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organise des ateliers, des masterclass et produit un podcast.

La Fondation Sisley d’Ornano est son mécene fondateur, STUDIOCANAL et le Collectif 50/50 sont ses
partenaires.

Retrouvez toutes nos informations et actualités sur le site www.femmesdecinema.org

La parité dans les secteurs de I'audiovisuel et de la tech : ou en sommes-nous ? - Le Lab Femmes de Cinéma 1


http://www.femmesdecinema.org

I. LOBJECTIF DE CETTE NOTE

Cette note vise a montrer, au travers de quelques données clés, I'aspect trans-sectoriel de
I’ensemble de problématiques liées au manque de parité dans les secteurs de "audiovisuel
et de la tech.

Lorsqu’il est question de parité et de mixité dans les secteurs qui participent a la modélisation
des imaginaires, il faut toujours garder en téte deux niveaux :

« D’une part, le niveau de la création : qui sont les personnes a I’origine des films et des séries
que nous regardons ? De la musique a I'image que nous écoutons ? Des jeux vidéo auxquels
nous jouons ? Des entreprises de tech dont nous utilisons les applications quotidiennement ?

« D’autre part, le niveau de la représentation : qui est représenté et comment ? Quelles
images véhiculent les personnages représentés a I’écran ? Quel est le traitement médiatique
dédié aux femmes ayant de la visibilité ?

La parité dans ces industries n'est pas uniquement une question de justice, il s’agit également
d’une question cruciale qui impacte directement les contenus que nous sommes amené.e.s a
consommer. |l est prouvé que la mixité entraine la mixité : dans I’audiovisuel, les équipes avec
au moins une femme dans un poste clé sont en moyenne bien plus paritaires que celles
composées uniguement d’hommes ; de méme les personnages féminins occupent
statistiquement des réles plus importants lorsqu’au moins une femme est impliquée dans le
processus de création’.

Ce document présente une courte synthése de données existantes, il ne s’agit en aucun cas
d’un document exhaustif. L'objectif est simplement d’illustrer en quelgues données I'aspect
transversal des problématiques de genre liées aux différentes industries clés du secteur de
I’audiovisuel et du Web 3.0.

............................................................................

Il. DES FORMATIONS PLUS OU MOINS PARITAIRES

La part des femmes est plus ou moins importante selon le secteur considéré, mais dans tous les
secteurs, c’est au niveau de la formation que les chiffres sont le plus paritaires.
En quelques chiffres, les étudiantes représentent en pourcentage :

* 60% des éleves dans les écoles d’animation? ;

* 55% des étudiant.e.s en conservatoire de musique3 - toutes sections confondues, nous
n’avons pas trouvé de chiffres sur la composition de musique a I'image ;

* 50% des éleves dans les écoles de cinémas# ;

* 26% des étudiant.e.s dans les écoles spécialisées dans le jeu vidéoS ;

* 17% des éleves dans le domaine « informatique et sciences de I'informatique »S.

Il. OU SONT LES FEMMES DANS LE MONDE DU TRAVAIL ?

La part des femmes dans une formation donnée est systématiquement plus élevée que la part de
femmes exercant un métier dans l'industrie correspondante : dés I'entrée dans le monde du
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travail, les femmes sont statistiquement moins nombreuses. Le nombre de femme diminue
d’autant plus :

* Lorsque I'on considére les postes hiérarchiques,

* Plus les budgets des projets portés sont élevés,

* Plus les métiers sont dits « techniques ».

Pour prendre un ou deux exemples chiffrés par secteurs, retenons notamment les chiffres
suivants :

Dans le secteur du cinéma
+  En Europe en moyenne sur 2016-2020, la part de films de réalisatrices est de 21,3%?7,
* En France en 2019, sur les 15 films aux plus hauts budgets, nous ne comptons aucune
réalisatrice. On trouve seulement 4 femmes parmi les 45 personnes ayant travaillé sur ces
films aux postes de réalisation, d’écriture du scénario et de la productions.

Dans le secteur de I’animation
+ Aux Etats-Unis, 36% des personnes travaillant dans le secteur sont des femmes?,
* Elles ne représentent que 3% des personnes a la réalisation des films d’animation?°.

Dans l'univers des séries
* En France en 2019, 2% des épisodes ont été écrits et réalisés uniquement par des
femmes, tandis que 48% des épisodes ont été écrits et réalisés uniquement par des
hommes',
« En France en 2018, les femmes ne représentent que 8% des réalisatrices seules de séries
télévisuelles et 18% si on ajoute les co-réalisations?2.

