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À PROPOS D'UNI GLOBAL UNION

Avec du personnel et des partenaires dans le monde 
entier, UNI Global Union rassemble des travailleurs 
de plus de 150 pays différents dans l'économie des 
services pour gagner de meilleurs emplois et une vie 
meilleure. UNI aide les travailleurs à renforcer leur 
pouvoir en développant les syndicats par le biais de 
la syndicalisation ; protéger et étendre la négociation 
collective; et tenir les entreprises et les gouverne-
ments responsables devant les travailleurs, et pas 
seulement devant une élite.

UNI fait pression pour un transfert de pouvoir des 
multinationales vers les nettoyeurs, les soignants, les 
postiers, les informaticiens, les athlètes profession-
nels, les imprimeurs, les caissiers, les agents de 
sécurité, les caissiers de banque, les employés des 
centres d'appels, les scénaristes et les millions d'au-
tres travailleurs que nous représentons .

Ce changement est essentiel pour garantir que les 
lieux de travail démocratiques mènent à des 
sociétés plus démocratiques.

En savoir plus sur  uniglobalunion.org.

AVEC LE SOUTIEN DE



Le jeu vidéo est l'un des segments du secteur du divertissement qui connaît la plus 
forte croissance. Ses revenus devraient avoisiner le demi-billion de dollars au niveau 
mondial d'ici 2028, dépassant ainsi les recettes prévues pour l'industrie mondiale du 
cinéma et de la vidéo.1  Les entreprises du jeu vidéo sont devenues de gros employ-
eurs, puisqu'elles occupent plus de 330.000 personnes en Amérique du Nord, en 
Europe et en Asie, y compris sur les marchés émergents du jeu vidéo comme l'Inde.2  
Ces dernières années, les travailleurs du jeu vidéo ont dénoncé les conditions de 
travail de leur secteur, notamment les bas salaires, les prestations insuffisantes, le 
recours généralisé aux heures supplémentaires obligatoires ou au « crunch », ainsi 
qu'une culture du travail où règnent le harcèlement et la discrimination. Les travail-
leurs ont également commencé à former des syndicats et à y adhérer, notamment 
chez Nexon et Smilegate en Corée du Sud,3   chez Paradox Interactive en Suède,4  
dans les studios Ubisoft en France,5  et, plus récem-
ment, chez Raven Software du groupe Activision 
Blizzard aux Etats-Unis.6  La progression de la syndi-
calisation et du militantisme des travailleurs s'inscrit 
dans un contexte de croissance et de consolidation 
de l'industrie. Les recettes de bon nombre des plus 
grandes entreprises de jeu vidéo ont explosé en 
2021, en particulier celles de grands groupes 
comme Microsoft, Nintendo et Ubisoft. Les fusions 
et acquisitions se sont multipliées dans l'ensemble 
du secteur ces dernières années.7  Le projet d'acqui-
sition d'Activision Blizzard par Microsoft, par exem-
ple, serait le plus gros rachat de l'histoire du secteur, 
pour un montant de 68,7 milliards de USD.8  

Le présent rapport a été mandaté par UNI afin de 
permettre aux travailleurs et à leurs syndicats de comprendre le paysage de l'industrie 
du jeu vidéo et le vécu des travailleurs du jeu, ainsi que les possibilités de réforme 
juridique et réglementaire pouvant améliorer les conditions de travail et le pouvoir de 
négociation des travailleurs. Dans le cadre de la recherche, UNI et le Strategic Orga-
nizing Center (SOC) ont mené une enquête internationale auprès de travailleurs de 
l'industrie du jeu vidéo, laquelle a mis en évidence des problèmes généralisés sur les 
lieux de travail, notamment des bas salaires, des heures de travail excessives et une 
culture d'exclusion. Les travailleurs de l'industrie du jeu vidéo ayant participé à l'en-
quête sont aussi clairement favorables à la syndicalisation; près de quatre répondants 
sur cinq sont favorables à la formation d'un syndicat ou à l'adhésion à un syndicat sur 
leur lieu de travail. 
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Introduction

Près de quatre 
répondants sur cinq 
sont favorables à la 
formation d'un syn-
dicat ou à l'adhésion 
à un syndicat sur leur 
lieu de travail. 



Profil de l’industrie
L’industrie du Jeu Vidéo en Perspective

L'industrie du jeu vidéo est l'un des segments les plus lucratifs du secteur mondial du 
divertissement et des médias.9  Même si les estimations varient, les analystes estiment 
que l'industrie du jeu vidéo a généré des revenus d'environ 180 milliards de USD en 
2021.10  Ce chiffre rivalise avec celui de la télévision payante (228,5 milliards de USD) 
et était supérieur aux recettes mondiales cumulées de l'industrie cinématographique 
(99,7 milliards de USD) et de l'industrie musicale (21,6 milliards de USD) l'année 
dernière.11  Les revenus de l'industrie du jeu devraient continuer à croître à un rythme 
soutenu. Les recherches indiquent que les recettes de l'industrie augmenteront à un 
taux de croissance annuel composé (TCAC) de 12,1 pour cent entre 2022 et 202812.  En 
comparaison, l'industrie cinématographique devrait connaître un TCAC de 8,3 pour 
cent entre 2021 et 2027.13  

Principaux Marchés

La figure 1 ci-dessous présente les 10 
plus grands marchés nationaux du jeu 
vidéo, classés en fonction de leurs 
recettes totales. Ces marchés ont 
généré au total au moins 70 pour cent 
des revenus de l'industrie du jeu vidéo 
l’an dernier, dont 54 pour cent prove-
nant des seuls États-Unis et de la 
Chine.14  Si les dix plus grands marchés 
du jeu génèrent la plupart des revenus 
du secteur et abritent également la 
majorité des grandes entreprises du 
jeu, plusieurs facteurs - dont l'utilisation 
accrue des smartphones,15 l'émergence 
d’une classe moyenne de consomma-
teurs16  et la croissance des entreprises 
de « localisation » qui adaptent les jeux 
aux nouveaux marchés17   - peuvent 
contribuer à la croissance des marchés 
émergents en Asie du Sud-Est, en 
Afrique, au Moyen-Orient et en 
Amérique du Sud.18   

Rank

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

Country

Chine 

Etats-Unis

Japon

Corée du Sud

Allemagne

Royaume-Uni 

France

Canada

Italie

Brésil 

Revenue (USD)

$49.25 milliards

$47.32 milliards

$21.78 milliards

$8.26 milliards

$5.73 milliards

$5.73 milliards

$4.34 milliards

$3.68 milliards

$3.15 milliards

$2.53 milliards

FIGURE 1 
Les plus grands marchés de l'indus-
trie du jeu vidéo classés par revenus 
(USD), 2021

2

Source: NewZoo, "Top 10 Countries/Markets by Game 
Revenues" [Les 10 plus grands pays/marchés par 
revenus provenant du jeu], NewZoo (2021) 



Empreinte des Emplois

La figure 2 ci-après regroupe les plus grands marchés du jeu vidéo en fonction de la 
taille estimée de leur main-d'œuvre.

