, nos disponibilités
des outils financiers et économiques néces-
saires et bien entendu inexistence d'écosys-
teme. Depuis 2004, le monde du jeu vidéo a
beaucoup évolué en Tunisie, ily a aujourd’hui
plusieurs entreprises et studios qui sy
dédient, il y a de la formation et méme les
outils financiers commencent (a peine) a
s'adapter au besoin.
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Ceci dit nous sommes bien entendu tres
loin des pays comme Malte ou le Canada
qui ont fait du jeu vidéo leur fer de lance.
Nous parlons quand méme d’'un marché
annuel de 110 Milliards de USD. En compa-
raison le marché du cinéma international
est de 35 Milliards de USD en 2017

Pourriez-vous nous présenter votre appreé-
ciation sur la situation de
Uindustrie des jeux vidéo en Tunisie ?

les différents intervenants commencent a
peine a comprendre qu’il faut travailler
ensemble : studios, écoles, investisseurs et
institutions publiques. Il faut une "fédéra-
tion" de toutes ces superbes énergies si
nous voulons structurer et atteindre un
niveau appréciable.

Lindustrie des jeux vidéo est en pleine
croissance dans le monde. Qu'est ce qui
empéche ce secteur en Tunisie de décoller
et de participer a la croissance économique
du pays et la création de postes d’emploi
qualifiés ?

Encore une fois, le marché est international
et la concurrence est rude : On parle de
1000 Jeux publiés par jour sur les stores
mobiles. Ce rythme n'est soutenable que si
nous nous battons avec les mémes outils.
Donc il faut se doter de moyens écono-
miques et organisationnels a la hauteur de
nos ambitions. Aujourd’hui un jeu moyen a
produire peut couter entre 0.5 et 10
Millions de USD et quelques années de dur
labeur. Je ne parle pas des super produc-
tions, GTA a couté 500 millions de USD (il a
ramené 1 Milliard de USD en 1 semaine].
Donc il faut investir et il faut tolérer la casse
et puis donner des outils/autorisations
spécifiques aux studios locaux pour pouvoir
ouvrir des filiales dans les écosystemes qui
peuvent les aider a grandir.

De par sa nature, un studio de jeux vidéo ne
peut pas étre local ou régional. Il se doit
d’étre international sur le marché, les res-
sources et la vision.

Les nouvelles mesures adoptées par le gou-
vernement pour la promotion des Start up et
la prévision de la création d’un fonds pour
les Start up Africaines installées a Tunis
pourraient-elles répondre aux aspirations
des professionnels de lindustrie des jeux
vidéo?

C'est un bon début, maintenant c'est la
vitesse avec laquelle tout ceci va se mettre en
place qui sera le vrai challenge

Qu’elles sont les perspectives de
Uindustrie des jeux vidéo en Tunisie ?

Je pense que tout le monde attend le super
jeu qui va faire un tabac mondialement. Je
suis tres confiant et bien entendu je souhaite
que cela vienne de chez DigitalMania, nous
nous rapprochons de cela a chaque fois un
peu plus. Mais apres je serai tres fier et l'im-
pact ne peut qu'étre positif surtout, si le
succes venait d'un autre studio Tunisien. Il
est important aussi de noter que ce qui est
extraordinaire c'est que le coup de maitre
peut venir aussi d'étudiants, de lycéens ou
méme de fonctionnaires de |'état passionnés
et qui s'amusent avec leur PC et quelques
outils.

Rachid Sghaier
Centre des Etudes et de

Prospectives Industrielles -APII
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Par Talel Sahmim

ONUDI

Le terme de «créatives» désigne les industries dont la créativité et la propriété intellec-

tuelle constituent la matiere brute qui sera transformée et utilisée au cours du processus

de production.

Alvéchelle mondiale, le secteur créatif
connait une tendance a la hausse depuis le
début des années 2000 comme Llillustre
laugmentation de 145% de la valeur des
exportations de biens créatifs dans le
monde entre 2002 et 2015. Le secteur du
design est parmi les plus dynamiques et
représentait en 2015, 62% de la valeur de
ces exportations. Dans la seule région
d’Afrique du Nord, la valeur des exporta-
tions de biens créatifs vers le reste du
monde a été multipliée par 2,1 entre 2002
et 2014, atteignant une valeur de 1352 mil-
lions de dollars cette méme année. Le
design est un secteur particulierement
porteur dans la région avec un marché
valorisé a plus de 100 milliards de dollar en
2014, soit 4,5% du marché mondial’.

Ces chiffres parlent deux-mémes et
témoignent de la contribution importante
que pourraiet apporter les industries créa-
tives non seulement au développement
économique des pays de la région mais
aussi a la valorisation de leur héritage
culturel et au développement de la cohé-

sion sociale et culturelle.

Les pays dAfrique du Nord sont
aujourd’hui confrontés a une situation
démographique délicate avec une popula-
tion nombreuse constituée a plus de 30%

de jeunes de moins de 30 ans.
Les troubles politiques de 2011 et la crise

économique qui s'en est suivie ont créé
d'importantes tensions sur le marché du
travail et des taux de chomages tres
élevés pour les jeunes. Selon l'OIT? |, en
2015 , 21,2% des jeunes algériens et
27,6% des jeunes en Egypte étaient sans
emploi et sortis des systemes de forma-
tion. Les dernieres données disponibles
indiquent que ces chiffres s’élevaient a
25,4% des jeunes en Tunisie en 2013. Par
conséquent, l'emploi des jeunes est
devenu aujourd’hui l'une des priorités
pour les économies de la région MENA. Le
secteur créatif pourrait alors constituer
lune des portes de sortie de cette situa-
tion et absorber une partie de l'excés de
main d’'ceuvre.

"UNCTAD: http://unctadstat.unctad.org
2|LOSTAT: www.ilo.org/ilostat
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D'une part, ce secteur est intensif en
facteur travail et capital humain et néces-
site donc une force de travail qualifiée tou-
jours plus nombreuse. D'autre part, le sec-
teur est majoritairement constitué de
petites et moyennes entreprises ce qui
résulte en un marché sur lequel les bar-
rieres a lentrée sont faibles pour les
jeunes souhaitant donner vie a un projet
sans affronter une concurrence trop
importante de la part de champions inter-
nationaux.

Enfin, le développement des industries
créatives peut s'appuyer sur les ressources
inépuisables de la région en créativité et
héritage culturel, facteurs de production
clés dans le secteur.

