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RÉSUMÉ 

Le monde entier a été touché par la crise de la COVID-19. Le virus a pris des vies et les 
confinements mis en place dans de nombreux pays ont détruit des emplois et des entreprises. 
Au moment de la rédaction de ce rapport, l’impact social et économique de la pandémie au 
moyen et long terme est encore difficile à prévoir et à mesurer. 

Les industries culturelles et créatives (ICC) ont fait partie des premiers secteurs qui ont dû 
fermer leurs portes et elles seront parmi les derniers à pouvoir rouvrir. Pour une majeure 
partie du secteur, il est nécessaire de pouvoir accueillir du public. Par conséquent, 
les activités se déroulant dans des lieux physiques, telles que le théâtre, les concerts, les 
festivals, les cinémas et les musées, ont été  particulièrement touchées. Dans le monde entier, 
les confinements et les mesures de distanciation physique ont considérablement affecté 
les revenus des travailleurs dans différents secteurs. L’écosystème créatif, qui réunit un petit 
nombre de conglomérats multinationaux et une multitude d’indépendants et de petites et 
moyennes entreprises, compte une proportion importante de ces travailleurs. Nombreuses 
sont les personnes à travers le monde qui dépendent financièrement des industries culturelles 
et créatives. En outre, la nature souvent précaire (ou non contractuelle) de leur travail a rendu 
les artistes et les professionnels du secteur de la culture particulièrement vulnérables face 
aux chocs économiques provoqués par la pandémie.

MESURER L’IMPACT ÉCONOMIQUE DE LA COVID-19

On peut présumer que l’ampleur des conséquences économiques dues à la COVID-19 sur les 
industries culturelles et créatives est immense. Toutefois, l’évaluation de ces conséquences 
pose un certain nombre de défis, notamment dus au manque de données sur la contribution 
du secteur à l’économie globale et à la nature souvent informelle du travail dans les secteurs 
culturels et créatifs. 

En faisant abstraction de ces défis, la nouvelle recherche secondaire réalisée pour ce rapport 
démontre que les industries culturelles et créatives sont plus importantes que jamais d’un 
point de vue économique. La recherche a permis de constater qu’en janvier 2021 :

•	51,2 millions de personnes à travers le monde entier avaient déclaré sur LinkedIn 
travailler d’une manière ou d’une autre (temps plein, temps partiel, stage) dans les 
industries culturelles et créatives, 

•	ce chiffre constituait 6,7 % des utilisateurs de LinkedIn dans le monde entier, et 
représentait 48,4 millions d’emplois équivalent temps plein (ETP).1 

1	 Données fournies par LinkedIn, analyse réalisée par Curator Technologies et BOP Consulting, janvier 2021. Le calcul ETP ne 
prend pas en compte les stagiaires et considère qu’un emploi à temps partiel équivaut à la moitié d’un emploi à temps plein. 
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Toutefois, ce chiffre ne prétend pas représenter le nombre exact de personnes travaillant dans 
les industries culturelles et créatives dans le monde. La base d’utilisateurs de LinkedIn est 
énorme avec 762 millions d’utilisateurs dans le monde entier, mais cela représente seulement 
20 % de la main-d’œuvre mondiale. En outre, ce sont les utilisateurs de LinkedIn qui indiquent 
le secteur auquel ils appartiennent et leur répartition géographique est inégale, avec 24 % de 
l’ensemble des utilisateurs aux États-Unis d’Amérique, alors que ce pays regroupe 4,3 % de la 
population mondiale.2 En comparaison, les 114 millions d’utilisateurs de LinkedIn en Amérique 
latine et dans les Caraïbes3 représentent 15 % de la base de données mondiale de LinkedIn, 
alors que la région concentre 8 % de la population mondiale. Malgré ces limites, les données 
LinkedIn fournissent un ordre de grandeur minimum de la population active mondiale 
du secteur.

Ce rapport est le résultat d’une analyse des informations disponibles au niveau international. 
Il a identifié et évalué des études fiables qui portent spécifiquement sur l’impact économique 
de la pandémie de COVID-19 sur les industries culturelles et créatives, et non sur d’autres 
types d’impacts, tels que les réponses politiques ou l’impact sur le public. 

Les informations analysées aux fins du présent rapport ont mis en évidence plusieurs défis en 
termes de quantification de l’impact économique de la crise sur les industries culturelles et 
créatives au niveau mondial. À l’échelle nationale, les études couvrent certains pays et régions 
(par ex. l’Europe et l’Amérique du Nord) bien mieux que d’autres (par ex. l’Europe orientale 
et les États arabes). Trente des 54 études analysées examinent l’impact économique de la 
pandémie en Europe et en Amérique du Nord. À l’échelle des domaines et des sous-secteurs, 
les activités qui ont été les plus durement touchées (par ex. la musique, le théâtre, les musées, 
les cinémas) par les mesures de santé publique (par ex. les confinements) mises en œuvre 
pour lutter contre la pandémie sont beaucoup mieux couvertes que celles pour lesquelles les 
conséquences ont été moins graves (par ex. le design et les services créatifs). Par conséquent, 
près de la moitié des études examinées se concentrent sur un domaine ou un sous-secteur 
culturel spécifique, tel que classé par le Cadre de l’UNESCO pour les statistiques culturelles 
(2009).  La comparaison croisée est rendue encore plus compliquée par le fait que toutes 
les études n’utilisent pas les mêmes indicateurs économiques. Même lorsqu’elles le font, ils 
peuvent être nommés différemment et mesurés à des périodes différentes. 

Malgré les défis soulevés par les informations disponibles, les nombreuses études produites 
depuis le début de la crise fournissent des estimations fiables de l’impact économique de la 
COVID-19 sur les industries culturelles et créatives dans 20 économies de moyenne et grande 
tailles,4 qui représentent collectivement 61 % de l’économie mondiale. Sur la base de ces 
études, un modèle économique a été créé pour estimer l’impact mondial de la pandémie sur 
les ICC. Ce modèle utilise des données issues de ces études portant sur l’impact spécifique 
de la COVID-19 et les combine avec d’autres données économiques existantes concernant le 
produit intérieur brut (PIB) national et la contribution des industries culturelles et créatives à 
celui-ci dans divers pays. 

2	 Calcul basé sur les chiffres du bureau de recensement des États-Unis et les dernières perspectives sur la population 
mondiale (World Population Prospects, 2019) d’UNDESA.

3	 L’Amérique latine et les Caraïbes sont la seule région pour laquelle la ventilation géographique des statistiques de la base 
de données mondiale LinkedIn coïncide avec celle des statistiques démographiques des régions ODD.

4	 Les 20 pays sont listés dans la Figure 4 de ce rapport.
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D’après l’estimation déduite, la valeur ajoutée brute (VAB) générée par les industries 
culturelles et créatives a baissé de 750 milliards de dollars de États-Unis en 2020 à l’échelle 
mondiale par rapport à 2019. L’ampleur de cette perte est supérieure au PIB nominal5 total 
de plusieurs pays dans le monde en 2019, tels que la Pologne, la Thaïlande et les Émirats 
arabes unis. Cela équivaut à environ 1 % du PIB nominal mondial en 2019 et représente une 
diminution considérable de la capacité des industries culturelles et créatives à maintenir des 
résultats viables culturellement et socialement. 

Le coût humain ne fait également aucun doute. Selon les informations analysées, il y a eu une 
chute de l’emploi très rapide dans les industries culturelles et créatives elles-mêmes en 2020, 
même sans compter l’impact sur les secteurs connexes (comme le tourisme). 

L’estimation de 750 milliards de dollars des États-Unis concernant la baisse de la VAB des 
ICC dans le monde correspond à plus de 10 millions d’emplois perdus dans le secteur à 
l’échelle mondiale en 2020.6 Cette estimation applique un ratio entre la réduction de la VAB 
des ICC et les pertes d’emplois qui en résultent, qui est dérivé d’une étude sur le Royaume-
Uni de Grande-Bretagne et d’Irlande du Nord (Oxford Economics, 2020).7 Les coûts de la 
main-d’œuvre étant relativement élevés au Royaume-Uni, ce ratio fournit une estimation 
prudente des pertes d’emplois globales.

Le modèle économique prend en compte uniquement l’impact économique direct de 
la crise sur les industries culturelles et créatives, et non l’effet d’entraînement (par ex. les 
impacts indirects et induits). En ce sens, le chiffre de 750 milliards de dollars des États-Unis 
concernant la baisse de la VAB est très probablement une sous-estimation de l’impact 
économique global de la pandémie de COVID-19 sur les industries culturelles et créatives.

Toutes les régions du monde enregistrant des baisses de production et des pertes d’emploi, 
le travail de reconstruction des industries culturelles et créatives sera considérable.

LES INDUSTRIES CULTURELLES ET CRÉATIVES EN TEMPS DE CRISE

Malgré les difficultés citées plus haut, certaines conclusions sont évidentes au vu des 
informations disponibles au niveau international : 

•	Les industries culturelles et créatives qui dépendent le plus de manifestations dans 
des lieux physiques ont subi les pertes économiques les plus importantes en termes 
relatifs, dans de nombreux contextes nationaux différents.

•	Les études à l’échelle nationale indiquent systématiquement une baisse globale de la 
valeur ajoutée brute des industries culturelles et créatives en 2020.

5	 Le produit intérieur brut nominal désigne le PIB en prix courants, sans correction en fonction de l’inflation. Son but est de 
fournir un indicateur du bien-être matériel des individus plus adéquat que le PIB.

6	  La méthode utilisée pour déduire une estimation mondiale de l’impact économique de la COVID-19 sur les ICC figure dans 
l’Annexe 1. 

7	  Le ratio dérivé de l’étude d’Oxford Economics est qu’un emploi dans les industries culturelles et créatives est perdu pour 
chaque 71 000£ de perte de VAB dans les ICC au Royaume-Uni.

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000153356_fre
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000153356_fre
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•	La performance des industries culturelles et créatives dans divers pays est, elle 
aussi, systématiquement plus faible que la performance globale de ces économies 
nationales.

•	Les pertes de revenus des industries culturelles et créatives en 2020 varient entre 
20 et 40 % environ selon les pays.

•	Le sort des industries culturelles et créatives sur différents territoires semble être lié à 
la manière dont les pays, dans leur ensemble, ont fait face à la pandémie.

•	Les plus fortes baisses absolues concernant la contribution économique des 
industries culturelles et créatives ont été observées dans les mégapoles et autres 
centres urbains majeurs, dans lesquels ces industries sont très concentrées.

•	Les indépendants sont ceux qui ont enregistré les plus fortes baisses de salaire et 
un taux de chômage plus élevé que d’autres catégories de travailleurs des industries 
culturelles et créatives.

VERS DE NOUVELLES OPPORTUNITÉS NUMÉRIQUES

Bien que la crise se poursuive, de nombreux efforts sont déployés pour faire face aux défis 
associés à la COVID-19. Sans sous-estimer la fracture numérique persistante qui crée un 
déséquilibre entre les industries culturelles et créatives de diverses régions du monde, 
la dernière partie de ce rapport explore certaines nouvelles utilisations des technologies 
numériques par le public et les professionnels de la culture - des innovations qui pourraient 
devenir des éléments permanents des industries culturelles et créatives à l’avenir. 

L’adaptation numérique a été particulièrement forte dans les industries audiovisuelles. 
La restructuration en cours a été accélérée par la pandémie, alors que la popularité des 
fournisseurs de télévision payante traditionnels baisse et que les services de streaming par 
contournement (OTT) continuent de se développer, transformant ainsi l’ensemble de la 
chaîne de valeur. 

Dans d’autres domaines culturels et créatifs, la pandémie a provoqué l’émergence de 
modèles innovants en matière de production, de distribution et de consommation. À moyen 
et à long terme, cette tendance pourrait également être à l’origine de nouveaux modèles 
économiques. 
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1. INTRODUCTION

En 2020, l’épidémie de COVID-19 s’est rapidement propagée aux quatre coins du monde. 
Au moment de la rédaction du présent rapport, le nombre de cas continue de se multiplier. 
Outre les conséquences dévastatrices sur les vies humaines, la pandémie et les mesures de 
santé publique mises en place par les gouvernements ont fait des ravages dans de nombreux 
pays du monde, du point de vue économique. 

L’impact dévastateur de la pandémie de COVID-19 sur les industries culturelles et créatives 
(ICC), qui sont parmi les plus touchées car elles dépendent souvent du rassemblement de 
personnes dans des espaces fermés (par ex. cinémas, salles de concert, théâtres, galeries 
d’art), a entraîné une forte augmentation des activités de plaidoyer et de recherche au niveau 
international, pour essayer de quantifier les dommages d’ores et déjà causés par la pandémie 
et de mettre en évidence ce qui est menacé de disparaître à l’avenir. Le présent rapport a été 
rédigé dans ce contexte d’urgence. 

Partout dans le monde, les outils statistiques ont été fortement mobilisés car il était urgent 
de mesurer l'ampleur des répercussions économiques et financières de la crise pour mieux 
éclairer la prise de décision publique. Cependant, l'impact brutal et sans précédent de la crise 
sur l'activité économique a remis en cause les modèles statistiques traditionnellement utilisés. 
Mesurer l'impact sur le produit intérieur brut (PIB) s'est avéré impossible avec les méthodes 
de prévision classiques. La difficulté est encore plus grande pour les industries culturelles 
et créatives, qui ont historiquement été confrontées à d'importants défis pour collecter des 
données sur la contribution du secteur au PIB. C'est donc souvent par le biais d'enquêtes que 
les pays ont tenté d'évaluer l'impact économique de la pandémie de COVID-19 sur les ICC.

Basée sur un examen des données existantes sur l’impact économique de la pandémie sur 
le secteur des ICC dans le monde, publiées entre mars 2020 et janvier 2021, cette étude a 
deux objectifs principaux :

1	 Premièrement : quantifier l’ampleur de l’impact économique de la pandémie sur les 
emplois, les chiffres d’affaires et la VAB / le PIB dans les ICC ; et 

2	 Deuxièmement : examiner les effets de la crise sur les modèles de fonctionnement 
des ICC dans le monde, en particulier sur la manière dont la crise a conduit à une 
augmentation de la consommation culturelle et de sa mise à disposition en ligne. 

La réalisation du premier objectif prend la forme d’une analyse des études et des rapports 
statistiques produits dans le monde entier pendant la période mentionnée ci-dessus. Pour 
réaliser le deuxième objectif, des données sur les utilisateurs et le public concernant une série 
d’activités culturelles numériques sont analysées, ainsi qu’une série de petites études de cas 
portant sur des modèles économiques innovants imaginés par des organisations culturelles 
pour faire face à la pandémie. 

Aux fins de ce rapport, les six principaux domaines culturels et les sous-secteurs connexes 
considérés sont désignés selon la terminologie et la classification du Cadre pour les 
statistiques culturelles (2009) de l'UNESCO. Comme la disponibilité des données varie 
d'un sous-secteur à l'autre, les instantanés présentés dans ce rapport ne peuvent pas donner 
un aperçu complet d'un domaine culturel et sont donc présentés par sous-secteur.
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Comme le montre le graphique ci-dessus, les 
domaines culturels englobent les activités artisanales, 
les industries des médias axées sur la technologie 
qui ont occupé le devant de la scène au vingtième 
siècle et les industries créatives axées sur le design et 
exclusivement numériques du nouveau millénaire. 

Bien que les avantages économiques de la 
croissance des industries culturelles et créatives aient 
traditionnellement été concentrés dans les économies 
avancées, la croissance s’est étalée davantage ces deux 
dernières décennies, et de nombreuses villes et régions 
dans les économies émergentes et en développement 
bénéficient également de retombées économiques.

