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Contexte et objectif

Dans le cadre des activités du Chantier numérique 2023, En Piste, regroupement national des arts du
cirque, a procédé a un sondage sur l'utilisation et la compréhension des technologies numériques au sein
des organismes (compagnies) et chez les artistes et autres travailleurs dans le domaine des arts du cirque.

Cette initiative était motivée par le constat que le numérique ne semblait pas au centre des priorités dans
la relance du secteur et qu’il serait principalement utilisé a des fins administratives et de communication.

Compte tenu de ce constat, I'objectif a été d’évaluer le degré d’appropriation et de maitrise des outils
numériques dans la création et la diffusion des ceuvres circassiennes et, d’autre part, d’analyser les
impacts de la transition numérique sur les individus, les organisations et les pratiques artistiques.

L’évolution constante et rapide des technologies fait en sorte que le développement de la littératie et des
compétences est fondamental pour assurer une intégration et une adaptation des pratiques numériques
dans notre milieu.

Afin d’accompagner le secteur des arts du cirque, le regroupement doit connaitre I'état de la situation
pour mieux définir ses interventions futures et identifier les besoins en accompagnement et en
développement professionnel.

Dans ce contexte, les artistes, les travailleurs culturels et les organismes de cirque du Canada ont été
sollicités a nouveau a participer a ce sondage qui traite des themes suivants :

» La connaissance et la compréhension des technologies numériques;
» Les impacts positifs et négatifs percus du numérique;

» L'intérét pour lintégration des technologies numériques dans les arts du cirque et, plus
particulierement, pour certains axes de développement;

> Les besoins pour faire face aux défis du développement numérique;
» Les besoins spécifiques de formation en création, gestion et communication.

> La connaissance et la satisfaction face aux activités du Chantier numérique d’En Piste.

Ce sondage a été réalisé en collaboration avec Simon Bastien, titulaire d’'une maitrise en sciences de la
gestion aux HEC Montréal et consultant en gestion depuis 35 ans, qui a assumé la gestion de plus de 1 000
projets, principalement dans les domaines de la planification stratégique, des études économiques, de la
recherche marketing et de la gestion de la qualité.

Méthodologie

Populations visées
L’'univers d’enquéte est constitué de deux cibles :

> Les individus, principalement composés d’artistes, formateurs, directeurs, concepteurs, travailleurs
culturels, techniciens, etc. Le sondage a été envoyé a 354 individus.



> Les organismes, par exemple compagnies de création ou agence de production, écoles, organismes
de cirque social, diffuseurs ou festivals, etc. Le sondage a été envoyé a 168 organismes ou compagnies.

Méthode et période de collecte

Le sondage a été réalisé en ligne. Un courriel expliquant les objectifs du sondage a été envoyé par En Piste
aux deux populations visées. Il comportait un lien permettant d’accéder au sondage. Le répondant pouvait
remplir le questionnaire en frangais ou en anglais.

La période de collecte a eu lieu de septembre a novembre 2023. Un total de quatre relances par courriel
ont été effectuées a la suite de I'envoi initial.

Taux de participation et marge d’erreur (a titre indicatif)

> Dans le cas des individus, 87 questionnaires ont été complétés, pour un taux de participation de
24,6 %. A titre indicatif, la marge d’erreur est de 9,1 %.

» Dans le cas des organismes, 27 questionnaires ont été complétés, pour un taux de participation de
16,1 %. A titre indicatif, la marge d’erreur de 17,3 %.

La marge d’erreur n’est fournie qu’a titre indicatif, car, théoriquement, elle ne s’applique pas aux
sondages en ligne, ceux-ci n’étant pas probabilistes.

Au total, ce sont 114 répondants qui ont participé a I'enquéte. Mentionnons qu’il s’agit d’'un faible taux
de participation comparativement aux différents sondages réalisés par En Piste au cours des derniéres
années. Deux hypothéses pourraient expliquer cette situation. D’une part, depuis la fin de la pandémie
(le confinement a la maison favorisait un meilleur taux de réponse), les gens sont moins portés a répondre
aux sondages. D’autre part, le possible désintérét du milieu envers les technologies numériques n’a pas
incité les personnes et organismes ciblés a répondre au sondage.

Notes sur l'interprétation des résultats au regard du nombre de répondants

Le faible nombre de répondants fait en sorte qu’il faut considérer avec réserve les résultats. Ceux-ci
donnent une idée générale des constats qu’il faut dégager mais ils ne doivent pas étre pris a la lettre. Par
exemple, si 75 % des répondants se disent intéressés par une formation X, il faut interpréter qu’une assez
forte majorité est intéressée. Si le nombre de répondants avait été plus élevé, ce pourcentage aurait pu,
par exemple, étre de 66 % ou de 83 %.

D’autre part, il faut questionner la représentativité des répondants par rapport a I'ensemble des deux
populations visées. Autrement dit, les répondants ont-ils le méme profil que les non-répondants? D’autre
part, les personnes et organismes ayant complété le sondage ont-ils un plus grand intérét envers les
technologies numériques que les non-répondants? Si la réponse a cette derniere question est oui, les
résultats, appliqués a I’'ensemble des populations visées, sont moins positifs qu’ils n’apparaissent dans le
sondage.



Principaux constats

Note préliminaire : les figures et tableaux illustrant les résultats complets sont présentées en annexe 1
(volet individus) et en annexe 2 (volet organismes) du présent document.

Profil des répondants

Individus (figures 1 a 4, annexe 1)
» 82 % ont répondu au sondage en frangais, 91 % résident au Québec et 72 % sont citoyens canadiens.

> 82 % sont des artistes, 37 % des formateur-rice-s, instructeur-rice-s ou entraineur-euse-s, 25 % des
concepteur-rice's, 21% des travailleur-euse:s culturel-le's et 18% des directeur-rice's ou
coordonnateur-rice-s.

Organismes (figures 1 et 2, annexe 2)
» 93 % ont répondu au sondage en frangais et 96 % sont situées au Québec.

> 48 % sont une compagnie de création ou une agence de production, 26 % une école, 22 % un
organisme de cirque social et 11 % un diffuseur ou un festival.

Connaissance des technologies numériques

Individus (figures 5 et 6 et tableau 1, annexe 1)

» Le niveau de connaissance des technologies numériques utilisées dans la création de spectacles en
cirque est trés bas : 15 % des répondants jugent leur niveau bon ou trés bon. Pour les technologies
numériques utilisées dans la gestion des activités professionnelles, le niveau est nettement meilleur,
44 % des répondants le jugeant bon ou tres bon.

