La conférence consacrée au bilan et aux perspectives
des fonds européens a apporté un cadrage utile sur la
place du secteur immersif dans les politiques de soutien
de I'Union européenne. Lintervention de Chiara Zappala a
d’abord rappelé le réle de Relais Culture Europe comme
structure d’'accompagnement public, financée par le CNC,
le ministére de la Culture et la Commission européenne,
avec une mission centrée sur l'information, le conseil
stratégique et I'appui au dépét de dossiers. Cet élément
est important pour les professionnels : au-dela des
appels eux-mémes, I'accés aux financements européens
suppose un travail de positionnement, de coopération et
de préparation qui fait désormais partie intégrante de la
stratégie de développement des projets.

La présentation a ensuite permis de resituer Europe
Créative dans sa séquence budgétaire actuelle. Doté
de 2,44 milliards d’euros sur la période 2021-2027, le
programme repose sur un double objectif de soutien a la
diversité culturelle et linguistique et de renforcement de la
compétitivité des secteurs culturels et créatifs. Les volets
Culture, MEDIA et Transsectoriel ont été rappelés avec
leurs enveloppes respectives, ainsi que leurs priorités
transversales : transition écologique, inclusion/diversité et
transition numérique. Un point structurant a également été
annonce : a partir du prochain cadre financier pluriannuel,
Europe Créative devrait étre remplacé par un nouveau
programme, AgoraEU, issu d’une fusion avec un autre
instrument européen consacré aux valeurs citoyennes.
Cette évolution reste en négociation, mais elle confirme
que le cadre d’intervention européen est en train de se
redessiner.

Pour les acteurs de limmersif, la conférence a
surtout précisé les principaux appels actuellement
mobilisables. Co6té Culture, l'appel Coopération

continue de soutenir des projets transnationaux

entre plusieurs organisations européennes, avec

des montants pouvant aller jusqu’a 200 000 euros

pour les petites échelles et 1 million d’euros pour les

moyennes échelles en 2026.

CONFERENCE

Bilan et perspectives des fonds européens

Avec :
Chiara Zappala, Relais Culture Europe

Coté MEDIA, les appels Video Games and Immersive
Content et European Co-Development restent les deux
entrées principales pour le développement de contenus
immersifs narratifs, avec des taux d’intervention allant
jusqu’a 60 % ou 70 % selon les cas. Le volet Innovation
Lab, enfin, continue de soutenir des outils innovants et
des projets transsectoriels, avec une orientation 2026
recentrée sur les croisements entre audiovisuel, livre,
musique et musée.

Enfin, plusieurs points de vigilance ont été rappelés.
Les appels apparaissent de plus en plus compétitifs, les
critéres d’éligibilité restent stricts, et la logique européenne
demeure fondée sur la circulation internationale, la
détention majoritaire des droits et la capacité a inscrire
les projets dans des coopérations durables. En creux, la
conférence confirmait que les fonds européens constituent
moins un guichet complémentaire qu’un véritable levier
de structuration pour les acteurs capables d’anticiper leur
stratégie a I'échelle européenne.
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TABLE RONDE
What’s up in Europe?

Avec :

Heleen Rouw, CIIIC

Alexandra Gérard, UnitedXR Europe
Tim Deussen, Chairperson, XRBB

Moderation : Vincent Le Leurch, Le Film Frangais

La table ronde “What’s up in Europe?” a permis de dresser
un état des lieux utile des dynamiques immersives en
Europe a partir de trois écosystémes distincts : les Pays-
Bas, Berlin-Brandenburg et Bruxelles. Un premier point de
convergence ressort des échanges : la structuration du
secteur passe moins par un acteur unique que par des
dispositifs d’interconnexion entre création, recherche,
financement, lieux de diffusion et partenaires publics.
Dans les trois cas présentés, I'enjeu principal n’est pas
seulement de soutenir des ceuvres ou des studios, mais
de construire des environnements capables de faire
circuler les compétences, les projets et les opportunités
entre plusieurs secteurs.