Cette trajectoire de croissance a incité la CISAC 
(Confédération internationale des sociétés d’auteurs et 
compositeurs) à commander une étude mondiale sur 
les industries culturelles et créatives en 2015 (EY, 2015). 
D’après les estimations de ce rapport, les industries 
culturelles et créatives ont généré 2,250 milliards de 
dollars des États-Unis de chiffre d’affaires, permis 
de créer près de 30 millions d’emplois et employé 
environ 1 % de la population active mondiale. Selon 
une nouvelle recherche réalisée dans le cadre de ce 
rapport, il est fort probable qu’en 2021, ces chiffres 
soient une sous-estimation significative de l’importance 
économique des industries culturelles et créatives. 

L’analyse de la base d’utilisateurs de LinkedIn, c’est-à-
dire 762 millions d’utilisateurs dans le monde, permet 
d’obtenir un aperçu du marché du travail des industries 
culturelles et créatives au niveau mondial :

A. PATRIMOINE CULTUREL ET NATUREL

B. ARTS DE LA SCÈNE ET FESTIVITÉS

C. ARTS VISUELS ET ARTISANAT

BEAUX-ARTS ARTISANATPHOTOGRAPHIE

MUSÉES SITES 
ARCHÉOLOGIQUES

LIEUX 
HISTORIQUES

PAYSAGES 
CULTURELS

PATRIMOINE 
NATUREL

ARTS DE 
LA SCÈNE

MUSIQUE 
EN LIVE

DANSE FÊTES 
ET FOIRES

FESTIVALS

Source : UNESCO (2009).

LIVRES MAGAZINESJOURNAUX  BIBLIOTHÈQUES SALONS 
DU LIVRE

D. LIVRE ET PRESSE

E. AUDIOVISUEL ET MÉDIAS INTERACTIFS

F. DESIGN ET SERVICES CRÉATIFS

STYLISME DÉCORATION 
D’INTÉRIEUR

GRAPHISME PUBLICITÉ

CINÉMA STREAMINGTV ET RADIO PODCASTS JEUX VIDÉO

ARCHITECTURE

QUE SONT LES ICC ET POURQUOI SONT-ELLES IMPORTANTES 
D’UN POINT DE VUE ÉCONOMIQUE ? 

51,2 	�� de personnes déclarant travailler dans 
les industries culturelles et créatives 
sur LinkedIn en janvier 2021.

6,7 % 	�� des utilisateurs de LinkedIn 
dans le monde entier.8

48,4	 �d’emplois équivalent 
temps plein.

Il convient de noter qu’il existe d’importants déséquilibres géographiques 
dans la base d’utilisateurs de LinkedIn. En outre, non seulement de 
nombreux artistes et professionnels du secteur de la culture, notamment 
dans les pays en développement, ont tendance à travailler dans des 
économies culturelles et créatives informelles, mais de nombreux réseaux 
professionnels existent en dehors de LinkedIn. Par exemple, les artistes 
n’utilisent pas cette plateforme pour trouver du travail/des projets/
des clients/un public. Enfin, les informations obtenues grâce aux profils 
LinkedIn concernent uniquement les utilisateurs disposant d’un minimum 
de compétences numériques, d’un accès à Internet et de la connectivité 
nécessaire, ce qui n’est pas nécessairement représentatif des nombreuses 
personnes travaillant dans le secteur de la culture dans le monde.

Même sans pondérer les données afin de prendre en compte ces limites, 
les chiffres bruts concernant les emplois de LinkedIn de janvier 2021 
sont impressionnants. Cet aperçu global de l’emploi fournit un ordre de 
grandeur minimum du nombre d’emplois qui sont en jeu dans les industries 
culturelles et créatives lorsque l’on examine les effets négatifs de la 
pandémie de COVID-19.9

8	 LinkedIn, analysis by Curator Technologies (2021).
9	� Pour les détails techniques sur la manière dont l’analyse LinkedIn a été 

réalisée, veuillez consulter l’Annexe 1 ci-dessous.

MILLIONS

MILLIONS
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COMMENT L’ÉTUDE A-T-ELLE ÉTÉ RÉALISÉE ?

La conception de l’étude est importante puisqu’elle doit surmonter d’importantes difficultés : 

•	 Il existe d’ores et déjà une littérature volumineuse concernant l’impact de la 
COVID-19 sur les ICC,10 bien qu’elle traite de domaines bien plus vastes que le simple 
impact économique (par ex. les réponses politiques à la crise, l’impact du virus sur 
le public dans l’art et la culture, les répercussions sur le bien-être des artistes et des 
professionnels du secteur de la culture, etc.). 

•	Les données et les informations disponibles qui concernent l’impact économique de 
la pandémie de COVID-19 sur les ICC, ont forcément été réunies très rapidement. 

•	Une partie de ces informations a également été produite dans le cadre d’efforts plus 
larges déployés pour sensibiliser les gouvernements et les convaincre que le secteur 
des ICC avait besoin de mesures de soutien financier. 

•	De nouvelles informations sont produites tous les jours et la crise n’est pas terminée. 
Par conséquent, il sera important de pouvoir mettre à jour cette étude à l’avenir. 

Pour que l’étude puisse se concentrer sur l’impact économique en particulier, il était donc 
essentiel de disposer de moyens pour évaluer la qualité des données et des informations 
analysées et d’adopter un processus qui soit reproductible. 

Le choix de l’approche s’est porté sur l’utilisation de techniques d’une revue « systématique » 
de la littérature tout en les mettant en œuvre d’une manière qui soit adaptée à la recherche 
produite dans le contexte d’une situation d’urgence mondiale évoluant rapidement. Cela signifie 
que l’analyse des informations disponibles a été réalisée par étapes en excluant les résultats qui 
n’étaient pas utiles aux questions ou au champ d’application spécifiques de la recherche et/ou 
dont la qualité était insuffisante. Les cinq étapes de ce processus sont les suivantes : 

1	 STRATÉGIE DE RECHERCHE

Dans la plupart des revues systématiques complètes de la littérature, le principal point de 
départ serait la recherche de bases de données académiques utiles, telles que Web of Science. 
Toutefois, cela suppose que la littérature académique fournira les sources principales pour 
l’étude. En ce qui concerne la crise de la COVID-19, le besoin de rapidité qui caractérisait les 
recherches et les publications signifie que les études académiques n’ont pas eu le temps, dans 
l’ensemble, d’être publiées pendant la période d’analyse propre à cette étude. Par conséquent, 
cette étude a dû s’appuyer en grande partie sur la littérature « grise ». Différents acteurs sont 
à l’origine des recherches et de la publication de ces études. Dans le cas de la présente étude, 
ce sont les gouvernements, les organisations multilatérales, les organisations et associations 
professionnelles, les fondations et les sociétés de conseil qui constituent les principales sources. 

10	 Par exemple, lorsque l’on recherche « the impact of the covid-19 pandemic on the cultural and creative sector » (l’impact de la 
pandémie de la covid-19 sur le secteur culturel et créatif) sur Google, on obtient 37,5 millions de résultats (au 20 janvier 2021).



11Un aperçu de l’impact économique

2	 CHAMP D’APPLICATION

Des paramètres clés sont nécessaires pour toute analyse d’information afin d’établir ce 
qui entre et ce qui n’entre pas dans le champ d’application. Dans le cas présent, les deux 
paramètres étaient les suivants : 

•	Langues : allemand, anglais, arabe, espagnol, français, italien, mandarin, portugais.    

•	Période : informations publiées entre mars 2020 et janvier 2021.

Une restriction géographique de la recherche n’était pas nécessaire puisque l’analyse des 
informations disponibles se voulait mondiale. La stratégie de recherche, en particulier le sujet 
de « l’impact économique », a permis de limiter considérablement le nombre de sources 
possibles, renvoyant à un peu plus de 150 études à examiner dans un premier temps. 

3	 PROCESSUS DE SÉLECTION

L’étape suivante de l’analyse était d’appliquer des critères d’inclusion et d’exclusion. En 
particulier, pour que les études puissent accéder à l’étape suivante de l’analyse, elles 
devaient :

•	être empiriques plutôt que théoriques et

•	contenir des données quantitatives spécifiques sur l’impact de la COVID-19 à un 
niveau global de la production et/ou de l’emploi. 

89 études identifiées lors du processus de recherche répondaient à ces deux critères.

4	 DÉFINITION DE LA PERTINENCE DES INFORMATIONS DISPONIBLES

L’étape suivante d’une revue systématique typique de la littérature serait d’appliquer 
une norme de qualité scientifique aux informations académiques identifiées jusque-là. 
Cependant, dans la mesure où les informations, en l’espèce, ne sont pas académiques et ne 
respecteraient pas les critères très élevés des normes scientifiques sociales génériques, il 
n’était pas indiqué de les utiliser. Au lieu de cela, pour ne pas abandonner le principe d’un 
seuil de qualité utilisé lors de l’analyse, un système de qualité sur mesure a été élaboré pour 
évaluer les informations collectées, lequel comprend sept critères :

1	 Transparence de la méthode : les études devaient clairement indiquer la manière 
dont les chiffres ou les estimations concernant l’impact économique ont été générés.

2	 Robustesse de la taille d’échantillon (le cas échéant) : les études basées sur des 
enquêtes dont les tailles de l’échantillon étaient moins importantes ont obtenu de 
moins bonnes notes.
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3	 Crédibilité des sources secondaires (le cas échéant) : les études basées sur des sources 
de données secondaires qui disposent de processus d’assurance qualité (par ex. les 
données produites par les organismes nationaux de statistiques ou les organisations 
professionnelles nationales/internationales bien établies) ont obtenu de meilleures notes.

4	 Couverture géographique : dans la mesure où les résultats doivent être valables au 
niveau mondial, les études portant sur des zones géographiques plus vastes (par ex. 
des blocs régionaux ou des groupements de pays) ont obtenu de meilleures notes 
que celles portant sur des zones géographiques moins vastes.

5	 Couverture sectorielle : dans la mesure où les résultats doivent être valables au 
niveau sectoriel, les études portant sur l’ensemble des industries culturelles et 
créatives ont obtenu de meilleures notes que celles portant sur des industries et des 
sous-secteurs individuels. 

6	 Parcours du/des auteur(s) : les auteurs ayant une expérience à la fois dans l’analyse 
économique et les ICC ont obtenu de meilleures notes.

7	 Parcours du/des commissionnaire(s) : les commissionnaires ayant de l’expérience dans 
le commissionnement de recherches économiques ont obtenu de meilleures notes.

54 des 89 études présélectionnées répondaient de manière adéquate à ces critères et furent 
donc examinées en entier.

Les 54 études couvraient des pays de toutes les régions du monde. Cependant, comme le 
montre la carte ci-dessous, les études couvrant l'Europe occidentale et l'Amérique du Nord 
sont beaucoup plus fréquentes que pour les autres régions géographiques. En outre, deux 
des régions – l'Europe orientale et les États arabes – n'étaient couvertes que par des études 
mondiales ou régionales, il n'y avait pas d'études nationales spécifiques.11

11	 Bien évidemment, cela ne veut pas dire qu’aucune étude sur l’impact de la COVID-19 n’a été réalisée dans ces régions. 
Par exemple, dans les États arabes, il y a eu des rapports sur d’autres types d’impacts subis par le secteur des les pays de 
ICC, outre l’impact économique (par ex. Gomez Carlier et al, 2020) et également dans d'autres pays (Al Said, 2020). De la 
même manière, des études sur l’impact économique ont été réalisées pour le secteur du tourisme, qui est connexe mais 
lié, en Égypte (Breisinger et al, 2020) et aux EAU (Aburumman, 2020). Toutefois, aucun de ces types d’études ne répondait 
aux critères nécessaires pour être inclus dans l’analyse des informations disponibles.
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FIG. 1	 COUVERTURE RÉGIONALE DES ÉTUDES EXAMINÉES

Source : BOP Consulting (2021).
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Sur la base des informations présentées ci-dessus, la section 2 du rapport explique la manière 
dont la propagation du virus a bouleversé les industries culturelles et créatives, et certaines 
activités plus que d’autres. La section 3 fournit une analyse des conséquences économiques 
de ce bouleversement pour le secteur. La quatrième et dernière section de ce rapport 
examine les innovations qui émergent à ce jour de la crise, notamment le degré auquel les 
professionnels de la culture et le public ont continué de participer à des activités culturelles 
tout au long de la pandémie, qui ont toutefois eu lieu davantage en ligne.
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2. COMMENT LA COVID-19 A-T-ELLE BOULEVERSÉ

LES INDUSTRIES CULTURELLES ET CRÉATIVES ? 

Depuis le début de la pandémie, de nombreuses mesures de santé publique ont été mises 
en place par les gouvernements dans le monde entier, à l’échelle nationale, régionale et 
des villes, et leurs positions ont évolué au fil du temps en fonction du nombre de cas de 
COVID-19. Malgré des différences concernant les situations de départ et les moments où les 
interventions de santé publique ont lieu, les mesures mises en place par les gouvernements 
pour faire face à la pandémie se ressemblent dans le monde entier. Elles vont des restrictions 
concernant les rassemblements aux interdictions de voyager en passant par la fermeture des 
entreprises et des institutions. 

Les industries culturelles et créatives ont directement souffert de ces mesures de santé 
publique puisqu’elles ont entraîné le report ou l’annulation d’activités. Dans les contextes où 
de telles mesures ont été mises en place, l’impact négatif immédiat sur les ICC s’aggrave 
progressivement à mesure que les restrictions visant à contrer le virus deviennent plus 
strictes. 

De nombreux pays ont fait l’expérience d’au moins certaines des mesures de santé 
publique présentées dans la Figure 2 ou même d’un « cycle » complet. En effet, à l’instar de 
nombreuses autres entreprises et institutions, les infrastructures des ICC ont généralement 
été contraintes de réduire leur capacité ou de fermer temporairement à la suite de mesures 
de confinement. Il est évident à présent que « plus la reprise des [activités artistiques] sera 
retardée, plus [elles] seront durablement affectées » (UNESCO, 2020d). 

En outre, seul un petit nombre de pays a pu endiguer la propagation du virus au point de 
lever les mesures de santé publique restrictives, permettant ainsi aux activités des ICC de 
revenir à des niveaux proches de la normale.  
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FIG. 2	� EXEMPLE D’UNE SÉQUENCE DE MESURES DE SANTÉ PUBLIQUE 
POUR FAIRE FACE À LA PANDÉMIE DE COVID-19 ET LEUR IMPACT SUR LES ICC 

Source : BOP Consulting (2021).
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QUELLES SONT LES ICC LES PLUS TOUCHÉES PAR LA PANDÉMIE ?
La nature des mesures de santé publique mises en place par les gouvernements pour essayer 
d’enrayer la propagation du virus signifie que certaines activités sont plus touchées que 
d’autres dans le secteur des ICC, compte tenu de la variété des caractéristiques fonctionnelles 
dans les six domaines culturels. 

Plus la présence physique et l’interaction sociale sont essentielles à l’expérience culturelle, 
plus elle sera touchée. Cela signifie que les activités rassemblant du public (par ex. le théâtre, 
les concerts, les festivals, les expositions) seront plus durement touchées que les expériences 
culturelles qui ont lieu en ligne et/ou à la maison (par ex. la télévision, les livres, la musique 
enregistrée, les jeux). Même parmi les activités rassemblant du public, il existe des différences 
entre les espaces extérieurs et intérieurs. 

Les lieux culturels qui sont en intérieur, considérés comme des espaces confinés où l’air ne 
circule pas suffisamment, représentent des environnements réputés être plus favorables à la 
propagation du virus. La capacité d’accueil des bâtiments impose également des contraintes 
quant à la possibilité de respecter la distanciation physique, bien que cela varie clairement 
en fonction de la taille du lieu. La possibilité pour les visiteurs d’éviter d’être en contact les 
uns avec les autres et avec le personnel, ainsi que la facilité avec laquelle ils peuvent éviter 
de toucher des surfaces varient également en fonction de l’activité (par ex. lors d’un concert, 
il sera plus difficile de respecter ces mesures que dans une galerie ou un musée). 