> Lorsqu’on demande d’associer des technologies numériques actuellement utilisées a la nature de
I'activité (en création, en gestion, dans les deux ou aucun des deux), le pourcentage de bonne
réponses — donc, de connaissance — varie beaucoup selon la technologie.

o Une assez forte majorité de répondants ont associé correctement les technologies suivantes :
costumes a LED programmables (78 % en création), systémes d'accrochage aérien automatisés
(76 % en création), logiciels de gestion des réservations (70 % en gestion), projections vidéo
mapping (69 % en création), capteurs de mouvement (69 % en création) et réalité virtuelle (59 %
en création).

o Alinverse, seule une assez faible minorité ont associé correctement les technologies suivantes :
plateformes de diffusion en ligne (22 % en gestion), réseaux sociaux et marketing numérique
(28 % en gestion), hologrammes pour des interactions avec des personnages virtuels (29 % aucun
des deux), impression 3D (32 % en création) et intelligence artificielle pour la création de
chorégraphies (35 % en création).



Organismes (figure 3 et tableau 1, annexe 2)

> Le niveau de connaissance des technologies numériques par les organismes s’apparente a celui des
individus. Pour des technologies numériques utilisées dans la création de spectacles en cirque, 7 %
des répondants jugent leur niveau bon ou trés bon. Pour celles utilisées dans la gestion des activités
professionnelles, le niveau grimpe fortement a 52 %.

» Quant a l'association de technologies numériques actuellement utilisées a la nature de I’activité (en
création, en gestion, dans les deux ou aucun des deux), les résultats des organismes comportent
beaucoup de similitudes avec ceux des individus, bien que |égérement meilleurs dans I’'ensemble.

o Cing des six technologies pour lesquelles le taux de bonnes réponses est le plus élevé sont les
mémes que pour les individus, quoique dans un ordre différent : capteurs de mouvement (89 %
en création), costumes a LED programmables (81 % en création), projections vidéo mapping (74 %
en création), réalité virtuelle (74 % en création), logiciels de gestion des réservations (74 % en
gestion) et formation virtuelle (71 % dans les deux).

o Trois des cing technologies pour lesquelles le taux de bonnes réponses est le plus faible sont les
mémes que pour les individus : hologrammes pour des interactions avec des personnages virtuels
(15 % aucun des deux), impression 3D (22 % en création), plateformes de diffusion en ligne (26 %
en gestion), implantation de la blockchain pour la vente de billets (30 % aucun des deux) et
utilisation de robots acrobates dans les numéros (41 % en création).

Amélioration de la compréhension et de l'utilisation des technologies numériques

Individus (figures 7 et 8, annexe 1)

» Au cours des trois derniéres années, les répondants sont peu nombreux a avoir beaucoup ou
énormément amélioré leur compréhension et leur connaissance des technologies numériques dans
leur pratique artistique (17 %). Par contre, 36 % disent les avoir améliorées modérément.

» Quant a 'amélioration de leur utilisation des technologies numériques dans leur pratique artistique,
les résultats sont un peu plus négatifs : 16 % les ont améliorées beaucoup ou énormément et 25 % les
ont améliorées modérément.

Organismes (figure 4, annexe 2)

> Enconsidérant les réponses beaucoup ou énormément, les résultats des organismes sont plus négatifs
gue ceux des individus. Mais en considérant les réponses modérément, beaucoup ou énormément, les
résultats sont tres similaires: 48 % des répondants ont amélioré modérément, beaucoup ou
énormément leur compréhension et leur connaissance des technologies numériques dans leur
pratique artistique. Et 41 % ont amélioré modérément, beaucoup, énormément leur utilisation des
technologies numériques dans leur pratique artistique.

Intérét et pertinence percue de l'intégration des technologies numériques

Individus (figure 9, annexe 1)

> L'intérét et la pertinence percue de I'intégration des technologies numériques dans les arts du cirque
sont relativement élevés: 37 % des répondants jugent cette intégration trés ou extrémement
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intéressante et pertinente, auxquels s’ajoutent 38 % qui la jugent modérément intéressante et
pertinente.

Organismes (figure 5, annexe 2)

>

Les résultats chez les organismes sont du méme ordre de grandeur que chez les individus : 44 % des
répondants jugent l'intégration des technologies numériques dans les arts du cirque comme trés ou
extrémement intéressante et pertinente, auxquels s’ajoutent 26 % qui la jugent modérément
intéressante et pertinente.

Impacts positifs et négatifs percus du numérique

Individus (figures 10 et 11, annexe 1)

>

Les principaux impacts positifs percus du numérique sont I'expérimentation et I'innovation (63 %), la
création de nouvelles formes artistiques (49 %), la collaboration a distance (45 %) et I'apprentissage
et la formation en ligne (40 %).

Quant aux principaux impacts négatifs pergus, ce sont la distraction de I'expérience en direct (67 %),
la dépendance a la technologie (57 %), le colt élevé (45 %) et la réduction des compétences
traditionnelles (42 %).

Organismes (figures 6 et 7, annexe 2)

>

Les principaux impacts positifs percus du numérique sont les mémes que pour les individus, dans le
méme ordre et dans des proportions relativement similaires : I'expérimentation et I'innovation
(62 %), la création de nouvelles formes artistiques (54 %), la collaboration a distance (50 %) et
I’apprentissage et la formation en ligne (50 %).

Pour ce qui est des principaux impacts négatifs percus, des différences sont observées quant a I'ordre
et aux proportions : le co(t élevé (73 %), la distraction de I'expérience en direct (62 %), les inégalités
d’acces (46 %) et la dépendance a la technologie (39 %).

Intérét pour certains axes de développement

Individus (figures 12 et 13, annexe 1)

>

On constate un intérét certain des répondants pour plusieurs des axes de développement numérique
proposés, les plus importants étant (en considérant seulement la réponse beaucoup d’intérét) :
découvrabilité et visibilité (64 %), marketing, promotion en ligne et médias sociaux (63 %),
renforcement de la gestion d’entreprise (59 %) et captation de spectacle (54 %). Enincluant la réponse
un peu d’intérét, les totaux dépassent chaque fois les 90 %

Beaucoup moins d’intérét est exprimé envers quatre axes (en considérant seulement la réponse
beaucoup d’intérét) : projet exploitant la réalité virtuelle (18 %), création et diffusion de spectacles
hybrides (14 %), diffusion et vente de spectacle en ligne (13 %) et création de contenu exclusif sur les
plateformes de monétisation (13 %).



>

Par rapport au sondage de 2021, on remarque un accroissement marqué de lI'intérét (beaucoup et un
peu d’intérét) pour six axes, principalement : développement d’un contenu de formation numérique
(+29 points), captation de spectacle (+25) et développement d’outils de médiation numérique en arts
du cirque (+25).