Bien qu'il n'existe pas de statistiques mondiales sur l'emploi dans l'industrie du jeu vidéo, 
des études nationales et régionales laissent penser qu'un nombre important de travail-
leurs du jeu vidéo sont employés en dehors des 10 plus grands marchés par la taille des 
revenus.

Sources: European Games Developer Federation,19 
Interactive Software Foundation, entretiens des 
auteurs avec des organisateurs syndicaux. 
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France
Inde
Ukraine

Allemagne
Japon
Royaume-Uni

FIGURE 2

Estimations de la Main-D'œuvre Sur Différents 
Marchés de L'industrie du Jeu Vidéo, 2021 

Main d’œuvre > 100.000 

Main d’œuvre > 50.000 

Main d’œuvre > 5.000 

Main d’œuvre > 10.000 

Main d’œuvre < 5.000 

Chine Etats-Unis

Corée de Sud

Pologne
Espagne

Roumanie
Suéde

Belgique
Bulgarie
République Tchéque
Finlande
Italie
Portugal
Turquie

Brésil
Croatie
Danemark
Irlande
Pays-Bas
Serbie
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Habitudes de Consommation 
La croissance de l'industrie du jeu vidéo au cours de la dernière décennie s'est 
opérée parallèlement à des changements importants dans la façon dont les gens 
jouent. En 2012, par exemple, la plupart des gens jouaient à des jeux vidéo sur des 
consoles, des appareils portables et des ordinateurs personnels (PC).20  Aujourd'hui, 
les smartphones et les tablettes ont pris le pas sur les consoles et les PC pour devenir 
les principaux supports de jeu vidéo et aussi les plus rentables.21  Selon NewZoo, une 
société d'études de marché spécialisée dans le jeu, 52 pour cent des revenus du 
secteur, soit environ 90 milliards de USD, provenaient des jeux sur mobile en 2021.22  
Pour les travailleurs, le développement de jeux vidéo sur mobile peut offrir la possibil-
ité d'un emploi plus régulier et plus fiable, avec moins d'heures supplémentaires ou 
de "crunch", comme c'est souvent le cas dans la production de titres pour console.23

Joueurs de Jeux Vidéo

Au Plan Mondial

En 2021, le nombre de joueurs de jeux vidéo dans le monde était estimé à 3,24 
milliards, ce qui signifie qu'environ 41 pour cent de la population mondiale joue aux 
jeux vidéo.24  Près de la moitié de ces joueurs, soit 1,48 milliard, vivaient en Asie, 
environ 22 pour cent, soit 715 millions, en Europe, environ 15 pour cent en Amérique 
latine et environ 10 pour cent en Amérique du Nord.25  La moyenne d'âge d'un joueur 
de jeux vidéo, au niveau mondial, est estimée à environ 35 ans.26  Les experts 
attribuent l'essor des jeux sur téléphone portable à l'augmentation du nombre de 
joueurs de jeux vidéo plus âgés ainsi qu'à celle du nombre total de joueurs au cours 
de la dernière décennie.27  

Etats-Unis

Selon le Rapport 2021 de l’ESA (Entertainment Software Association), 226,6 millions 
de personnes aux États-Unis, soit 68 pour cent de la population, jouent aux jeux 
vidéo.28  L'âge moyen d'un joueur aux États-Unis en 2021 était de 31 ans. 38 pour cent 
des joueurs avaient entre 18 et 34 ans, 26 pour cent entre 35 et 54 ans et 16 pour cent 
plus de 55 ans. Le rapport 2021 de l'ESA indiquait que 55 pour cent des joueurs de 
jeux vidéo étaient des hommes et 45 pour cent des femmes.29 

Les joueurs interrogés par l'ESA ont mentionné non seulement des motivations telles 
que l'envie de se détendre et de décompresser ou de résoudre des problèmes et de 
faire preuve de logique, mais aussi toute une série d'avantages sociaux liés à la 
pratique du jeu vidéo. Pour 78 pour cent d’entre eux, les jeux leur ont permis de nouer 
de nouvelles amitiés et relations ; 53 pour cent ont déclaré que les jeux vidéo leur ont 
permis de rester en contact avec leurs amis et leur famille ; et 42 pour cent ont dit 
qu'ils avaient rencontré de bons amis, un-e conjoint-e ou une personne importante 
grâce aux jeux vidéo.30 



Profils Instantanés des Principales 
Entreprises de Jeu Vidéo 

Cette section présente de brèves descriptions des principales entreprises de jeux 
vidéo, qui peuvent toutes être décrites comme des entreprises « AAA ». AAA est 
une classification informelle utilisée pour désigner les entreprises de taille moy-
enne ou importante disposant de budgets de développement et de marketing plus 
élevés que les autres catégories d'entreprises de jeux. Les sociétés de jeux AAA 
sont celles qui emploient le plus de personnel dans l'industrie.

Certaines des plus grandes entreprises de jeu vidéo sont à la fois éditeurs et 
développeurs. Un éditeur de jeux vidéo est responsable de la commercialisation et 
de la vente d'un jeu vidéo finalisé et peut également se charger de financer le 
développement d'un jeu.31 Un développeur de jeux vidéo est responsable de la 
conception, de la programmation et du développement intégral du jeu.  L'idée d'un 
jeu peut émaner d'un éditeur, qui la transmet ensuite à un développeur interne ou à 
un développeur tiers et fournit le financement et les conseils nécessaires au dével-
oppement du jeu. Un jeu peut également être produit par un développeur indépen-
dant ou tiers, qui le propose ensuite à l'éditeur. Dans d'autres cas, un développeur 
peut décider de s'autoéditer. Bon nombre des plus grandes entreprises AAA sont 
des éditeurs dont les jeux sont développés par des équipes de développement 
internes, par des studios appartenant à l'éditeur ou par des développeurs « secon-
daires » qui signent des contrats exclusifs avec un éditeur particulier.32 