Enfin, il existe également des différences quant à la faisabilité, du point de vue opérationnel 
et financier, pour le personnel dans les divers sous-secteurs et domaines des ICC, de passer 
au travail à distance/télétravail. En règle générale, plus le travail avait lieu dans un bureau 
avant la pandémie (par ex. le design, la publicité, l’édition, les jeux), plus il est facile et 
financièrement viable de mettre les personnes en télétravail (puisque les mesures de santé 
publique qui concernent les contacts physiques sont moins susceptibles d’avoir eu une 
incidence sur les chiffres d’affaires). 

Source : BOP Consulting (2021).

* Cinémas = les plus touchés 

** Bibliothèques et librairies = les plus touchées
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BRÉSIL

Spectacles musicaux annulés  
en mars 2020

ITALIE

Spectacles annulés 
en février et en mars 2020 

Fermetures des musées :

39 % 	 États arabes 
27 %	  Asie
24 %	  Afrique

13 % risquent de fermer 
définitivement  

90 % temporairement  
fermés au plus fort 
de la pandémie

SUR 13 BIENNALES ET AUTRES ÉVÈNEMENTS 
INTERNATIONAUX MAJEURS* : 
 1 SUR 3  ANNULÉ 
2 SUR 3  ONT EU LIEU EN NUMÉRIQUE 

Source : UNESCO (2020a) basé sur ICOM (2020).

* Recherche réalisée par BOP Consulting, voir l’Annexe 1 pour l’échantillon de biennales et d’évènements artistiques analysé.

Sources : La Fondazione Centro Studi Doc (2020) ; DATAsim: Semana International Musica (2020).

8 1007 000

MUSÉES

ARTS DE LA SCÈNE ET MUSIQUE

ARTS VISUELS ET ARTISANAT

En mesure de fournir du contenu numérique

26 %	 Musées en Europe 
7 % 	 Musées dans les États arabes 
5 % 	 Musées en Afrique 

Les aperçus suivants illustrent les perturbations auxquelles les différents 
domaines culturels et sous-secteurs ont été confrontés en raison de la pandémie, 
dans l’ensemble des régions et des pays dans le monde. 

12 %	 Amérique Latine et Caraïbes  
10 %	 Amérique du Nord  
8 %	 Europe
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Sur les 23 semaines et 
festivals du design internationaux, 
près d’un tiers a été annulé* 

1 SUR 3 ANNULÉ
Les expéditions du textile et des 
vêtements du Bangladesh vers 
l’Europe (la destination de 60 % des 
exportations de vêtements du pays)

CHUTE de près de 19 %

SUR 13 FOIRES INTERNATIONALES DU LIVRE 
PRÉVUES DANS LE MONDE ENTIER EN 2020* :

• PLUS DE 50 % ONT ÉTÉ REPORTÉES 
• SEULEMENT UNE A EU LIEU COMME PRÉVU INITIALEMENT**   

60 %	 REPORTÉS
Jusqu’à 60 % de la programmation télévisuelle basée 
sur un scénario a été reportée en raison de la COVID-19 
en 2020 dans le monde entier

65 %	 INTERROMPUS 
65 % de la production cinématographique et télévisuelle 
haut de gamme a été interrompue au Royaume-Uni 
durant le premier confinement, d'après les estimations

 Sources : OECD (2020); Oxford Economics (2020).

* Recherche réalisée par BOP Consulting, voir l’Annexe 1 pour l’échantillon des Semaines du Design et évènements analysé. Source : Zobaer (2020).

* Recherche réalisée par BOP Consulting, voir l’Annexe 1 pour l’échantillon de foires du livre analysé.
** La Feria del Libro de Madrid a été la seule foire du livre qui s'est déroulée comme prévu.

LIVRES

AUDIOVISUEL ET MÉDIAS INTERACTIFS

DESIGN ET SERVICES CRÉATIFS
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3. UN APERÇU ÉCONOMIQUE :

MESURER L’IMPACT DE LA COVID-19 SUR

LES INDUSTRIES CULTURELLES ET CRÉATIVES 

3.1	 COMPARAISONS ENTRE LES PAYS AU NIVEAU DE L’INDUSTRIE

LES DÉFIS DE L’HÉTÉROGÉNÉITÉ DES SOURCES 

Le tableau que l'on peut dresser à l’échelle de chaque pays, à partir des études 
disponibles, n'est pas totalement complet. Les données économiques concernant les 
pays identifiés grâce à l’analyse des informations disponibles reflètent inévitablement les 
sources desquelles elles sont issues (voir la carte de la première section). Par conséquent, 
les données disponibles pour les pays du Nord, et d’Europe en particulier, sont plus 
nombreuses que celles pour les pays du Sud. 

Une deuxième difficulté tient au fait que près de la moitié des études qui ont été examinées 
dans leur intégralité (26 sur 54) portent uniquement sur un sous-secteur individuel des 
industries culturelles et créatives (par ex. la musique, les cinémas) ou un domaine (par ex. 
le patrimoine). Tel que nous l’avons vu dans la première section, il existe des divergences 
importantes dans l’ensemble des industries culturelles et créatives quant à la manière dont 
les activités et les sous-secteurs individuels sont touchés par la pandémie de COVID-19. 
Cela signifie que le fait d’extrapoler, sur l’industrie culturelle et créative, des données qui 
sont fortement orientées vers des études portant sur les sous-secteurs individuels, est 
susceptible d’introduire des biais significatifs. Cela est particulièrement le cas étant donné 
que les sous-secteurs qui sont généralement représentés dans les études incluent des 
activités rassemblant du public (par ex. les concerts, les arts du spectacle, les musées, les 
cinémas), lesquelles sont les activités les plus touchées par la pandémie dans les industries 
culturelles et créatives. 

La comparaison croisée est encore davantage compliquée par le fait que toutes les études 
n’utilisent pas de la même manière les mêmes indicateurs économiques. En particulier, un 
plus petit nombre d’études nationales portant sur l’ensemble du secteur rendent compte 
des pertes d’emploi dues à la pandémie. Enfin, diverses études nationales fournissent des 
données pour des périodes différentes et celles-ci sont parfois inférieures à 12 mois. Par 
conséquent, les variations de pourcentage indiquées pour chaque période donnée ont été 
annualisées dans l’analyse suivante afin de pouvoir réaliser une comparaison. 
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PERTES DE CHIFFRE D’AFFAIRES DANS LES INDUSTRIES CULTURELLES ET CRÉATIVES

Les données nationales sur les pertes de chiffre d’affaires au sein des industries culturelles et 
créatives au cours de l’année 2020 démontrent que le sort du secteur est lié à la manière dont 
le pays, dans son ensemble, a fait face à la pandémie. 

Les données du Bureau national des statistiques de Chine montrent que les chiffres d’affaires 
des industries culturelles et créatives ont baissé de 14 % lors du premier trimestre de 2020 
mais que, à la fin de l’année, une croissance de 2,2 % a été enregistrée pour l’année. Cela 
montre que la Chine a réussi à lutter contre le virus au cours de cette année. 

Malheureusement, dans les autres parties du monde, le bouleversement de la vie 
économique et sociale dû à la pandémie a été plus global tout au long de l’année 2020. 

Dans tous les autres pays, pour lesquels nous avons pu obtenir des données sur le chiffre 
d’affaires dans les industries culturelles et créatives, les pertes de 2020 étaient comprises 
entre 20 et 40 %. Ces importantes baisses de chiffre d’affaires concernent des pays en 
Afrique (par ex. Afrique du Sud : -38 %), en Europe (par ex. Royaume-Uni : -30 %, France : 
-25 %, Allemagne : -23 %) et en Amérique du Nord (par ex. États-Unis : -27 %). Concernant 
les régions du monde, les données préliminaires issues d’une étude conjointe réalisée par le 
MERCOSUR, l’UNESCO, la BIAD, le SEGIB et l’OEI (à paraître en 2021) sur l’Amérique centrale 
et l’Amérique du Sud ont révélé que 52 % des entreprises culturelles et créatives avaient 
enregistré une baisse de leur chiffre d’affaires de plus de 80 % en 2020, que la majorité des 
entreprises restantes avaient également enregistré des baisses de leur chiffre d’affaires et que 
12 % seulement n’avaient enregistré aucune baisse de leur chiffre d’affaires.

PERTES DE VALEUR AJOUTÉE BRUTE DANS LES INDUSTRIES CULTURELLES ET CRÉATIVES

La valeur ajoutée brute (VAB) générée par les industries culturelles et créatives se rapproche 
de la contribution apportée par le secteur au PIB national. La VAB suit de près les tendances 
des chiffres d’affaires dans la mesure où il s’agit d’une mesure financière de la production 
économique qui est calculée à partir de la valeur du chiffre d’affaires moins les coûts 
intermédiaires de la production nécessaire pour générer ce chiffre d’affaires. 

Beaucoup plus d’études traitent de l’impact de la pandémie sur les revenus des ICC que sur 
leur VAB.12 Toutefois, la relation constante entre le chiffre d’affaires et la VAB laisse supposer 
que les baisses en pourcentage de la VAB des ICC seront proportionnelles aux baisses 
de chiffre d’affaires signalées dans les études portant sur cette mesure. Ainsi, les données 
dérivées de la VAB de 17 pays sur 20 dans la Figure 4 indiquent que la VAB a baissé de 30 à 
40 % dans les industries culturelles et créatives au cours de l’année. En outre, dans tous les 
pays à l’exception de la Chine, la situation est bien plus critique pour les industries culturelles 
et créatives que pour l’économie nationale dans son ensemble, d’après le PIB national. 

12	 Les données relatives à la Nouvelle-Zélande dans la Figure 4 sont tirées d’une étude qui rend compte directement en termes 
de VAB (Infometrics, 2020). Pour les 19 autres pays, on suppose que la VAB des ICC a connu des baisses en pourcentage 
correspondant aux baisses de chiffres d’affaire signalées dans les ICC.



21Un aperçu de l’impact économique

Sources : Arts Management Network, Brookings Institute, Ernest and Young, Fonds monétaire international, Ministère de la culture et du patrimoine (Chine), 
Bureau national des statistiques (Nouvelle-Zélande), analyse par BOP Consulting.
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FIG. 4	� VARIATION DU POURCENTAGE ANNUEL DE LA VAB DES ICC 
ET DU PIB NATIONAL, PAR PAYS (2020)
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Le nombre de cas de COVID-19 en Nouvelle-Zélande était beaucoup moins important que 
dans le reste du monde et, par conséquent, le pays n’a enregistré que 25 décès liés au virus 
en 2020. Ces bons résultats sanitaires ont permis à la Nouvelle-Zélande de limiter la baisse 
de la VAB de ses industries culturelles et créatives à 16 % en 2020 par rapport à l’année 
précédente. Étant donné que la Chine et la Nouvelle-Zélande sont les deux pays ayant les 
meilleurs résultats en matière de VAB dans les industries culturelles et créatives en 2020, 
cela suggère à nouveau qu’il existe un lien positif entre l’efficacité des réponses nationales 
de santé publique relative à la COVID-19 et les bonnes performances des industries 
culturelles et créatives. Moins nombreux sont les cas de COVID-19 dans un pays, moins les 
gouvernements doivent mettre en place des confinements, moins le public est dissuadé de 
se rendre dans des lieux culturels et plus la vie économique et sociale peut continuer. Cela 
permet à la fois au PIB national et à la VAB des industries culturelles et créatives d’être plus 
robustes que ceux des pays où le taux d’incidence du COVID-19 est plus élevé.

PERTES D’EMPLOI DANS LES INDUSTRIES CULTURELLES ET CRÉATIVES

Les tendances dans l’emploi sont généralement liées aux chiffres d’affaires bien que l’emploi 
soit souvent décrit comme « l’indicateur différé » puisque les hausses ou les baisses sont 
souvent d’abord enregistrées pour les chiffres d’affaires, lesquels peuvent ensuite entraîner 
des embauches ou des licenciements. 

Cependant, il est évident que, pendant la pandémie, la baisse dans l’emploi n’était pas 
différée ; de nombreuses pertes d’emploi dans les industries culturelles et créatives ont été 
enregistrées très rapidement dans les quelques pays pour lesquels des données étaient 
disponibles. La plus forte baisse a été enregistrée aux Philippines avec 55 % et la baisse la 
moins forte a été enregistrée en Nouvelle-Zélande avec 13 %. 

D’autres études fournissent des informations supplémentaires concernant la gravité des 
conséquences, à l’échelle mondiale, de la pandémie de COVID-19 sur les personnes 
travaillant dans les industries culturelles et créatives. Par exemple : 

•	 Selon les estimations, en Amérique du Sud et en Amérique centrale, entre juillet et 
septembre 2020, le revenu de 55 % des personnes travaillant dans les industries culturelles 
et créatives aurait baissé de plus de 80 % (MERCOSUR et al., à paraître en 2021). 

•	Au Brésil, une enquête sur celles et ceux travaillant dans les industries culturelles et 
créatives a révélé que, en mars et en avril 2020, 41 % des répondants avaient perdu 
l’intégralité de leur revenu dans les industries culturelles et créatives tandis que, en 
mai et en juillet 2020, ce pourcentage était passé à 49 % (UNESCO, 2020b).

•	Une enquête menée au Panama a révélé que 85 % des personnes travaillant dans 
le théâtre (85 %) et dans la musique (84 %) ont vu leurs revenus baisser suite à la 
pandémie (Saravia et al. 2020).

•	22 % des personnes travaillant dans l’économie créative en Inde ont perdu plus de 
75 % de leur revenu en 2020/21 (British Council, 2020).
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3.2	� L’IMPACT MONDIAL SUR LES INDUSTRIES CULTURELLES 
ET CRÉATIVES

UNE TENTATIVE DE PRODUIRE DES CHIFFRES GLOBAUX

Aucune des informations disponibles et des données analysées pour la présente étude ne 
contient de chiffres sur l’impact économique de la pandémie de COVID-19 sur les industries 
culturelles et créatives à l’échelle mondiale. Cependant, il est possible d’utiliser les données 
issues de ces études et de les combiner avec d’autres données économiques sur le PIB 
national et la VAB des ICC des pays afin d’obtenir une estimation de l’impact mondial. La 
méthode et les sources utilisées pour la modélisation sont détaillées dans l’Annexe 1.

Les pays sur lesquels la modélisation économique est basée sont les 20 pays listés dans la 
Figure 4 . Ils ne sont pas représentatifs de tous les pays dans lesquels les industries culturelles 
et créatives sont présentes, notamment ceux d’Afrique et d’Asie-Pacifique où les industries 
culturelles et créatives font souvent partie de l’économie informelle. Cependant, les 20 pays 
incluent sept économies parmi les dix plus importantes dans le monde, la deuxième 
économie la plus importante d’Afrique (Afrique du Sud) et, ensemble, elles représentent 61 % 
de l’économie mondiale. Grâce à cette méthode, l’estimation résultant de la modélisation 
indique que la baisse de la VAB des ICC dans le monde en 2020, par rapport à 2019, était 
d’environ 750 milliards de dollars des États-Unis. 

ÉMIRATS 
ARABES UNIS

POLOGNE
PIB 

596 MILLIARDS 
DE DOLLARS 

DES ÉTATS-UNIS 
(2019)

THAÏLANDE

FIG. 5	� ESTIMATION DES BAISSES MONDIALES DE LA VAB DES ICC EN 2020
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DE DOLLARS 

DES ÉTATS-UNIS 
(2019) * Estimation brute, couvrant 152 pays, 

basée sur les données des 20 pays listés 
dans la figure 4.
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Replaçons cette estimation dans son contexte : le chiffre de 750 milliards de dollars des États-
Unis est supérieur au total du PIB nominal annoncé dans de nombreux pays dans le monde 
entier, tels que la Pologne,13 la Thaïlande14 et les Émirats arabes unis (EAU),15 et équivaut à 
environ 1 % du PIB nominal mondial en 2019. 

