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SR LES JEUX VIDED

BALBUTIANTE IL Y A DIX ANS,
L'INDUSTRIE VIDEOLUDIQUE SUISSE

SE STRUCTURE ET S’EXPORTE.

LES FEMMES S'Y ILLUSTRENT EN TANT
QUE GAMEUSES, PRODUCTRICES,
DESIGNERS INTERACTIVES

OU PROGRAMMEUSES. ZOOM SUR
CETTE AVANT-GARDE FEMININE

. par Mehdi Atmani
photos: Désirée Good pour T Magazine

‘est I’histoire d’une affirmation. Celle
d’une scéne des jeux vidéo suisses qui
prend confiance et conscience de ses
atoutsface aux grands studios nipponset
ameéricains. C’est aussi le récit d’'une pra-
tique culturelle qui alongtemps souffert
d’'un certain nombre de représentations
sociales et de genre. Bastion geek et mas-
culin croyait-on,laréalisation, commela
consommation, vidéoludique gagne en
visibilité et se féminise.

D’abord embryonnaire, la produc-
tion suisse de jeux vidéo est devenue, en
une décennie, une véritable industrie.
Encore jeune, elle s’exporte dans les
prestigieux salons internationaux dé-
diés. Al'instar de la Game Developers
Conference (GDC) de San Francisco, qui
réunit depuis trente-trois ans tous les
acteurs du marché, et dans laquelle la
Suisse brigue plusieurs prix depuis 2014.
On citera également le salon E3 de Los
Angeles oula Gamescom de Cologne. Mais
aussila multiplication des conférences
. et des festivals comme le Ludicious Games de Zurich ou
les Numerik Games d’Yverdon-les-Bains. A l'origine de ce
sursaut: Pro Helvetia.

UNE INDUSTRIE EN DEVENIR

C’est en 2010 que lafondation pourle soutien de T'art et dela
culture suisse met sur pied son premier programme d’aide
aux jeuxvidéo, quilui permet de dresser un état deslieux de
lascénehelvétique alors dominée parles petites productions
indépendantes. Lafondation finance alors des projets, mais
les laisse s'organiser librement. Ce deuxiéme programme
volontariste entraine la création d’'un label - Swissgames -
et de la Swiss Game Developers Association (SGDA). Selon
les chiffres de Swissgames, le marché vidéoludique suisse
pese aujourd’hui plus de 50 millions de dollars. Avec 120
représentants, le nombre de start-up et de studios actifs
dans cette industrie a été multiplié par dix depuis 2009. Un
dernier chiffre, le plusimportant. Ala derniére prestigieuse
i Game Developers Conference (GDC) de San Francisco, parmi
les 19 studios de la délégation Swissgames envoyée par Pro
Helvetia, 8 étaient dirigés ou codirigés par des femmes.

La Zurichoise
Philomena Schwab

a congu le jeu «Niche,
a genetics survival
gamen, plébiscité par
le public et utilisé
dans les écoles

du monde entier.
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L'EDITO

Le jeu vidéo
a des elles

Elless’appellent Philomena
Schwab, Emilie Joly, Marion
Bareil, Camille Miiller ou
encore AlmaMoya Losada.
Elles, ce sont les nouveaux
visagesdujeuvidéosuisse.

MW

Car oui, notre pays produit aussi des
i jeuxvidéo. Et oui, ce sont des femmes
: qui se trouvent aussi 4 la manceuvre.
: Caril est loin le temps ot la pratique
: vidéoludique faisait figure de bastion
: masculinimprenable, oule geekimposait
: son image d’adolescent boutonneux,
: lenez collé a son écran. La geekette?
: Méme pasenréve. Et puislestechnolo-
: giesnumériques, et avec elles le design
¢ interactif, sont entrées dans les écoles
: dart.LaHEAD 3 Genéve,'ECALaLau-
i sanneetlaZHdKaZurich ontforméune
i nouvelle génération créative en phase
! avec une époque rompue aux tablettes
i etalaréalité virtuelle. invention du
i smartphone a fait de chacun de nous
i des joueurs, n'importe ou, n’importe
: quand. Etdonc des candidats réceptifs
_ i auxnouvellesformesdenarration. Sans
: distinction de genre.