Organismes (figure 8, annexe 2)

>

Al'instar des individus, il existe un intérét marqué pour plusieurs axes de développement numérique,
et, en bonne partie, pour les mémes. En considérant seulement la réponse beaucoup d’intérét, les
axes qui arrivent en téte sont : marketing, promotion en ligne et médias sociaux (85 %), découvrabilité
et visibilité (69 %), renforcement de la gestion d’entreprise (69 %) et développement d’un contenu de
formation numérique (61 %). En incluant la réponse un peu d’intérét, les totaux varient entre 92 % et
100 %.

Les axes pour lesquels I'intérét est le plus faible (réponse beaucoup d’intérét) sont les mémes que
pour les individus : projet exploitant la réalité virtuelle (23 %), création et diffusion de spectacles
hybrides (19 %), diffusion et vente de spectacle en ligne (15 %) et création de contenu exclusif sur les
plateformes de monétisation (8 %).

Par rapport au sondage de 2021, on constate une hausse notable de I'intérét (beaucoup et un peu
d’intérét) pour six axes, principalement : développement d’un contenu de formation numérique (+37
points), création et diffusion de capsules vidéo (+19) et captation de spectacle (+14).

Besoins pour faire face aux défis du développement numérique

Individus (figure 14, annexe 1)

>

Outre I'acces au financement, les principaux besoins exprimés par les répondants pour faire face aux
défis de développement numérique sont des formations pour I'acquisition des compétences
nécessaires (61 %), I'acquisition de matériel et d’équipement informatique et numérique (51 %), la
découvrabilité et la visibilité en ligne (43 %) ainsi que le recrutement d’expert-e:s en numérique
(40 %).

Par rapport au sondage de 2021, un accroissement est exprimé pour cing besoins, les principaux étant
des formations pour I'acquisition des compétences nécessaires (+26 points) et I'acquisition de
matériel et d’équipement informatique et numérique (+19). Ajoutons que le pourcentage de
répondant n’ayant exprimé aucun besoin est passé de 22 % a 4 %.

Organismes (figure 9, annexe 2)

>

Chez les organismes, les quatre besoins qui arrivent en téte sont les mémes que pour les individus :
formations pour I'acquisition des compétences nécessaires (69 %), acquisition de matériel et
d’équipement informatique et numérique (62 %), découvrabilité et la visibilité en ligne (58 %) et
recrutement d’expert-e:s en numérique (35 %).

Par rapport au sondage de 2021, deux besoins ont vu leur importance s’accroitre : acquisition de
matériel et d’équipement informatique et numérique (+28 points) et formations pour I'acquisition
des compétences nécessaires (+26).



Besoins spécifiques de formation en création, gestion et communication

Individus (figures 15 a 17, annexe 1)

» Seulement 18 % des répondants ont suivi, au cours des trois derniéres années, une formation
spécifique pour se familiariser avec les technologies numériques utilisées dans la création d’un
spectacle.

» Parmi les formations relatives aux expériences numériques que les répondants aimeraient suivre, six
sont mentionnées par plus d’un sur quatre : création sonore spatiale (45 %), projection immersive
(41 %), costumes interactifs (30 %), éclairage LED programmable (27 %), création de dispositifs
interactifs (26 %) et mapping vidéo (26 %).

» Quant aux formations en lien avec la gestion et la communication, six recueillent un nombre
particulierement élevé de mentions : logiciels divers (63 %), découvrabilité et visibilité en ligne (49 %),
production de contenu en ligne (41 %), captation vidéo (40 %), marketing numérique (35 %) et
utilisation d’outils numériques pour présenter un pitch (32 %). On constate que l'intérét est plus
marqué pour les formations en gestion et en communication.

Organismes (figures 10 a 12, annexe 2)

» Tout comme les individus, peu d’organismes ont suivi une formation spécifique pour se familiariser
avec les technologies numériques utilisées dans la création d’un spectacle (19 %).

» Parmi les formations relatives aux expériences numériques que les organismes aimeraient que leurs
employés suivent, seulement quatre obtiennent plus de 20% de mentions: éclairage LED
programmable (31 %), création sonore spatiale (27 %), création de dispositifs interactifs (27 %) et
captation 360 (23 %).

> Pour ce qui est des formations en lien avec la gestion et la communication, I'intérét des organismes
est nettement plus élevé (a I'instar des individus), huit ayant plus de 30 % de mentions : logiciels divers
(65 %), utilisation de logiciels de gestion et de planification (54 %), marketing numérique (46 %),
cybersécurité et gestion des données (Loi 25) (46 %), découvrabilité et visibilité en ligne (39 %),
analyse de données et suivi des performances (35 %), utilisation d’outils numériques pour présenter
un pitch (31 %) et suivi financier et comptable (31 %).

Cybersécurité et loi 25

Organismes (figure 13, annexe 2)

> Le degré d'avancement des organismes en matiére de cybersécurité et de conformité a la Loi 25 sur
la protection des données est faible : seulement 11 % se disent trés (11 %) ou extrémement (0 %)
avancés. Ajoutons qu’un tiers (35 %) se disent modérément avancés.



Connaissance et la satisfaction face aux activités du Chantier numérique d’En Piste

Individus (figures 18 a 20, annexe 1)

>

Quatre répondants sur dix (41 %) se disent au courant des activités du Chantier numérique d’En Piste.
Parmi ceux-ci, la moitié (50 %) ont assisté aux activités du Chantier; en incluant tous les répondants,
ce sont 21 % qui ont assisté aux activités du Chantier.

Le taux de satisfaction de ceux y ayant assisté est modérément élevé : 56 % se disent satisfaits ou tres
satisfaits et 38 % se disent neutres.

Organismes (figures 14 et 15, annexe 2)

>

>

Les organismes connaissent davantage et ont assisté davantage aux activités du Chantier : 54 % sont
au courant et, parmi ceux-ci, 57 % y ont assisté (31 % en incluant tous les répondants).

IIs sont également plus satisfaits que les individus : 75 % se disent satisfaits ou tres satisfaits et 25 %
se disent neutres.

Ecoresponsabilité

Individus (figures 21 et 22, annexe 1)

>

L'intégration des mesures d’écoresponsabilité dans leur pratique artistique en arts du cirque est
relativement avancée chez les individus : 41 % disent les avoir beaucoup ou énormément intégrées et
32 % disent les avoir modérément intégrées.

Un tres grand intérét pour des initiatives visant a promouvoir des bonnes pratiques
d’écoresponsabilité dans les arts du cirque est exprimé : 89 % se disent trés intéressés (57 %) ou plutbt
intéressés (32 %).

