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Le Grand Montréal :
plague tournante du
secteur de la
creativité numerigue

Faits saillants 2020
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La créativité numérique s’articule autour de trois sous-secteurs
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Effets visuels (VFX)
et animation

comprend les entreprises

utilisant des techniques

Jeux vidéo

comprend les entreprises créant
des produits audiovisuels
interactifs et ludiques dont le
contenu est programmeé et

+'
+

Expériences numériques?

comprend les entreprises créant
des expériences immersives
et interactives dans des
environnements publics, ainsi que

+

d’animation pour créer une
illusion au sein d’'un produit
cinématographique ou télévisuel,
ainsi que les entreprises créant
des ceuvres cinématographiques
ou télévisuelles en animation

des expériences narratives dans les
espaces physiques ou virtuels,
incluant notamment la réalité
périphérique de jeu dans un but virtuelle et augmentée (excluant
de divertissement ou de les médias numériques,
compétition agences de création,
diffuseurs, etc.)

diffusé sur un écran, ou le
joueur contréle I'action qui s’y
déroule a I'aide d’un

Note : 1- Comme le sous-secteur des expériences numériques est encore relativement peu documenté, il a été exclu de certaines analyses
Source : Définition adaptée de Xn Québec (2019) « Premier profil de I'industrie de la créativité numérique du Québec », Analyse KPMG
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Un secteur en forte
croissance ou le Grand
Montréal se démarque
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Une croissance de I’'emploi de plus de 10 % par année

Evolution du nombre d’employés du secteur

de la créativité numérique au Québec
2009 a 2019, nombre d’employés et TCAC! en %
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. VEX/Animation (TCAC = +28 %)

Jeux vidéo (TCAC = +8 %)

Note : 1- TCAC : Taux de croissance annuel composé
Source : BCTQ (rapports annuels), ESAC (2019) « Canadian Video Game Sector Profile 2019 », Alliance Numérique (2014) « Perpétuons le miracle québécois : I'avenir de 'industrie
du jeu vidéo au Québec », KPMG (2018) « Industries créatives : réussir dans un environnement en mutation rapide », Xn Québec, Analyse KPMG



Une croissance propulsée par l’arrivée d’entreprises étrangeres

Quelques exemples d’annonces d’investissements étrangers et emplois annoncés
2015 a 2019, selon le nombre d’emplois annoncés (liste non exhaustive)

Hl Jeux vidéo

m Bethesda

Jeux vidéo

(O] Ludia
Jeux mobiles

(6] Framestore
Effets visuels

L)l MPC Technicolor
Effets visuels

50

Légende :

Il Effets visuels et animation

CyberConnect2
Jeux vidéo

Mino

Jeux mobiles

On Entertainment
Animation

Cinesite

Effets visuels

ON Animation Studio
Effets visuels

500

1000

M Expériences numériques

Electronic Arts
Jeux vidéo
Ubisoft

Jeux vidéo

Double Negative
Effets visuels
Mathematic

Effets visuels et animation

= nombre d’employés annoncé dans le cadre du projet d’investissement
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MegaZebra
Jeux vidéo

Altagram
Jeux vidéo

Digital Domain
Effets visuels

Reel FX
Animation

Pixomondo
Effets visuels

Scanline VFX
Effets visuels

Google (Stadia)
Jeux vidéo
adglobe
Jeux vidéo
NetEase
Jeux vidéo
m 2K
Jeux vidéo
(L)) Outpost VFX

Effets visuels
100 Caribara
Animation
ReDefine
Effets visuels

Redpill VR
Expériences numériques

Subpac
Expériences numériques

=

o

o
F

Source : Etude KPMG portant sur le secteur de la créativité numérique du Grand Montréal réalisée pour le compte de Montréal International (ao(it 2020)
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Part des exportations sur Salaire annuel moyen du Retombées économiques au
'ensemble des revenus des secteur de la créativité Québec (incluant les jeux
entreprises en jeu vidéo numerique vidéo, les VFX et I'animation)

75 0005 1,8cs

Source : Estimations KPMG a partir de I'Alliance Numérique (2014) « Perpétuons le miracle québécois : I'avenir de I'industrie du jeu vidéo au Québec », ESAC (2019) « The

Canadian Video Game Industry 2019 », BCTQ (enquéte 2020 auprés des entreprises), PwC (2014) « Etude d’évaluation du potentiel du secteur des effets visuels au Québec »,
résultats ajustés a l'inflation a partir de 1SQ (27 février 2020) « Taux d’inflation dans les provinces et dans certaines villes »




Le Grand Montréal : au cceur de la créativité numérique du Québec
grace a ses 17 200 emplois

Répartition des studios et des emplois de la créativité numérique
2019, nombre d’entreprises et d’emplois, répartition en %