De nombreux jeux réalisés par des entreprises AAA sont produits par un réseau de 
studios de l'entreprise, qui peuvent être installés dans le monde entier. Lorsque 
plusieurs studios travaillent sur un jeu, un « studio principal » dirige le développe-
ment du jeu et supervise le processus de production. Ces projets ont générale-
ment une « équipe de coordination » qui assure la continuité du processus, par 
exemple en veillant à ce que tous les studios travaillant sur le jeu utilisent les 
mêmes outils logiciels et en coordonnant les calendriers et les délais entre les 
studios.33   Par exemple, le bureau montréalais de la société française Ubisoft a 
piloté le développement du jeu Far Cry Primal, tandis qu'Ubisoft Toronto a conçu 
certaines parties de l'univers du jeu, Ubisoft Shanghai a conçu plusieurs missions 
annexes et Ubisoft Kiev a créé la version PC du jeu. Le fait d'impliquer dans la 
production des studios situés dans des fuseaux horaires différents a permis de 
travailler sur le jeu 24 heures sur 24.34 
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Tencent Holdings Ltd (« Tencent ») est un 
conglomérat possédant un vaste porte-
feuille de filiales et d'investissements inter-
nationaux.40  Développeur et éditeur de jeux 
très populaires sur mobile tels que Honor of 
Kings et PUBG Mobile, Tencent a vu sa 
présence dans l'industrie mondiale du jeu 
s'accroître considérablement au cours de la 
dernière décennie.41  En 2011, par exemple, 
Tencent a acheté Riot Games, le dévelop-
peur de League of Legends.42  L'année suiv-
ante, Tencent a acquis une participation 
importante dans Epic Games, la société à 
l'origine de Fortnite et d'Unreal Engine (un 
logiciel de développement de jeux de 
premier plan).43  En plus de ses acquisitions 
et de ses investissements de taille, Tencent 
détient également des participations plus 
modestes dans des sociétés de jeux vidéo 
majeures (par ex. Ubisoft, Activision Blizzard 
et Paradox Interactive).44 

Ces dernières années, l'industrie du jeu vidéo a connu une tendance à la consolida-
tion. Alors que les entreprises AAA et les éditeurs continuent de travailler avec des 
studios externes, les grandes entreprises ont de plus en plus tendance à acheter des 
studios et à les internaliser.35  En revanche, dans d'autres cas, les travailleurs des 
studios rachetés peuvent être réaffectés de projets en cours dans leur studio d'origi-
ne à des projets plus importants dans la maison mère, ce qui entraîne dans certains 
cas la suspension ou l'annulation indéfinie de jeux qui étaient en cours de développe-
ment dans le studio d'origine au moment du rachat.36  Les suites des jeux existants du 
studio racheté peuvent alors être limitées aux plateformes de la société mère, plutôt 
que d'être vendues à une multitude d'éditeurs. Les experts craignent que la consoli-
dation réduise l'accès aux jeux individuels, conduise à des jeux plus homogènes et 
diminue la créativité dans l'industrie.37 

TENCENT

6

Siège: 
Shenzen, Chine

Type D’entreprise:
S.A.

Ingresos Procedentes de 
los Videojuegos: 
US$27MD (2021) 
-8% en glissement annuel38

Plantilla Mundial: 
110,000+39

Principales Productos: 
Jeux sur Mobile



Principales Évolutions Récentes

Les entreprises technologiques chinoises ont fait l'objet d'une surveillance réglemen-
taire accrue ces dernières années.45  Tencent ne fait pas exception. En 2021, le gouver-
nement chinois a bloqué le projet de Tencent visant à fusionner Huya et DouYu, les 
deux plus grands services de streaming de jeux vidéo de Chine.46  Plus récemment, en 
2022, le Wall Street Journal a rapporté que Tencent était « susceptible de se voir 
infliger une amende record pour violation des [...] réglementations de la banque cen-
trale » en matière de blanchiment d'argent.47 

Questions Relatives au Travail

La progression de Tencent dans l'industrie du jeu s'est accompagnée de la mise en 
lumière par les médias des conditions de travail au sein de l'entreprise et de ses 
filiales.48  Par exemple, depuis au moins 2018, des travailleurs de Riot Games aux 
États-Unis dénoncent la discrimination au travail, le harcèlement sexuel et les arbitrag-
es forcés. En 2021, après des articles de presse négatifs, des enquêtes d'État et des 
débrayages d'employés, Riot Games et Tencent ont payé 100 millions de USD pour 
régler un recours collectif découlant de ces problèmes.49    

        sony
    
Sony Group Corporation (« Sony ») est la 
plus importante des « trois grandes » entre-
prises de jeux vidéo (c'est-à-dire Sony, Mic-
rosoft et Nintendo). La société est connue 
pour ses consoles PlayStation et pour des 
franchises comme Gran Turismo, The Last 
of Us et Uncharted.

Principales Évolutions Récentes

Sony a réalisé récemment plusieurs acqui-
sitions et investissements dans le secteur 
des jeux vidéo. Tout d'abord, en janvier 
2022, Sony a annoncé qu'il allait racheter 
Bungie pour 3,6 milliards de USD.52  
Ensuite, au mois de mars, Sony a annoncé 
qu'il allait racheter Haven Studios.53 Enfin, 
le 11 avril, Epic Games a annoncé que 
Sony avait investi 1 milliard de USD dans 
l'entreprise.54  
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Siège: 
Tokyo, Japon

Type D’entreprise:
S.A.

Revenus Provenant des 
Jeux Vidéo: 
US$24.87MD (2021) 
-0.7% en glissement annuel50

Main D’œuvre Mondiale: 
110,000+51

Principaux Produits: 
Consoles, Jeux pour con-
sole et PC



Questions Relatives au Travail

Bien que les heures supplémentaires obligatoires soient un problème généralisé dans 
le secteur, le « crunch » chez Naughty Dog (États-Unis) - l'un des studios de dévelop-
pement de jeux les plus en vue de Sony - est considéré comme particulièrement 
grave.55 
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MICROSOFT

Siège: 
Redmond, Etats-Unis

Type D’entreprise:
S.A. avec appel public à 
l’épargne

Revenus Provenant des 
Jeux Vidéo: 
US$15.4 MD (2021) 

+33% en glissement annuel56

Main D’œuvre Mondiale: 
180,000+57

Principaux Produits: 
Consoles, Jeux pour 
console et PC

Connue principalement pour son système 
d'exploitation Windows et ses 
programmes Office, Microsoft Corpora-
tion (« Microsoft ») est l'un des leaders 
mondiaux du développement et de l'édi-
tion de jeux. Elle est propriétaire de la 
célèbre console Xbox et de plus de vingt 
studios de développement de jeux, dont 
Bethesda (The Elder Scrolls, Fallout), Id 
Studios (Doom), Mojang Studios (Mine-
craft) et 343 Industries (Halo).58  

Principales Évolutions Récentes

Au début de 2022, Microsoft a annoncé 
son intention de racheter Activision Bliz-
zard pour 68,7 milliards de USD.59  La 
fusion fait actuellement l'objet d'un 
examen par plusieurs agences de régle-
mentation, dont la Federal Trade Commis-
sion (FTC) des États-Unis.60  La FTC prévoit 
non seulement d'évaluer les conséquences de l'opération pour les consommateurs et 
les concurrents de Microsoft, mais aussi de prendre en compte, dans le cadre de sa 
prise de décision, les ramifications de la fusion pour les employés d'Activision et les 
développeurs de jeux vidéo de l'ensemble du secteur.61 

Questions Relatives au Trauvil

Après l'annonce par Microsoft de son intention d'acquérir Activision Blizzard, des 
travailleurs ayant formé un syndicat dans l'une des filiales d'Activision Blizzard ont 
demandé à Microsoft d'encourager la société à reconnaître de son plein gré leur syndi-
cat. Microsoft n'a pas accédé à cette demande.62  (Pour de plus amples informations, 
voir ci-dessous le profil d’Activision Blizzard).



