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Le saviez-vous

Par habitant et en tenant
compte du nombre de ses
employés, le secteur canadien
du développement du jeu
vidéo se classe au troisieme
rang mondial, derriere les
E.-U. et le Japon.

* 329

Il existe 329 studios
de jeux vidéo a travers
le Canada.



Le secteur canadien du jeu vidéo
compte |I'équivalent de plus de
16 500 employés a plein temps.

2010 [ %

Soit une augmentation
2012 de 5 % depuis 2011.

Le secteur du jeu vidéo injecte
2,3 milliards de dollars dans
I"économie canadienne.

40 %

40 % des entreprises

prévoient une croissance de Croissance de 25 %
25 % au cours des deux

prochaines années.



Talents formés sur place

Le secteur canadien du jeu vidéo crée \a\ , % l

certains des jeux les plus connus et des

franchises les plus importantes du \@)

monde. Certaines des plus grandes

entreprises du monde ont ouvert des
studios au Canada et de nombreux

autres studios de jeu vidéo tres
prospeéres y sont maintenant établis.

*

Le Canada est connu, partout dans le
monde, pour son bassin de professionnels
diversifiés, créatifs et bien formés

Les programmes d’études canadiens, notamment au
niveau universitaire et collégial, forment d’excellents
diplémés. Toutefois, alors que le secteur se développe,
il fait face a une pénurie de plus en plus grande de
professionnels expérimentés et ce, dans toutes les
catégories d’emploi. Pour permettre au secteur du jeu
vidéo de poursuivre sur la voie de la réussite, deux
conditions essentielles s'imposent : renforcer le bassin
de professionnels canadiens et pouvoir engager
rapidement les meilleurs professionnels étrangers.

*



Politiques gouvernementales tant a I'échelon
fédéral que provincial

D’une facon générale, le Canada offre aux sociétés des taux
d’'imposition compétitifs et de nombreuses provinces ont adopté une
politique d’'imp6t remboursable pour la production de médias
numériques interactifs dans le but de favoriser la croissance du secteur.

Les crédits d’'impot accordés pour la recherche scientifique et le
développement expérimental (RS&DE) jouent aussi un réle dans le
développement de I'innovation et les progres fondés sur les
technologies dans le secteur du jeu vidéo. Les programmes de
financement fédéraux et provinciaux des médias numériques appuient
des projets qui ne pourraient étre financés autrement.

Les entreprises canadiennes
de jeu vidéo, par taille

l 88 % sont de petites entreprises (5-99)
ou des micro-entreprises (0-4)
L’emploi, selon la taille

.I 2 % des entreprises

68 %

12 % sont de grandes

0,
entreprises (110+) 12,2%

Petites et micro Grandes entreprises
entreprises



Structure du secteur, par
plate-forme

Le secteur canadien se concentre de plus en plus sur le nouveau
marché des jeux pour appareils mobiles, 84 % des studios dévelop-
pant des jeux pour téléphones intelligents et tablettes. Le développe-
ment de consoles de jeux spécialisées reste fort, 48 % des

développeurs ceuvrant sur des titres pour les consoles actuelles et

celles de prochaines générations.

Alors que le nombre de projets terminés cible surtout les marchés du
jeu pour appareils mobiles et occasionnel, la part du lion des res-
sources globales revient toujours aux jeux pour consoles, développés
par un petit nombre de studios.

Budget moyen Taille moyenne des Nombre de

Plate-forme par projet équipes de projet jours moyen
Console 8728125 % 65 583
PC/Mac 995675 $ 10 268
MM 834000 $ 9 259
Web 651625 $ 7 172
Mobiles 303500 $ 7/ 156
Reseaux 295000 $ 5 69
SOCIlauXx
Kiosques et
stations 30000 $ 5 65
autonomes
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Le secteur du jeu vidéo au Québec

Nombre total
d’employés

Estimation des
dépenses au Québec

Nombre total
d’entreprises

Le secteur du jeu vidéo, au Québec, est robuste et bien
implanté, grace au crédit d'impét accordé aux entre-
prises depuis 1996.

Plusieurs des plus grands studios du monde se sont
établis dans la province.

La province compte aussi de nombreux petits dével-
oppeurs, les micro studios représentant prés de 60 %
des entreprises.