N >
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Creative
EVERYDAY

L'écosystéme créatif et le design : des outils de valorisation
du territoire pour le développement économique local

Le projet est né de linitiative conjointe des
deux principaux bailleurs de fonds que sont
UUnion Européenne et lAgence ltalienne
pour la Coopération au Développement.
Ces institutions sont en effet animées par
la volonté de favoriser une croissance plus
durable et inclusive grace a l'appui au sec-
teur industriel. Elles croient en la capacité
du secteur créatif a permettre la création
d’emplois et d’'opportunités économiques.

L'approche développée par le projet dans
les pays de la région MENA repose sur une
volonté d’action sur tous les maillons de la
chaine de valeur créative et culturelle.
L'objectif est ainsi d’établir un écosysteme
créatif capable de soutenir, développer et
améliorer leur efficacité par l'innovation et
la créativité en :

k6

s'appuyant sur la spécificité du terri-
toire dans lequel le projet intervient

se basant sur lanalyse des chaines
de valeurs

1

connectant les communautés bénéfi-
ciaires au niveau meéso

connectant les bénéficiaires avec les
marchés

En effet, TONUDI a développé et mis en
ceuvre une méthodologie originale de déve-
loppement de la chaine de valeur appliquée
aux industries créatives et culturelles. Cette
approche est centrée sur la création d'un
écosysteme créatif a travers le développe-
ment de synergies horizontales et verticales
entre les différents acteurs impliqués. Les
pouvoirs publics, le secteur privé, les insti-
tutions académiques et de formation ainsi
que les populations locales sont mis en rela-
tion a travers des projets collaboratifs afin
de favoriser la transmission de savoir et
d’idées et la création de nouvelles opportu-
nités économiques. Cette approche a fait
ses preuves depuis plusieurs années et
dans différentes régions® (MENA, Amérique
Latine, Asie Centrale, Afrique subsaha-
rienne...). Lun des facteurs clés pour fédé-
rer les acteurs de la chaine de valeur autour
d'un intérét commun reste 'augmentation
des opportunités économiques et de l'em-
ploi. Celles-ci ne peuvent étre créées qu’'a
travers l'acces a de nouveaux marchés et
débouchés.
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Pour assurer la compétitivité sur des marchés déja tres compétitifs, lapproche de TONUDI est
fondée sur lutilisation de U'héritage culturel de la région comme matiere premiere et du
design comme agent transformateur. Alors que la culture est le facteur de différenciation
grace a son caractere unique, le design devient quant a lui le facteur d’innovation qui permet
une offre moderne et adaptée aux besoins des clients du 21eme siecle. Lancien et le nouveau
se rassemblent alors pour permettre aux agents créateurs de positionner leurs produits et de
générer des opportunités économiques.

L'ONUDI a, d’ailleurs, été récompensée en 2016 par U'un des plus influents prix internationaux
de design, «Il Compasso d” Oro», pour son approche du design pour le développement écono-
mique inclusif et durable.

Le secteur culturel pourrait s'avérer particulierement porteur dans un pays comme la Tunisie
qui excelle dans les domaines de l'artisanat grace a un héritage culturel riche et varié et un
savoir-faire ancestral. Avec plus de 117 000 artisans recensés actuellement sur le territoire et
plus de 12000 ateliers et entreprises d'artisanat inscrits dans les registres de l'Agence Natio-
nale de Promotion de U'Industrie et de l'Innovation, le pays est un exemple parfait des opportu-
nités économiques et de développement que peut constituer le secteur créatif.

Le cluster Art de la table de Nabeul :
un cas de réussite

En Tunisie, la structuration du cluster "Art de la Table" a Nabeul
est considérée comme une belle réussite sur laquelle capitali-

ser.

pr

L'écosysteme créatif est effectivement en place, avec des liens
stables entre les acteurs clés du secteur de la céramique dans

CLUSTER
NABEUL

ART DE LA TABLE

la région de Nabeul. Les entreprises et artisans travaillent
aujourd’hui main dans la main avec les designers pour le déve-

loppement de nouvelles collections.

Les designers locaux forment des étudiants des beaux-arts qui sont a leur tour introduits
dans le circuit de 'emploi a travers des stages au sein des entreprises du cluster. Finalement,
le secteur public a travers le bureau régional de 'Office Nationale de l'Artisanat de Nabeul,
soutient les membres du cluster a travers des subventions et du soutien indirect.

3The Creative Ecogystem: facilitating the daveCopment of Creative Tndugtries, UNTDO, 2015 :
https://open.unido.org/apif/ docruments/ 4627178/ download/The%20creative20ecogy stem%20-%20Facibitating%20the
%20development%200f{%20creative%20indugtriog

Le projet a notamment réussi a mettre en
place le Design Hub de Nabeul dans les
locaux de ['Office Nationale de lArtisanat,
partenaire gouvernemental central pour le
projet en Tunisie.Le hub propose des ser-
vices d'accompagnement aux designers,
professionnels ou entrepreneurs dévelop-
pant des projets dans lindustrie créative.
Ces cycles d'animation, allant du pro-
gramme de parrainage aux ateliers d'incu-
bation, en passant par des conférences,
permettent aux différents acteurs du sec-
teur d’échanger et d'apprendre de nou-
velles techniques dans divers domaines
d'expertise. Le Design Hub est aussi une
plateforme de co-working dédiée a la pro-
motion du design, de la culture et de la
créativité. Disposant d'un espace d’exposi-
tion et de commercialisation, d'un cyber
café, d'un Fab-Lab et d’un espace réservé
aux entreprises, le Design Hub propose
également une série d'activités consacrées
aux entrepreneurs, designers, étudiants et
artisans.

L'espace et les services proposés ont pour
vocation de mettre en relation les acteurs
du marché, et d'assister les entrepreneurs
dans la réalisation et loptimisation de
leurs projets. A travers cette plateforme, le
Design Hub oceuvre au renforcement des
capacités des participants, contribuant
ainsi a la valorisation du secteur de l'artisa-

nat et par la de toute la région.

L'une des plus grandes réussites du projet
en Tunisie reste le changement de mentali-
té des acteurs. Auparavant meéfiants de
leurs concurrents, ils se sont aujourd’hui
apercu que la concurrence et la collabora-
tion peuvent coexister dans un écosysteme
générateur de performance économique.

Les résultats économiques de Llinitiative
sont tout aussi parlants : 60 nouvelles
collections ont été dessinées et lancées,
100% des entreprises du cluster sont parve-
nues a une ameélioration de leur perfor-
mance économique a travers la montée en
gamme des produits, la collaboration étroite
entre designers et artisan(els, 'augmenta-
tion significative de 20% de la part des
exportations et de 20% de la masse salariale
du cluster et enfin la forte implication des
partenaires locaux aussi bien au niveau
public que prive.