Cela dit, cette ouverture ne s’est

i pasfaitedujour aulendemain. Ilafallu
i battre les stéréotypes des héroines
i hyper-sexualisées. Il a fallu que Jade
i Raymond produise Assassin’s Creed,
i un des plus gros succés de 'éditeur
i francaisUbisoft, et balayerlesmiasmes
: laissés par le «Gamergate» pour que
i les femmes se fassent enfin une place
: dans une industrie qui sent toujours
i unpeulevestiaire.

Reste quedansl’économiedujeu

i vidéo,laconcurrence n’est pasqu’une
i histoire de guerre des sexes. Pour exis-
i ter, il s’agit avant tout de se faire une
i place entre les deux grands pays pro-
i ducteursdeloisirsnumériques:le Japon
i etles Etats-Unis. Philomena, Emilie,
, i Marion, Camille et Almale savent mieux
i quepersonne. Lejeuvidéo est bien un
i sport, unsport de combat.

| | Emmanuel Grandjean



DOSSIER

Cette visibilité féminine, nous la devons d’abord ala ZHdK.
LaHaute école d’art de Zurich futla premiére a inaugurerun
bachelor, puis unmaster en game design engendrant plusieurs
success-stories. Dont celles de Philomena Schwab. A29 ans,
la cofondatrice de Stray Fawn Studio alongtemps hésité entre
sesamours pourlabiologie,lanarration etla programmation.
La Zurichoise, classée en 2017 par le magazine Forbes parmi
les personnes de moins de 30 ansles plus influentes dansla
technologie, n’a pas eu besoin de choisir.

A la ZHdK, elle développe Niche, a genetics survival
game, un jeu de platéau numérique basé sur lesrégles de la
génétique des populations, de 'hérédité et de I'évolution.
Lobjectif dujoueur est ’empécher l'extinction de son espéce
en fonction de ces parametres et d’une gestion intelligente
desressources disponibles. Primé dans plusieurs festivals,
Niche est désormais utilisé dansles écoles du monde entier
pour sa portée éducative. «Je suis honorée que nous ayons
pususciterl'intérét des biologistes et d’avoir pu sortirlejeu
de sa dimension strictement ludique.» Le studio zurichois
a écoulé 200000 copies de Niche.

Afin de financer le développement puisla production
de son jeu, Philomena Schwab et son équipe de Stray Fawn
Studio ont mené un financement participatif. Preuve quele
marché vidéoludique suisse reste encore peuinstitutionna-
lisé, au contraire d’autresdisciplines artistiques qui, depuis
longtemps, sont tres structurées, avec leurs institutions
locales et régionales, leurs modes de financement spéci-
fiques, leursintermédiaires. Pour autant,la Zurichoise tient
a rester entiérement indépendante des maisons d’édition.
«Notre motivation n’est pas financiére. En acceptant des
financements externes, nous serions obligés de grandir
et perdrions ce que nous aimons, créer des jeux qui nous
tiennent & coeur.»

AZurichtoujours,letrio alatéte de 5am, studio inauguré
en septembre dernier, aurait pu faire autre chose, «par peur
derejoindrele cursusde gaming dela ZHdK» qu’ilimaginait
trop technique. Martina Hotz, Selina Capol et Aleksandra
Iakusheva ont euraison de se lancer. Au crépuscule deleur
vingtaine, elles ont développé Letters, une aventure narrative
et épistolaire oti lalecture et les jeux de mots ont le pouvoir
d’interagir avec'environnement dujoueur. Cejeu se cherche
encore un éditeur pour sa commercialisation.

DIVERSIFIE ET INCLUSIF

Dans le sillage de 1a ZHdK, la Haute école d’art et de design
de Genéve (HEAD) et'Ecal ont suivi en proposant des cursus
en game design. Au fil du temps, I'industrie suisse du jeu
vidéo s’est professionnalisée jusqu’a développer sa propre
esthétique. Une «patte suisse, un savoir-faire créatif»> que
Marion Bareil et Camille Attard du studio genevois Tour-
maline revendiquent.