NINTENDO

Fondée en 1889 comme entreprise fabri-
quant des cartes à jouer, Nintendo Co. Ltd. 
est aujourd'hui un développeur et un éditeur 
de jeux vidéo connu pour ses titres 
iconiques (par ex., Super Mario, The Legend 
of Zelda, et Pokémon) et pour ses consoles 
(par ex, la Switch).65

Principales Évolutions Récentes

Interrogé sur les acquisitions lors d'une 
réunion avec les investisseurs au début de 
2022, le président de Nintendo, Shuntaro 
Furukawa, a indiqué que la société n'était 
pas intéressée à contribuer à la vague de 
consolidation qui touche le secteur.66  En 
avril 2022, l'entreprise a annoncé un nouvel 
investissement considérable dans ses 
capacités de recherche et de développe-
ment. Dans cette optique, la société a 

acheté un terrain près de son siège à Kyoto, au Japon, qui deviendra le site du « 
Bâtiment n° 2 du centre de développement du siège social.»67 
 
Questions Relatives au Trauvil

Ces dernières années, Nintendo a fait l'objet d'allégations de travail forcé dans sa 
chaîne d'approvisionnement. Plus récemment, en 2021, Nintendo a été accusé de fabri-
quer des produits dans des usines qui emploient des travailleurs forcés issus de la pop-
ulation ouïghoure de Chine.68  Aux États-Unis, Nintendo est visé par une plainte 
déposée en avril 2022, selon laquelle la société aurait violé les droits de liberté syndi-
cale d'un travailleur indépendant en le licenciant.69 

Cependant, pendant le mois de Juin en 2022, Microsoft a annoncé un ensemble de 
«principes» concernant les syndicats qui stipulent que l'entreprise «travaillera en 
collaboration» avec les travailleurs cherchant à s'organiser.  Selon les syndicats, l'an-
nonce de Microsoft est '"encourageante" et pour mettre en place ces principes, Micro-
soft doit les intégrer dans ses opérations commerciales quotidiennes et dans les 
normes de ses sous-traitants.
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Siège: 
Kyoto, Japon

Type D’entreprise:
S.A.

Revenus Provenant des 
Jeux Vidéo: 
US$15.99 MD (2021) 

+32% en glissement 

annuel63

Main D’œuvre Mondiale: 
6,500+64

Principaux Produits: 
Consoles, Jeux pour 
console 



10

ACTIVISION-BLIZZARD

Fondée en 2008 à la suite de la fusion 
d'Activision et de Vivendi Games, Activi-
sion Blizzard, Inc. (« Activision Blizzard ») 
est le développeur et l'éditeur américain 
de jeux vidéo à l'origine de jeux tels que 
World of Warcraft, Candy Crush, et Call of 
Duty.

Principales Évolutions Récentes

:Début 2022, Microsoft a annoncé son 
intention d'acquérir Activision Blizzard 
pour 68,7 milliards de USD (pour plus d'in-
formations, voir le profil de Microsoft 
ci-dessus). 

Questions Relatives au Travail

Au cours des dernières années, des 
travailleurs d'Activision Blizzard et de ses 
studios affiliés se sont organisés en 
syndicat pour demander des comptes à 
l'entreprise et à ses dirigeants pour leur 
incapacité à résoudre des problèmes tels que la discrimination, le harcèlement sexuel 
généralisé et les licenciements abusifs. En 2021, plus de 1.500 travailleurs d'Activision 
Blizzard ont organisé un débrayage pour dénoncer une culture d'entreprise toxique, 
marquée par le harcèlement sexuel et la discrimination de genre.72  Au début de 
l'année 2022, des testeurs d'assurance qualité (AQ) de Raven Software, travaillant sur 
la franchise Call of Duty, ont annoncé qu'ils formaient un syndicat avec le Communi-
cation Workers of America (CWA) après le licenciement d'une douzaine de travailleurs 
dans le cadre d'une « restructuration ».73  Les travailleurs AQ de Raven ont remporté 
leur scrutin syndical en mai 2022. C'est à ce jour le plus grand succès de syndicalisa-
tion dans une entreprise américaine de jeux vidéo.74 

Siège: 
Santa Monica, Etats-Unis

Type D’entreprise:
S.A.

Revenus Provenant des 
Jeux Vidéo: 
US$8.8 MD (2021) 

+8.9% en glissement 

annuel70

Main D’œuvre Mondiale: 
9,800+71

Principaux Produits: 
Jeux pour 
consoles, PC, mobiles 



Ubisoft Entertainment SA (« Ubisoft ») est 
l'une des plus grandes entreprises de jeu 
vidéo d'Europe.77  Ubisoft a été fondée 
dans les années 1980 par les frères Guil-
lemot, qui dirigent toujours la société et 
en sont les plus hauts dirigeants.78  La 
famille Guillemot possède aussi actuelle-
ment 22 pour cent des actions à droit de 
vote net de la société.79  Ubisoft est l'édi-
teur de la série Assassin's Creed, de la 
franchise Far Cry et de Watchdogs.

Principales Évolutions Récentes

Début 2022, Yves Guillemot, PDG d'Ubi-
soft, indiquait lors d`une conférence 
téléphonique qu`il était de plus en plus 
ouvert à l`idée d`une acquisition dans un 
contexte de consolidation accrue du 
secteur.80  Cependant, la famille Guille-
mot serait désireuse de garder le con-
trôle de la société et de s'assurer qu'elle 
ne devienne pas la cible d'un rachat. 

Selon de récentes informations, la famille Guillemot envisagerait de s'associer à une 
société de capital-investissement afin d'empêcher la vente d'Ubisoft.81 

Questions Relatives au Travail

À l'été 2020, les travailleurs d'Ubisoft ont commencé à se syndiquer et à parler de 
discrimination, de harcèlement sexuel et de comportements inappropriés dans l'en-
treprise.82  La direction d'Ubisoft a réagi en annonçant certaines réformes au niveau 
de l'entreprise, en sondant les travailleurs sur leur vécu chez Ubisoft et en licenciant 
certains des responsables et directeurs qui faisaient l'objet de graves allégations 
d'actes répréhensibles.83  Les résultats de l'enquête menée par Ubisoft, qui ont été 
publiés en ligne, ont révélé que« 25 pour cent des personnes interrogées ont été 
victimes ou témoins d'une forme quelconque de mauvaise conduite au travail au 
cours des deux dernières années, et qu'une personne sur cinq ne se sent pas pleine-
ment respectée ou en sécurité dans son environnement de travail.»84  

UBISOFT
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Siège: 
Montreuil, France

Type D’entreprise:
S.A.