Les retombées économiques pour la popula-
tion locale sont importantes avec plus de 160
emplois créés, dont la plupart sont occupés
par des femmes et des jeunes fraichement
diplomés.
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L'aptitude a générer des idées créatives est de nos
jours une compétence professionnelle précieuse
dans tous les domaines d'activité que ce soit pour
la production d'un bien ou d'un service. Lacquisi-
tion d'une telle compétence nécessite l'adoption
d'une stratégie qui encourage lesprit a briser la
routine et la monotonie et a s'ouvrir a l'imagination
et a Uinexplore.

Dans ce cadre la capacité d'étre créatif nécessite la
réunion des éléments suivants : innovation, art,
savoir-faire et mains de créateur fantastique et
courageux.

2

« La premiere qualiteé d'un créateur,
c'est le courage. Le courage d'affronter
le scepticisme, le conformisme et,

finalement, la jalousie ».
Claude Allegre

Se libérer a l'imagination et développer des nou-
velles idées sont des indigences pour exhorter la
créativité. En effet, le développement mental du «
créateur » est généralement entre l'imaginaire et le
réel, de ce fait, toute création a deux facettes qui
traduisent l'objectif du créateur, une qui cherche a
satisfaire un besoin matériel (pensée rationnelle)
et l'autre a satisfaire un besoin immatériel (pensée
artistique et fantaisiste).

Dans le monde des affaires, la créativité est un
facteur clé des métiers de la mode en général et
des secteurs du textile et de l'habillement et du cuir
et de la chaussure en particulier. La fonction de
production dans ces secteurs n'est pas une simple
fonction de type Cobb-Douglas qui ne dépend que
des facteurs palpables, mais c'est une fonction ou
la « Créativité » est considérée comme un facteur
de production inéluctable qui démarque le produit
et son image de marque et assure la croissance et
la pérennité de l'entreprise.

Croissance et
pérennité de
lentreprise

Resoudre
des problémes
et créer des
nouveaux
produits

D’ailleurs, a U'heure actuelle, nous jugeons que
c'est le facteur de compétitivité le plus détermi-
nant dans le monde de la mode car les conditions
du marché ont changé et le « prix » n'est plus
L'unique facteur de choix ni le plus important non
plus. D'autres critéres tels que la qualité, l'inno-
vation, loriginalité, le non-conformisme,...
démarquent l'avantage concurrentiel sur le
marché.

Par conséquent, l'entreprise opérant dans le
monde de la mode doit dégager un produit avec
une touche de créativité en mesure de satisfaire
un consommateur de plus en plus exigent. Par
conséquent, loutput doit dépasser dans sa
conception le besoin de « se vétir » a « se démar-
quer par un style », particulierement pour les
jeunes consommateurs (qui représentent la plus
grande part du marché). Ce changement de com-
portement de consommation a aussi impacté la
demande tunisienne.

Dans ce contexte et pour gérer ces mutations a
'echelle nationale et internationale, les indus-
triels des secteurs ITH (Textile Habillement) et
ICC (Cuir et Chaussure) sont dans L'obligation de
développer les activités du design et de la créati-
vité pour une remontée de filiere et plus de
valeur ajoutée.

En effet, lintérét particulier porté a ces deux
secteurs découle de leur importance dans l'éco-
nomie tunisienne, les industries du textile et de
l'habillement et du cuir et de la chaussure repré-
sentent 63.1% du total du tissu industriel tuni-
sien, 51.3% du total de la main d'ceuvre indus-
trielle et 17% du total de la valeur ajoutée indus-

trielle.
5y
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Toutefois, il est a noter que, 57.7% des entreprises
du secteur textile et habillement sont des
entreprises tunisiennes et que 72.5% des entre-
prises tunisiennes et plus que 90% des entreprises
de partenariat et étrangeres sont totalement
exportatrices. Soit 82.7% du total des entreprises
du secteur sont des entreprises totalement expor-
tatrices sous-traitantes opérant principalement
dans la confection.

REPARTITION PAR STRUCTURE DE CAPITAL

Etrangers

Tunisiens

Des études ont montré que les activités couvrant la
création, la conception, le prototypage, l'approvi-
sionnement, la distribution et la commercialisation
ne sont pas trés développées et peu d'entreprises
tunisiennes sont expérimentées dans ces activités.
Cette faiblesse au niveau de certaines activités
affecte négativement la compétitivité du secteur
par le fait de ne pas pouvoir offrir une chaine de
valeur verticalement intégrée qui facilite le passage
a la cotraitance et au produit fini a haute valeur
ajouté pour pouvoir résister a la concurrence et aux
changements du marché mondial.

En particulier, la répartition des segments opéra-
tionnels le long de la chaine de valeur pour le
secteur des ITH tunisien, montre une faiblesse en
termes de créativité et du design.

High

A

Value Chain

Design  Prototyping Sourcing  G-control  Confection  Finishing  Distribition

A la lumiére de ces constats, la remontée de
filiere du secteur des industries du textile et de
I'habillement tout comme le secteur des indus-
tries du cuir et de la chaussure, nécessite le
développement et le renforcement de la chaine
de valeur qui requiert le développement des
activités de créativité et de design formant le
premier maillon de la chaine de valeur pour ces
secteurs.

Finalement, avec des cycles de production super
rapides, des marchés en perpétuel change-
ment, des demandeurs de mode trés exigeants,
pour assurer sa pérennité les entreprises
doivent constamment innover et produire de
nouveaux looks afin de gagner le défi de compé-
titivité et étendre sa part de marché.

o e i e e
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Amine Haj Taieb

Docteur et ingénieur en textile

La filiere Textile-habillement vit de profonds bouleversements. La mondialisation, la fin des quotas,
la montée des préoccupations environnementales et, par-dessus tout, les nouvelles attentes des
consommateurs conduisent a d'importantes mutations technologiques et économiques qui poussent
a linnovation. Cela touche toute la filiere, de la production des fibres (naturelles ou chimiques) a la
réalisation des produits finis aux usages trés variés (habillement, ameublement, applications tech-
niques).

Les années futures devraient confirmer cette capacité d'innovations. Elles seront de plus en plus le
fruit de l'association et du croisement de technologies complémentaires et profiteront des progrées
réalisés dans les domaines de la mécanique, du génie chimique, des matériaux, de l'électronique, ....
Le secteur des Industries du textile-habillement en Tunisie est considéré stratégique pour l'écono-
mie nationale. Il est le principal secteur de l'industrie manufacturiére en termes d'exportation, d'em-
ploi et de valeur ajoutée.