Les deux comparses se sont rencontrées i Paris alors
gu’elles faisaient du design interactif. Aprés avoir travaillé
ensemble sur plusieursjeux vidéo, Marion Bareil part a Genéve
poury suivre le master en media design dela HEAD. Quant
a Camille Attard, elle travaille en tant que game designer
pourunesociété parisienne. Elles se retrouvent 8 Genéve et
fondent Tourmaline Studio pour créer leur jeu avec 'ambi-
tion dele commercialiser. Ce sera Oniri Islands, disponible
en magasin et dans les kiosques d’applications de Google
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PAGE DE DROITE
Marion Bareil,
cocréatrice du
jeu «Oniri Islandy,
milite pour la
reconnaissance
de l'industrie du
jeu vidéo comme
pour celle

de la femme

dans ce secteur.
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(Malgreé 1'excellence
des savoir-faire, cette industrie
n'est pas encore prise au serieux.
On peine a créer de plus gros
studios gui pourraient sortir
des jeux plus ambitieux»

Marion Bareil,
cofondatrice de Tourmaline Studio

et d’Apple. Un jeu d’aventures collaboratif hybride ot deux
figurines physiques explorent uneile magique matérialisée
sur une tablette numérique. «Nous voulions retrouver les
qualités sociales du jeu de société en les combinant au coté
immersif du jeu vidéo», explique Marion Bareil.

La cofondatrice de Tourmaline Studio comme son
associée sont des militantes a plusieurs niveaux. D’abord
parce qu’'elles aimeraient faire «bouger» la scéne vidéo-
ludique suisse. «<Malgré 'excellence des savoir-faire et les
efforts de ProHelvetia, cetteindustrie n’est pas encore prise
au sérieux par les cantons, les banques, les investisseurs,
explique Marion Bareil. On peine a créer de plus gros studios
qui pourraient sortir des jeux plus ambitieux.»

Laquestion féminine est un autre point sensible. «Nous
voulons apporter un regard diversifié et inclusif. Tout le
mondejoue.Ilyadesfemmesderriére la production dejeux
vidéo. Nous voulons montrer auxjeunesfilles qu'elles peuvent
faire partie de cette industrie-la», réagit Camille Attard.
Emilie Joly en estla preuve. A 35 ans, la cofondatrice d’Apelab
avec Maria Beltran et Sylvain Joly partage son temps entre
Genéve et Los Angeles, oti le studio ainauguré une antenne
en 2016. Apelab y partage depuis 2018 les locaux de HTC,
qui fabrique notamment des casques de réalité virtuelle.
La VR, c’est le futur marché du siécle selon les prédictions
de la Silicon Valley.

C’estjustement sur ce marché qu’Apelabacrevél’écran
en2017.Lajeune pousse genevoise était 'une des attractions
del'exposition New Frontier, organisée parlefestival du film
Sundance, avec sa série Sequenced. Il 'agit d’'une production de
réalitévirtuelleinteractive dontle contenu évolue en fonetion
delaouregarde le spectateur, muni d’un casque, Oculus ou
autre. Sur la c6te ouest, Apelab se mesure aux 350 studios
de Los Angeles. «Les Etats-Unis, c’était une stratégie pour
apprendre 4 commercialiser nos jeux et notre expérience,
réagit Emilie Joly. En Suisse, on ne sait pas vendre notre
savoir-faire dans le jeu vidéo. Ce n'est pas dans la culture.
Il manque aux studios suisses le ¢6té business pour passer
du prototype a la commercialisation.»

A Los Angeles, Emilie Joly est réguliérement invitée
a des événements liés aux femmes dans les nouvelles tech-
nologies. «Je suis assez ambivalente sur ces conférences ot
un parterre de nanas se retrouvent a «pitcher» leurs idées
devant desinvestisseurs, tous des hommes blancs de 60 ans,
explique-t-elle. Je ne suis pas non plus convaincue de recevoir
unrougealévres munidun chargeur USB comme goodie.» La
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«Un de mes collégues
a Los Angeles est un homme
de vingt ans mon ainé.
Aux rendez-vous, c'est a lui que
les investisseurs s'adressent,
alors que c'est lui qui m’assiste

Emily Joly,
cofondatrice du studio Apelab

membre du collectif Tchagata Games. Le cofondateur de
I'Unil Gamelab, un groupe d’étude sur le jeu vidéo 4 'Uni-
versité de Lausanne, est également chercheur en cultures
numériques. Selon lui, la scéne vidéoludique fait face a un
double enjeu: «<Auniveau de 'industrie, un accent doit &tre
mis surlacréativité et I'implication des femmes. Alors que
surlevolet e-sport, un travail de mise en avant et de recru-
tement est en court.»