Revenus Provenant des 
Jeux Vidéo: 
US$2.7 MD (2021) 

+46.1% en glissement 

annuel75

Main D’œuvre Mondiale: 
19,000+76

Principaux Produits: 
Jeux pour 
consoles et PC



Processus de Développement des 
Jeux Vidéo et Rôles Clés 

La création d'un jeu vidéo nécessite l'intervention de plusieurs types de travailleurs. Le 
terme « développeur de jeux vidéo » peut être considéré comme un terme générique 
qui englobe de nombreuses spécialités. Dans le processus de développement d'un 
jeu, les rôles et les responsabilités relèvent principalement de la conception, de la 
programmation et de la partie artistique. Cependant, les processus de postproduction 
tels que l'assurance qualité et la localisation impliquent également une série de rôles 
importants dans le développement des jeux. L'éditeur d'un jeu est responsable de la 
commercialisation et de la vente du jeu, ainsi que d'autres processus de postproduc-
tion tels que la rédaction d'un manuel d'instructions et la conception de la boîte d'un 
jeu.

Selon la taille du studio dans lequel il travaille, un développeur de jeux peut avoir 
plusieurs rôles et spécialités. Les petits studios, par exemple, auront peut-être un seul 
employé chargé de plusieurs tâches de conception de jeux. Les studios plus grands 
pourront avoir plusieurs travailleurs spécialisés dans des tâches et domaines 
spécifiques de la conception de jeux.

La suite de la présente section donne un aperçu des trois principales étapes du 
processus de développement d'un jeu vidéo, y compris les principales catégories de 
travailleurs impliquées dans chacune d'elles. 

Bien que les conditions de travail varient d'une entreprise à l'autre et que les travail-
leurs rencontrent des difficultés tout au long du processus de production, la majorité 
des travailleurs les plus exploités dans l'industrie du jeu vidéo se trouvent dans la 
phase de postproduction. Les modèles d'externalisation et de recours à des travail-
leurs indépendants sont, par exemple, très répandus dans les processus de postpro-
duction tels que l'assurance qualité et la localisation.85  
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Les Trois Principales Étapes du Développement d'un Jeu Vidéo 

La Préproduction

La préproduction pose les bases sur lesquelles un titre se construit. Au cours de cette 
phase, les concepteurs élaborent généralement un concept de jeu avec l'aide d'ar-
tistes et de programmeurs. 

Les concepteurs en chef peuvent également choisir des caractéristiques, telles qu'un 
élément de jouabilité innovant ou de puissantes fonctionnalités graphiques, qui 
rendent le jeu unique. En fin de compte, les concepteurs compilent les idées de base 
d'un titre dans une sorte de document de conception du jeu. À partir de ce document, 
les programmeurs créent un prototype de jeu.  

De nombreux studios de jeux vidéo utilisent le prototype pour obtenir un financement 
auprès des éditeurs. Une fois le jeu financé, les programmeurs commencent à élabor-
er son cadre technologique. Pendant ce temps, les artistes créent le « concept art », 
comme des illustrations de personnages, qui aident les concepteurs à visualiser le 
jeu. Lorsque le prototype est terminé, la phase de développement de la production 
commence.86 

La production

Dans la phase de production, des équipes de concepteurs, d'artistes et de program-
meurs utilisent le document de conception comme guide pour créer le jeu. Les équi-
pes collaborent pour tirer le meilleur parti des compétences de chacun. 

Les artistes utilisent le « concept art »pour créer des textures, des modélisations et 
des animations pour les personnages, les niveaux, les objets et les environnements 
qui peupleront l'univers du jeu. 

Les programmeurs mettent au point le moteur du jeu - les systèmes physiques et 
graphiques d'un jeu vidéo. Ils écrivent également le code qui dicte tout, des règles du 
jeu à la façon dont ses éléments visuels sont affichés à l'écran. 

Les concepteurs rencontrent les travailleurs des autres départements pour s'assurer 
que le document de conception du jeu est respecté. Le retour d'information pendant 
la production aide les concepteurs à revoir le document si nécessaire - par exemple, 
pour améliorer les mécanismes du jeu ou supprimer une fonction irréalisable.87  

JUIN 2022 • 13

LE PAYSAGE DE L’INDUSTRIE DU JEU VIDÉO 

OUTIL DE RÉFRENCE POUR LES ORGANISATEURS SYNDICAUX



La Postproduction

Une bonne partie de la postproduction consiste à jouer au jeu pour vérifier qu'il n'y a 
pas d'erreurs, et à éliminer les éléments indésirables. Les testeurs d'assurance qualité 
jouent au jeu et essaient souvent de faire ce à quoi l'équipe de développement n'a 
jamais pensé. Lorsque les testeurs de jeux trouvent des bugs, ils répertorient les 
erreurs et les confient à un programmeur, un concepteur ou un artiste pour les corri-
ger. Le traitement des bugs et des problèmes peut prendre beaucoup de temps en 
postproduction, et cette étape peut être aussi longue que la production. C'est particu-
lièrement vrai pour les titres plus complexes et à gros budget.

Le processus de postproduction implique aussi généralement des travailleurs chargés 
de la localisation. La localisation consiste à modifier le contenu d'un jeu à l'intention 
d'un public régional ou local spécifique. La localisation permet de s'assurer qu'un jeu 
peut être commercialisé à l'échelle internationale et que son contenu plaît et ne 
heurte pas les sensibilités nationales ou régionales. Les travailleurs chargés de la 
localisation sont pour la plupart des traducteurs, mais le processus peut également 
nécessiter la participation d'experts en différents domaines, tels que l'histoire 

culturelle, le marketing et le droit inter-
national. 

Même après leur sortie, les jeux ont 
souvent besoin de « correctifs », 
c'est-à-dire de mises à jour fréquentes 
qui peuvent inclure des corrections de 
bugs, des ajustements de l'équilibre du 
jeu et du nouveau contenu. Le succès 
d'un jeu peut également inciter un 
studio à développer une « extension » 
ou un autre contenu téléchargeable qui 
est généralement vendu séparément en 
complément du jeu original. Les con-
cepteurs, programmeurs et artistes 
peuvent donc souvent rester impliqués 
dans le processus de postproduction 
bien après la sortie initiale d'un jeu.88  

14



En partenariat avec UNI, le Strategic Organizing Center (SOC) a mené une enquête en 
ligne auprès des travailleurs et travailleuses du jeu vidéo afin de mieux comprendre 
leurs conditions de travail et les difficultés qu'ils rencontrent sur leur lieu de travail. 
L'enquête a été envoyée à une large palette d'organisations de travailleurs du jeu 
vidéo à travers le monde, et le SOC et UNI ont utilisé la publicité numérique sur les 
plateformes de médias sociaux pour diffuser l'enquête auprès de travailleurs du jeu 
vidéo potentiels. Le SOC et UNI ont ainsi obtenu 512 répondants qui se sont déclarés 
actuellement employés dans l'industrie du jeu vidéo.89

 
Généralités

Les personnes ayant participé à l'enquête ont signalé qu'elles travaillaient dans 29 
pays différents, dont 21 pays européens. Au 
total, 310 (61%) travaillent en Amérique du 
Nord, 183 (36%) en Europe, et 19 (4%) en 
Australie ou en Asie.