Cette diminution, bien qu’elle soit relativement faible par rapport au total de la production 
mondiale, représente une baisse considérable de la contribution économique des industries 
culturelles et créatives dans le monde entier ainsi que de la capacité du secteur à maintenir 
des résultats positifs culturellement et socialement. Un recul de 750 milliards de dollars des 
États-Unis représente une baisse de 21 % de la contribution mondiale des ICC à la VAB/
au PIB mondial d’après notre estimation, selon laquelle les industries culturelles et créatives 
ont contribué à la VAB/au PIB mondial avec 3,4 billions de dollars des États-Unis en 2019. 
Ce chiffre semble être une projection raisonnable qui, dans tous les cas, sous-estime l’impact 
réel puisque les effets indirects de la crise sanitaire sur les industries culturelles et créatives 
(y compris d’autres individus et entreprises dans les chaînes d’approvisionnement et de valeur) 
ne sont pas pris en compte.

COMMENT CETTE PERFORMANCE PEUT-ELLE ÊTRE COMPARÉE AVEC 
DES CRISES PRÉCÉDENTES ET LA SITUATION D’AUTRES SECTEURS TOUCHÉS 
PAR LA CRISE SANITAIRE ? 

Une comparaison avec la dernière crise systémique internationale à laquelle les industries 
culturelles et créatives ont été confrontées montre que les ICC ont été plus durement 
touchées par la pandémie de COVID-19 que par la crise financière mondiale (CFM) de 2008-
2009. Un rapport rendu public par les Nations Unies en 2011 a fait observer que, malgré une 
baisse de 12 % du commerce mondial en 2008 provoquée par le krach financier, les échanges 
internationaux de biens et services créatifs avaient continué d’augmenter pendant et 
immédiatement après cette période avec un taux de croissance annuelle de 14 % en moyenne 
(CNUCED et PNUD, 2011).

À l’heure actuelle, les informations disponibles semblent indiquer qu’il existe d’autres 
branches de l’économie qui ont été encore plus durement touchées par la crise sanitaire 
que les industries culturelles et créatives. Par exemple, l’Organisation de l’aviation civile 
internationale (OACI) a signalé que le trafic international de voyageurs a subi une baisse de 
60 % en 2020, entraînant des pertes s’élevant à 370 milliards de dollars des États-Unis au total 
(pour un secteur plus petit que l’ensemble des industries culturelles et créatives).16 En outre, 
dans certains cas, certaines parties du secteur de l'aviation ont pu avoir la possibilité de se 
diversifier dans des secteurs moins touchés (par ex. le transport de marchandises), ce qui n'est 
pas le cas pour les ICC.

13	 PIB nominal de 596 milliards de dollars des États-Unis en 2019 (données de la Banque mondiale).
14	 PIB nominal de 543 milliards de dollars des États-Unis en 2019 (données de la Banque mondiale).
15	 PIB nominal de 421 milliards de dollars des États-Unis en 2019 (données de la Banque mondiale).
16	 Données OACI citées dans, « Updated economic impact analysis of COVID-19 on global aviation completed by ICAO », 

par International Airport Review, 18 janvier 2021.
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Par conséquent, bien que la chute de la production économique des ICC en 2020 soit 
susceptible d’être moins forte que les baisses enregistrées par les industries qui ont été 
davantage exposées aux restrictions dues à la COVID-19 (par ex. l’aviation), elle a été plus 
importante que le recul des activités économiques dans l’ensemble de l’économie et 
bien  pire que les crises précédentes auxquelles le secteur a été confronté à l’époque 
contemporaine.

LES CONSÉQUENCES ÉCONOMIQUES PLUS LARGES DE LA CONTRACTION 
DES INDUSTRIES CULTURELLES ET CRÉATIVES 

La baisse mondiale estimée à 750 milliards de dollars des États-Unis concerne uniquement 
la VAB directe des ICC (c.-à-d. la VAB générée par les entreprises et les travailleurs au sein 
des industries culturelles et créatives). Cependant, tandis que la VAB des ICC chute, cette 
baisse entraînera, à son tour, la réduction des salaires et des chiffres d’affaires parmi les 
fournisseurs et d’autres industries ayant un lien avec les industries culturelles et créatives. Ces 
répercussions sont qualifiées d’impacts « indirects » et « induits ». 

Dans les études qui ont été examinées, il n’existe pratiquement aucune tentative de mesurer 
ces impacts. La seule exception est le rapport d’Olsberg SPI intitulé Global Screen Production 
– The Impact of Film and Television Production on Economic Recovery from COVID-19 (2020). 
Ce dernier estime que la diminution totale de 62 milliards de dollars des États-Unis des 
chiffres d’affaires directs à l’échelle mondiale dans cette industrie au cours des six premiers 
mois de 2020 correspond à une baisse totale des chiffres d’affaires de 145 milliards de dollars 
des Etats-Unis, une fois que les 83 milliards de dollars des États-Unis des impacts indirects et 
induits sont également pris en compte. Cela représente plus du double du total de l’impact 
direct à lui seul. Cependant, dans la mesure où aucune autre étude du corpus considéré n’a 
fourni d’estimations comparables pour d’autres domaines ou sous-secteurs, aucune tentative 
n’a été faite pour obtenir des estimations des impacts économiques indirects et induits de la 
COVID-19 sur les ICC. 

Ainsi, la baisse estimée à 750 milliards de dollars des États-Unis prend en compte uniquement 
l’impact direct, et non les impacts indirects et induits, et, par conséquent, elle prend en 
compte uniquement une fraction de l’impact économique total qui résulte de l’activité réduite 
au sein des ICC en 2020 à cause de la COVID-19. 

QUEL EST L’IMPACT MONDIAL SUR L’EMPLOI DANS LES INDUSTRIES 
CULTURELLES ET CRÉATIVES ?

Une estimation de l’impact sur l’emploi dans les industries culturelles et créatives peut être 
déduite de la baisse de la production économique. La baisse estimée à 750 milliards de 
dollars des États-Unis enregistrée pour la VAB des ICC dans le monde correspond à plus 
de 10 millions de pertes d’emploi au sein des ICC à l’échelle mondiale en 2020. Bien qu’il 
s’agisse d’une estimation prudente, cela représente tout de même une réduction massive du 
capital humain des industries culturelles et créatives dans le monde. 
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Il s’agit d’une estimation prudente car elle inclut uniquement les pertes d’emploi liées à 
l’impact économique direct dans les ICC et elle présume qu’il existe le même lien entre la 
VAB des ICC et la diminution des emplois en 2020 dans le monde, tel que présenté dans une 
étude sur le Royaume-Uni de Grande-Bretagne et d’Irlande du Nord (Royaume-Uni), l’une des 
rares études dont les données sont suffisamment granulaires pour déduire le lien entre la VAB 
des ICC et l’emploi (Oxford Economics, 2020). Il est probable que, en dehors du Royaume-
Uni, le lien entre la VAB des ICC et l’emploi est tel que la même baisse nominale de la VAB des 
ICC entraînerait une diminution proportionnellement plus importante des emplois dans les 
ICC. Par conséquent, en basant l’estimation mondiale de la baisse des emplois dans les ICC 
sur un ratio dérivé du Royaume-Uni, un pays où les taux de salaire sont relativement élevés 
dans les ICC, il est peu probable que cela représente une surestimation de l’ampleur de la 
baisse des emplois en 2020.

Tout comme avec l’estimation des pertes de production, cette estimation de la diminution 
des emplois peut être replacée dans son contexte ; dans le cas présent, en ce qui concerne 
la main-d’œuvre mondiale des ICC telle qu’évaluée par les données LinkedIn présentées 
dans la section 1. Les 10 millions de pertes d’emploi équivaudraient à un peu moins de 20 % 
des 51 millions de personnes ayant déclaré travailler dans les ICC, même s’il est évident que 
les chiffres fournis par LinkedIn sont une large sous-estimation de la main-d’œuvre totale 
des ICC dans le monde. Ainsi, s’il y a eu 10 millions de pertes d’emploi en 2020, alors cela 
représenterait très probablement beaucoup moins de 20 % de la main-d’œuvre totale des 
ICC. Cette comparaison semble indiquer que l’estimation de 10 millions d’emplois perdus 
dans le monde dans les ICC est plausible.

QUE VA-T-IL ARRIVER AUX PERSONNES QUI TRAVAILLAIENT DANS LES INDUSTRIES 
CULTURELLES ET CRÉATIVES ET QUI ONT PERDU LEUR EMPLOI À CAUSE DE 
LA PANDÉMIE DE COVID-19 ?

Dans les cas de figure où le ralentissement de la propagation de la COVID-19 permet de 
reprendre les activités culturelles, il se peut que les personnes ayant perdu leur emploi dans 
les industries culturelles et créatives en 2020 puissent retrouver un emploi dans les ICC. 
Cependant, plus les pays mettent du temps à ralentir la propagation du virus à un niveau 
suffisant pour que les activités culturelles puissent reprendre, plus il est probable que les 
personnes sans travail dans les ICC chercheront un emploi dans d’autres secteurs ou alors 
quitteront complètement le marché du travail. Cela devrait même être le cas pour les pays 
où les gouvernements accordent divers types d’aides financières à certaines personnes 
travaillant dans les ICC. 

Compte tenu de la rapidité et de l’ampleur des baisses de revenu et de chiffre d’affaires pour les 
personnes et les entreprises dans les ICC, il est malheureusement probable que cela laisse des 
« traces ». Les personnes travaillant dans les ICC qui ont perdu leur emploi à cause de la COVID-19 
chercheront du travail dans d’autres secteurs. Si ces personnes ont définitivement perdu leur 
emploi dans les industries culturelles et créatives, elles représenteront un affaiblissement durable 
du point de vue des compétences et du savoir-faire pour le secteur, lequel sera donc moins 
susceptible de retrouver les précédents niveaux de performance économique. 



27Un aperçu de l’impact économique

3.3	� PERTES ÉCONOMIQUES À L’ÉCHELLE DES DOMAINES 
ET DES SOUS-SECTEURS 

Alors que l’impact de la COVID-19 n’a pas été le même dans les différentes parties du monde 
(par ex. l’activité des ICC en Chine et en Nouvelle-Zélande a enregistré des baisses beaucoup 
moins importantes que dans le reste du monde), les différentes branches qui constituent les 
industries culturelles et créatives n’ont, elles non plus, pas été touchées de la même manière.

Les domaines culturels dans lesquels les activités accueillent du public/des visiteurs 
physiques et pour lesquels le travail à distance est moins évident (par ex. les arts de la scène 
et les festivités, et le patrimoine culturel et naturel) ont enregistré les pertes économiques 
les plus élevées. Par exemple, des données sur les États-Unis semblent indiquer que la moitié 
des 2,8 millions de pertes d’emploi estimées dans les ICC pour le pays entre avril et juin 2020 
concernent les « Beaux-arts et les arts du spectacle » (Florida and Seman, 2020).

Bien que les déclins économiques annoncés pour les sous-secteurs culturels et créatifs avec 
ces caractéristiques soient importants, il convient de ne pas oublier que, d’une manière 
générale, la contribution économique directe de certains de ces sous-secteurs (par ex. 
les musées, le patrimoine) est relativement faible par rapport à d’autres domaines qui ont 
été beaucoup moins touchés par la crise sanitaire (par ex. le design et les services créatifs, 
et l’audiovisuel et les médias numériques). De la même manière, il convient également 
de reconnaître que les activités, telles que le théâtre, les musées et le patrimoine, ont 
un impact économique plus vaste dans la mesure où elles sont une partie essentielle 
du « produit » touristique pour de nombreuses villes et régions en étant l’élément 
déclencheur des visites et des dépenses des touristes dans l’économie dans son ensemble, 
en particulier le secteur hôtelier. 

Certains sous-secteurs, qui ont généralement de très bons résultats en matière d’impact 
économique direct (par ex. les concerts et le cinéma), ont été durement touchés par la 
crise sanitaire. Toutefois, la tendance générale plus vaste, selon laquelle les impacts de la 
pandémie de COVID-19 sont plus importants dans les domaines culturels qui ont un impact 
économique direct plus faible, explique ce paradoxe frappant dans les données. Autrement 
dit, les informations disponibles concernant les sous-secteurs ou les domaines indiquent 
souvent de très fortes baisses pour les sous-secteurs individuels des ICC (car les études sont 
plus fréquentes pour les sous-secteurs les plus touchés), mais les baisses globales plus faibles 
sont indiquées dans les informations disponibles concernant les industries culturelles et 
créatives dans leur ensemble. 

Enfin, un grand nombre d’indicateurs, généralement dénommés de différentes manières, ont 
été utilisés par les études individuelles des pays et des sous-secteurs spécifiques des ICC. 
Cela signifie qu’il est impossible de réaliser des comparaisons structurées pour les domaines 
ou les sous-secteurs culturels à partir des études examinées.
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INSTANTANÉS PAR DOMAINES ET SOUS-SECTEURS CULTURELS 

Les exemples suivants fournissent des faits essentiels indépendants sur l’impact économique 
négatif de la pandémie sur chaque domaine et sous-secteur culturel. Il convient de noter 
que les études couvrant l’impact économique de la crise sur les ICC dans les régions Afrique 
et Asie-Pacifique ont été moins fréquentes au cours de la période d’étude, ce qui limite la 
couverture géographique des exemples présentés ci-dessous. 

MUSÉES

•	Au mois d’avril 2020, trois musées sur cinq en Europe perdaient « en moyenne 
20 300 € par semaine en raison des fermetures et de l’interdiction de voyager ». 
Tandis que ce montant varie en fonction du type de musée et de l’endroit, nombreux 
sont ceux qui ont indiqué avoir perdu 75 à 80 % de leurs recettes. Les plus grands 
musées et les musées se trouvant dans des endroits touristiques sont ceux qui ont 
déclaré des pertes plus élevées (NEMO, 2020).

•	Les statistiques nationales du Royaume-Uni ont mis en évidence que 56 % des 
personnes travaillant dans les musées, librairies et d’autres activités culturelles ont été 
mises au chômage partiel dès la mise en place du dispositif en juin 2020 et jusqu’au 
31 juillet 2020 (Hutton, 2020).

ARTS DE LA SCÈNE ET MUSIQUE

•	Au mois d’avril 2020, une étude allemande a annoncé que, si le scénario pour le reste 
de l’année devait être grave, les arts du spectacle allaient enregistrer une baisse de 
75 % de chiffre d’affaires par rapport à 2018 (la dernière année pour laquelle des 
données sont disponibles). Cela devrait être la pire perte subie par un sous-secteur 
créatif en Allemagne (Centre de compétences pour l’industrie culturelle et créative 
de l’État fédéral allemand, 2020).

•	Les États-Unis disposent également de données indiquant que les taux de chômage 
étaient élevés chez les artistes. Tandis que le taux de chômage aux États-Unis était 
de 8,5 % en septembre 2020, celui des danseurs, des acteurs et des musiciens était 
respectivement de 55 %, 52 % et 27 %.17  

•	En Australie, l’emploi dans les activités créatives et des arts du spectacle a enregistré 
une baisse de 30 % entre le 14 mars et le 18 avril 2020 (OIT, 2020).

•	D’après les statistiques du Service de l’emploi finnois du ministère des Affaires 
économiques et de l’Emploi, au deuxième trimestre 2020, le nombre de personnes 
cherchant un emploi dans le domaine des arts était déjà 57 % plus élevé par rapport 
à l’année précédente.

17	 Bureau of Labor Statistics des États-Unis (2020), publié dans Americans for the Arts (2020) Covid-19’s Impact on the Arts, 
11 janvier 2020.
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•	Une étude réalisée sur le secteur de la musique en Afrique du Sud montre que 6 % 
seulement des entreprises sondées arrivaient à continuer de payer tous les employés. 
La plupart des organisations interrogées ont dû recourir à des mesures sévères, telles 
que mettre fin à des contrats courts (23 %) ou baisser le salaire des employés (18 %) 
(Observatoire culturel de l’Afrique du Sud, 2020).