Organismes (figures 16 et 17, annexe 2)

>

L'intégration des mesures d’écoresponsabilité dans leur pratique artistique en arts du cirque est plus
avancée chez les organismes que chez les individus : 58 % disent les avoir beaucoup ou énormément
intégrées et 27 % disent les avoir modérément intégrées.

L'intérét pour des initiatives visant a promouvoir des bonnes pratiques d’écoresponsabilité dans les
arts du cirque est considérable chez les organismes répondants : la totalité se disent tres intéressés
(65 %) ou plutét intéressés (35 %).
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Conclusion

Ce premier sondage portant sur 'utilisation et la compréhension des technologies numériques dans le
secteur des arts du cirque avait pour objectif de dresser I'état de la situation pour mieux définir les
interventions futures d’En Piste et d’identifier les besoins en accompagnement et en développement
professionnel. Le sujet n’avait été que trés peu abordé, en 2021, lors d’un précédent sondage traitant des
impacts de la pandémie sur le secteur.

Plusieurs résultats, qu’ils s’averent positifs ou négatifs, constituent des opportunités de développement
de services et d’activités pour En Piste. En effet, malgré des lacunes sur le plan des connaissances en
technologies numériques — tant chez les individus que chez les organismes — beaucoup d’intérét et de
besoins sont ressortis a travers les différents thémes traités lors du sondage.

Aspects positifs

> Le niveau de connaissance des technologies numériques utilisées dans la gestion des activités
professionnelles est modérément élevé (individus et organismes).

» Une nette majorité d’individus et organismes pergoit comme intéressante et pertinente I'intégration
des technologies numériques dans les arts du cirque.

» L'expérimentation et I'innovation, la création de nouvelles formes artistiques, la collaboration a
distance et I'apprentissage et la formation en ligne sont percus comme des impacts positifs.

» Un intérét élevé est démontré pour certains axes de développement numérique : découvrabilité et
visibilité, marketing, promotion en ligne et médias sociaux, renforcement de la gestion d’entreprise,
développement d’'un contenu de formation numérique (surtout les organismes) et captation de
spectacle (surtout les individus). Et une hausse significative de l'intérét pour plusieurs axes de
développement numérique est constatée par rapport au sondage de 2021.

» Plusieurs besoins pour faire face aux défis du développement numérique sont exprimés (individus et
organismes) : acquisition des compétences nécessaires, acquisition de matériel et d’équipement
informatique et numérique, découvrabilité et visibilité en ligne et recrutement d’expert-e:s en
numérique. On remarque un accroissement de plusieurs besoins par rapport au sondage de 2021.

> Un intérét marqué est exprimé pour plusieurs formations en lien avec la gestion et la communication.

» Un trés grand intérét (individus et organismes) ressort pour des initiatives visant a promouvoir des
bonnes pratiques d’écoresponsabilité dans les arts du cirque.

Aspects négatifs

> Le niveau de connaissance des technologies numériques utilisées dans la création de spectacles en
cirque est tres bas, tant chez les individus que chez les organismes.

> Au cours des trois derniéres années, les répondants - individus et organismes - ont relativement peu
amélioré leur compréhension et leur connaissance des technologies numériques dans leur pratique
artistique. Il en est de méme pour I'amélioration de leur utilisation des technologies numériques dans
leur pratique artistique.

> La distraction de I'expérience en direct, la dépendance a la technologie et le colt élevé sont percus
comme les plus importants impacts négatifs.

11



» Au cours des trois derniéres années, peu d’individus et d’organismes ont suivi une formation
spécifique pour se familiariser avec les technologies numériques utilisées dans la création d’un
spectacle.

> Les formations relatives aux expériences numériques suscitent beaucoup moins d’intérét que celles
en lien avec la gestion et la communication.

> Les organismes sont relativement peu avancés en matiére de cybersécurité et de conformité a la
Loi 25.

Ces constats mettent en lumiere cing grands besoins ou axes d’intervention pour faciliter I'intégration des
technologies numériques dans le secteur des arts du cirque, tant auprés des individus que des
organismes :

» Information et sensibilisation.
Formation.
Visibilité, marketing et promotion.

Acquisition des compétences.

YV V V V

Acquisition de matériel et d’équipement informatique et numérique.

Dans le cas des organismes, il faut ajouter la cybersécurité et la conformité a la Loi 25.

En Piste se trouve a un moment charniére pour jouer un rdle clé dans la promotion, la formation et le
développement des pratiques numériques au sein de la communauté des arts du cirque. En répondant

aux intéréts et besoins de la communauté, il existe une réelle opportunité de guider le secteur des arts du
cirque vers une intégration réussie et durable des technologies numériques.

12



Annexe 1 : Sondage aupres des individus

Q1 Vous étes : (Cochez tous les choix qui vous correspondent)

Figure 1 — Profession exercée

Artiste de cirque

Formateur-rice,
instructeur-rice ou
entraineur-euse

Concepteur-rice

Travailleur-euse
culturel-le

Directeur-rice,
coordonnateur-rice

Techniden-enne
Autres

B Francophones (n=71) m Anglophones (n=16) 1 Total des répondants (n=87)

94%
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Q2 Si vous étes un artiste, vos disciplines principales sont :

Figure 2 — Disciplines principales des artistes

73%

Acrobatie aérienne

Acrobatie au sol

Manipulation

Art clownesque

Danse

Equilibre

Musique

Art équestre

Autres

B Francophones (n=60) = Anglophones (n=15) = Total des répondants (n=75)
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Q3 Dans quelle province résidez-vous?

Figure 3 — Province de résidence (n=87)

91%

3% 30/ 1% 0%

Québec Prairies Ontario Colombie-Britannique Provinces maritimes

Q4 Vous étes :

Figure 4 — Statut des répondants

76%

Citoyen canadien Résident permanent Autre (résident temporaire,
permis/visa de travail, etc.)

B Francophones (n=71) = Anglophones (n=16) = Total des répondants (n=87)
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Q5 Quel est votre niveau de connaissance des technologies numériques utilisées dans la création de
spectacles en cirque?

Figure 5 — Niveau de connaissance des technologies numériques utilisées dans la création de spectacles en

cirque
Total bon / trés bon
Francophones 229 329% 16%
(n=71)

Anglophones (n=16) 62% 13%

Total des
répondants (n=87) e EE 15%

W Trés faible 1 Faible Moyen " Bon W Trés bon

Q6 Quel est votre niveau de connaissance des outils numériques utilisés dans la gestion de vos activités
professionnelles?