La plupart des répondants travaillent soit pour 
une entreprise AAA - 195 travailleurs, à savoir 
39 pour cent des répondants - soit pour une 
entreprise indépendante - 187 travailleurs (37 
%). Les autres répondants travaillent dans 
d'autres types de sociétés, c’est-à-dire des 
sociétés d'intergiciels (5%), des sociétés de 
localisation (4%) et des sociétés de jeu mobile (4%). Près de trois quarts des répon-
dants (71%) sont salariés d'une entreprise, tandis qu'un peu moins d'un quart (23%) 
sont indépendants.

La majorité des participants à l'enquête sont soit programmeurs (27 %), soit concep-
teurs (18 %), soit artistes/techniciens (17 %). Les autres intitulés de poste les plus 
courants sont testeurs (8 %) et développeurs (7 %).

Enquête Auprès des Travailleurs 
du Jeu Vidéo
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Quatre-vingt-trois pour 
cent des répondants au 
sondage ont signalé un 
ou plusieurs problèmes 
sur leur lieu de travail.



Problèmes Sur le Lieu de Travail

Près de 83 pour cent des personnes qui ont répondu aux questions sur les sujets de 
préoccupation sur le lieu de travail ont mentionné un ou plusieurs problèmes, et parmi 
ces personnes, 75 pour cent ont indiqué trois problèmes ou plus. Les répondants de 
certains types d'entreprises étaient encore plus enclins à signaler des problèmes sur le 
lieu de travail - 79 pour cent de ceux des entreprises du jeu mobile et 100 pour cent de 
ceux des entreprises de localisation.90 

Comme le montre la figure 3, les principaux problèmes signalés par les répondants 
sont les suivants : faible rémunération (66 %), exigences professionnelles et/ou heures 
de travail excessives (43 %) et prestations insuffisantes (43 %).91  Parmi les autres prob-
lèmes, citons le manque d'accès à la formation, aux logiciels et/ou à d'autres matériels 
nécessaires (39%), le manque de sécurité de l'emploi (37%) et la discrimination au 
travail et/ou le harcèlement sexuel (35%).92 
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Faible Rémunération

La faible rémunération est le problème le plus souvent cité par les répondants qui ont 
signalé un ou plusieurs problèmes sur le lieu de travail - 66 pour cent des répondants 
ont fait état de ce problème. Parmi ceux qui travaillent en Europe, ce taux était encore 
plus élevé, soit 77 pour cent des répondants.
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FIGURE 3

Problèmes sur le lieu de travail signalés par les travailleurs du jeu vidéo 
au niveau mondial 
Classement selon le pourcentage de travailleurs signalant un ou plusieurs problèmes sur leur lieu de travail qui ont 
sélectionné chaque problème.
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Les travailleurs des entreprises de jeu mobile et de localisation ont été plus nombreux 
que les autres à déclarer qu'ils étaient mal payés - 73 pour cent des répondants des 
entreprises de jeu mobile et 94 pour cent des travailleurs des entreprises de localisa-
tion ont mentionné les bas salaires comme constituant un problème. Les testeurs et 
les traducteurs figurent parmi les professions qui affichent les taux d'insatisfaction les 
plus élevés en matière de rémunération : 83 pour cent des testeurs et 100 pour cent 
des traducteurs ont cité les bas salaires comme étant problématiques sur leur lieu de 
travail.

Heures de Travail Excessives

Parmi tous les participants ayant signalé un ou plusieurs problèmes liés au lieu de 
travail, 43 pour cent ont cité les exigences professionnelles et/ou les heures de travail 
excessives. Ce chiffre était plus élevé pour les personnes travaillant en Amérique du 
Nord (45%). Les répondants des entreprises de localisation et des entreprises AAA 
étaient parmi les plus nombreux à signaler des heures de travail excessives : plus de 
quatre sur dix dans les entreprises de localisation (44%) et près de la moitié de ceux 
des entreprises AAA (47%). Les programmeurs (47%), les producteurs (55%) et les 
traducteurs (63%) sont les travailleurs les plus enclins à déclarer des exigences 
professionnelles ou des heures de travail excessives.

Discrimination de Genre et Harcèlement Sexuel

Si 25 pour cent de l'ensemble des répondants ayant signalé un ou plusieurs prob-
lèmes ont indiqué que la discrimination de genre était un sujet de préoccupation sur 
le lieu de travail, les femmes et les personnes non binaires ont été beaucoup plus 
nombreuses que les hommes à déclarer que la discrimination de genre était un 
problème sur leur lieu de travail. Comme le montre la figure 4, si 21 pour cent des 
hommes ont identifié la discrimination de genre comme un problème, ce chiffre est 
de 46 pour cent pour les femmes et de 43 pour cent pour les répondants non-binaires. 
Cet écart était encore plus important dans les entreprises AAA, où 28 pour cent des 
hommes ont déclaré que la discrimination de genre est un problème, contre plus de 
la moitié des femmes (59 %) et près de la moitié des répondants non-binaires (47 %).

De même, tandis que 14 pour cent de tous les répondants ayant fait état de prob-
lèmes ont déclaré que le harcèlement sexuel était un sujet de préoccupation sur leur 
lieu de travail, la proportion de femmes et de personnes non binaires qui ont déclaré 
que le harcèlement était un problème était deux fois plus élevée que celle des 
hommes. Seuls 12 pour cent des hommes ont estimé que le harcèlement sexuel était 
un problème, contre 24 pour cent des femmes et 23 pour cent des personnes non 
binaires. Cette tendance se retrouve dans les entreprises AAA, où le harcèlement 
sexuel est encore plus répandu : 19 pour cent des hommes ont déclaré que le 
harcèlement sexuel était un problème, contre 40 pour cent des femmes et 27 pour 
cent des personnes non binaires.
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Discrimination Raciale

Alors que 17 pour cent de l'ensemble des répondants ayant relevé un ou plusieurs 
problèmes sur le lieu de travail ont déclaré que la discrimination raciale était un sujet 
de préoccupation, les répondants non blancs étaient beaucoup plus nombreux à le 
faire. Dix-sept pour cent des répondants blancs ayant identifié un ou plusieurs prob-
lèmes sur le lieu de travail ont déclaré que la discrimination raciale était un sujet de 
préoccupation sur le lieu de travail, contre 28 pour cent des répondants non blancs. 