ARTS VISUELS

•	D’après les estimations, dans la région de l’Amérique du Sud et de l’Amérique 
centrale, 53 % des organisations de l’artisanat auraient enregistré des baisses de 
chiffre d’affaires de plus de 80 % en 2020 (MERCOSUR et al., à paraître en 2021).

•	Selon une étude portant sur l’impact de la COVID-19 sur le secteur des galeries, les 
galeries en Afrique (42 %), en Allemagne et en Espagne (38 %) et au Royaume-Uni 
(36 %) seraient plus susceptibles d’annoncer une réduction des effectifs que celles du 
reste du monde (Art Economics et Art Basel, 2020).

•	Les artistes américains ont perdu en moyenne 21 500 de dollars de leur revenu, 
gagné dans le secteur créatif, en 2020 (50,6 milliards de dollars au niveau national) 
(Americans for the Arts, 2020).

•	Une enquête menée au Panama a révélé que 86 % des personnes travaillant 
dans le domaine des arts visuels ont vu leurs revenus baisser suite à la pandémie 
(Saravia et al., 2020).

•	Une enquête sur l’industrie a révélé que les pertes subies par les galeries d’art en 
France s’élevaient à 84 millions d’euros au deuxième trimestre de 2020 (OCDE, 2020).

LIVRES

•	En raison de la fermeture des librairies, le marché mondial du livre devrait passer de 
92,8 milliards de dollars des États-Unis en 2019 à 85,9 milliards de dollars en 2020 
(OCDE, 2020).

•	L’estimation des baisses du chiffre d’affaires prévues en Allemagne entre avril et 
décembre 2020 pour le marché du livre était comprise entre 2,5 milliards d’euros 
(19 % du chiffre d’affaires annuel) et 4,5 milliards d’euros (34 % du chiffre d’affaires 
annuel) (Centre de compétences pour l’industrie culturelle et créative de l’État fédéral 
allemand, 2020).

•	Les données fournies par la Chambre nationale de l’industrie de l’édition mexicaine 
indiquent que les ventes de livres avaient diminué de 26 % en 2020 (Camara National 
de la Industria Editorial Mexicana, 2020).
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AUDIOVISUEL ET MÉDIAS INTERACTIFS

•	 À la mi-mars 2020, les pertes de chiffre d’affaires du box-office du cinéma à l’échelle 
mondiale s’élevaient à environ 5 milliards de dollars des États-Unis, notamment à cause 
de la fermeture de 70 000 cinémas en Chine. À la fin du mois de mai, ce chiffre s’élevait 
à 17 milliards de dollars et les résultats du box-office en août 2020 aux États-Unis ont 
révélé une baisse de 76 % du chiffre d’affaires par rapport à 2019 (OCDE, 2020).

•	En avril 2020, le Centre de compétences pour l’industrie culturelle et créative de l’État 
fédéral allemand prévoyait que les pertes de chiffre d’affaires entre avril et décembre 
2020 dans les industries de diffusion s’élèveraient entre 10 % (1,1 milliard d’euros) et 
17 % (1,9 milliard d’euros) pour leur chiffre d’affaires annuel.

•	La Chambre nationale de l’industrie de l’édition mexicaine a indiqué que 10,5 millions 
de billets de cinéma avaient été vendus entre le 25 mars et le 15 novembre. En 2019, 
à la même période, 261,5 millions de billets avaient été vendus ; les chiffres de 2020 
représentent donc une baisse spectaculaire de 96 % (Gutierrez, 2020).

DESIGN ET SERVICES CRÉATIFS

•	En juillet 2020, EY a réalisé un rapport sur l’Italie et l’Espagne, et a estimé que le 
chiffre d’affaires de l’industrie de la mode dans ces deux pays pourrait enregistrer 
une baisse de 35 à 40 % d’ici à la fin 2020 à cause de la crise de COVID-19.

•	En mars 2020, il a été signalé que plus de 1 000 usines de vêtements au Bangladesh 
ont vu leurs commandes annulées, pour une valeur de 1,5 milliard de dollars des 
États-Unis environ, en raison de la pandémie (Devnath, 2020).

3.4	� RÉPARTITION DE L’IMPACT ÉCONOMIQUE EN FONCTION 
DE LA SITUATION DE L’EMPLOI ET D’AUTRES FACTEURS

SITUATION DE L’EMPLOI

Les industries culturelles et créatives sont caractérisées par une prévalence du travail 
indépendant. Par exemple, un rapport de l’OCDE publié en 2020 indiquait que, en 2018, 
48 % des professionnels du secteur aux Pays-Bas et 46 % en Italie étaient des travailleurs 
indépendants (OCDE, 2020). Une étude a même évalué la part de travailleurs indépendants 
dans les industries culturelles et créatives du Brésil à hauteur de 73 % (Centro de 
Desenvolvimento e Planejamento Regional da Faculdade de Ciências Econômicas, 
2020). Une étude distincte menée sur ce secteur au Sénégal est arrivée au même résultat 
(HEVA Funds, 2020).

La prévalence du travail indépendant dans les ICC s’explique par la prépondérance des 
contrats à court terme et spécifiques à un projet qui règnent dans le secteur. Les droits en 
matière d’emploi des travailleurs indépendants et en freelance sont généralement restreints, 
et leurs contrats peuvent être rompus plus facilement que ceux des salariés. 
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En outre, le soutien financier que certains gouvernements à travers le monde offrent aux 
industries culturelles et créatives peine souvent à atteindre les indépendants et à leur fournir 
les mêmes niveaux d'assistance que ceux dont les salariés du secteur bénéficient. 

Une hypothèse serait donc que, lorsque les organisations cherchent des moyens de réduire 
leurs coûts (ce que de nombreuses organisations ont dû faire dans le cadre de la COVID-19), 
les sous-traitants en freelance et autres travailleurs indépendants sont les premiers à se 
trouver dans la ligne de mire.

Les études examinées dans le cadre du présent rapport viennent en effet étayer l’hypothèse 
selon laquelle les freelances et les indépendants sont les travailleurs des industries 
culturelles et créatives qui ont été les plus durement touchés par la pandémie de COVID-19 :

•	Selon les données préliminaires d’une étude axée sur l’Amérique latine, 64 % des 
travailleurs indépendants des ICC ont perdu plus de 80 % de leurs revenus en 2020 
(MERCOSUR et al., à paraître en 2021).

•	Une étude menée sur plus de 260 cinémas et festivals du film au Royaume-Uni 
a révélé que, en avril 2020, la majeure partie des cinémas commerciaux (69 %) 
continuaient de rémunérer leurs salariés, mais que « seulement 31 % d’entre eux 
continuaient de payer des travailleurs indépendants et du personnel intérimaire » 
(Independent Cinema Office, 2020).

•	Une étude sur l’impact de la COVID-19 sur les musées en Europe a fait ressortir que, 
en avril 2020, 3 musées sur 10 avaient interrompus leurs contrats avec des travailleurs 
indépendants et que 3 musées sur 5 avaient totalement arrêté leurs programmes de 
bénévolat (NEMO, 2020).

•	Selon un rapport du Centre de compétences pour l’industrie culturelle et créative 
de l’État fédéral allemand (2020), les groupes les plus touchés par la crise sont les 
travailleurs en légère occupation, les indépendants, les freelances et les intérimaires 
exerçant leur activité dans les ICC.

Selon les prévisions présentées dans la Figure 6 ci-dessous, environ trois travailleurs 
indépendants sur sept qui exerçaient leur activité dans les ICC au Royaume-Uni début 
2020 se retrouveront sans emploi au cours de l’année et environ un salarié des ICC sur 
quatorze perdra son emploi au cours de la même période. En d'autres termes, les travailleurs 
indépendants des ICC avaient une probabilité d’environ 43 % de se retrouver sans emploi au 
Royaume-Uni en 2020, tandis que le risque que les salariés des ICC subissent le même sort 
s’élevait à environ 7 % au cours de la même période.

Outre les travailleurs indépendants et les entrepreneurs individuels, le travail informel est une 
composante extrêmement importante, voire dominante, de la main-d'œuvre des ICC dans 
de nombreux pays du monde. Il est particulièrement difficile de réaliser une évaluation de 
l’impact de la pandémie de COVID-19 sur ce groupe de travailleurs des ICC. Il n’est donc pas 
surprenant qu’une seule étude crédible contienne des estimations de cet impact. Les résultats 
préliminaires de l’étude menée conjointement par MERCOSUR, l’UNESCO, BID, SEGIB et l’OEI 
(à paraître en 2021) indiquent que 67 % des travailleurs informels des ICC d’Amérique du Sud 
et d’Amérique centrale ont vu leurs revenus chuter de plus de 80 % en 2020, soit une baisse 
encore plus importante que pour les travailleurs indépendants.
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GENRE

Les études menées sur l’impact économique de la pandémie sur les industries culturelles 
et créatives qui ont été examinées aux fins du présent rapport se sont très peu penchées 
sur l’impact en termes de genre. Cela témoigne d’un manque plus général de statistiques 
permettant de mesurer l’égalité des genres au sein des ICC (Conor, 2021).

Une étude sous-nationale publiée en mai 2020 sous l’égide de l’Observatoire basque de 
la culture (Espagne) indique que le pourcentage de femmes travaillant dans les industries 
culturelles et créatives a augmenté de 2 % (de 56 % à 58 %) après les premiers mois de la 
pandémie en Europe. Ainsi, bien que, en termes absolus, davantage de femmes travaillant 
dans ce secteur aient pu être touchées, l’impact a pu être encore plus important pour les 
hommes, en termes relatifs. La même étude révèle toutefois que les femmes sont plus 
nombreuses que les hommes dans les groupes à faible revenu et il semblerait que la 
pandémie accentue cette tendance. Avant la pandémie, 68 % des personnes gagnant moins 
de 20 000 euros par an étaient des femmes, tandis que ce pourcentage est monté à 70 % 
pendant la crise. En d’autres termes, bien que les femmes restent plus nombreuses dans ce 
secteur, elles occupent des postes moins bien rémunérés. 

119 000 SALARIÉS

287 000 TRAVAILLEURS INDÉPENDANTS

406 000 TOTAL

FIG. 6	� PRÉVISION DES PERTES D’EMPLOI DANS LES ICC AU ROYAUME-UNI 
EN 2020 : DANS LE SECTEUR D’ACTIVITÉ DES ICC AU ROYAUME-UNI, 
PRÈS DE DEUX FOIS PLUS DE TRAVAILLEURS INDÉPENDANTS DEVRAIENT 
PERDRE LEUR EMPLOI PAR RAPPORT AUX SALARIÉS EN 2020 

Source : Oxford Economics (2020).
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D’autres études et modèles économiques qui se sont penchés sur l’impact de la crise de la 
COVID-19 sur le genre au sens large sur l’ensemble de l’économie ont tendance à indiquer 
que les femmes actives sont plus touchées que les hommes (McKinsey Global Institute, 2021).18 
Selon l’étude Women in Work menée par PwC (2021), les emplois des femmes sont plus 
durement impactés par la pandémie de COVID-19 dans les pays de l’OCDE, notamment en 
raison des inégalités existantes entre les genres et du fait que ces emplois soient regroupés 
dans des secteurs lourdement affectés. L’étude prévoit également que la crise pourrait 
contrecarrer les avancées réalisées en matière d’égalité des genres sur le lieu de travail. Un 
rapport d’ONU Femmes (2020) corrobore le fait que la pandémie a tendance à affecter de 
manière disproportionnée les moyens de subsistance des femmes, avec un agrandissement de 
l’écart de pauvreté entre les genres prévu au cours des prochaines années à travers le monde. 

ORIGINES RACIALES ET ETHNIQUES

Dans de nombreux pays, les informations concernant les données démographiques, telles que 
l'origine raciale ou l’origine ethnique, ne sont pas recueillies et, parmi les études examinées, 
très peu d’informations documentent l’impact différentiel potentiel de la pandémie sur 
les travailleurs des industries culturelles et créatives en fonction des origines raciales et 
ethniques. Toutefois, une étude a démontré que la pandémie a eu un plus grand impact sur le 
taux de chômage des artistes noirs, autochtones et de couleur (BIPOC) vivant aux États-Unis 
par rapport aux artistes blancs (69 % contre 60 % respectivement) ainsi que sur leur perte de 
revenus en 2020 (61 % contre 56 % respectivement) (American for the Arts, 2020).

GÉOGRAPHIE

Les éléments examinés suggèrent fortement que les pertes économiques absolues 
enregistrées sont concentrées dans les principaux centres d’activité des ICC :

•	En effet, la concentration d’emplois et d’entreprises créatifs dans les mégapoles, 
telles que New York, Los Angeles ou Londres, entraîne de graves pertes 
économiques dans ces endroits, comme l’indique l’OCDE (2020). Cette conclusion 
est d'ailleurs étayée par la recherche menée par Oxford Economics (2020) : en effet, 
plus de la moitié (51 %) de la baisse de la VAB qu’ils prévoient dans les industries 
culturelles et créatives au Royaume-Uni viendrait de Londres. De la même manière, 
les recherches ont démontré que les pertes absolues les plus importantes au sein des 
ICC aux États-Unis ont été observées à New York et à Los Angeles. 

•	 De manière plus générale, aux États-Unis, les pertes ont plus été concentrées dans 
les zones urbaines que dans les zones rurales. « Selon les estimations, les 53 zones 
métropolitaines abritant une population supérieure à 1 million de personnes 
représentent à elles seules les trois quarts (80 %) du total des pertes de chiffre 
d’affaires estimées et les deux tiers (68 %) de toutes les pertes d’emploi estimées dans 
les industries créatives sur l’ensemble des États-Unis » (Florida and Seman, 2020). De 
même, une étude réalisée au Panama a révélé que les travailleurs des ICC exerçant 
leur activité dans les villes étaient plus touchés que les autres (Saravia et al., 2020).

18	 Par exemple, le modèle mondial du marché du travail de McKinsey a estimé en juillet 2020 que "les emplois des femmes 
sont 1,8 fois plus vulnérables à cette crise que ceux des hommes."
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La Figure 7  reprend des études sur les pertes d’emploi qui estiment que près d’un emploi sur 
quatre dans les ICC au Royaume-Uni a été perdu à Londres en 2020, tandis qu'un emploi sur 
dix, aux États-Unis et au cours de la même période, a été perdu à New York, avec un nombre 
presque équivalent à Los Angeles. Londres est le plus grand centre culturel du Royaume-Uni. 
Les États-Unis étant bien plus grands que le Royaume-Uni, aucune ville ne domine le secteur 
culturel dans ce pays, mais New York et Los Angeles sont néanmoins deux des principaux 
centres culturels. Les ICC se sont développées au sein de pôles d’activité dynamiques - 
Londres, New York et Los Angeles figurant parmi les centres mondiaux les plus importants à 
cet égard. La fragilisation de ces pôles en 2020 risque de nuire au potentiel de croissance des 
ICC à l’avenir. 

Source : Florida and Seman (2020); Oxford Economics (2020).

LONDRES

27 %

NEW YORK

10 % 
LOS ANGELES

8 % 

ÉTATS-UNIS ROYAUME-UNI

FIG. 7	� PRÉVISION DES PERTES D’EMPLOI DANS LES ICC À LONDRES,  
NEW YORK ET LOS ANGELES PAR RAPPORT AU TOTAL DES PERTES D’EMPLOI 
DANS LES ICC AU SEIN DE LEUR PAYS RESPECTIF EN 2020
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4.	 TRANSFORMATION NUMÉRIQUE DANS

LES INDUSTRIES CULTURELLES ET CRÉATIVES 

Compte tenu de l’ampleur de l’impact de la COVID-19 sur les industries culturelles et 
créatives, dont les estimations en termes de pertes de revenus et d’emplois présentées 
dans les sections précédentes ne sont qu’une facette, l’intensification de la consommation 
et de la production de contenus culturels numériques, qui s’explique principalement par 
l’impossibilité de rassembler du public et d’occuper physiquement les espaces culturels 
pendant la pandémie, est l’une des adaptations les plus répandues dans le secteur, tant au 
niveau du public que des producteurs. Cette réalité présente à la fois des opportunités et 
des défis à relever pour les industries culturelles et créatives. Certains sous-secteurs des ICC 
ont su s’adapter plus facilement que d’autres aux modes de production et de distribution de 
contenus et d’expériences à un public numérique. 