Figure 6 — Niveau de connaissance des technologies numériques utilisées dans la gestion des activités
professionnelles

Total bon / trés bon

Francophones 30/ 34% 4%
(n=71)
Anglophones (n=16) 31% 44%
Total des
répondants (n=87) o S8t 44%
m Tres faible " Faible Moyen " Bon m Trés bon
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Q7 Selon votre compréhension, les éléments/aspects suivants constituent-ils des technologies
numeériques actuellement utilisées au Canada dans la création de spectacles en cirque ou dans la
gestion des organisations du secteur des arts du cirque?

Tableau 1 — Connaissance des technologies numériques actuellement utilisées au Canada dans la création de
spectacles en cirque ou dans la gestion des organisations du secteur des arts du cirque

Réponses . .
Enoncés En création En gestion Dans les deux {Aucun des deux
Projections vidéo mapping 69% 2% 13% 16%
Réalité virtuelle (RV) 59% 1% 11% 29%
Réalité augmentée (RA) 48% 3% 12% 37%
Systemes d'accrochage aérien
automatisés 76% 1% 10% 13%
Logiciels de gestion des réservations 3% 70% 15% 12%
Capteurs de mouvement 69% 3% 7% 21%
Plateformes de diffusion en ligne 15% 22% 57% 6%
Impression 3D 32% 8% 24% 36%
Réseaux sociaux et marketing numérique 3% 28% 69% 0%
Costumes a LED programmables 78% 0% 9% 13%
Formation virtuelle 13% 21% 57% 9%
Logiciels de gestion de projet 3% 41% 41% 14%
Utilisation de drones acrobatiques dans
les numéros >3% 2% >% 40%
Utilisation de robots acrobates dans les
NUMETOS 39% 1% 3% 56%
u

Intelligence artificielle pour la création
de chorégraphies 35% 1% 8% >6%
Implantation de la blockchain pour la
vente de billets % 48% >% 46%
Hologrammes pour des interactions avec

. 63% 0% 8% 29%
des personnages virtuels

Bonne réponse



Q8 Au cours des trois dernieres années, dans quelle mesure avez-vous amélioré votre compréhension et
votre connaissance des technologies numériques dans votre pratique artistique?

Figure 7 —Amélioration de sa compréhension et de sa connaissance des technologies numériques dans sa

pratique artistique

Francophones
(ne71) 35%
Anglophones (n=16) 25%
Total des
répondants (n=87) ekfnl
m Pas du tout Légérement

Modérément

Total beaucoup /

énormément
32% 149% 17%
50% 13% 19%
36% 149% 17%

Beaucoup m Enormément

Q9 Au cours des trois dernieres années, dans quelle mesure avez-vous amélioré votre utilisation des
technologies numériques dans votre pratique artistique?

Figure 8 —Amélioration de son utilisation des technologies numériques dans sa pratique artistique

Francophones

(n=71) 37%
Anglophones (n=16) 31%
Total des
répondants (n=87) BaiC
M Pas du tout Légérement

Modérément

Total beaucoup /

énormément
22% 13% 16 %
37% 13%0 19%
25%0 13% 16 %

Beaucoup # Enormément
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Q10 Dans quelle mesure trouvez-vous intéressante et pertinente I'intégration des technologies
numeériques dans les arts du cirque?

Figure 9 — Intérét et pertinence de I'intégration des technologies numériques dans les arts du cirque

Total trés /
extrémement
Francophones
(n=71) 4% 31%
Anglophones (n=16) 63%
Total des 37%

répondants (n=87)

® Pas du tout = Légérement Modérément " Trés = Extrémement
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Q11 Le numérique a apporté de nombreux avantages et opportunités dans le domaine des arts de la
scene, mais il peut également avoir certains impacts négatifs. Parmi les impacts positifs suivants en
création, lesquels vous interpellent le plus? Veuillez en choisir un maximum de 3.

Figure 10 — Impacts positifs pergus du numérique en création
Expérimentation et innovation

81%

Création de nouvelles formes
artistiques

Collaboration a distance

Apprentissage et formation en ligne

Amélioration des performances
techniques

Accessibilité élargie

Autres

H Francophones (n=70) ¥ Anglophones (n=16) 1 Total des répondants (n=86)
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Q12 Parmi les impacts négatifs suivants liés a I'utilisation du numérique en création, lesquels vous
préoccupent le plus? Veuillez en choisir un maximum de 3.

Figure 11 — Impacts négatifs percus du numérique en création

71%
Distraction de I'expérience en direct
67%

Dépendance a la technologie

Colit élevé

Réduction des compétences
traditionnelles

Risques techniques

Inégalités d'accés

Autres (déshumanisation de I'art,
aliénation de I'émotion, perte
d'emplois, affaiblissement du droit
d'auteur, etc.)

® Francophones (n=70) = Anglophones (n=16) = Total des répondants (n=86)
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Q13 Quel est votre niveau d’intérét pour les axes de développement numérique suivant :

Figure 12 — Niveau d’intérét pour les axes de développement numérique (n=83)

(par ordre décroissant de beaucoup d'intérét) Totalun peu/  Total un peu/

beaucoup beaucoup
d'intérét d'intérét 2021
Découvrabilité et visibilité (par exe'rnple, compagnie, artiste, ceuvre, 96 % n.a.
numéro)
Marketing, promotion en ligne et médias sodiaux 63% 94 % n.a.
Renforcement de la gestion d’entreprise (par exemple, soutien comptable, o T o
gestion de tournée, mise en marché, etc.) R 93% 72%
Développement de projets de création numeérique ou intégration du
numérique dans mes créations (par exemple, projection, mapping, son 86 % n.a.
interactif)
Création et diffusion de capsules vidéo 86 % T 65 %
Développement d'un contenu de formation numérique 45% 81% T 52 %
Développement d'outils de médiation numérique en arts du cirque 53% 83% T 58 %
Diffusion et vente de performance en live 75 % = 68 %
Projet exploitant la réalité virtuelle 33% 18% 51% = 54 %
Création et diffusion de spectacles hybrides (en présentiel et en ligne) 14% 65 % = 71%

Diffusion et vente de spectade en ligne 13% 60 % T 47 %

Création de contenu exclusif sur les plateformes de monétisation (Patreon,

0
Twitch, Indiegogo, Podia, etc.) a1%

37 %

B Aucun intérét Un peu d'intérét ¥ Beaucoup d'intérét
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Q13 Quel est votre niveau d’intérét pour les axes de développement numérique suivant :

Figure 13 — Niveau d’intérét pour les axes de développement numérique : réponse un peu d'intérét + beaucoup

d'intérét (par ordre décroissant de un peu d'intérét + beaucoup d'intérét)

Déoouvrabilité et visibilité ( par exemple, compagnie, artiste, ceuvre,
numero)

Captation de spectacle

Marketing, promotion en ligne et médias sodaux
Renforcement de la gestion d'entreprise (par exemple, soutien

comptable, gestion de tournée, mise en marché, etc.)