Soutien Syndical

La grande majorité des répondants se sont déclarés favorables à la syndicalisation de 
leur lieu de travail. Parmi les personnes ayant répondu à la question « Seriez-vous 
favorable à la création d'un syndicat sur votre lieu de travail ? », 79 pour cent ont 
déclaré qu'ils étaient « tout à fait pour » ou « plutôt pour », tandis que seulement 6 
pour cent ont déclaré qu'ils étaient contre, comme le montre la figure 5. Parmi les 
personnes favorables à la formation d'un syndicat, 76 pour cent sont de fervents 
partisans et affirment qu'ils seraient « tout à fait pour » la formation d'un syndicat sur 
leur lieu de travail. Le soutien aux syndicats était encore plus élevé parmi les partici-
pants travaillant en Europe, où 85 pour cent des répondants ont affirmé qu'ils seraient 
favorables à la création d'un syndicat, tandis que moins de 1 pour cent ont déclaré 
qu'ils s'y opposeraient. Le soutien aux syndicats est également particulièrement élevé 
parmi les personnes travaillant dans des entreprises de localisation, où 94 pour cent 
se disent favorables à un syndicat, ainsi que parmi les traducteurs (93 %), les scénar-
istes (92 %), les développeurs (86 %) et les testeurs (84 %).
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FIGURE 4

Soutien syndical parmi les répondants, Mai 2022
En réponse à “Seriez-vous favorable à la création d’un syndicat sur votre lieu de travail?"
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Cette section du rapport identifie plusieurs domaines dans lesquels une réforme 
juridique pourrait bénéficier aux travailleurs du jeu vidéo. Dans chaque cas, le domaine 
de réforme juridique en question est pertinent pour une série de lieux dans lesquels les 
travailleurs du jeu vidéo sont employés.

Analyser l'impact des fusions sur le marché du travail

Depuis le début de l'année 2020 jusqu'en février 2022, on ne dénombre pas moins de 
584 opérations d'acquisition concernant des entreprises du jeu vidéo,93  alors qu’on n'en 
comptait que 269 au cours des deux années précédant 2020.94  Une des conséquences 
de la multiplication des fusions et acquisitions est que l'industrie du jeu vidéo est de 
plus en plus concentrée.95  Un oligopole de huit conglomérats domine toujours plus 
largement le marché : Tencent, Sony PlayStation, Microsoft Xbox, Nintendo, Activision 
Blizzard, Electronic Arts, Take-Two Interactive et Ubisoft.96  De plus, Microsoft a actuelle-
ment l'intention de racheter Activision Blizzard pour 68,7 milliards de USD, ce qui, si les 
régulateurs l'autorisent, constituerait la plus grande fusion de l'histoire de l'industrie du 
jeu vidéo. 

La concentration croissante crée le risque qu'un petit nombre d'employeurs finisse par 
dominer le marché et exerce ainsi une influence démesurée sur les conditions de travail 
des employés du jeu vidéo. A cet égard, la consolidation intervenue dans le sous-sec-
teur de la localisation devrait servir de signal d'alarme. Grâce à des acquisitions, deux 
grandes entreprises - Lionbridge et Keywords Studios - ont fini par dominer ce 
sous-secteur, et donc également l'embauche des travailleurs de la localisation.97  Cette 
situation a donné lieu à des luttes syndicales - Lionbridge, par exemple, est devenue 
l'objet de tentatives de syndicalisation menées par les travailleurs en raison de leurs 
mauvaises conditions de travail.98  

L'une des solutions pour faire face aux effets négatifs que peut avoir la concentration 
croissante sur le travail consiste à encourager des normes d'examen des fusions qui 
analysent les acquisitions en fonction de leurs répercussions sur le marché du travail. A 
quelques exceptions près,99  cela n'a généralement pas été le cas dans le cadre du 
statu quo mondial en matière de droit antitrust. Aux États-Unis, cependant, des signes 
récents et encourageants montrent que la Federal Trade Commission et le Départe-
ment de la Justice commencent à considérer ces contrôles comme des éléments 
importants de futures lignes directrices concernant l'examen des fusions.100 

Réformer l'utilisation des accords de non-divulgation (NDA) 

Les entreprises du jeu utilisent les NDA pour protéger les secrets commerciaux, et les 
grandes entreprises menacent certains des travailleurs les moins bien payés de 
conséquences juridiques en cas de violation des NDA, notamment dans le domaine 
des tests de jeux.101

Réforme Juridique
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Réformer l'utilisation des accords de non-divulgation (NDA)

En dehors de leur utilisation à des fins de protection de la propriété intellectuelle, les 
accords de non-divulgation ont également été utilisés par des entreprises du jeu 
vidéo pour dissimuler des cas de harcèlement sexuel présumé à l'encontre d'em-
ployées.102  

Des lois ont été adoptées pour lutter contre ce type d’utilisation abusive des NDA. En 
2018, par exemple, la Californie a adopté la Loi « Silenced No More » [Plus jamais 
réduit au silence], qui interdit l'utilisation de clauses NDA dans le cadre des conven-
tions de départ.103  Au Canada, Lynne Lund, membre du Parti Vert, a fait pression pour 
introduire une loi qui donnerait aux victimes d'inconduite sexuelle le droit de s'ex-
primer même si elles ont préalablement signé un NDA.104  En juin 2021, un amende-
ment à la loi irlandaise sur l'égalité en matière d'emploi est parvenu à la troisième 
phase décisive devant le Sénat irlandais.105  Le projet de loi vise à renforcer les 
protections sur les lieux de travail de nombreux secteurs en Irlande et à inciter d'au-
tres autorités législatives à suivre l'exemple. 
 
Limiter le recours aux accords de non-concurrence

Ces accords sont des clauses restrictives du contrat de travail qui limitent la capacité 
d'un travailleur à changer d'emploi, et peuvent donc dissuader les travailleurs de 
quitter un employeur, même si les conditions de travail sont médiocres.