Plus précisément, le bouleversement que la pandémie a causé dans les industries 
audiovisuelles a tout bonnement décuplé les tendances qui étaient déjà bien établies et 
en cours avant la crise sanitaire. Il s’agit notamment du défi que les sociétés de diffusion et 
les réseaux de télévision payante ont dû relever face aux nouveaux services de streaming 
mondiaux de contournement (OTT). En coulisses, une consolidation majeure entre les 
conglomérats établis des médias et des télécommunications a alimenté la restructuration 
de l’industrie (et a continué à injecter des milliards supplémentaires dans la production de 
contenus), alors que tous les autres luttent pour concurrencer des entreprises telles que 
Netflix, Amazon, TenCent et Disney (Pogorel et Preta, 2020). Le chemin à suivre est donc tout 
tracé. Il n’y aura pas de retour en arrière à un monde sans services OTT. 

Pour diverses raisons, on ne peut pas encore en dire autant de la plupart des adaptations 
numériques dans les autres domaines culturels. La production et la distribution numériques 
dans les secteurs du musée, du patrimoine, du théâtre, de l’opéra, de la danse, des concerts 
et des festivals sont beaucoup plus récentes et ont des racines moins ancrées que dans les 
domaines des jeux vidéo, de la musique enregistrée, de la télévision et du cinéma. Hormis 
quelques exceptions notables, les modèles commerciaux de la majeure partie des activités 
observées pendant la pandémie doivent encore faire leurs preuves. Dans de nombreux cas, 
les organisations se sont mises au numérique pour répondre à un besoin urgent d’utilité 
publique face à une période particulièrement difficile, et/ou dans l’optique de préserver 
leurs liens avec le public qui les soutenait déjà auparavant, afin d’être parées à revenir au 
monde des expériences physiques, sur place et sur site, une fois levées les restrictions liées 
au confinement et à la distanciation sociale. En d’autres termes, il est difficile de dire à ce 
jour dans quelle mesure les innovations numériques que nous avons pu observer au sein 
des organisations des ICC autres que les industries audiovisuelles perdureront sur le moyen 
à long terme.
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Cette section de conclusion se penche donc sur ces trajectoires contrastées. La première 
partie présente des données relatives à l’augmentation de la consommation numérique des 
médias audiovisuels, et la deuxième partie fournit plusieurs mini-études de cas sur la manière 
dont les organisations des autres domaines culturels à travers le monde renforcent leur 
utilisation du numérique pour atteindre de nouveaux publics ou maintenir le lien avec leurs 
publics existants. 

4.1	� ÉVOLUTION DES MODES DE CONSOMMATION NUMÉRIQUE 
DANS L'AUDIOVISUEL ET LES MÉDIAS INTERACTIFS

Les médias interactifs (par ex. jeux vidéo, réseaux sociaux) et les industries audiovisuelles 
au sens large (par ex. film, TV, musique enregistrée) se sont plus facilement acclimatés au 
passage au numérique par rapport à d’autres domaines et sous-secteurs. Cela s’explique 
par le fait que certaines expériences culturelles sont intrinsèquement numériques, tandis 
que d’autres ont tiré parti de l’existence d’agrégateurs et de plateformes de distribution 
numérique bien établis (par ex. Netflix, TenCent, Spotify, etc.), non présents dans les autres 
domaines culturels. 

Toutefois, cela ne signifie pas que l’intégralité de la chaîne de valeur ni que tout type 
d’organisation des industries audiovisuelles a su tirer son épingle du jeu en termes 
d’adaptation numérique : 

•	Le cinéma en salles, en tant qu’expérience intrinsèquement physique, a été anéanti. 
La fermeture prolongée a également permis aux distributeurs de films, qui ont depuis 
longtemps cherché à réduire le laps de temps au cours duquel les exploitants de 
cinémas disposent de l’exclusivité pour la distribution en salle, de passer enfin à la 
sortie de nouveaux titres directement sur plateforme numérique. Il est difficile de 
savoir si, après la pandémie, les cinémas seront en mesure d’imposer à nouveau cette 
exclusivité dont ils jouissaient (Kafka, 2020). 

•	De nombreux diffuseurs nationaux ont observé une augmentation appréciable de 
leur audimat lors des premiers mois de la pandémie, en particulier dans le domaine 
de l’information, bien que les niveaux d’audience soient depuis revenus à ceux 
d’avant la pandémie dans certains pays (Johnson, 2020). En outre, les diffuseurs 
nationaux luttent également pour s’imposer dans la nouvelle réalité du marché du 
streaming, qui s’adresse directement aux consommateurs. Dans certaines régions du 
monde, cette tendance pousse les diffuseurs nationaux à conclure des alliances pour 
faire face à la concurrence des principaux acteurs mondiaux (IABM, 2020).
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PRINCIPALES PLATEFORMES DE STREAMING VIDÉO ET AUDIO 

Les sociétés telles que Netflix, Amazon, Disney+ et Tencent Video ont toutes observé une 
augmentation considérable de la consommation de contenus vidéo et audio, notamment 
en Europe occidentale, en Amérique du Nord et dans la région Asie-Pacifique, et ces 
dernières font de plus en plus d’ombre aux fournisseurs traditionnels de télévision payante. 
Le renforcement de la sensibilisation du public et l’augmentation de l’utilisation des services 
streaming par contournement (OTT) vont également bien au-delà de ce groupe d’élites : 

•	En Inde, les abonnements payants pour les plateformes vidéo OTT ont augmenté de 
31 % en seulement quatre mois pendant la première vague de la pandémie (avril à 
juillet 2020) (Shahidi, 2020).

•	Dans le contexte de la pandémie de COVID-19, la plateforme de streaming 
indonésienne, Vidio, a enregistré une croissance de consommation de 225 %. Le 
nombre total de minutes de streaming hebdomadaire de vidéo en ligne sur mobile 
a en moyenne augmenté de 60 % en Indonésie, en Malaisie, aux Philippines et à 
Singapour entre le 20 janvier et le 11 avril 2020. Viu, un autre acteur régional (basé à 
Hong Kong, Chine) a observé une hausse similaire en matière de streaming en ligne, 
avec une croissance de 274 % dans le contexte de la COVID-19 (Farveen 2020).

•	Au plus fort de la pandémie en Chine, le nombre d’abonnés aux services de Mango 
TV et Tencent Video a augmenté respectivement de 708 % et de 319 % (Wen, 
2020). iQIYI, qui comptait déjà parmi les plus importantes plateformes de streaming 
en Chine, a vu son nombre d’abonnés augmenter de 12 millions lors du premier 
trimestre 2020, soit une augmentation de 23 % par rapport à l’année précédente 
(Sina Finance, 2020).

•	Au Royaume-Uni, les trois plus grandes plateformes de streaming vidéo (Netflix, 
Amazon et Disney+) comptaient 32 millions d’abonnés, soit plus du double du 
nombre d’abonnés aux fournisseurs de télévision payante par satellite et par câble, 
tels que Sky et Virgin (Sweney, 2020).

•	En octobre, Spotify a enregistré une croissance mondiale de 29 % de ses utilisateurs 
actifs mensuels (MAU) et de 27 % de ses abonnés premium par rapport à l’année 
précédente, ces deux résultats dépassant les prévisions de l’entreprise pour l’année. 
Il convient toutefois de noter que Spotify n’a pas non plus été totalement épargné par 
la pandémie car les recettes générées par les publicités de son service gratuit ont 
diminué au cours du deuxième trimestre 2020 avant de repartir à la hausse lors du 
troisième trimestre (Stassen, 2020).
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JEUX VIDÉO 

Comme en témoignent les exemples présentés ci-après, les jeux vidéo (aussi bien sur console 
et ordinateur que sur téléphone portable), en tant forme culturelle purement numérique la 
plus solidement établie, ont connu un essor fulgurant pendant la pandémie : 

•	Steam, un service proposant des jeux en ligne au format numérique, a enregistré plus 
de 23 millions de joueurs en simultané au mois de mars en 2020, battant ainsi tous les 
précédents records (Wilde, 2020).

•	Au printemps 2020, le nombre d’utilisateurs jouant à des jeux sur appareil mobile 
a augmenté de 84 % par rapport au printemps 2019 en République de Corée 
(Euromonitor Consulting, 2020).

•	Les ventes de consoles Nintendo Switch ont permis de plus de tripler les bénéfices 
réalisés au cours du semestre clos à fin septembre 2020. Nintendo a revu ses 
prévisions à la hausse concernant les ventes de Switch pour l’année se clôturant en 
mars 2021, prévoyant de vendre 24 millions de consoles, soit une hausse de 26 % par 
rapport à une précédente prévision qui s’élevait à 19 millions (Espiner, 2020).

•	Animal Crossing: New Horizon s’est vendu à cinq millions d’exemplaires au format 
numérique lors du premier mois après sa sortie (mars 2020), pulvérisant le record 
de la console en matière de vente en versions dématérialisées en un seul mois. Le 
jeu, dont la popularité s’explique notamment par l’effet apaisant qu’il peut avoir 
sur les joueurs et sur la possibilité d’interagir avec d’autres joueurs, s’est vendu à 
13,4 millions d’exemplaires au cours des six premières semaines après son lancement, 
qui coïncident avec le pic de la première vague de la pandémie (Zhu, 2020).

QU’EN EST-IL DE LA DIVERSITÉ DES CONTENUS AUDIOVISUELS NUMÉRIQUES 
PENDANT LA PANDÉMIE ?

Les principales plateformes numériques internationales se trouvaient aux premières loges 
pour bénéficier de la demande accrue du public pendant la pandémie. Les services de 
streaming de niche, davantage axés sur des contenus spécialisés et/ou culturellement 
diversifiés, semblent eux aussi prospérer depuis le début de la pandémie de COVID-19 :  

•	À l’automne 2020, MUBI, le service international de streaming de films indépendants 
(avec des bureaux à Londres, New York, Kuala Lumpur et Mumbai), a indiqué que le 
nombre de ses abonnés avaient doublé et que le nombre de films regardés par les 
utilisateurs avait triplé (Erbland, 2020).

•	GagaOOLala, la première plateforme de streaming vidéo de contournement 
spécialisée dans les contenus LGBT en Asie, a lancé son service d’envergure mondiale 
en mai 2020. Les restrictions relatives aux activités de plein air et l’absence de 
concurrents dans la région aidant, ses résultats ont été particulièrement bons sur son 
marché d’origine, à savoir en Asie du Sud et du Sud-Est (Mia, 2020).
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•	Bilibili, un site de partage de vidéos sur le thème des animés, des mangas et des jeux 
vidéo basé en Chine, a vu son nombre d’utilisateurs actifs mensuels augmenter de 
70 % au cours du premier trimestre de 2020 par rapport à 2019, avec une croissance 
de 134 % du nombre d’utilisateurs payants en un an (Yi guan cai jing 异观财经, 2020).

•	La plateforme Tënk, le service de streaming français spécialisé dans les films 
documentaires, a vu son nombre d’abonnés bondir de 33 % au cours des deux 
premiers mois de confinement en France, dépassant ainsi son seuil de rentabilité de 
10 000 abonnés (Ferro, 2020).

Nous l’avons vu, les cinémas grand public ont été durement touchés par la fermeture totale 
ou la réduction des capacités d’accueil des salles, mais la tâche n’a pas non plus été facile 
pour les festivals de cinéma du monde entier, véritables piliers des films indépendants et 
spécialisés. Une nouvelle recherche menée à bien par BOP Consulting aux fins du présent 
rapport démontre que sur 60 des plus grands festivals internationaux du film à travers le 
monde (voir Annexe 1 ci-après), près d’un festival sur quatre (24 %) a malheureusement été 
annulé. En revanche, sur une note plus positive, 59 % des festivals qui n’ont pas été annulés 
sont parvenus à adapter leurs programmes pour leur donner une forme soit hybride avec une 
partie organisée sur place et une autre en numérique, soit totalement numérique.19 

Le passage au numérique continue néanmoins de soulever le problème de la diversité 
des contenus ainsi que de l’égalité d’accès à ces moyens, tant que la fracture numérique 
persistera.20 On trouve des exemples innovants de modèles commerciaux en matière 
d’adaptation à l’environnement numérique dans différentes branches des industries 
culturelles et créatives ainsi que dans différentes régions, notamment en Afrique, région au 
sein de laquelle Internet est le moins utilisé (28 %) (UIT, 2019). Une série de mini-études de cas 
illustrant un éventail inspirant d’approches possibles est proposée ci-dessous.

19	 Les 60 festivals internationaux du film comptent 46 festivals accrédités par la FIAPF (Fédération Internationale des 
Associations de Producteurs de Films), ainsi que d’autres grands festivals du film du monde entier sélectionnés sur la base 
de leurs niveaux d’audience et leur statut de festival de qualification pour les Oscars du cinéma.

20	 Selon le rapport de l’Union internationale des télécommunications Measuring digital development: Facts and figures 
2019, près de 4,1 milliards de personnes utilisent désormais Internet, mais son utilisation par les femmes dans les pays en 
développement prend du retard. L’UIT estime que plus de la moitié de la population féminine mondiale (52 %) n’utilise 
toujours pas Internet, contre 42 % en ce qui concerne l’ensemble des hommes.

24 % 
ANNULÉS

76 %  
MAINTENUS

25 % 
FORMAT EN LIGNE

41 % 
FORMAT TRADITIONNEL 
SUR PLACE

34 %  
FORMAT HYBRIDE

FIG. 8	� LE SORT DES FESTIVALS INTERNATIONAUX DU FILM 
NITIALEMENT PRÉVUS EN 2020

Source : BOP Consulting (2021).
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4.2	� INNOVATION NUMÉRIQUE AU SEIN DES INDUSTRIES 
CULTURELLES ET CRÉATIVES

En guise de conclusion, la série de mini-études de cas présentées ci-dessous donne 
un aperçu des modèles numériques innovants qui ont vu le jour dans quatre domaines 
culturels distincts. 

MUSÉES
La pandémie de COVID-19 continuant de se propager, les musées et sites du 
patrimoine de tous les continents restent fermés ou accueillent des visiteurs 
bien moins nombreux et moins diversifiés géographiquement parlant. Par 
ailleurs, étant donné que les voyages vers et depuis bon nombre de pays sont 
susceptibles de rester limités en 2021, des solutions alternatives émergent 
afin de partager le patrimoine, telles que les visites virtuelles, les expositions 
numériques, les podcasts spéciaux et même au travers des jeux vidéo. Bien 
que les professionnels du secteur s’accordent sur le fait que le passage au 
numérique ne puisse en aucun cas remplacer les visites traditionnelles sur place, 
ils soulignent également que cette alternative peut offrir de nouveaux avantages 
complémentaires.