Dans le secteur de la composition de musique a I'image
+ En moyenne européenne entre 2016 et 2020, les femmes ne représentent que 9 % des
compositeur.ice.s de musiques de films13,
« En France, les femmes ne représentent que 17% du total des membres de la SACEM14,
+ Les femmes compositrices sont encore moins nombreuses dans les films a gros budget. Nous
pouvons noter quelques exceptions notables, a 'instar d’Anne-Sophie Versnaeyen qui a signé
en 2021 la bande originale d’OSS 117 375,

Dans l'industrie des jeux vidéos

* En France en 2022, les femmes représentent 22% des employé.e.s des studios de jeux
vidéos18,

+ La place des femmes est tres inégale selon le métier considéré : dans les fonctions supports
(ressources humaines, marketing), la parité est atteinte. Dans les métiers technologiques
ou de design, nous ne trouvons plus que 6% de femmes’.

*  Focus sur les joueur.eu.ses : en France en 2021, un personne sur deux jouant aux jeux
vidéos est une femme, notamment dans I’e-sport. Toutefois, les femmes ne représentent que
7% des personnes participant a des compétitions avec classement dans le secteur de I'e-
sport18,

Dans la tech et le monde des start-ups

* En France en 2021 : 88% du montant total levé par des startups est capté par des équipes
100% masculines'?,

* Dans la Silicon Valley, le cceur de la tech mondiale : seulement 13% des femmes occupent
des postes de management dans des entreprises technologiques29,

+ En 2020, les femmes ne représentent que 20% des personnes occupant des métiers dans la
tech chez Google, Amazon, Meta, Apple, Microsoft, ce qui est pour le moins préoccupant
étant donné que c’est en partie ici que se dessinent les premiers traits du Web3.0. et du
métavers21.
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Sur les réseaux sociaux
« L'utilisation des réseaux sociaux est presque paritaire en fonction du genre (un peu plus
d’hommes que de femmes)?22
+ Dans le top 10 francaises les plus suivies on retrouve :
*  Sur Tiktok : 4 femmes (dont une faisant partie d’un duo mixte)
« Sur Instagram : 3 femmes (alors que 75% des influenceur.euse.s frangais.es sont des
femmes23)
+  Sur Youtube : aucune femme?24,
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IV. UN PROBLEME DE REPRESENTATION ET DE VISIBILISATION

Le mangque de femmes dans ces secteurs implique des problémes au niveau des représentations.

Dans les industries qui participent a la modélisation de nos imaginaires :

* Les personnages féminins sont en généralement moins complexes et moins mis en avant,

+ Des stéréotypes sexistes persistent dans leurs représentations,

+ Les personnages sont souvent représentés via le prisme du « male gaze » (notamment dans
le cinéma mais aussi dans les jeux vidéos par exemple).

Sur les réseaux sociaux et dans le secteur de la tech, nous notons notamment sur ces themes de

représentation et de visibilisation :

* Un traitement médiatique différencié selon le genre,

* Un cyber-harcelement systématique envers les femmes en général et toutes les personnes
sujettes a discrimination en particulier.

Pour ne prendre que quelques chiffres montrant I'aspect trans-sectoriel et systématique de ces
problématiques de représentation, nous pouvons notamment noter :

Dans le secteur du cinéma
En 2019 en France, parmi les personnages principaux des 115 films ayant eu les plus hauts
budgets et ayant faits les entrées les plus importantes en salle2s :
* 100% de ces personnages principaux sont cisgenres,
*+ lls s’agit d’hommes a 62%
* lls sont pergus comme blancs a 81%
+ Lorsque I'orientation sexuelle est mentionnée, il s’agit de I’hétérosexualité dans 95% des cas.