Cependant, le secteur textile-habillement est l'un des secteurs industriels les plus touchés par la
mondialisation. Pour cela, les producteurs du secteur textile-habillement doivent réagir face aux
défis de la concurrence asiatique en se recentrant sur leur ceeur de métier et en se repositionnant
sur le marché de la mode qui exige de miser sur la flexibilité, la réactivité et un controle strict de la
qualité.

A lheure ou le bien-étre, le confort, la fonctionnalité et la performance sont au cceur des préoccupa-
tions des consommateurs, lindustrie du textile-habillement se doit de proposer des solutions
toujours plus innovantes pour répondre a leurs besoins.

Ainsi la mode et le design peuvent étre une source de création de la valeur ajoutée dans les secteurs
de lindustrie textile-habillement apportant plus de dynamisme. Ils se révélent d'une trés grande
modernité, ce qui change limage d'un secteur traditionnelvieillissant, c’est ce que nous allons expli-
quer dans cet article.
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Je terme « mode » évoquait au XVllle siécle prin-
cipalement les accessoires et les chapeaux puis,
progressivement, il désigne la mode vestimen-
taire, d'abord féminine puis masculine et enfan-
tine. Il s'agit cependant d'un terme générique
qui rend compte de 'ensemble des activités qui
prennent pour objet le vétement.

La mode est, comme l'a déclaré Kawamura
(2005), un systéme piloté par certaines entre-
prises de mode, designers, instituts de
tendances, meédias, agences de mannequins,
agences de relations publiques et consomma-
teurs - étroitement liés et interdépendants.

La mode joue un role tres important dans 'ajout
de valeur a la production et a la vente au détail de
vétements.

L'explosion du prét-a-porter dans les années 70
et sa progression jusqu’a la mondialisation des
années 2000 apporte un regard nouveau sur la
maniere de développer les collections.

Le besoin d'anticipation sur cette évolution du
marché devient un impératif majeur pour les
différents acteurs dans le domaine textile-habil-
lement. La notion de tendances fait son appari-
tion. Il faut savoir flairer, identifier et décrypter
les courants émergeants qui définiront la
consommation de demain.

Des décrypteurs de tendances ou bureaux de
style se constituent et proposent ce service aux
industriels, par le biais des cahiers de tendance
qu'ils éditent.

Pour étre toujours au plus prés des attentes du
marché, le marketing et ses outils stratégiques
de développement s'imposent.

Le cahier des tendances est le partenaire incon-
tournable pour décrypter et anticiper les
tendances, définir des stratégies de marque et
de style différentes, et créer les collections de
produits les plus performantes commerciale-
ment.

Ces cahiers des tendances permettent la créa-
tion et organisation des différents themes et la
mise en place des harmonies colorées corres-
pondantes.

Un cahier ou des panneaux de tendance mettent
en relation les matiéres, les couleurs avec les
projets et l'intention. Cela permet de maitriser
les tendances actuelles et surtout les anticiper
afin d'étre en avance par rapport a la concur-
rence tout en ayant une approche visionnaire.
L'enseigne de mode suédoise affecte 3,5 % de
son chiffre d'affaires a la communication. Sa
stratégie principale est de faire appel au
co-branding. En associant son nom avec celui
d'une ceélébrité, la marque valorise son image
auprés de ses clients.
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Le secteur textile-habillement reste, malgre les
difficultés inhérentes a la mondialisation, un
secteur d'avenir pour les entreprises dyna-
miques, créatives, imaginatives, bien équipées
de la technologie numérique. Limmatériel,
patrimoine essentiel du développement et de la
pérennité de l'entreprise, ne repose pas unique-
ment sur la gestion de marque, mais aussi sur la
mise en valeur de savoirs et de savoir-faire qu'il
est capital de conserver et de protéeger.

Dans ce cadre, savoir ce que fait la concurrence,
pressentir les nouvelles tendances d'un marché
sont devenus des parameétres indispensables
pour un industriel du secteur textile-habillement
engagé dans une démarche d'innovation. Cette
veille se realise en deux phases : la collecte et
lanalyse qui peut déboucher sur de nouveaux
concepts.

Il s'agit de distinguer les tendances a court
terme (l'actualité des produits et des profes-
sions, souvent présente dans la presse spéciali-
sée] des évolutions a moyen terme (développe-
ment de nouvelles technologies, mise en place
de nouveaux services, évolution de la réglemen-
tation...). Organiser cette veille peut consister en
la tenue d'une revue de presse, outil non exhaus-
tif mais permettant un balayage au travers de
magazines spécialisés et de la presse géneéra-
liste.

Face a ces défis, une nouvelle stratégie indus-
trielle et marketing de « fast-fashion » est née,
elle est intimement liée a lévolution des
exigences des consommateurs et vise a dépas-
ser la logigue des saisons. On passe de deux ou
quatre collections par an a douze et méme seize
collections. Il s’agit d’'un renouvellement quasi
permanent de l'offre a des prix accessibles. En
se positionnant sur le fast-fashion et le circuit
court, certains pays, comme la Tunisie, non seu-
lement ne subissent plus la concurrence des
pays a bas colts salariaux, mais de plus, ils
peuvent valoriser leurs avantages concurren-
tiels liés a leur capacité d'innovation, a la qualité
de leurs activités de création et a leur expérience
en termes d'organisation et de management.

Cette option stratégique repose sur la rapidité
des flux d'approvisionnement et sur la flexibilite.
IL faut produire en masse, en un temps record, et
étre capable de s'adapter aux changements
rapides de la demande. Les firmes vont réinter-
préter les trois criteres classiques qualité-reac-
tivité-prix sur la base de la recherche d'une
excellence opérationnelle qui permet d'amélio-
rer la qualité des processus de production et la
qualité des produits, de raccourcir les délais
ainsi que de controler rigoureusement les codts.
L'essor de ces marchés a assuré le développe-
ment d'entreprises leaders comme Zara ou
Hennes et Mauritz (H & MJ.

Pour augmenter ses ventes, la marque suédoise
(H & M) n'hésite pas a s'associer avec de grands
créateurs de mode. Elle adopte ce que lon
appelle une stratégie de “"masstige”, une
contraction de "mass market” et de "prestige”. Il
s'agit d'associer commercialement la marque
suédoise avec celle d'un créateur célebre. Lob-
jectif est clairement d’augmenter les ventes des
deux partis. En 2004, H & M a collaboreé avec de
grands noms de la mode tels que Karl Lagerfeld
ou encore Stella McCartney, et, réecemment, H &
M a lancé de nouvelles entreprises avec Sonia
Rykiel et Jimmy Choo. Cette association com-
merciale profite a ses clients puisqu'ils peuvent
vivre une expérience unique et valorisante en
achetant ces collections "haute couture™ a un
prix abordable.