De grands musées et sites patrimoniaux nationaux à travers le monde, notamment le 
Metropolitan Museum de New York, le Front Palace de Bangkok, et le Musée national 
d’art moderne et contemporain de Séoul, pour ne citer que ceux-ci, avaient déjà commencé 
à mettre en place des visites virtuelles bien avant la pandémie, mais leurs équipes de 
communication ne ménagent pas leurs efforts pour inciter le public à les expérimenter. 
Souvent présentées sur des plateformes telles que Verizon et Google Arts & Culture, les 
collections numériques offrent des expériences d’apprentissage très différentes. Les objets 
peuvent être observés avec un niveau de détail époustouflant, impossible à obtenir même 
dans le cadre d’une visite réelle dans un musée, et de petits questionnaires dans des fenêtre 
pop-up incitent les utilisateurs à s’informer activement sur les collections et les cultures. 
Source : Wilson (2020).
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La municipalité de Bologne (Italie) a créé un jeu vidéo appelé « WunderBO », en partenariat 
avec un groupe de musées comprenant le Musée Médiéval Municipal, l’Institution des 
musées de Bologne et le musée du Palazzo Poggi. Ce jeu amène le public à découvrir le 
patrimoine culturel de Bologne d’une manière à la fois divertissante et créative et à devenir 
eux-mêmes promoteurs de ce patrimoine. En jouant à ce jeu, les utilisateurs s’embarquent 
dans un voyage virtuel construit autour de puzzles, de faits surprenants, d’objets cachés et de 
la découverte du Musée Médiéval et du musée du Palazzo Poggi. La finalité de ce jeu est de 
créer un « Wunderkammer », un cabinet de curiosités, nom donné aux tout premiers musées. 
À mesure que les joueurs bâtissent ces cabinets des curiosités, tout en étant guidés par trois 
personnalités bien connues de l’histoire de Bologne, ils découvrent des pièces maîtresses des 
collections en visitant les deux musées et en déverrouillant les contenus manquants en réalité 
augmentée. Les utilisateurs peuvent également se connecter avec d’autres joueurs et publier 
leur progression sur les réseaux sociaux, partageant ainsi avec leurs followers une partie du 
patrimoine culturel et de l’histoire de Bologne. Cofinancé par le programme Horizon 2020 de 
la Commission européenne, WunderBO est désormais l’une des études de cas de référence 
en matière de patrimoine numérique. 
Sources : �Site officiel de WunderBO : https://www.wunderbo.it, et site d’Incredibol (projet d’innovation créative de 

Bologne)  : https://www.incredibol.net/en/cose-incredibol/.

Dans les États arabes du Golfe, les sœurs émiraties Manar et Sharifah Alhinai ont lancé le 
Khaleeji Art Museum, une expérience muséale numérique dans le cadre de laquelle les visiteurs 
du monde entier peuvent découvrir les artistes de la région, plus particulièrement les femmes 
artistes, qui sont mises au premier plan. Très axé sur le genre, la direction du musée et la 
production des expositions sont effectuées par une équipe entièrement composée de femmes 
arabes dans l’optique de faire progresser la participation des femmes aux arts dans la région. 

Constatant que les expositions numériques devenaient de plus en plus populaires, Manar 
et Sharifah ont décidé de mettre en place une expérience muséale entièrement numérique 
plutôt que in situ. Le monde entier peut ainsi visiter leur musée et, conformément à 
son objectif, toucher des publics issus de toutes les zones géographiques. Cela signifie 
également que le musée peut être mis sur pied beaucoup plus rapidement et en temps 
voulu, pouvant ainsi répondre à des besoins urgents. Par exemple, sa première exposition 
virtuelle intitulée Khaleejis in the Time of Corona, présente des artistes et des photographes 
partageant au travers de l’art leurs expériences de la crise liée à la COVID-19, le confinement 
et la « nouvelle normalité », afin de mettre en lumière la vie des Khaleejis (nom donné aux 
personnes originaires des États arabes du Golfe) pendant la pandémie. 
Source : Site officiel du Khaleejiartmuseum : https://khaleejiartmuseum.com/.

https://www.wunderbo.it
https://www.incredibol.net/en/cose-incredibol/
https://sekkamag.com/2020/04/01/art-exhibition-khaleejis-in-the-time-of-corona/
https://khaleejiartmuseum.com/
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ARTS DE LA SCÈNE, MUSIQUE ET DANSE
Depuis le début de la pandémie, un grand nombre de spectacles avec public 
et de parades culturelles ont dû être reportés du fait de l’interdiction des 
grands rassemblements et en application des mesures de distanciation sociale. 
Les organisations culturelles du monde entier ont toutefois travaillé d’arrache-
pied pour continuer d’apporter de la vie et de la créativité dans les foyers au 
moyen d’alternatives numériques. 

Parmi les diverses options numériques proposées, la diffusion en direct de contenus 
spécialisés s’est avérée très prisée des théâtres, des opéras et des salles de concert. En 
Amérique latine, l’Opéra national du Chili situé à Santiago et le Teatro Colón de Buenos 
Aires ont lancé des programmes de diffusion en direct particulièrement réussis, menés 
par leurs premières directrices, Carmen Gloria et Maria Victoria. L’Opéra de Santiago a 
créé la « Municipal Delivery », qui diffuse des spectacles en direct, des conférences et 
des ateliers jusqu’à quatre fois par semaine. Le Teatro Colón a mis en place la plateforme 
« CulturaEnCasa » (culture à la maison, en français), qui présente tous les dimanches 
soir plusieurs spectacles diffusés en direct. En juin 2020, la Municipal Delivery avait déjà 
organisé 27 évènements virtuels en direct, auxquels ont assisté plus de 260 000 personnes, 
tandis que CulturaenCasa avait atteint plus de 1,5 million de vues. Tout en reconnaissant 
les limites de la diffusion de ces spectacles au format numérique, les directrices des deux 
sites culturels admettent que les résultats de ces programmes particuliers pourraient 
éventuellement s’avérer positifs, notamment en faisant fi des contraintes géographiques et 
en diversifiant le public. 
Source : Ortega (2020).
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Ailleurs dans le monde, les producteurs et les artistes ont longuement réfléchi à la manière 
de reproduire les sensations du direct dans les évènements filmés et diffusés en ligne. La 
plateforme de streaming de la compagnie Les Ballets de Monte-Carlo offre au public la 
possibilité de regarder les spectacles avec une visualisation multi-caméras interactive. Ce 
système initialement élaboré pour les retransmissions d’évènements sportifs permet aux 
spectateurs de contrôler ce qu’ils voient, leur offrant ainsi une plus grande autonomie leur 
permettant de se concentrer sur les détails qui les intéressent. Dans le même ordre d’idée, 
en République de Corée, deux des plus grandes entreprises nationales spécialisées dans 
les médias et les technologies se sont associées pour créer « Beyond LIVE ». Il s’agit d’un 
service de streaming et de diffusion de concerts en ligne proposant des performances 
personnalisées en temps réel pour que le public puisse assister à de véritables concerts 
sans être physiquement sur place. Ce service conjugue spectacles en direct et production 
scénique traditionnelle avec la technologie avancée de la réalité augmentée, des graphismes 
3D en temps réel, une communication interactive avec des appels vidéo en direct entre les 
artistes et les fans, ainsi que la possibilité de synchroniser les « bâtons lumineux » virtuels 
et les acclamations des fans du monde entier avec le concert diffusé en direct et en temps 
réel. En octobre, BTS (le groupe de K-Pop le plus populaire au monde) a vendu plus de 
900 000 billets payants à des fans de plus de 190 pays pour qu’ils assistent à leur concert. 
Source : Cappelle (2021).

Tous les artistes ne remplissant pas des Zéniths, d’autres plateformes numériques ont 
été créées pour répondre aux besoins des musiciens suivis par un public beaucoup plus 
restreint. Par exemple, Unitive est une application récemment lancée au Japon, qui a été 
spécifiquement conçue pour soutenir les musiciens pendant la pandémie et qui permet aux 
artistes d’établir un lien direct avec leur public. Le fonctionnement d’Unitive est simple : les 
artistes peuvent constituer leur propre communauté virtuelle et diffuser leurs prestations 
directement aux spectateurs qui rejoignent leur communauté. Les artistes et les utilisateur 
paient un abonnement mensuel à tarif fixe pour accéder au service. Les artistes perçoivent 
ensuite un pourcentage sur les montants versés par chaque utilisateur s’étant abonné à leur 
communauté, ce qui leur permet de recevoir un revenu mensuel stable et de maintenir les 
liens avec leur public en proposant régulièrement des contenus. La plateforme, en pleine 
expansion, comptait déjà 100 communautés virtuelles seulement deux mois après son 
lancement. Le principe d’Unitive est similaire à celui de Patreon, une autre plateforme fondée 
aux États-Unis que les artistes utilisent pour établir un lien direct avec le public. Patreon était 
déjà en plein essor avant la pandémie, mais depuis mars 2020, la plateforme a observé une 
augmentation rapide du nombre d’artistes allant à la rencontre de leur public. S’il est clair que 
l’incapacité des artistes à se produire dans des salles de spectacle a permis à ces plateformes 
de se développer plus rapidement, ces dernières pourraient également marquer le début 
d’un nouveau chapitre durable en matière de relation des artistes avec leur public. 
Source : Imahashi (2020).
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ARTS VISUELS ET ARTISANAT
Étant par nature largement tributaire des grandes manifestations, des foires et 
salons, des biennales et des visites de galeries, le marché international des arts 
visuels et de l’artisanat a été durement touché par la pandémie, mais il a su se 
repositionner rapidement en passant au numérique afin de compenser le choc 
et renforcer sa résilience. Le secteur est dont en pleine évolution : les réseaux 
sociaux sont devenus le troisième canal de vente le plus important du secteur, 
devant les foires. Selon les spécialistes, ces tendances ne sont pas seulement 
des réponses temporaires à la pandémie. Elles sont bel et bien parties pour être 
entérinées dans le temps car elles constituent des moyens complémentaires 
efficaces et novateurs d’approfondir l’intérêt et les interactions dans le secteur et 
de maintenir l’intérêt des amateurs d’art et de design tout au long de l’année.

À Hong Kong, Art Basel a anticipé le lancement de ses « Online Viewing Rooms » afin de 
soutenir les galeries et les artistes qui devaient présenter leurs œuvres à l’exposition Art Basel 
Hong Kong 2020. Au total, 235 exposants ont participé à cette initiative, présentant plus de 
2 000 œuvres. Les organisateurs se sont exprimés sur le sujet et ont affirmé que cette édition 
inaugurale était un véritable « acte de foi », tant pour Art Basel que pour ses exposants. Elle 
a non seulement permis aux galeries, aux collectionneurs et aux artistes de se rencontrer en 
cette période où la distanciation sociale est de mise, mais elle a également attiré l’attention 
d’un public mondial de plus de 250 000 visiteurs sur les œuvres qui devaient être initialement 
présentés dans le cadre de l’exposition Art Basel Hong Kong. Ayant mis en place davantage 
de « Online Viewing Rooms » pour les expositions suivantes, Art Basel commence désormais 
à faire payer leur entrée, créant ainsi un nouveau modèle économique numérique pour les 
expositions d’art.  
Sources : �Dawson (2020) ; et Art Basel, « Online Viewing Rooms: ‘Art Basel has paved the way for what’s to come », lien : 

https://www.artbasel.com/stories/online-viewing-rooms-roundup.

https://www.artbasel.com/stories/online-viewing-rooms-roundup
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Kanazawa est une Ville créative de l’UNESCO japonaise connue dans le monde entier pour 
son artisanat traditionnel, notamment pour le « Kinpaku », une feuille d’or ornementale bien 
caractéristique qui est utilisée dans la fabrication d’un large éventail d’objets d’artisanat, 
de kimonos et en cuisine, ainsi que pour la décoration de temples, de sanctuaires, d’autels 
bouddhistes et d’instruments. Outre cette feuille d’or, les artisans de Kanazawa se spécialisent 
également dans la fabrication typique de céramiques, d’objets laqués, de teinture pour 
tissus, la ferronnerie, le bambou et l’artisanat du bois, les poupées japonaises, le papier et 
la verrerie. La ville attire aujourd’hui de plus en plus de touristes et ces artisans exposent 
généralement toute l’année leurs œuvres dans les marchés locaux, en plus du musée de 
l’artisanat local et de plusieurs salons de l’artisanat. Afin de soutenir les artisans locaux et les 
aider à surmonter les difficultés liées aux restrictions en matière d’activités physiques dans le 
cadre de la COVID-19, la ville a lancé une exposition numérique spécialisée dans l’artisanat. 
L’exposition et le site Internet, disponible en cinq langues dont l’anglais, le français et le 
chinois, sont régulièrement mis à jour avec des photos d’œuvres d’art, les profils personnels 
et les boutiques des artistes, ainsi que des informations sur les expositions individuelles. 
En plus d’illustrer l’artisanat traditionnel de Kanazawa à l’aide de photographies, l’exposition 
numérique propose un large éventail de vidéos qui présentent des artistes, des artisans 
et des conservateurs expliquant des techniques et processus de fabrication artisanale 
rarement vus. 
Sources :� Site web de Kanawa : https://visitkanazawa.jp/news/?p=1692, et exposition d’artisanat de Kanazawa en ligne : 

https://kanazawa-dkogei.com/fr/.

En Ouganda, la Biennale d’art de Kampala, une exposition bisannuelle d’art contemporain 
africain, s’est associée à des développeurs web, des créateurs, des spécialistes de la 3D, des 
concepteurs de jeux et des artistes numériques pour élaborer une nouvelle façon d’assister 
à une Biennale en la faisant vivre dans un espace virtuel multisensoriel. L’équipe a également 
permis au public d’interagir avec les artistes et de se mettre en réseau au moyen de salons de 
discussion et de webinaires. Cette biennale virtuelle fait désormais office d’archives virtuelles 
et elle restera accessible au-delà des dates d’exposition initiales, permettant ainsi au monde 
entier de revisiter à loisir cette exposition panafricaine. 
Source : Site officiel de la Biennale d’art de Kampala : http://kampalabiennale.org/.

https://visitkanazawa.jp/news/?p=1692
https://kanazawa-dkogei.com/fr/
http://kampalabiennale.org/
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LIVRES
Les librairies et les bibliothèques indépendantes doivent depuis longtemps 
relever des défis majeurs face à l’essor des livres numériques et des plateformes 
numériques commerciales. Les restrictions liées aux confinements n’ont fait 
qu’amplifier ces difficultés, au point de déclencher de vives réactions au sein 
de ce sous-secteur, qui pourraient bien entraîner la constitution de nouveaux 
modèles et des changements positifs sur le moyen à long terme. 

Aux États-Unis et au Royaume-Uni, la plateforme en ligne lancée pour assurer la sauvegarde 
de la communauté des libraires indépendants, Bookshop.org, est en plein essor. Encensée 
par les libraires indépendants qui la qualifient de « révolutionnaire », la plateforme Bookshop.
org permet à ces derniers de créer leur propre vitrine virtuelle sur ce site Internet. La 
plateforme permet aux clients de passer leurs commandes. Elle gère également le service 
client et les expéditions, et les boutiques reçoivent la totalité de la marge bénéficiaire 
sur chaque vente, soit trente pour cent du prix de vente. Selon son fondateur, Andy 
Hunter, le franc succès de Bookshop est certainement lié à la pandémie. Le site s’est, en 
effet, développé de manière exponentielle, bondissant d’un peu plus de 250 à plus de 
1 000 librairies en un an seulement, générant plus de 11,5 millions de dollars des États‑Unis 
pour les librairies indépendantes à travers les États-Unis. Ce qui semble évident pour Andy 
Hunter, c’est que la pandémie a donné envie aux gens de soutenir les magasins indépendants, 
notamment les librairies. Afin de répondre à la demande explicite des clients britanniques et 
des librairies indépendantes, Bookshop a également été introduit au Royaume-Uni, avec des 
projets d’extension ultérieure à différentes régions du monde.
Source : Flood (2020b).
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L’emblématique librairie anglophone de Paris (France), Shakespeare and Company, a quant 
à elle mis en place un nouveau programme d’adhésion dans le cadre de la pandémie, 
proposant entre autres avantages des sélections de livres et la possibilité de participer à des 
clubs de lecture. Ayant ouvert ses portes en 1922, Shakespeare and Company promeut et 
soutient depuis longtemps la littérature anglo-saxonne en Europe continentale et dans le 
reste du monde. La librairie était déjà confrontée à de sérieuses difficultés avant la COVID-19, 
mais le confinement a représenté une grande menace à sa survie. Conscients du rôle 
fondamental que les librairies tiennent pour favoriser l’apprentissage, rassembler les gens et 
constituer des communautés, les propriétaires ont décidé de tester leur capacité à réunir les 
gens par des moyens numériques, ainsi que d’améliorer leur catalogue et leurs ventes. Avec 
des adhérents venus du monde entier, le programme est pour l’instant couronné de succès 
et, depuis, d’autres librairies indépendantes ont également mis en place des programmes 
d’adhésion. 
Source : Flood, A. (2020a). 