Développement de projets de création numérique ou intégration du

numérique dans mes créations (par exemple, projection, mapping,

son interactif)

Création et diffusion de capsules vidéo

Développement d'outils de médiation numérique en arts du cirque

Développement d'un contenu de formation numérique

Diffusion et vente de performance en live

Création et diffusion de spectacles hybrides (en présentiel et en ligne)

Diffusion et vente de spectade en ligne

Projet exploitant la réalité virtuelle

Création de contenu exclusif sur les plateformes de monétisation
(Patreon, Twitch, Indiegogo, Podia, etc.)

m Francophones (n=67) = Anglophones (n=16)

97%
94%
96%

949%
100%
95%

93%
100%
94%

81%

949%

m Total des répondants (n=83)
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Q14 Outre I'acces au financement quels sont vos besoins pour faire face aux défis du développement
numérique? Cochez les quatre besoins les plus importants.

Figure 14 — Besoins pour faire face aux défis de développement numérique, outre I'accés au financement

2021
Formations pour I'acquisition des compétences nécessaires 59%
(opération d'équipement, métadonnées, mise en marché, 69%
intelligence artificielle, etc.) 61% T 359%
Acquisition de matériel et d'équipement informatique et vy
numeérique
| 51% T 32%
i A i 46%
Découvrabilité et visibilité en ligne (compagnie, artiste, 1o
cauvre, NUMero, etc.)
| 43% n.a.
39%
Recrutement d'expert-e-s en numérique 449,
P17 Y —————— T 27 %
. . . . ;. 31%
Développement de projets de création numeérique ou
intégration du numérique dans mes créations
3300 s T 23 %
N a . . . 25%
Accés a des services en ligne pour les artistes et les
. - 31%
professionnel*le-s du milieu
26% = 27%
) ) 229%
Aide pour la mise en marché de I'offre numérique 19%
(spectacles, numéros, médiation, etc.)
21% = 24%
14%
Adaptation du site web pour le rendre transactionnel 38%
19% = 21%
. P ;. 12%
Développement d'une vitrine numérique pour supporter le 13%
développement des affaires du secteur des arts du cirque
12% = 15%
9%
Adaptation de contenu pour la webdiffusion 13%
10% = 15%
B o 3%
Développement de l'intérét des publics pour |'offre 38%
numérique
10% l 21%
6%
Plateforme de diffusion en ligne 6%
% | 8%
.
Aucun besoin | 0%
4% l 22 %

B Francophones (h=65) ¥ Anglophones (h=16) Total des répondants (h=81)



Q15 Au cours de 3 dernieres années, avez-vous suivi une formation spécifique pour vous familiariser
avec les technologies numériques utilisées dans la création d’un spectacle?

Figure 15 — A suivi, au cours des trois derniéres années, une formation spécifique pour se familiariser avec les
technologies numériques utilisées dans la création d’un spectacle (% de oui)

25%
18%0
Francophones (n=62) Anglophones (n=16) Total des répondants
(h=78)
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Q16 Comme artiste ou travailleur-euse autonome dans le secteur des arts du cirque, quelles sont les
expériences numériques pour lesquelles vous aimeriez suivre une formation? Maximum de 4

réponses

Figure 16 — Formations souhaitées en expériences numériques

449
Création sonore spatiale 50%
45%
37%
Projection immersive 56%
41%0
27%
Costumes interactifs 38%
30%
269%
Edairage LED programmable 310
27%
26%
Création de dispositifs interactifs 25%
| 26%
19%
Mapping vidéo 50%
26%
18%
Captation 360° 13%
 17%
15%
Interactions avec la réalité augmentée 25%
17%
11%
Expériences de réalité virtuelle pour les spectateurs 19%
13%
10%
Création de mondes virtuels 13%
10%
5%
Animation de personnages numériques 6%
5%
5%
Autres 6%
5%
16%
Aucune formation, pas d'intérét | 0%
| 13%

W Francophones (n=62) ® Anglophones (n=16) Total des répondants (n=78)

Autres : Ethique de la création et du numérique, partage des informations d'une base de données, interaction entre vélo générateur
d'électricité et lumiére sur scene, création de courts films.



Q17 Comme gestionnaire, artiste ou travailleur-euse autonome, parmi les aspects de gestion suivants,

pour lesquelles vous aimeriez suivre une formation? Maximum de 5 réponses

Figure 17 — Formations souhaitées en gestion et communication

Logiciels divers (Logic Pro, Final Cut,
Photoshop)

Découvrabilité et visibilité en ligne

Production de contenu en ligne

Captation vidéo

Marketing numérique

Utilisation d'outils numériques pour présenter
un pitch

Utilisation de logiciels de gestion et de
planification

Suivi finander et comptable

Gestion de la billetterie en ligne

Gestion des relations avec les clients

Cybersécurité et gestion des données (Loi
25)

Planification d'événements virtuels

Analyse de données et suivi des
performances

Commerce électronique

Aucune formation, pas dintérét

m Francophones (n=62)

u Anglophones (h=16)

Total des répondants (n=78)

75%
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Q19 Etiez-vous au courant des activités du Chantier numérique d’En Piste?

Figure 18 — Au courant des activités du Chantier numérique d’En Piste (% de oui)

47%

41%

Francophones (n=62) Anglophones (n=16) Total des répondants
(n=78)

Q20 Etes-vous satisfait-e des activités du Chantier numérique?

Figure 19 — A assisté aux activités du Chantier numérique d’En Piste (% de oui)

100%

Base : répondants qui sont au courant Base : Tous les répondants

W Francophones (n=62) ¥ Anglophones (n=16) " Total des répondants (n=78)

Figure 20 — Satisfaction face au Chantier numérique d’En Piste

Total satisfait

Répondants qui ont
assisté (n=16)

56 %

| Trés insatisfait » Insatisfait Neutre = Satisfait ® Trés satisfait
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Q21 Dans quelle mesure votre pratique artistique en arts du cirque integre-t-elle des mesures
d’écoresponsabilité?

Figure 21 — Intégration des mesures d’écoresponsabilité dans sa pratique artistique en arts du cirque

Total beaucoup /
énormément

Francophones

(n=62) 7% 32%

40%

S
®

Anglophones (n=16) 31%
Total des
répondants (n=78) ER 22 41%
= Pas du tout = Légérement Modérément = Beaucoup = Enormément

Q22 Etes-vous intéressé-e par des initiatives visant a promouvoir des bonnes pratiques
d’écoresponsabilité dans les arts du cirque?