Le Québec est prét a prendre de |'expansion : les deux
tiers des entreprises devraient croitre de 10 % au cours
des deux prochaines années.

Le secteur du jeu vidéo en C.-B.

Nombre total
d’employés

Estimation des
dépenses en C.-B.

Nombre total
d’entreprises

Les grappes de jeu vidéo de la Colombie- Britannique
ont été parmi les premiéres en Amérique du Nord et
comptent les plus grands acteurs du secteur. Outre les
entreprises établies, de nombreuses entreprises en
démarrage misent sur |'expertise et les professionnels
de ce secteur.

En 2012, le montant brut des dépenses du secteur du
jeu vidéo de la C.B. s'est élevé a 568 M$, ce qui s'est
traduit par des emplois directs de 5 150 AP.

Le secteur du jeu vidéo en Ontario

Nombre total
d’employés

Estimation des
dépenses en Ontario

Nombre total
d’entreprises

Le secteur ontarien se compose principalement de
micros et de petites entreprises.

Les crédits d’impét provinciaux attirent les plus grands
studios; plusieurs studios de grande importance et
d’importance moyenne sont maintenant établis en
Ontario.

Prés des deux tiers (65 %) des entreprises établies en
Ontario déclarent étre en affaires depuis plus de sept ans.

Plus rapidement qu’au Québec, une part de plus en
plus grande du total des ressources du secteur ontarien
est affectée aux jeux occasionnels et pour appareils
mobiles et réseaux sociaux.
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Colombie-Britannique
67 entreprises

Il existe 329 studios
de jeux vidéo a travers
le Canada.

Alberta

20 entreprises

Manitoba
20 entreprises

Saskatchewan
1 entreprise

Ontario

1850 e

Québec
8 750 &k

Ontario

96 entreprises

C.-B. ]
7 57150 emeloyes

~_ Autre
750 gmploves

Québec
97 entreprises

Terre-Neuve
2 entreprises

.3 A
l.-P.-E
. . .

5 entreprises

Nouvelle-Ecosse
18 entreprises

Nouveau-Brunswick
3 entreprises
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L’emploi
L’age moyen des travailleurs du secteur du jeu vidéo est de 31 ans,
alors que le salaire moyen, dans le secteur, se situait aux alentours

de 72 500 $ par an, tous types d’emploi et niveaux d’ancienneté
confondus.

Age moyen

Salaire moyen

72500 %

par an

Salaire moyen global, selon la taille de I’entreprise
0% 100000 $

Grande (500+)

petite (5.9
Micro 14

Salaire moyen, selon le type de poste et |’ancienneté

mmm Artistique === Technique Administratif
100000 $
/
50000 $ /ﬁ
0%
Débutant Intermédiaire Expérimenté
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Méthodes de vente et de distribution utilisées
par le secteur canadien du jeu vidéo

Les recettes tirées du jeu vidéo reflétent la tendance qui marque le
secteur. Les jeux pour appareils mobiles représentent une part de plus
en plus grande du total des recettes, alors que les réseaux de distribu-
tion numériques s'imposent de plus en plus. Toutefois, les ventes de
jeux pour consoles ainsi que les ventes au détail de jeux sous leur forme
classigue prédominent toujours.

Console
PC/Mac
Mobile
Autres

Il Boutique de vente
au détail

Boutique numérique
en ligne

Bl Vente directe au
client (humérique)

Autre 13



L’Entertainment Software Rating Board (ESRB) est un organisme
d’autoréglementation a but non lucratif, qui classifie le contenu des
jeux vidéo et informatiques. Le systeme de classification ESRB a pour
objectif de fournir aux consommateurs, notamment aux parents, des
renseignements concis et impartiaux sur la pertinence et le contenu
des jeux informatiques et vidéo en fonction de I'age, pour leur per-
mettre de prendre des décisions éclairées et d’acheter ainsi des jeux
qu’ils jugent adaptés a leurs enfants et familles.

87 % 87 % 93 %

87 % des parents qui 87 % des parents qui 93 % des joueurs adultes
jouent vérifient, parfois jouent utilisent parfois disent que le systéme de
ou toujo_u_rs, I_e symbole _ ou tOl:IjOU rsles classification ESRB est trés
de classification ESRB qui descripteurs du contenu - T <Ot

- p ; - utile lorsqu’il s'agit de les
apparait sur la boite lors de I'achat des jeux iy :
lorsqu’ils achétent ou pour leur enfant. a'de_ra ad_“?te’ oua louer
louent des jeux vidéo des jeux vidéo appro-
pour leurs enfants. priés pour leurs enfants.