Les bibliothèques sont également en train de revoir leur manière de concevoir les 
interactions avec le public. À Nairobi (Kenya), Book Bunk, une entreprise à vocation sociale 
œuvrant à la restauration de certaines des bibliothèques publiques emblématiques de la 
ville, se concentre désormais pleinement sur l’introduction de la technologie dans toutes 
les bibliothèques de la capitale, du contrôle d’accès à la gestion des collections, en passant 
par les catalogues en ligne et la formation des bibliothécaires et des utilisateurs des 
bibliothèques aux compétences numériques. Le passage au numérique a toujours été l’une 
des missions principales de Book Bunk, mais depuis la crise sanitaire, ce changement est 
devenu une priorité absolue, et le processus est largement accéléré et se fait de manière 
beaucoup plus ciblée. 
Source : Heva Funds (2020). 
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ANNEXE 1 : NOTES TECHNIQUES

DÉFINITION DE LA MAIN-D’ŒUVRE DES ICC À L’AIDE DES DONNÉES LINKEDIN

Les utilisateurs peuvent être classés de différentes manières dans LinkedIn. Premièrement, 
LinkedIn compte 148 codes permettant de classer les entrées par secteur d’activité. Ces 
codes remplissent les mêmes fonctions statistiques gouvernementales que les codes de la 
classification standardisée des industries (équivalent américain des codes APE ou NAF). La 
majeure partie des industries culturelles et créatives sont bien représentées par ces codes. 

Nous avons donc utilisé les codes sectoriels de LinkedIn pour appliquer la définition du 
secteur culturel de l’UNESCO telle qu’elle figure dans le Cadre pour les statistiques culturelles 
de 2009. Cinq des six domaines culturels ont été définis à l’aide des codes sectoriels de 
LinkedIn suivants :

•	Arts de la scène et festivités : arts du spectacle, musique.
•	Arts visuels et artisanat : beaux-arts, arts et artisanat, photographie. 
•	Édition et presse : édition, bibliothèques, rédaction et révision, journaux. 
•	Audiovisuel : médias audiovisuels, cinéma et films, jeux vidéo, Internet, 

médias en ligne, production de médias.
•	Design et services créatifs : habillement et mode, conception graphique, design, 

marketing et publicité, architecture et planification.

Le secteur du patrimoine culturel et naturel est la seule exception à ce processus. Le seul 
code sectoriel de LinkedIn attribuable exclusivement à ce domaine était « Musées et 
institutions ». Ce domaine couvre toutefois un éventail d’activités bien plus large que les 
musées uniquement, telles que les maisons et les sites historiques et autres attractions 
patrimoniales, les zoos, les aquariums et les jardins botaniques. Après avoir mené quelques 
recherches, il est apparu qu’une grande partie de cette activité est couverte dans LinkedIn 
sous le code sectoriel très vaste des « loisirs, voyages et tourisme », qui englobe un grand 
nombre de travailleurs à travers le monde. 

La définition de LinkedIn mise en œuvre concernant le patrimoine culturel et naturel a donc 
consisté à utiliser le code sectoriel des « Musées » en le complétant par deux recherches sous 
le code sectoriel « Loisirs, voyages et tourisme ». 

La première recherche était centrée sur les compétences pertinentes pour le domaine, telles 
qu’elles sont identifiées par les utilisateurs de LinkedIn :

•	Compétences : préservation, interprétation, expositions, conservation, archivage, 
éducation / apprentissage, expérience visiteurs, sciences, zoologie /biologie, 
botanique / horticulture.

Étant donné que cette recherche n’aurait pas permis d’identifier les professionnels du 
patrimoine culturel et naturel occupant des fonctions plus génériques (par exemple, les 
personnes travaillant dans le marketing, la finance, la gestion, l’informatique, la sécurité, etc.), 
une deuxième recherche a été réalisée afin d’identifier les professionnels du patrimoine culturel 
et naturel par organisation / thèmes, tels qu’ils sont identifiés par les utilisateurs de LinkedIn :
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•	 Organisations / thèmes : musées, galeries, zoos, aquariums, jardins botaniques, bâtiments 
historiques (maisons, palais, châteaux / forts, lieux de culte), sites / ruines historiques.  

Les doublons ont ensuite été retirés des résultats afin de veiller à ce que les professionnels ne 
soient pas comptabilisés deux fois dans ces deux recherches. 

La pertinence de cette méthode en trois parties, employée pour définir le patrimoine culturel 
et naturel, a été vérifiée en comparant ses résultats avec les données du marché du travail 
relatives au patrimoine culturel au Royaume-Uni, recueillies auprès du Bureau des statistiques 
nationales du Royaume-Uni (ONS, Office for National Statistics). Les chiffres obtenus via 
LinkedIn pour le Royaume-Uni sont largement comparables à ceux de l’ONS, ce qui suggère 
que la méthode rend compte de manière adéquate des professionnels exerçant leur activité 
dans ce domaine.21 

MÉTHODE EMPLOYÉE POUR RÉALISER UNE ESTIMATION MONDIALE DE L’IMPACT 
ÉCONOMIQUE DE LA COVID-19 SUR LES ICC

Sur l’ensemble du groupe de pays pour lesquels nous disposons de données sur la VAB 
des ICC et sur le PIB national, les pertes des ICC en termes de VAB ont été, en moyenne 
pondérée, plus de quatre fois supérieures à la baisse du PIB national. [Une moyenne 
pondérée signifie que le calcul affecte un coefficient aux variations de pourcentage au sein 
des pays en fonction de la taille proportionnelle de leurs secteurs des ICC. Afin d’éviter que 
notre calcul au niveau mondial ne soit faussé par de fortes baisses de pourcentage dans les 
petits pays, nous avons appliqué cette pondération uniquement aux pays de notre échantillon 
dont le PIB nominal est supérieur à 200 milliards de dollars des États-Unis (c’est-à-dire aux 
20 pays représentés dans la Figure 4)].   

Pour obtenir une estimation des pertes mondiales des ICC en termes de VAB, nous 
partons du principe que ce rapport entre les pertes des ICC et la baisse du PIB national est 
généralement avéré. Ce postulat semble raisonnable dans la mesure où notre échantillon 
comprend sept des dix plus grandes économies mondiales, la deuxième économie la plus 
importante d’Afrique, et représente collectivement 61 % de l’économie mondiale. 

Ce taux de perte peut ensuite être appliqué à la valeur de la part du PIB national représentée 
par les ICC. Les données relatives à la part du PIB national représentée par les ICC dans les 
20 pays proviennent de sources secondaires, principalement de l’OCDE et Eurostat. La valeur 
de ces parts peut être obtenue en rapportant la part à la valeur nominale du PIB des pays 
(dont les données proviennent de la Banque mondiale). Une estimation de l'impact global de 
la COVID-19 sur la VAB des ICC en 2020 peut alors être calculée en supposant que le même 
ratio de perte entre la VAB des ICC et le PIB national observé dans les 20 pays de la figure 
4 se vérifie pour tous les pays pour lesquels la valeur nominale de la VAB des ICC peut être 
dérivée de ces sources secondaires (c'est-à-dire 152 pays).

21	  Le taux de pénétration des utilisateurs de LinkedIn est très élevé au Royaume-Uni par rapport à la population active 
nationale, ce qui fait de ce pays un bon candidat pour confirmer la validité de cette méthode. Bien évidemment, la méthode 
décrite ci-dessus est limitée pour tous les domaines dans la mesure où les utilisateurs doivent avoir un compte LinkedIn. 
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QUELLE EST LA COMPARAISON AVEC D’AUTRES ESTIMATIONS DE L’IMPACT DIRECT ?

Les deux études tirées de l’examen des données nous aident à mieux remettre en contexte 
la baisse de 750 milliards de dollars des États-Unis que nous estimons à l’aide de la méthode 
décrite ci-dessus. 

Selon l’étude d’Olsberg SPI sur les industries audiovisuelles, Global Screen Production – The 
Impact of Film and Television Production on Economic Recovery from COVID-19 (2020), le total 
des recettes directes de ce secteur a chuté de 62 milliards de dollars des États-Unis au cours 
du premier semestre 2020. En l’absence de données pour le second semestre de l’année, et 
abstraction faite de certaines réouvertures sporadiques des salles, des pertes équivalentes au 
cours du second semestre 2020 engendreraient une réduction annuelle de 124 milliards de 
dollars des États-Unis dans les industries audiovisuelles mondiales. Il ne faut pas en déduire 
que les industries audiovisuelles sont responsables de 17 % de la perte de VAB des ICC 
mondiales en 2020.22 En effet, les 124 milliards de dollars des États-Unis correspondant aux 
industries audiovisuelles concernent les recettes et non la VAB (qui est toujours inférieure aux 
recettes). Une telle baisse globale des recettes directes au sein des industries audiovisuelles 
nous aide toutefois à évaluer la plausibilité d’une baisse de 750 milliards de dollars des États-
Unis de la VAB mondiale sur l’ensemble des ICC. 

Des estimations économiques nationales basées sur différents scénarios liés à la COVID-19 
ont également été produites dans le cadre d’un rapport du Centre de compétences pour 
l’industrie culturelle et créative de l’État fédéral allemand (2020). Dans un scénario à gravité 
moyenne, les ICC auraient essuyé « des pertes de chiffre d’affaires d’environ 21,7 milliards 
d’euros, soit 12,7 % de leur chiffre d’affaires annuel » à fin 2020, et dans un scénario plus 
grave « 39,8 milliards d’euros, soit près de 23 % de leur chiffre d’affaires annuel. » L’Allemagne 
représentant environ 3,5 % du PIB mondial, les pertes de revenus estimées pour les industries 
culturelles et créatives allemandes sont cohérentes avec la baisse estimée à 750 milliards de 
dollars des États-Unis au niveau mondial, car la part qui leur serait attribuée dans la perte 
mondiale correspondraient à une valeur de 3 à 6 % (suivant le scénario).

EXAMEN D’UN ÉCHANTILLON DE MANIFESTATIONS DES INDUSTRIES CULTURELLES ET 
CRÉATIVES POUR ÉVALUER LES PERTURBATIONS

Biennales et manifestations artistiques : Biennale d’art de Bangkok, Biennale d’art de 
Kampala, Biennale de São Paulo, Biennale de Gwangju, Biennale de Kochi-Muziris, Biennale 
de Shanghai, Biennale de Singapour, Biennale de Sydney, Biennale d’Istanbul, Biennale 
internationale d’art contemporain de Riga, Biennale Internationale de Casablanca, DAK’ART, 
Manifesta.

22	  17 % de 750 milliards de dollars des États-Unis équivaut à environ 124 milliards de dollars.
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Festivals et Salons/Foires du livre : Feria del Libro Madrid, Festival international du livre 
d’Édimbourg, Foire du livre de Francfort, Foire du livre de jeunesse de Bologne, Foire 
internationale du livre de Moscou, Foire internationale du livre du Ghana, Foire internationale 
du livre du Nigeria, Foire internationale du livre de Sharjah, Salon du Livre de Genève, Salon 
du livre de Paris « LivreParis », Salon international du livre de Taipei (TIBE), The London Book 
Fair, 30e Salon International du Livre d’Abu Dhabi.

Festivals internationaux du film : Cinedays (Skopje)*, CPH:DOX, Festival de Cannes*, Festival 
de Cine Global Dominicano*, Festival del film Locarno*, Festival du film Nuits noires, Festival 
international canadien du documentaire Hot Docs, Festival international du Film Cinema 
Jove de Valence*, Festival international du film d’Antalya*, Festival international du film de 
Berlin*, Festival international du film de Busan*, Festival international du film de Calcutta*, 
Festival international du film de Carthagène*, Festival international du film de Gijón*, Festival 
international du film de Guadalajara, Festival international du film de Guanajuato, Festival 
international du film de Hong Kong, Festival international du film de Jérusalem, Festival 
international du film de Karlovy Vary*, Festival international du film de Kiev Molodist*, Festival 
International du film de Durban, Festival du film d’El Gouna, Festival international du film de 
Mar del Plata*, Festival international du film de Melbourne, Festival international du film de 
Morelia, Festival international du film de Moscou*, Festival international du film de Mumbai*, 
Festival international du film de Namur*, Festival international du film de Rotterdam, Festival 
international du film de Saint-Sébastien*, Festival du film de Sarajevo, Festival international 
du film de Shanghai*, Festival international du film de Singapour, Festival international du 
film de Sofia*, Festival international du film de Stockholm*, Festival du film de Sundance, 
Festival du film de Sydney*, Festival international du film de Tirana, Festival international 
du film de Tokyo*, Festival international du film de Toronto*, Festival international du film 
de Transylvanie*, Festival du film de Tribeca, Festival du film de Turin*, Festival international 
du film d’Eurasie (Astana)*, Festival international du film de Varsovie*, Festival international 
du film de Venise*, Festival international du film d’horreur « Motelx » à Lisbonne*, Festival 
international du film documentaire de Yamagata, Festival international du film d’Inde (Goa)*, 
Festival international du film d’Istanbul, Festival international du film documentaire DocAviv, 
Festival International du Film Fantastique de Catalogne à Sitges*, Festival international 
du film du Caire*, Festival international du film du Kerala (Thiruvananthapuram)*, Festival 
international du film « Listpad » à Minsk*, FilmFestival Kitzbühel*, Golden Horse Film Festival 
de Taïpei, Journées cinématographiques de Carthage, Noir in Festival (Côme, Milan)*, South 
by Southwest.
*festivals du films accrédités par la FIAPF.

Manifestations et semaines du design : Bogotá Design Festival, Boston Design Week, 
Brafa Art Fair, CIFF Guangzhou, Design Miami / Basel, Design Miami / Podium 2020, Design 
REYKJAVIK, Design Shanghai, Dubai Design Week, EDIT Napoli 2021, Festival DesignTO, 
Fuorisalone, Helsinki Design Week, ICFF, London Design Festival, Madrid Design Festival, 
Oslo Design Fair, Paris Design Week, Salone del Mobile, Seoul Design Festival, Stockholm 
Design Week, Venice Design Week, Vienna Design Week.  
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Les industries culturelles et créatives 
face à la pandémie de COVID-19

Un aperçu de l’impact économique

Les industries culturelles et créatives ont été parmi les premiers secteurs 
à fermer leurs portes en réponse à la pandémie de COVID-19. Elles seront 
également parmi les dernières à rouvrir. Ce rapport vise à saisir l'ampleur 
du bouleversement mondial causé par la propagation du virus. En s'appuyant 
sur une analyse des études menées à travers le monde en 2020, il examine 
l'impact économique et les conséquences de la pandémie sur les industries 
culturelles et créatives et explore les innovations numériques qui ont émergé 
en réponse à cette crise sans précédent.


	Les industries culturelles et créatives face à la pandémie de COVID-19
	Table des matières
	Résumé
	1. Introduction
	Comment l’étude a-t-elle été réalisée ? 

	2. Comment la COVID-19 a-t-elle bouleversé les industries culturelles et créatives ?  
	Quelles sont les ICC les plus touchées par la pandémie ? 

	3. Un aperçu économique : mesurer l’impact de la COVID-19 sur les industries culturelles et créative
	3.1 Comparaisons entre les pays au niveau de l’industrie 
	3.2  L’impact mondial sur les industries culturelles et créatives 
	3.3  Pertes économiques à l’échelle des domaines et des sous-secteurs  
	3.4  Répartition de l’impact économique en fonction de la situation de l’emploi et d’autres facteurs

	4. Transformation numérique dans les industries culturelles et créatives  
	4.1  Évolution des modes de consommation numérique dans L'AUD
	4.2  Innovation numérique au sein des industries culturelles et créatives 

	Annexe 1 : Notes techniques 
	Annexe 2 : Bibliographie 