Lexemple néerlandais, a travers le programme Creative
Industries Immersive Impact Coalition, illustre une approche
fortement appuyée sur la puissance publique. Doté de 200
millions d’euros sur cing ans, ce programme est congu
non comme un fonds mais comme une architecture de
coordination, mobilisant plusieurs instruments existants
pour rapprocher créateurs, chercheurs, commanditaires
publics et autres secteurs d’application, notamment la
santé, '’éducation ou 'aménagement urbain. Le diagnostic
posé est clair : I'un des principaux freins au développement
de 'immersif ne tient pas seulement au financement, mais
a la difficulté de faire travailler ensemble des acteurs
qui ne partagent ni les mémes langages ni les mémes
temporalités.

Le cas de Berlin-Brandenburg met davantage en
avant une logique de réseau territorial. A travers
XRBB, I'écosystéeme est présenté comme une
infrastructure relationnelle reliant studios, lieux
culturels, organismes de recherche, structures
de financement, clusters technologiques et
plateformes internationales. Cette organisation
traduit une vision élargie de I'immersif, pensée
a la fois comme sujet culturel, technologique et
industriel, avec des connexions assumées vers

I'lA, la santé, l'industrie ou la production virtuelle. La
réouverture de la Berlinale et du European Film Market a
'immersif et au cross-media a d’ailleurs été citée comme
un signal significatif de cette évolution.

Enfin, Iintervention de UnitedXR Europe a rappelé le
réle stratégique des grands rendez-vous professionnels
dans la consolidation du secteur. A Bruxelles, I’'enjeu est
de faire se rencontrer des communautés qui travaillent
encore trop souvent en silos : créateurs, investisseurs,
chercheurs, industries culturelles, grands groupes,
institutions européennes et utilisateurs finaux. Cette
fonction de décloisonnement apparait centrale dans une
période ou les acteurs européens cherchent a gagner en
lisibilité, en souveraineté et en capacité de coopération
transnationale. En creux, la table ronde a confirmé que
’'Europe immersive ne se construit pas autour d’un
modéle unique, mais par la mise en réseau progressive
de stratégies nationales, régionales et sectorielles encore
tres diverses.




La table ronde “Think Local & Act Global” a mis en
lumiére un modeéle de développement territorial fondé
sur une articulation étroite entre ancrage local, montée
en compétence sectorielle et projection internationale. A
travers les parcours croisés de G4F / Native Prime, Kalank
Games & Augmenty et SYNNOIA, les échanges ont
montré qu’un écosystéme comme celui d’Angouléme peut
constituer autre chose qu’un simple cadre d’implantation
1 un levier concret de structuration pour des entreprises
qui opérent, pour I'essentiel, sur des marchés extérieurs.
Le point commun entre les trois trajectoires présentées
tient a cette réalité : l'activité se construit localement, mais
I’essentiel des débouchés se situe a I'échelle nationale ou
internationale.

Un premier facteur mis en avant concerne lI'environnement
de production. Le territoire bénéficie d'une densité
exceptionnelle d’écoles, de studios, d’événements et de
lieux de création a I'échelle de sa taille, en particulier dans
animation, le jeu vidéo, le son, I'image et les narrations
visuelles. Cette concentration constitue un avantage
direct pour le recrutement de profils créatifs, la circulation
des compétences et la constitution d’équipes hybrides.
Plusieurs interventions ont toutefois souligné que cet atout
s’exprime surtout sur les profils juniors et intermédiaires,
tandis que les recrutements seniors restent plus difficiles,
notamment pour des raisons de mobilité ou d’emploi du
conjoint.

Les échanges ont également confirmé Iimportance
décisive des structures d’accompagnement locales.
Magelis et Eurekatech, ou plus largement I'’écosystéme
territorial ont été présentés comme des facilitateurs
concrets, capables d’apporter conseil, mise en relation,
soutien a limplantation et accés a des salons ou
réseaux professionnels. Pour plusieurs intervenants,
cette proximité constitue un avantage comparatif réel
par rapport a des environnements métropolitains plus
vastes mais moins personnalisés.