Figure 22 — Intégration des mesures d’écoresponsabilité dans sa pratique artistique en arts du cirque

29 Total oui
Francophones
(n=62) 92%
Anglophones (n=16) 75%
Total des 29%

répondants (n=78)

m Non, pas du tout intéressé'e = Non, pas vraiment intéressé-e Neutre = Oui, plutdt intéressé'e  mOui, trés intéressé'e

29



Annexe 2 : Sondage aupres des organismes
Q1 Vous étes : (Cochez tous les choix qui s’appliquent)

Figure 1 — Type d’organisme (n=27)

Compagnie de création ou

agence de production 46%

I

Ecole 26%

Organisme de cirque sodal 22%

Diffuseur ou festival 11%

Autre 7%

=

Q2 Votre organisme est situé :

Figure 2 — Localisation (province) de I’organisme (n=27)

96%

4%

0% 0%

0%

Québec Prairies et territoires Ontario Colombie-Britannique Provinces maritimes
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Q5 Quel est votre niveau de connaissance des technologies numériques utilisées dans la création de

spectacles en cirque?

Q6 Quel est votre niveau de connaissance des outils numériques utilisés dans la gestion de votre

organisation?

Figure 3 — Niveau de connaissance des technologies numériques utilisées dans la création de spectacles en
cirque et utilisées dans gestion des activités professionnelles

Niveau de connaissance des
technologies numériques utilisées
dans la création de spectades en

cirque (n=27)

Niveau de connaissance des
technologies numériques utilisées
dans la gestion des activités
professionnelles (n=27)

B Trés faible Faible

Total bon / trés bon

37% 26% 4% 7%

48% 52%

Moyen Bon B Trés bon

31



Q7 Selon votre compréhension, les éléments/aspects suivants constituent-ils des technologies
numeériques actuellement utilisées au Canada dans la création de spectacles en cirque ou dans la
gestion des organisations du secteur des arts du cirque?

Tableau 1 — Connaissance des technologies numériques actuellement utilisées au Canada dans la création de
spectacles en cirque ou dans la gestion des organisations du secteur des arts du cirque

des personnages virtuels

Réponses e )

. . n création n gestion ans les deux {Aucun des deux
Enoncés E t E t Danslesd A desd
Projections vidéo mapping 74% 0% 22% 1%
Réalité virtuelle (RV) 74% 0% 7% 19%
Réalité augmentée (RA) 63% 0% 15% 22%
Systemes d'accrochage aérien
automatisés 70% 0% 19% 11%
Logiciels de gestion des réservations 0% 74% 19% 7%
Capteurs de mouvement 89% 0% 7% 4%
Plateformes de diffusion en ligne 33% 26% 41% 0%
Impression 3D 22% 7% 56% 15%
Réseaux sociaux et marketing numérique 4% 41% 52% 4%
Costumes a LED programmables 81% 0% 15% 4%
Formation virtuelle 11% 11% 71% 7%
Logiciels de gestion de projet 4% 26% 70% 0%
Utilisation de drones acrobatiques dans
les numéros 67% 0% 4% 30%
Utilisation de robots acrobates dans les
NUMETos 41% 0% 11% 48%
Intelligence artificielle pour la création de
chorégraphies >2% 0% 18% 30%
Implantation de la blockchain pour la
vente de billets 4% >9% % 30%
Hologrammes pour des interactions avec

78% 0% 7% 15%

Bonne réponse

32



Q8 Au cours des trois dernieres années, dans quelle mesure avez-vous amélioré votre compréhension et
votre connaissance des technologies numériques dans votre pratique artistique?

Q9 Au cours des trois derniéres années, dans quelle mesure avez-vous amélioré votre utilisation des
technologies numériques dans votre pratique artistique?

Figure 4 — Amélioration de sa compréhension et de sa connaissance des technologies numériques / de son
utilisation des technologies numériques dans sa pratique artistique

Total beaucoup /

énormément
Amélioration de sa compréhensicn et
de sa connaissance des technologies
numériques dans sa pratique S e 11%
artistique (n=27)
Amélioration de son utilisation des
technologies numériques dans sa 15% 37% 4% 4%
pratique artistique (n=27)
H Pas du tout Légérement Modérément Beaucoup = Enormément
Q10 Dans quelle mesure trouvez-vous intéressante et pertinente I'intégration des technologies
numériques dans les arts du cirque?
Figure 5 — Intérét et pertinence de I'intégration des technologies numériques dans les arts du cirque
Total trés /
extrémement

Amélioration de son utilisation des

technologies numériques danssa [ 26% 26% 229% 44 %
pratique artistique (n=27)

mPas du tout Légérement Modérément Trés ® Extrémement
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Q11 Le numérique a apporté de nombreux avantages et opportunités dans le domaine des arts de la
scene, mais il peut également avoir certains impacts négatifs. Parmi les impacts positifs suivants en
création, lesquels vous interpellent le plus? Veuillez en choisir un maximum de 3.

Figure 6 — Impacts positifs percus du numérique en création (n=26)

Expérimentation et innovation 62%
Création de nouvelles formes artistiques
Collaboration a distance

Apprentissage et formation en ligne

Amélioration des performances techniques

Accessibilité élargie

Q12 Parmi les impacts négatifs suivants liés a I'utilisation du numérique en création, lesquels vous
préoccupent le plus? Veuillez en choisir un maximum de 3.

Figure 7 — Impacts négatifs percus du numérique en création (n=26)
Co(it élevé 73%

Distraction de I'expérience en direct
Inégalités d'acces

Dépendance a la technologie

Réduction des compétences traditionnelles

Risques techniques

Autres (déconnexion de la réalité incarnée,
démantélement de la raison d'étre premiére des arts
vivants, budgets vont plus aux techniciens et moins aux
artistes)
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Q13 Quel est votre niveau d’intérét pour les axes de développement numérique suivant :

Figure 8 — Niveau d’intérét pour les axes de développement numérique (n=26)

(par ordre décroissant de beaucoup d'intérét) Totalun peu/  Total un peu/

beaucoup beaucoup
d'intérét d'intérét 2021
Marketing, prometion en ligne et médias sodaux 15% 85% 100 % n.a.
Découvrabilité et visibilité (par exe!nple, compagnie, artiste, ceuvre, Wl 27% 69% 96 % n.a.
numéro)
Renforcement de la gestion d’entreprise (par exemple, soutien comptable, o o
gestion de tournée, mise en marché, etc.) " e LAl 96 % 84.%
Développement d'un contenu de formation numérique [E:2% 31% 61% 92 % T 55 %
Création et diffusion de capsules vidéo LV 46% 96 % T 77 %
Diffusion et vente de performance en live 27% 27% 46% 73% = 74 %
Captation de spectacle [EFL 46% 88 % T 74 %
Développement d'outils de médiation numérique en arts du cirque [EFLYS 46% 88 % T 76 %
Développement de projets de création numérique ou intégration du
numérique dans mes créations (par exemple, projection, mapping, son 27% 46% 73% n.a.
interactif)
Projet exploitant la réalité virtuelle 35% 42% 65 % T 54 %
Création et diffusion de spectacles hybrides (en présentiel et en ligne) 35% 46% 65 % l 73 %
Diffusion et vente de spectade en ligne 549 31% 15% 46 % = 51%
Création de contenu exclusif sur les plateformes de monétisation (Patreon, 65% 27% 8% 359% — 389%

Twitch, Indiegogo, Podia, etc.)