Ces stratégies offensives dues au phénomene de
mode et aux concepts de design permettent aux
industriels du secteur textile-habillement de
dégager de nouvelles sources de compétitivite,
car elles reposent sur une réorganisation de la
production en chaines de valeur, sur la mise en
cohérence des complémentarités des compé-
tences requises a chaque niveau de la chaine de
valeur et sur le développement de linnovation.




Innover consiste a introduire quelque chose de
nouveau dans un domaine particulier.

IL en découle un lien intime entre innovation et
design.

Linnovation est générée par différents types
d'évolution, comme celles liées a ['évolution de
activité et celles liées a l'évolution extérieure a
Lactivité.

Elle nécessite d'étre intégrée dans une
démarche globale intégrant les dimensions
économiques, commerciales et techniques. Le
design permet de construire cette cohérence
jusqu’a la mise sur le marché du produit.

1.Les stratégies d’innovation
Suivant la position de U'entreprise sur le marché
et ses compétences technologiques internes
(R&D), trois réponses stratégiques sont
possibles.

Innovation par “IMITATION”

Obtenir des prix réduits grace a l'absence ou a la
Llimitation des frais de R&D.

Développer une solution proche en ajoutant de la
valeur par des détails.

Tirer parti de sa position commerciale ou de la
domination sur le marché.

Innovation “PUSH”

Pousser une offre nouvelle sur le marché par le
recours a la R&D.

Introduire une nouvelle technologie apportant de
nouvelles fonctionnalités et permettant au
produit de se démarquer sur le marché.

Innovation “PULL”

Tirer une innovation issue de lobservation des
besoins du marché et lassocier a la stratégie
marketing produits de lentreprise.

Linnovation est souvent liée & une nouvelle
approche du produit et de sa valeur percue par le
client acheteur et/ou utilisateur.

2.Les éléments de distinction des
produits textiles Habillement
Le design vise a assurer au produit textile-habil-
lement la plus grande cohérence, en s’appuyant
sur plusieurs critéres d'évaluation du produit
par le client.

Fonction

Le design informe sur lutilité du produit. Il
permet de mettre en évidence le service rendu
par le produit au niveau de ses fonctionnalités.

Ergonomie

L'ergonomie facilite L'utilisation du produit.

Le design démontre au client que le produit est
agréable et facile a utiliser ou a consommer.

Esthétique

A caractéristiques identiques (prix, fonctionnali-
té, qualité...], le client s'oriente vers le produit
qu’'il considére comme le plus esthétique.

Valeur symbolique

L'apparence d'un produit communique des mes-
sages et des images.

La valeur symbolique attribuée au produit est
facteur d'importance dans le choix final. Elle doit
correspondre a limage que le client a de
lui-méme et de celle qu'il désire projeter socia-
lement.

Capture de lattention

Lorsqu’'un produit se distingue de ses concur-
rents par son design, il est en position favorable
pour attirer le client qui lui porte une attention
particuliéere lors de son choix.

Reéputation

D'une maniére consciente ou inconsciente le
client range le produit dans une catégorie plus
ou moins valorisante.

L'image et la réputation qui en découlent restent
attachées a la marque ou au produit pour long-
temps.

En fonction de tous ces éléments de distinction,
le client donne une valeur globale au produit
qu'il classe dans une catégorie d'appartenance
(famille d'objet, esthétique, qualité, valeur d’es-
time.

Ainsi, aujourd’hui, larticle textile-habillement
produit industriellement obéit a différentes
contraintes : une contrainte technique liée a sa
fonction, une contrainte esthétique liée a la
perception que peuvent en avoir les utilisateurs,
une contrainte culturelle enfin, liée a certaines
traditions.
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Le design part d'une idée de produit ou de l'ob-
servation des produits concurrents et des
usages par les utilisateurs. Il est motivé par la
recherche d'un meilleur produit ou par la
recherche d'un créneau inoccupé.

Le design est aussi lié a :

* une réflexion sur une gamme de produits en
recherche de cohérence,

e ['affirmation d'une marque et la création d'une
identité,

¢ la rationalisation d’'une fabrication par baisse
du colit de revient liée a la reconception ou grace
a la standardisation des composants du produit.
La fonction design est au carrefour et au ceeur
des quatre fonctions de l'entreprise : c'est le
“carré dynamique du design” dont la fonction est
de créer de la valeur par l'innovation.

¥ Industriel

Carré dynamique du design

Quel est Vapport du design dans le
secteur textile-habillement ?

Face a la concurrence dans le secteur textile-ha-
billement qui ameéne un risque de perte de
marche, il faut réagir, mais comment ? Le
premier réflexe est de réduire les marges. Mais
une meilleure solution peut se trouver dans la
reconception de la gamme de produits.

Le design permet de se démarquer des concur-
rents par une nouvelle gamme mieux position-
née, mieux adaptée aux usages et intégrant les
tendances du moment. Quand il n'est plus pos-
sible de maintenir sa position sur le marché, il
faut envisager de se diversifier en recherchant
de nouveaux marchés.

Le design permet de trouver le positionnement
le mieux adapté aux différents marchés pos-
sibles au regard des savoir-faire de l'entreprise
et de sa connaissance des différents circuits de
distribution et des outils de promotion qui leurs
sont associés.

Designer un produit textile-habillement, c'est
limaginer dans toutes ses dimensions : fonc-
tionnelle, esthétique mais aussi comme service
pour le client et source de revenus pour l'entre-
prise.

C’est pourquoi la démarche design mobilise l'en-
semble des ressources et services, de la fonction
technique a la fonction commerciale, de la com-
munication aux finances...

Designer un produit textile-habillement, c’est
définir a l'avance ses performances selon diffé-
rents points de vue, tels que :

-le futur client : quelles fonctions, quels
usages, quelle valeur ?

-la technologie : quels savoir-faire, quelles
capacités techniques pour l'entreprise ?

-les composants : quels matieres, quels
impacts environnementaux ?

-le marché : quels produits concurrents,
quels avantages, quelles marges ?