Nombre de classifications ESRB attribuées en 2012

Tous 45 %
Tous +10 22%

Ados 24 %

ﬂi& Adultes 9% .

Pour de plus amples renseignements, visitez
le site Web de I'ESRB a |'adresse suivante :
www.esrb.org.
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Les joueurs canadiens

des Canadiens sont des joueurs.

soit I'age moyen du joueur

canadien.
O i des foyers canadiens ont un
femmes ordinateur.
54 % sont des des foyers canadiens ont au
hommes moins une console de jeu.

Canadiens, par age, ayant joué a un jeu
vidéo au cours des 4 dernieres semaines

100 % 90 % 90 %

59 %
50 %

37 %

0%

55anset+ 35a54ans 18a34ans 13417 ans 6al2ans

Sur quelle plate-forme les Canadiens
jouent-ils le plus souvent a des jeux vidéo?

Ordinateur 36 %
Console de jeu 33%
Appareil de poche

Appareil mobile JPARA




Profil des joueurs canadiens

Enfants (6 a 12 ans)

35 % jouent le plus souvent
sur une console de jeu.

56 % jouent a des jeux
d’action et d"aventure.

@ Adolescents (13 a 17 ans)

64 % jouent le plus souvent
sur une console de jeu.

Hommes 53 % jouent a des jeux de tir.

Adultes (18 a 34 ans)

51 % jouent le plus souvent
sur une console de jeu.

42 % jouent a des jeux
derdles.

(o)
54 A) (&) Adultes (35 a 54 ans)

39 % jouent le plus souvent
sur un ordinateur.

26 % jouent a des jeux de tir.

@ Adultes (55 ans et plus)

68 % jouent le plus souvent
sur un ordinateur.

41 % jouent a des jeux
de cartes.

16



*

Enfants (6 a 12 ans)
+ 35 % jouent le plus souvent
sur un ordinateur.

+ 45 % jouent a des jeux de
roles pour enfants.

@ Adolescentes (13a17 ans)

+ 42 % jouent le plus souvent
sur un téléphone cellulaire
ou un appareil mobile.

+ 27 % jouent a des jeux d’arcade.

Adultes (18 a 34 ans)

+ 38 % jouent le plus souvent
sur un téléphone cellulaire,
une tablette ou un autre
appareil mobile.

=) Femmes

+ 40 % jouent a des jeux éducatifs,
des puzzles ou des jeux de lettres
et autres jeux d'agilité mentale.

@ Adultes (35 a 54 ans)
+ 46 % jouent le plus souvent 46 O/
sur un ordinateur. (o]

+ 56 % jouent a des jeux éducatifs,

des puzzles ou des jeux de lettres
et autres jeux d'agilité mentale.

@ Adultes (55 ans et plus)

+ 68 % jouent le plus souvent
sur un ordinateur.

+ 56 % jouent a des jeux
de cartes.
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L'ALD

L’ Association canadienne du logiciel de divertissement (ALD) est
le porte-parole du secteur canadien du jeu vidéo, qui emploie
quelque 16 500 personnes dans plus de 325 entreprises du
pays. En injectant 2,3 milliards de dollars dans notre économie
et en cultivant des travailleurs dotés d’un ensemble de compé-

tences artistiques, techniques et administratives, le secteur du
jeu vidéo renforce la position du Canada dans une économie
mondiale en pleine évolution. Ce secteur dynamique et en plein
essor se classe actuellement au troisieme rang mondial, ou
premier par habitant lorsqu’on parle des niveaux d’emploi.
L"ALD travaille pour le compte de ses membres pour leur assurer
un milieu juridique et réglementaire favorable au développe-
ment a long terme du secteur canadien des jeux vidéo. Les
membres de I’ Association incluent les studios ci-dessous.

SONY

COMPUTER TAKE lwu
W t INTERACTIVE

STSESE UBISOFT  GAMELOFT DECEIN

m Microsoft
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www.theesa.ca

twitter: @esacanada 1
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