W Aucun intérét Un peu dintérét ® Beaucoup d'intérét
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Q14 Outre I'acces au financement quels sont vos besoins pour faire face aux défis du développement
numérique? Cochez les quatre besoins les plus importants.

Figure 9 — Besoins pour faire face aux défis de développement numérique, outre I'accés au financement

Formations pour |'acquisition des compétences necessaires
(opération d'équipement, métadonnées, mise en marché,
intelligence artificielle, etc.)

Acquisition de matériel et d'équipement informatique et
numerique

Deéoouvrabilité et visibilité en ligne (compagnie, artiste,
ceuvre, humero, etc.)

Recrutement d’expert-e’s en numérique

Développement de projets de création numérique ou
integration du numerique dans mes créations

Développement d'une vitrine numeérique pour supporter le
développement des affaires du secteur des arts du cirque

Accés a des services en ligne pour les artistes et les
professionnel*le*s du milieu

Développement de l'intérét des publics pour l'offre
numerique

Aide pour la mise en marche de l'offre numeérique
(spectacles, numéros, médiation, etc.)

Adaptation du site web pour le rendre transactionnel

Adaptation de contenu pour la webdiffusion

Plateforme de diffusion en ligne

Aucun besoin

69%

62%

58%

35%

27%

19%

15%

15%

12%

12%

8%/

0%

8%

2021

43 %

34%

30%

31%

19%

19%

23%

27 %

19 %

18 %

20%

15%
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Q15 Au cours de 3 dernieres années, est-ce que vous ou vos employé-e:s avez suivi une formation
spécifique pour vous familiariser avec les technologies numériques utilisées dans la création d’un
spectacle ?

Figure 10 — A suivi (gestionnaire ou employés), au cours des trois derniéres années, une formation spécifique pour se
familiariser avec les technologies numériques utilisées dans la création d’un spectacle (% de oui) (n=26)

= Oui

= Non

Q16 Comme employeur, quelles sont les expériences numériques pour lesquelles vous aimeriez que vos
employé-e-s suivent une formation? Maximum de 4 réponses

Figure 11 — Comme employeur, formations souhaitées pour les employés en expériences numériques (n=26)

Edairage LED programmable 31%
Création sonore spatiale 27%
Création de dispositifs interactifs 27%
Captation 360° 23%
Projection immersive 19%

Mapping vidéo 15%

Expériences de réalité virtuelle pour les

spectateurs 15%

Costumes interactifs 129
Interactions avec la réalité augmentee 129%
Création de mondes virtuels 8%
Animation de personnages humérigues 4%
Autres (magie nouvelle) 4%

Aucune formation, pas d'intérét 31%
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Q17 Comme gestionnaire, artiste ou travailleur-euse autonome, quelles sont les aspects de gestion
suivants pour lesquelles vous aimeriez suivre une formation ? Maximum de 5 réponses

Figure 12 — Formations souhaitées en gestion et communication (n=26)

Logiciels divers (Logic Pro, Final Cut, Photoshop) 65%
Utilisation de logiciels de gestion et de planification
Marketing numérique

Cybersécurité et gestion des données (Loi 25)
Découvrabilité et visibilité en ligne

Analyse de données et suivi des performances
Utilisation d'outils numériques pour présenter un pitch
Suivi finandier et comptable

Captation vidéo

Production de contenu en ligne

Gestion des relaticns avec les dlients

Planification d'événements virtuels

Gestion de la billetterie en ligne

Commerce électronique

Autres (médiation culturelle dans le secteur du cirque)




Q18 Dans quelle mesure estimez-vous étre avancé-e en termes de cybersécurité et de conformité a la
Loi 25 sur la protection des données?

Figure 13 — Degré d'avancement en termes de cybersécurité et de conformité a la Loi 25 sur la protection des
données (n=26)

Total trés /
extrémement
Degré d'avancement en termes de
cybersécurité et de conformité ala oo 11%

Loi 25 sur la protection des données
(n=26)

H Pas du tout = Légérement Modérément nTrés m Extrémement

Q19 Etiez-vous au courant des activités du Chantier numérique d’En Piste?

Q20 Etes-vous satisfait-e des activités du Chantier numérique?

Figure 14 — Chantier numérique d’En Piste : est au courant et y a assisté (% de oui) (n=26)

57%

Au courant des activités du A assisté aux activités du A assisté aux activités du
Chantier numérique d’En Piste Chantier numérique d’En Piste Chantier numérique d’En Piste
(répondants qui sont au (tous les répondants)
courant)

Figure 15 — Satisfaction face au Chantier numérique d’En Piste

Total satisfait

Répondants qui ont assisté (n=8) 25% 75%

m Trés insatisfait » Insatisfait Neutre " Satisfait m Trés satisfait
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Q21 Dans quelle mesure votre pratique artistique en arts du cirque integre-t-elle des mesures
d’écoresponsabilité?

Figure 16 — Intégration des mesures d’écoresponsabilité dans sa pratique artistique en arts du cirque

Total beaucoup /
énormément
Intégration des mesures
d'écoresponsabilité dans sa pratique 27% 58%
artistique en arts du cirque (n=26)

H Pas du tout " Légérement Modérément " Beaucoup ® Enormément

Q22 Etes-vous intéressé-e par des initiatives visant a promouvoir des bonnes pratiques
d’écoresponsabilité dans les arts du cirque?

Figure 17 — Intégration des mesures d’écoresponsabilité dans sa pratique artistique en arts du cirque

Total oui
Intérét pour des initiatives visant &
promouvoir des bonnes pratiques
d'écoresponsabilité dans les arts du
cirque (n=26)

100%

mNon, pas du tout intéressé-e = Non, pas vraiment intéressé-e Neutre = Oui, plutdt intéressé'e  m Oui, trés intéressé-e
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