-la culture et l'esthétique : quelle image,
quelle difféerenciation, quelle estime ?
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L'analyse de la valeur, une méthode
d’optimisation du produit
textile-habillement

Partir ...optimiser le rapport
des besoins... satisfaction des besoins / coiits

Dans un contexte concurrentiel, les entreprises

du secteur textile-habillement doivent maitriser

la valeur de leur produit, la valeur des services

qu'elles rendent et la valeur des processus

qu’elles mettent en ceuvre pour développer leur

activité.

LAnalyse de la Valeur est une méthode ration-

nelle d'optimisation de ces démarches. Analyse
Cet outil ne vise pas uniquement a réduire les fonctionnelle
colts. En effet, la “valeur” peut se définir par le

rapport entre la réalisation des fonctions et les

colts quiy contribuent, comme ce qui est défini

par l'équation (1) :
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la fraicheur de la pigce et limiter les
automatiquement pour profiter des
apfanrts de chaleur naturels et limiter
|a facture de chauffage.

Des que le soleil tape, les

volets roulants descendent
automatiguement, pour préserver
besains en climatisation.

Les volets roulants s'ouvrant

Les volets roulants se ferment
automatiquement a la tombée de
la nuit pour garder la chaleur &
[intérieur de la maison.
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Valeur = fonction/cout

Cette démarche est une méthode de compétitivi-
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Le design dans 'économie
immatérielle

Aujourd’hui, y compris dans les secteurs les plus
industriels, c’'est la capacité d'innovation et d'in-
vestissements immatériels qui est a l'origine de la
création de valeur.

Cela passe, pour l'entreprise qui souhaite dévelop-
per de nouveaux produits, par le développement de
nouvelles sources de valeur que sont les idées, les
marques, les services et la communication.

Dans toutes les entreprises du secteur textile-ha-
billement, la création de valeur se fonde de plus en
plus sur des actifs immatériels.

La creativité, premiére source de valeur
Loin d'étre un luxe ou un supplément esthétique,
la créativité est a la source de la valeur d'un
produit textile-habillement. Elle apporte de la nou-
veauté, une autre facon de voir, d'imaginer et de
concevoir. Elle apporte aussi de l'originalité, parce
qu’elle remet en cause des solutions banalisées.
L'univers du design est un des piliers de | “écono-
mie créative”, nouveau facteur de valeur ajoutée.
Sa force est de placer les produits dans un univers
et & anticiper “la vie quiva avec”.
Le design apporte une identité et une personnali-
té, il désigne la valeur immatérielle de l'objet et de
l'entreprise.

Limmatériel crée de la valeur économique

La valeur d'échange des produits textiles incor-
pore de plus en plus de capital immatériel lié a la
marque, a la notoriété et a l'image de U'entreprise,
mais aussi a la culture de l'innovation.

Le design doit veiller a identifier, maintenir et
développer les actifs immatériels de l'entreprise
dans trois domaines :

-limmatériel technologique
dépots de dessins et de modéles,

-limmatériel imaginaire
marques.

-limmatériel organisationnel : culture de

Uinnovation, motivation du personnel, qualité de la
relation client.
Ainsi, dans la partie suivante, nous allons dévelop-
per, un concept de design particulier, affectant
limmatériel organisationnel, en loccurrence « la
customisation de masse ».

brevets,

copyrights et

La cuslomisdilion de masse un nouveanw

coneepl dans le seclewr
Textile~habillemeril

Dans un contexte économique ou les concur-
rences internationales sont exacerbées, les
entreprises industrielles du secteur textile-habil-
lement recherchent par tous les moyens a amé-
liorer la valeur percue de leurs produits. Les nou-
velles stratégies proposées dans cet article s'ins-
crivent dans la recherche d'innovation organisa-
tionnelle, de solutions proposées pour les
produits textiles habillement en quéte perma-
nente de valeurs ajoutées.

De plus en plus averti, lindustriel attend des
marques qu’'elles lui parlent de facon intelli-
gente. Il ne faut pas seulement rentrer dans son
champ visuel, mais le toucher, 'émouvoir : les
niveaux de communication changent. Ceci est
surtout vrai pour les marques de textile-habille-
ment.

Lindustrie de 'habillement est convaincue que le
développement de produits customisés constitue
un avantage réel pour la concurrence internatio-
nale. De plus, les consommateurs désirent forte-
ment personnaliser le style, la forme et les cou-
leurs des vetements avec un prix relativement
faible afin de montrer leur personnalité particu-
liere, en opposition aux autres.

Ensuite, dans la phase de création ou co-créa-
tion, le client peut participer partiellement au
processus de création du produit selon son
propre morphotype, ses besoins fonctionnels et
esthétiques et sa préférence personnelle.

Nous allons ainsi, présenter le concept de custo-
misation de masse, un nouveau concept de
design et son importance pour personnaliser le
produit textile-habillement, appelé également «
le sur-mesure de masse »

6>
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La notion de customisation de

masse

Dans ce cadre de recherche d'innovation organi-
sationnelle, d’identité dans les produits textiles
habillement, le concept de customisation, de
personnalisation peut étre une solution afin de
répondre a des besoins spécifiques.

En effet, les consommateurs désirent fortement
personnaliser le style, la forme et les couleurs
des véetements avec un prix relativement faible
afin d'exprimer leur personnalité propre et
unique.

ILs’agit d'une production a la fois de masse, rede-
vable d'une organisation industrielle, et d'une
production personnalisée, adaptée au choix et
aux attentes des consommateurs.

Le concept de customisation de masse permet
d’inclure des parametres personnalisés tels que
le bien-aller, la fonctionnalité, la mode et la créa-
tion esthétique. L'objectif de ce concept innovant
est de faire participer le client partiellement au
processus de création du produit selon sa propre
morphologie, ses besoins fonctionnels et esthé-
tiques et sa préféerence personnelle.

Innovante et opposée a la production de masse,
elle possede les avantages de l'artisanat dans sa
varieté de la production ainsi que la production
d'un exemple unique. De plus, elle possede les
avantages de la production en masse redevable
d'une organisation industrielle avec des délais et
des colts réduits (Figure 3).

+

Artisanat

—

Production
de masse

Mass
customisatio

Variété de la production

De lartisanat vers le sur mesure de masse

>+

La customisation de masse est composée de
deux concepts : masse et customisation (figure
4).

Schématisation du concept de customisation
de masse.

La modélisation de la

customisation de masse
Pour modéliser le niveau de customisation de
masse, nous avons proposé d'évaluer les deux
variables essentielles qui définissent ce concept
en l'occurrence le niveau de la production en
masse et le niveau de U'expérience de co-design.