TABLE RONDE
Think Local & Act Global

Avec :

Adrien Carta, Kalank Games & Augmenty
Théo Briollet, SYNNOIA

Vincent Percevault, G4F / Native Prime

Modeération : David Beauvallet, Magelis

Lancrage local agit ici comme un accélérateur de
croissance, y compris pour des entreprises dont 90 % ou
plus du chiffre d’affaires est réalisé a I'export.

Enfin, la discussion a fait apparaitre un autre point
structurant : la capacité a transformer un positionnement
local en avantage stratégique face a la concurrence
internationale. Colts fixes plus contenus, foncier
accessible, qualité de vie, fidélisation des talents et
différentiel économique vis-a-vis de grands pdles comme
Paris ou San Francisco permettent a ces structures
de proposer des offres compétitives a des partenaires
mondiaux. Cette logique se prolonge aussi dans la R&D
et la création de propriété intellectuelle, qu’il s’agisse de
dispositifs immersifs propriétaires, d’outils industriels ou
de briques technologiques souveraines. En creux, la table
ronde a confirmé qu’un territoire peut devenir un point
d’appui crédible pour des stratégies globales, a condition
de combiner spécialisation sectorielle, coopération
locale et ambition de

marché.




ABIGAIL Solov — Myrtes

ADOUANE Karim — Université de Toulon

ANDREANI Isabelle — ANIMA concepting

ANSELIN Lisa — Milieux Sensibles

ARENOU David -

ARISTIZABAL Irene — Frac Poitou-Charentes
ARNOLDI Jean - MAN'O’AR

AUTHELAIN Violette — Prenez du Relief

AYATS Charles — EIliXR

AZIZA Ana — Ministére de la Culture

BABOURAM Franck — VR Expert

BADULESCU Cristina — Université de Poitiers — IUT An-
gouléme

BAMME Alexis —

BARBARA Eve — Wildblood Studio

BARBIER Nina —

BARNAUD Félix — Marelle Studio

BAUDRY Alicia — Chef de projet numérique au Chateau de
Versailles

BAZIN-MOUSSI Shiraz — WedJustKids

BEAUCAMP Clarisse — Pictanovo

BEAUDOIN Marius — Iceberg — Orbital Views
BEAUVALLET David — Magelis

BEDARD Simon - Sotfware Freelance

BERCY Julien — Directeur de production/Line producer
BERTHOUMIEUX Céline — Chroniques / Hachum
BIOVIR Irina — Insula orchestra

BLIND Pierre-Marie — Supervising VR Audio Designer for
interactive & linear media

BOURDAA Mélanie — Bordeaux Montaigne — Laboratoire
MICA

BOURDIN Virginie — The Art of Direction (UK)
BOUTHINON Benoit — UniVR - Virtual Room

BRAVI Heitor — PICO XR

BRIOLLET Théo — Synnoia

BRULON SLAWINSKI Ludivine — Eurekatech

BRUNET Julien — Brunet Riahi

BULTE Kévin — Synnoia

CABANDE Franck — Région Nouvelle-Aquitaine
CAILLE Benjamin - Clair de Plume

CALANDRA Héloise — VR360 Productions

CAPIZZI Jean-Frangois — Ubisoft ?

CARLE Guillaume — Synnoia

CARTA Adrien — Kalank Games

CASADEBAIG Fabrice — SGPI

PARTICIPANTS 2026

CASTAING Aymeric — AYC Consulting

CELERIER Jean-Michaél — Société des Arts Technologiques
CHARLIER Jean-Noél — VR Expert

CHARRIERE Anna - Productrice et doctorante

CHEVRIN Sam — Junior Game UX designer & user resear-
cher

CHIGANNE Jean-Noél — Hallucinations Studio
CLEMANSAUD MADIA Laure — Toku

CLEVENOT Axel — Animaviva Productions
COPIN-MERLET Laetitia — Pays d’Art et d’Histoire GrandAn-
gouléme

CORTIER Geoffroy — Seven Shapes

CRAIGNOU Monica — Ministére de la Culture

CREMOUX Louis — Prenez du Relief

CROS Frédéric — Magelis

DA SILVA Jaércio — Université Paris-Panthéon-Assas

DE LA VILLE Valérie-Inés — Université de Poitiers

DE MAUBLANC Marie — Muse +

DE VILLELE Constance — Caisse des Dépbts
DELEMAZURE Marion — ACT-E

DELESTAGE Charles-Alexandre — Université Bordeaux
Montaigne

DELPOUX Olivier — Institut Francais

DEROBE Joséphine — EliXR

DESMEDT Marine — Akaba

DEUSSEN Julita — XRBB — Extended Reality Ber-
lin-Brandenburg e.V.