Etant donné que l’industrie du jeu vidéo est fortement exposée aux secrets commer-
ciaux, les clauses de non-concurrence y sont largement utilisées. Dans l'UE, il n'existe 
pas de réglementation supranationale régissant l'utilisation des clauses de non-con-
currence par les employeurs. Même au sein des marchés des États membres dotés 
d'un droit du travail solide, les clauses de non-concurrence sont souvent légales, y 
compris lorsqu'elles sont appliquées à des travailleurs non-cadres de l'industrie du 
jeu vidéo.106  Dans certains pays, comme la France, les accords de non-concurrence 
peuvent également être régis par des conventions collectives.107  

Certains signes indiquent que les accords de non-concurrence pourraient faire l'objet 
d'un examen plus approfondi dans un avenir proche au niveau de l'UE. En octobre 
2021, la commissaire européenne à la concurrence a évoqué une attention accrue à 
l'application des accords de non-concurrence au motif qu'ils « empêchent le talent 
de se déplacer là où il sert le mieux l'économie... [et constituent] en fait... une 
promesse de ne pas innover ».108  De plus, puisque le marché du travail de nombreux 
pays a stagné à la suite de la pandémie de COVID-19, il est probable que l'applica-
tion effective des infractions au droit de la concurrence liées aux employés deviendra 
de plus en plus pertinente pour les gouvernements et les régulateurs en tant qu'outil 
permettant de libérer les marchés du travail et d'accroître l'innovation. 
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De même, aux États-Unis, l'administration Biden a récemment encouragé la Federal 
Trade Commission à élaborer des règles visant à « restreindre l'utilisation déloyale des 
clauses de non-concurrence » par les employeurs.109  

Améliorer l'accès des travailleurs contractuels aux droits en matière d'emploi

L'industrie du jeu vidéo a traditionnellement fait appel à des travailleurs indépendants. 
Si les développeurs de jeux vidéo peuvent être engagés en tant que travailleurs 
indépendants, on observe actuellement une concentration importante d'emplois 
atypiques dans le sous-secteur de la localisation. Les employeurs dominants, tels que 
Lionbridge, engagent des travailleurs presque exclusivement en tant qu’indépen-
dants.110  Dans le cadre de ce modèle d'emploi, les travailleurs sont généralement 
privés des droits fondamentaux du travail, notamment de la liberté syndicale. 

Ces dernières années, un certain nombre d'instances gouvernementales ont cherché à 
élargir la définition du terme « employé » pour y inclure de nombreuses modalités de 
travail précédemment classées dans la catégorie des relations avec des « entrepre-
neurs indépendants ». Le projet de loi AB 5 récemment adopté en Californie est un 
exemple particulièrement parlant de cette tendance.111  En décembre 2021, la Com-
mission européenne a également lancé une proposition législative visant à réformer 
les conditions de nombreux indépendants dans l'UE.112  Il est difficile de savoir dans 
quelle mesure cette dernière proposition concernera les entrepreneurs indépendants 
dans l'industrie du jeu vidéo. 

Regulating crediting practices

Video game employers have often taken a punitive approach to including workers in a 
title’s credits, withholding inclusion if an employee decides to leave before a title is 
finished. This can result in employees who have worked for years on a title not being 
appropriately recognized for their contributions. This employer practice leaves a 
flawed record of authorship, and compromises the ability of workers to prove they have 
worked on a game when promoting their work experience to other prospective 
employers. One of many egregious examples of game crediting censorship allegedly 
took place in 2011, when over 130 workers on Rockstar’s LA Noire were not included in 
the game’s credits.117 Despite this and other examples, there is currently no legal 
regulation of crediting practices in video games, or indeed identified legislative 
proposals. Currently, only voluntary guidelines exist, such as those authored by the 
International Game Developers Association (IDGA).118



22

Lectures et ressources 
complémentaires
Nouveaux Sites

Kotaku: kotaku.com
Games Industry: gamesindustry.biz
Screenrant: screenrant.com/gaming
Polygon: polygon.com
Inverse: inverse.com
Rock Paper Shotgun: rockpapershotgun.com
Eurogamer: eurogamer.net
The Gamer: thegamer.com
Game Developer: gamedeveloper.com

Comptes Twitter

A Better ABK (Activision Blizzard King), Etats-Unis: @ABetterABK 
A Better Ubisoft, France: @ABetterUbisoft 
Actions collectives dans le secteur des technologies: @Tech_Actions 
CWA Campaign to Organize Digital Employees (CODE), (CODE- Campagne pour syndiquer 
les travailleurs numériques), Etats-Unis: @CODE_CWA 
Game Developers Conference: @Official_GDC 
Game Makers of Finland: @GamemakersFin 
Game Worker Solidarity: @GWSolidarity 
Game Workers Alliance, Raven Software, Etats-Unis.: @WeAreGWA 
Game Workers Australie: @GameWorkersAU 
Game Workers Unite, Irlande: @GWU_Ireland 
Solidaires Informatique Jeu Vidéo, France: @SolInfoJeuVideo 
Syndicat des Travailleurs et Travailleuses du Jeu Vidéo, France: @STJV_FR 
United Tech and Allied Workers, Royaume-Uni: @UTAW_UK
Ver.di, Vereinte Dienstleistungsgewerkschaft, Allemagne: @_Verdi
Vodeo Workers United, Etats-Unis.: @Vodeoworkers 

Syndicats

BECTU, Royaume-Uni: bectu.org.uk
CCOO, Espagne: ccoo.es
CWA Campaign to Organize Digital Employees (CODE), (CODE- Campagne pour syndiquer 
les travailleurs numériques), Etats-Unis: code-cwa.org
EL og IT, Norvège: elogit.no
FSU, Irlande: gwuireland.org
Game Makers of Finland: peliala.fi/en
ICTJ, Japon: joho.or.jp/english 



LIV, Islande: landssamband.is/en/ 
Novi Sindikat, Croatie: novisindikat.hr
Prosa, Danemark: prosa.dk/english 
Prospect Royaume-Uni, Tech Workers: prospect.org.uk/tech-workers
SITT, Roumanie: sitt.ro
Sveriges Ingenjörer, Suède: sverigesingenjorer.se
Syndicom, Switzerland: syndicom.ch
UGT, Espagne: ugt.es
Unionen, Suède: unionen.se/in-english 
UNITE, Royaume-Uni: unitetheunion.org
Ver.Di, Allemagne: verdi.de

Rapports

Entertainment Software Association
Faits essentiels concernant l’industrie du jeu vidéo, Juillet 2021
theesa.com/wp-content/uploads/2021/08/2021-Essential-Facts-About-the-Video-Game-Industry-1.pdf 

Fédération Européenne des Développeurs de Jeux Vidéo 
L’industrie européenne du jeu vidéo, 22 janvier 2020
https://www.egdf.eu/documentation/european-games-industry

Association Internationale des Développeurs de Jeux Vidéo 
Enquête 2021 sur la satisfaction des développeurs- Rapport COVID-19, 31 juillet 2021
https://igda.org/resources-archive/2021-developer-satisfaction-survey-covid-19-report/

Livres

Schreier, Jason
Press Reset: Désastres et Reconstructions Dans L’industrie du Jeu Vidéo
Mana Books
3 Mars 2022

Schreier, Jason
Du Sang, Des Larmes et Des Pixels. De L’échec au Chef D’œuvre, Les Incroyables Miraculés du 
Jeu Vidéo
Mana Books
7 Juin 2018
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