Evaluation du niveau de la production en
masse
Une évaluation du niveau de production en
masse a été proposée en tenant compte du
pourcentage d'opération en série (par rapport
au temps de fabrication de Llarticle] de la
maniére suivante :

-100% pour une production totalement en
série

-50% pour un temps de production en
série correspondant a 50% du temps de fabrica-
tion de l'article, avec les autres 50% du temps de
production sont relatifs pour des taches de
sur-mesure

-0% si aucune opération de la production
de larticle n'est effectuée en série. Alors que
toutes les opérations sont effectuées en
sur-mesure

' Nous avons proposé une échelle (Echelle 1) de 0
a 1, qui présente le niveau de la production en
masse (I,,,) de la maniére suivante :

- Si le mode de production est en série,
comprenant plusieurs taches de sur mesure,
alors |, tend vers O

- Si le mode de production est en série,
comprenant quelques taches de sur mesure
alors |, tend vers 0.5

- Si le mode de production est totalement
en série, alors |, = 1

AN
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0.5

1 1 L .
I ] »
Production en série Production |

Production en série
PM

comprenant comprenant totalement en série

plusieurs tiches de quelques tiches de

Sur mesure sur mesure

Echelle 1 : Niveau de la production en masse
dans une expérience de customisation de masse
Ainsi, laugmentation du niveau de la production
en masse est réalisable, grace a la restriction
des taches effectuées sur mesure, afin de profi-
ter d'une production totalement en série.

Evaluation du niveau de lexpérience de
co-design

L'expérience de co-design s'effectue grace a des
options de personnalisation définies par l'entre-
prise, en se basant sur des études concernant le
comportement du consommateur. Ces options
de personnalisation varient en fonction du
produit et du moyen de customisation (customi-
sation en ligne c'est-a-dire a travers le site de la
marque ou bien manuelle, c'est-a-dire effectuée
directement sur le produit textile). De ce fait,
Nnous proposons ci-apres une carte conceptuelle
(figure 5] qui définit quelques options de person-
nalisation possibles.

’ Packaging

Choix de
Choix de Options de la taille
couleur personnalisation
diversifiées

Choix de
fonction

Carte conceptuelle présentant des options
de personnalisation diversifiées .

Alors, nous pouvons adopter comme échelle
d'évaluation du niveau de l'expérience de co-de-
sign (l_ ... ], le nombre des options de person-
nalisation fEchelle 2).

-Si les options de personnalisation sont
limitées, alors Im_des.lgntend vers 0

-Si les options de personnalisation sont
diversifiées, alors | tend vers 1

co-design

0 1
[ t >

Nombre limité des Diverses options de

options de personnalisation

personnalisation

Echelle 2 : Niveau de l'expérience de co-design
Ainsi, laugmentation du niveau de U'expérience
de co-design se traduit par laugmentation des
options de personnalisation.

Evaluation du niveau de la customisation de
masse

Aprés avoir défini une évaluation du niveau de la
production en masse et une évaluation du
niveau de l'expérience de co-design, nous avons
proposé un indicateur représentant le niveau de
customisation de masse (I, calculé selon la
formule (3)Jcomme suit:| = ([

co-design

Avec : - |

co-design

co-design

est lindice de lexpérience de

- I,y est lindice de la production de masse

Plus cet indicateur est élevé plus le niveau de
customisation de masse est élevé, cet indicateur
peut étre un outil permettant aux industriels
dans le secteur textile-habillement d'ajuster
leurs modes de production pour atteindre un
niveau de customisation élevé, cela permet éga-
lement de prévoir le degré de personnalisation
apporteé par le produit textile, et par conséquent,
prévoir la satisfaction du consommateur, car
plus le produit textile satisfait a des criteres de
personnalisation, plus il répond a un certain
confort psychologique de distinction.
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co-design

I_a conception de produits textiles s'oriente de plus en plus vers la fonctionnalité dont le but est de
répondre aux demandes croissantes du monde moderne [(confort, bien étre, santé, hygiéne, facilité
d’emploi, légéreté, entretien, résistance, esthétique...], ainsi qu'aux contraintes techniques, ergono-
miques et esthétiques des produits textiles. Dans ce contexte, l'industrie du textile se doit de proposer
des solutions toujours plus innovantes pour répondre a leurs besoins.

Enfin, les années futures devraient confirmer cette capacité d'innovation. Elles seront de plus en plus
le fruit de lassociation et du croisement de technologies complémentaires en synergie avec le design,
la mode et le développement durable profiteront, également, des progres réalisés dans les domaines
connexes au domaine textile-habillement. Ainsi, les entreprises qui survivront demain, sont celles qui
encouragent la créativité d'aujourd’hui.

Dans cet article, nous avons développé nos réflexions sur de nouvelles idées, de nouveaux concepts
liés a la conception de produits textiles pour plus d'innovation et surtout plus de valeurs ajoutées
créés par la mode et le design.

La mode s'ajuste aux aspirations individuelles du consommateur, qu’elles soient strictement person-
nelles ou connectées aux valeurs des communautés (réelles ou virtuelles) auxquelles il appartient.
Elle débordera sur d'autres territoires, pour aller au-dela du plaisir esthétique renouvelé. Cette réali-
té va favoriser une trés forte augmentation du contenu immatériel dans les produits, le renforcement
de la personnalisation et donc la multiplication des marchés; Ceci a travers, la modélisation de la
customisation de masse pour mieux maitriser cette stratégie de personnalisation des produits
textiles.

Comme perspectives, nous proposons d'adapter le concept de linnovation durable dans le secteur
textile-habillement.

En effet, aujourd hui les challenges portés par les innovations durables nécessitent de développer de
nouvelles offres et de nouveaux usages dans le cadre d'un processus d'éco-innovation intégrant les
approches environnementales et sociétales.

Berg, Oxford, New York, 2005
Mattila, H, (2004), Fashion Logistics and Brand Management, Tampere University of Technology, Fibre and Material
Science.
Pine, J. B. [1993]), Mass Customization, the new Frontier in Business Competition, Harvard Busines hool Press.
Sievanen, M. & Peltonen, L. (2006}, Mass c y case, International Journal of Mass
mization. Vol. 1, No 4, pp: 480-491.
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Interview

M. Sofiene BEN CHAABANE
Createur de la marque « LYOUM »

Propos recueillis par Donia Barakati
Pépinigre d'Entreprises Carthage Innovation
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Quel tournant avez-vous vécu pour créer LYOUM?

Et le moins que U’
Tunisie qu'on

J'ai fondé LYOUM avec mon associée, Claire
Le Maréchal, qui est aussi mon épouse.