DEUSSEN Tim — XRBB - Extended Reality Berlin-Branden-
burg eV.

DEXMIER Thomas — HTC VIVE

DUBOS Quentin — Synnoia

DUBUQUOQY Olivier — Université de Toulon

DUDOGNON Romain - Bpifrance

DUJARDIN Frangois — Judiva

ECHARD Laura — Gestion de projets & Développement
d’affaires | ICC, événementiel |

ELAHEE Farhanaz - PURPLE MEADOWS

ESCOFFIER Arthéme — CMQe NFP 4.0

FACON Laetitia— CNC

FAURE Bastien — Banijay Kids & Family

FLORIN MULLER Ingrid — ALCA

FONTENAY Olivier - CNC

FOSSATI Cinzia — AVRIL — A Virtual Reality Immersive Lab
FOUCAULT Pierre — Eurekatech

FRECON Gala - Festivals Connexion
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GABBAY Linda - InVersus

GAMBET Boris — HoloForge (Asobo)

GARLAND Alexandre — Studio Chipo y Juan (Marseille)
GASSIES Tristan — Goupil Technology

GAUDINO Francois —

GAYET Mathieu —

GAZEAU Jean-Pierre — Institut PPRIME — CNRS
GENDRAULT Nicolas — Universcience

GERARD Alexandra — UnitedXR Europe
GIRAUDY-HEUDEBERT Magali — Terynix

GLEIZE Lila—- CNC

GOULET Pierre-Arthur — Risette

GOURDET Frédéric — Art Graphique & Patrimoine
GREGOIRE Benjamin — Ino-VR (Lyon)
GUTTMANN Vincent — Small Creative

HADDAD Raphael — XRoam

HAKES Anais — French Touch Factory

HARSANY Claire — Drac Nouvelle-Aquitaine
HOUEL Morgan — Brassart

HUBERT Charles-Cédric — ToneFirst

HUE Thomas — Hallucinations Studio (Lyon)
HURARD Oriane — Atlas V

JACOB Stella — Artist & Game Designer | Interactive &
immersive projects

JACOB-JUIN Elodie — Magelis

JAROSZ Christophe — Immersive Elément
JOSEPH-EDOUARD HOUDEBINE Emilie - TRAFFIX MUSIC
KHAN Alexandre — WallMuse

KIMMEL-GOMY Pauline — Kyonoma

KLEIN Francgois — Digital Rise

LAGIER Axelle — Le truc studio (Genéve)
LAMURY Axel — Mack One // Europa Park
LANGLOIS-THERIEN Ludovic — Supply + Demand (UK)
LAROCHE Eric — GPA

LE COARER Gaétan — IUT Angouléme

LE LEURCH Vincent — Le Film Francgais
LEBORGNE Jean — La Présence

LECLERCQ Jean-Philippe — The Art of Direction
LECOMPTE Frédéric — BackLight

LEPELLETIER Karine — Sombrero and co
LEPETIT Alice — EliXR

LINDER Corinne — Fheel Concepts

LOOSLI Yann - VM & Co

LOPATO Camille — Diversion

LORA Daphné — CNC

PARTICIPANTS 2026

LORENZO Carly — Studio Deussen

MAILLET Emilie Anna — directrice artistique chez Compa-
gnie Ex Voto a la Lune

MAITRE Xavier — Université Paris-Saclay

MARCHALOT Jeanne — France Télévisions

MARINI Benoit — Whatever the Reality (Bordeaux)
MARTINOT Marion — Magelis

MAUPIN Valentin — Avec ou sans Vous (Villa créative Avi-
gnon)