. SPORT OU ADDICTION?
L'essor considérable des compétitions dejeux vidéo arévélé
les talents féminins dans cette discipline sportive trés exi-
| geante. A l'instar d’Alice*, la jeune vingtaine et e-sportive
émérite. La Genevoise est une gameuse de toujours, initiée
dés I'enfance par son pére. «En grandissant, je me suis de
plus en plus impliquée dans le jeu. A I'époque, je jouais &
Warcraft. Mais aussi & Overwatch ou League of Legends.
Tous les soirs, je retrouvais mes amis en ligne pour mener
~ desraids, se souvient-elle. Il s’est avéré que j'avais un bon
niveau. Des structures professionnelles dansl’e-sport m'ont
recrutée. Elles voulaient monter une équipe féminine surle
| jeuOverwatch. J'étais réticente, mais j’y suis allée.»
~ Alice ne cache pas son amour de la compétition. En
cofondatrice d’Apelab expérimente la sous-représentation Les trois tétes tant que semi-professionnelle, I'e-sportive s’entraine beau-
féminine dansl'industrie lors des rendez-vous clients. «<On pensantes - coup. «C’est une discipline trés exigeante qui requiert de
est souvent seulesface d deshommes d’'une autre génération. de 5am ont la préparation physique afin de rester des heures a jouer.
Undemescollégues a Los Angeles estunhommedevingtans développéle jeu  Elle demande beaucoup de mental, de concentration et de
mon ainé. Aux rendez-vous, c’est a lui que les investisseurs «Letters» basé dextérité.» D'ailleurs, plusieurs pays militent pour inscrire
s'adressent, alors que c’est lui qui m’assiste.» I'e-sporten tant que discipline olympique. Mais pasla Suisse.
Apelab, qui emploie aujourd’hui huit personnes, gére et les jeux Dans son dernier rapport, 'Office fédéral du sport (OFSPO)
autant de projets aux Etats-Unis qu’en Suisse. Le studio de mots. a conclu que les compétitions de jeux vidéo n’étaient pas
genevois va d’ailleurs réaliser un trés gros projet de réalité un sport. Un constat qui fait bondir Alice. «L’appellation
augmentée a Saint-Moritz. «C’est la premiére fois qu’ily a du mot sport requiert le c6té physique. Mais beaucoup de
autant d’argent investi», réagit Emilie Joly. Preuve que la sports requiérent de la réflexion. Prenez les échecs. Cest
réalité augmentée a un avenir. une discipline olympique.»
La démocratisation des technologies donne de la L'OFSPOs’inquiéte aussidel'impact del’e-sport surla

sur la lecture

visibilité aux femmes dans I'industrie du jeu vidéo. Cette
féminisation est surtout la conséquence d’une diversité
des pratiques dans le jeu, et des styles de jeu. Reste que,
pour Marc Atallaz, directeur de la Maison d’Ailleurs, a
Yverdon-les-Bains, et directeur du Numerik Games Festi-
val, «les produits de 'industrie du loisir s’appuient sur des
représentations genrées. Si I'’économie du jeu vidéo veut
toucher tout le monde, elle doit s’ouvrir.» David Javet est
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santé physique et mentale. Outre la sédentarité, il évoque
desrisques de cyberaddiction et d’isolement. «Je n’aijamais
rencontré autant d’amis depuis que je pratique ce sport,
réagit Alice. Des personnes que je rencontre dans la vraie
vie lors de mes voyages a I'étranger. Quant a I'exposition
aux écrans, un journaliste, un comptable ou un graphiste
passent bien huit heures parjour devant un ordinateur. On
nevapas s'inquiéter pour leur santé.»

* Son pseudonyme de gameuse.
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