Dans l'univers des séries
+ Entre 2008 et 2018 en France, les hommes détiennent les deux tiers du temps de parole
dans les fictions télévisuelles francaises?s,
* En 2019 en France, seuls 13% des personnages de fictions sont percus par les
téléspectateurs et téléspectatrices comme non-blancs??,
« Chaque année en France, sur les plus de 140 roles proposés dans les séries francaises, seuls
5 sont des personnages LGBTQIA (soit moins de 4%)28

Dans le domaine de I’animation

+ Dans les années 2010, seulement 31% des personnages du premier épisode des séries
animées frangaises sont des femmes29,

+ Qualitativement sur la représentation des femmes dans les dessins animés, la spécialiste
Mélanie Lallet écrit notamment « les dessins animés francais ont souvent relayé une
construction binaire, différentialiste et hétéronormative des genres, caractérisés par la
subalternité du féminin »30
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Dans la composition de musique a I'image
Nous notons un cruel manque de visibilité des femmes compositrices. La cérémonie des
César n’a jamais récompensé une lauréate seule depuis la création du prix de la meilleure
musique originale en 1976. La seule femme récompensée par ce prix est la chanteuse, « La
Caita » au c6té de 3 autres compositeurs, et il s’agit de la seule lauréate depuis la création du
prix qui n’a pas de page Wikipedia3'.

. Dans le secteur du jeu vidéo

A I'E3, I'un des plus grands salons internationaux du jeu vidéo, en 2020 comptait 18% de
personnages féminins dans les jeux présentés, pour 23% de personnages masculins et 54%
présentant différentes options. Il s’agit d’'une nette amélioration : en 2016, les personnages
féminins représentaient 2% des personnages présentés, pour 41% des personnages
masculinss2.

Les personnages féminins sont généralement sexualisés dans leurs comportements comme
dans leurs tenues. L’association Women In Games avait de fait réalisé I'initiative
#GenderSwap ou des gamers et gameuses avaient pu jouer a des versions modifiées des
jeux ou les codes entre la gestuelle du personnage féminin et masculin avait été inversée.
Cette initiative avait pour objectif de faire réaliser aux participant.e.s a quel point les
personnages féminins et masculins sont codés différemments3.

Dans les secteur de la tech et des start-ups
L’étude de Sista x Mirova Forward a identifié une différence qualitative de traitement
médiatique entre les articles et les interviews traitant des entrepreneurs et d’entrepreneuses :
les verbes les plus utilisés dans des interviews d’entrepreneuses sont des verbes de
médiation (expliquer, raconter, rappeler), tandis qu’il s’agit de verbes d’actions pour les
interviews d’entrepreneurs (prendre, lancer, décider)34,
80% des interviews portant sur des sujets d’expertise sont portées par des hommes35.

Sur les réseaux sociaux

Le cyber-harcélement touche en particulier les femmes sur les réseaux sociaux. Environ 25%
des femmes sont victimes de harcélement sur Internet contre 19% des hommes. Cela est
encore plus flagrant pour les femmes trées médiatisées. |l est nécessaire de garder un prisme
intersectionnel : les femmes racisées ont 34% de risques en plus d’étre citées dans un
message abusif ou haineux que les femmes blanchess3s,

Dans les domaines du metaverse et du Web 3.0, la question de la modération dans un secteur
ou I'on trouve trés peu de codeuses pose question. Dans le monde virtuel, en plus de la
modération des messages, des photos et des vidéos, il faudra aussi modérer le langage oral,
les gestes et faits en direct des différents internautes?’.
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V. POUR ALLER PLUS LOIN...

Pour aller plus loin sur ces sujets, vous pouvez retrouver le compte rendu de notre atelier en
intelligence collective qui présente des solutions trans-sectorielles. Vous trouverez également ci-
dessous un ensemble d’associations a suivre, qui ceuvrent pour mettre en avant davantage de
parité et de mixité dans les différents secteurs de I’audiovisuel et de la tech !

Cinéma:

AAFA-Tunnel de la Comédienne de 50 ans
Le Collectif 5050
Le Lab Femmes de cinéma

Animation :

Les Femmes s’Animent
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https://aafa-asso.info/tunnel-comedienne-50-ans/
https://collectif5050.com/
https://femmesdecinema.org
https://lesfemmessaniment.fr

Musique a Ilimage :

+ She Said So France

+  Majeur.e.s

+  Troisieme Autrice

»  Présence Compositrice

Jeux Vidéos :
«  Women In Games

« Afrogameuse

Tech / réseaux sociaux :
+ Sista
* Les Internettes

Média :
*  Pour Les Femmes dans les media PFDM
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https://www.shesaid.so/france
https://majeures.org/
https://collectiftroisiemeautrice.com/
https://www.presencecompositrices.com/
https://womeningamesfrance.org/
https://www.afrogameuses.com/
https://wearesista.com/
https://www.lesinternettes.com/
https://www.pfdmedia.fr/
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