MAXWELL Christina — Université de Poitiers

MELLET Rémy — Metalograms

MEZIATY Mouad - Institut Frangais du Maroc

MICHELIN Alexandre — NOV-e

MIGRAINE Elise —

MOLETTA Laurence — AVRIL — A Virtual Reality Immersive
Lab

MONTES CURTO Claudia — Unframed Collection
MOREAU Jérémy — Emotion Vidéo

MOUTAT Audrey — CeReS - Université de Limoges
NAHON David — Dassault Systemes / CNXR / AFXR
NARDOU Simon - ToneFirst

NESPOUX Alexandra — Cnam-Enjmin

NINARD Lucas — Unity Développeur (Design/Prototypage/
TechArt/Intégration/Optimisation)

ORLIC MATHEVET Stéphanie — Universcience
PARLEANI Laure — Reborn

PASCO Jean-Christophe — Université de Poitiers

PATRY Lucile — 3D artist enviro / 3D Layout artist / 2D back-
ground artist

PELLOILLE-OUDART Nicolas — Hiver Prod

PENLOUP Annabelle — Helen

PERCEVAULT Vincent — G4F PROD

PERISSE Eric — Berrox Production

PERRONNET Marie — Région Nouvelle-Aquitaine
PHILIPPEAU Antoine — Komet Xperience
POISSONNET-BOYER Elsa — Milieux Sensibles

POSTEL Ludmila — New Atlantis

POTIER Jean-Claude — CRITT Informatique

RABOUAN Jérémy — Djey Creations

RAMOS Mina - Institut Frangais

RAYNAUD Yanis - CMQe NFP 4.0

REGEFFE Alexandre — RSHIFT

REITER Helmuth — Extended Movement

RENAULT Stéphane — Eurekatech

REYMOND Laurence — Unifrance
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RIAHI Karine — Brunet Riahi

RIEUF Vincent — Iceberg / Orbital Views
RIGHI Emanuela — Novaya / PXN
RITTER Jean — POLE FRE

ROCHETEAU Morgane - Ykser
ROLLAND Catherine — Cnam-Enjmin
ROUILLEAULT Nicolas — Ride FX
ROUW Heleen - CIIIC

SALLE Hugo — Média-Participations
SANCHEZ Coralie — G4F LAB
SAUDERAIS Alexandre — Lucid Realities
SCHERMANN Valérie — Akaba

SEDDOH Rachelle — CNXR

SEGARD Philippe —

SEGUIN Matthis — Responsable Artistique Holoforge (Aso-
bo)

SELLAM Golda - CineLink

SERRE Frangois — Prenez du Relief
SEVERE Kiméra — Creativia

PARTICIPANTS 2026

SIBERS Jean-Frangois — CLEM Stéréo

SIOUFFI Fabien — Behaviour Interactive

SIROT Alexandra — CMQe NFP 4.0

TAITHE Gwenola — Opéra National de Paris

TANANT Jonathan — New Atlantis

TANGUY Nicolas — Médiathéque Départementale de la
Charente

TREMSKI Jeanne-Rose — Berrox Production

TRIAS Luc — Région Nouvelle-Aquitaine
TRICAUD-MALHERBE Nolwenn — ISAE ENSMA / CMQ
NFP4.0

TRUCHON Xavier — Toku

TURCO Richard - Innerspace VR
VAILLANT-CIAPARRA Julien — Banijay Kids & Family
VALDIVIA-VIZARRETA Indira — Cnam-Enjmin

VANG Laurent — Blanktone

VAUTHIER Eric - VirtualPalace

VEAUX Charlotte-Amélie — Onyo / JeDlI

ZAPPALA Chiara — Relais Culture Europe
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RETOUR EN IMAGES

Photos : ©Tasty
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RETOUR EN IMAGES

Visionnez I’Aftermovie d’Immersity 2026
Réalisation Tasty Vidéo

https://youtu.be/K-LbsafFMBY

L~ AN
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