Les premiers pas ont été assez difficiles,
dans la mesure ou en lancant LYOUM nous
devions repartir de zéro, dans a peu pres
tous les domaines.

Tout d'abord, nous nous lanci
secteur que nous connaissi
finalement encore asse
Bien que Claire

textile, ol
importants. O,
faibles encore, pe
sait a notre arrivée,
fiance au départ. Ou en tou
avec qui on discutait croyaie
'époque.

Et puis, nous avions fait le choix de venir
Tunisie, ou de revenir en Tunisie en ce qui
me concerne, puisque j'avais passé toute C
ma jeunesse et mon adolescence dans le
pays. J'avais quitté le pays aprés mon bac-
calauréat, et j'y suis revenu « adulte », pere
de 2 enfants, pour ce qui était ma premiere
expérience professionnelle dans le pays
finalement.

jouant avec n
terranéenne), en
le marché local et en
produit de qualité.

Alors qu’au départ la marque ne proposait que
- ™ des collections pour enfant, au fur et a mesure
nous avons commencé a étirer les gamm
\ vers des modeles et collections pour har
wS) o0 A 4 femme également. Rapidement, r
' senti le besoin de nous rece
activité principale, le prét
finalement pris la dé
fermer le restau

En distribution, nous avons également été
contraints d'étre créatifs pour exister.

Souhaitant proposer nos produits d’abord
Tunisie, nous avons ouvert notre pr
boutique en 2012 a la Marsa.
Au départ, nous l'avons o
espace qui n’était pas idé

purement comme
ruelle « cachée
dise les p

tigue. Un esp
boutique mi restat
les clients avec une a
(la restauration], tout en e
sonnalité de la marque, so
valeurs de métissage, de créativité
plicité et de qualité.

Le petit restaurant a été créé et géré com
'étaient les collections : avec simplicité ¢
mais avec toujours la qualité au centre, un en
doux mélange de produits de saisons tuni-
siens mais proposés dans des recettes origi-
nales, comparé a l'offre existante alors.
Proposant au client une expérience de shop-

ping et une « brand-experience » innovantes
pour l'époque, ce concept de boutique-res-
taurant a permis a la marque de vite se faire
connaitre, et d’attirer une premiére commu-
nauté de clients restée tres fidele depuis.




Quel est l'apport de votre marque LYOUM au proflt dui
secteur du Textile & Habillement ?

‘.

Vendue en Tunisie, la marque a E‘gale’rﬂe produisant ses coll
choisi dy développer et confectionner ses_distrib

collections en s’appuyant sur une industrie
textile tunisienne au savoir-faire et a l'exper-
tise déja reconnus. De l'approvisionnement
en tissus et matieres a la confection de ses
collections, en passant par les métiers de
modélisme, stylisme, graphisme, teinture,
broderie, sérigraphie etc, c’est 'ensemble de
la chaine de production des collections de
LYOUM qui est basé et développé en Tunisie,
avec des talents tunisiens.

LYOUM est aujourd’hui une PME intégrée
dans le tissu industriel textile local,

mternet =
LYOUM cont

I'activité de plusieurs
ateliers de confectlons bureau
ateliers de broderle/serlg' aphie, bro
manuelles etc. -
Tournée vers l'avenir, elle partage avec ses
partenaires cette passion du métier et ce e
envie de renouveau du secteur, en toutg
transparence. -

Quels seraient les vec-
teurs de succes pour
créer de la valeur ajoutée
dans le secteur du Textile
& Habillement ?

Créer de la valeur ajoutée dans le secteur
nécessiterait de développer toutes les com-
posantes de la chaine de production. Touten
ayant une vision transversale sur le secteur,
ne faudrait-il pas s'organiser pour travailler
plus en produit fini ? A-t-on les acteurs
nécessaires sur l'ensemble de la chaine
pour pouvoir intégrer plus de métiers et
d’expertise ? Peut-on, en tant qu’industrie,
se positionner sur des marchés aussi diffe-
rents que les grandes commandes des
grands acteurs, ou les petites séries des
clients plus confidentiels mais a forte valeur
ajoutée ?

Aujourd’hui, apres 7 ans d’expérience, il
nous semble que le secteur du textile en
Tunisie peut et doit reposer sur des acteurs
locaux forts, tout au long de la chaine de
valeur : fournisseurs de matiere et acces-
soires (boutons, zips etc.], confectionneurs,
teinture, plateformes, marques, etc

Dans un contexte difficile ou la concurrence
est toujours aussi feroce, comment financer
le développement vital de cette chaine ? La
réponse est forcément dans un travail main
dans la main entre les différentes compo-
santes du secteur. Quoiqu’il en soit, si le
secteur veut continuer a étre attractif vis a
vis de l'étranger, et favoriser l'émergence
ou le renforcement de grands groupes tuni-
siens, il nous semble vital de prendre
chaque composante de la chaine de valeur,
pour analyser ses forces et faiblesses et
lever les éventuels frais a leur développe-
ment.
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Quelle est votre vision pour ancrer votre modele de
créativité dans le secteur du Textile & Habillemer

Nous travaillons certes depuis des années Par les valeurs qu’elle pe
dans le secteur du Textile & Habillement, que marque tunisier
mais notre vision va au-dela, pour concerner cette image dub
la Tunisie dans son ensemble. LYOUM e
Si on regardait le pays en tant que marque, questig
qu'est-ce que la « Marque Tunisie » ? p
Comment est-elle percue en Tunisie et a
'étranger ?

Une marque, quelle qu’elle soit et
quel que soit son secteur d'activité
interagit au sein de son éco
avec une multitude de
prospects, fournisse
'Etat. Elle a une
porte des
une visi
S. -

SUIVEZ
' \ ce NOUS

dans no
®@®HO

partenaires,
Textile & Habil
5 exemplaire a l'éche
B A \ Apres des années d'hé
* ~ aujourd’hui que nous devo

© sur ces standards de qualité et

de créativité, pour remettre la Tunis

i
#[yO“M jeu et sortird'une image d’un produit tu

vent prévisible et décevant.

00216 36 389 046

Nabeul- AV. Habib Thameur,
8000 Nabeul (ancien espace de la SOCOPA)

Le projet est financé g ! = i lstionsd ds 79 :
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Operationnel au Technopole Textile de Monastir

Entreprises de confection...
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Pour votre compétitivite, des fournisseurs nationaux
et internationaux de tissus, accessoires et solutions technologiques
sont a proximiteé.

Developed by : With the support of:

Contacts :

Tel: +216 704010 10
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