Montréal
Montréal

345

entreprises
au Québec

18 900

emplois au
Québec

Reste du Québec

Reste du Québec

Source : BCTQ, TechnoCompétences « Profil de la main-d’ceuvre dans l'industrie du jeu électronique au Québec en 2016 », ESAC (2019) « The Canadian Video Game
Industry 2019 », Etude KPMG portant sur le secteur de la créativité numérique du Grand Montréal réalisée pour le compte de Montréal International (aolt 2020)



Un péle qui se distingue a I'international, alors que Montréal
compte parmi les 10 principaux centres mondiaux

Professionnels spécialisés en jeux vidéo pour une Professionnels spécialisés en VFX et animation pour
sélection de régions métropolitaines? une sélection de régions métropolitaines
2020, en nombre d’emplois (profils LinkedIn) 2020, en nombre d’emplois (profils LinkedIn)
Los Angeles 25 408 Los Angeles 42 743
San Francisco 16 082 New York 16 808
Seattle 14 847 Londres 14 317
Montréal | S 661 Mumbai 9 246
Londres 7922 Vancouver 7717
New York 7181 Paris 7 290
Vancouver 6 953 San Francisco 6 802
Paris 5375 Montréal |l 6 301
Toronto 4418 Toronto 6 293
Austin 3944 Bangalore 4401

Note : 1- La Russie (5 774 professionnels) et I'Ukraine (6 311 professionnels) ont été exclues du palmares, puisque les résultats n’étaient pas disponibles par région métropolitaine.
Les résultats pour la Chine et pour le Japon ont également été exclus, puisque le nombre d'utilisateurs pourrait étre biaisé en raison d’un taux inférieur d’utilisation de la plateforme
dans ces régions. Ces changements n’affectent pas le positionnement du Grand Montréal.

Source : Analyse Montréal International, & partir de la base de données de LinkedIn Talent Insights en date du 24 juin 2020



Un écosysteme complet développé autour d’'un noyau de talents

Soutien au secteur

Grappes, associations, regroupements Universités, cégeps et écoles Evénements et vitrines

professionnels et comités sectoriels Ecole NAD-UQAC, ISART Digital, =  Hub Montréal

= Bureau du cinéma et de la télévision du Québec Cégep du Vieux Montréal, etc. = MEGAMIGS

= La Guilde du jeu vidéo du Québec = Marché de la réalité virtuelle de Montréal
= Xn Québec = Effects Montréal

= Pixelles = Printemps numérique

= TechnoCompétences = Festival Montréal Joue

- A i .,
Montréal International TEup v s

Behaviour
Ubisoft Autres collaborateurs
accélérateurs Production et Budge Studio et centres de diffusion
= LaPiscine . i = GamePlay Space
= Centre d’entreprises et dévelo ppem ent gg?gﬁgz SIS = SAT Yo
d’innovation de Montréal Ludia = Centre PHI
(CEIM) VFX Etc.
* ColLABO et animation

Incubateurs et

Expériences
numériques

- Zu_ Rodeo FX Laboratoires, centres et
= Ubisoft La forge Atornic Ficti Moment Factory hai d herch
= Ubisof Ao Ficton Feéix & Pau chalres de recherche
Entrepreneurs i .
P Achermy A el «  NSERC/Ubisoft
Logiciel Digital Dimensior. Industrial Research
= Unity Etc. Talen_t Llinfe REUGE Chair in Believable
= Autodesk créatif Sie Virtual Character
= Unreal Engine Experiences

Source : Etude KPMG portant sur le secteur de la créativité numérique du Grand Montréal réalisée pour le compte de Montréal International (aodt 2020)
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Les travailleurs etrangers :
un role indispensable
dans la croissance des
entreprises
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2 010 travailleurs étrangers recenseés au sein de 26 entreprises

Répartition des entreprises répondantes et des
TETQ embauchés selon le sous-secteur
2020, en nombre d’entreprises et de travailleurs,
n = 26 entreprises
26 2010

entreprises TETQ «— 100 %
0

Jeux vidéo

VEX /
Animation

Expériences
numériques\

Entreprises TETQ

Note : TETQ = Travailleur étranger temporaire qualifié

Répartition des TETQ dans I’emploi total des
entreprises qui les embauchent
2020, en %, n = 26 entreprises

Autres
employés

TETQ

Source : Etude KPMG portant sur le secteur de la créativité numérique du Grand Montréal réalisée pour le compte de Montréal International (aodit 2020) ; Sondages auprés des

entreprises et des travailleurs, et entrevues réalisé par KPMG



Une main-d’ceuvre de choix, composée de travailleurs

expérimenteés et qualifies

Répartition des TETQ selon I’expérience de travail
en lien avec le poste occupé
2020, n = 254 travailleurs, en %

Répartition des TETQ selon le plus haut niveau de
diplome obtenu
2020, n = 253 travailleurs, en %

33% Total =51 % Formation professionnelle [ 4 %
30 %
Dipléme collégial et technique 6 %
Certificat de premier 304 Total = 82 %
16 % cycle universitaire
13 %
ler cycle universitaire (ex.: Bacc %%
8 % Y ( ) 35 %
2e et 3e cycle universitaire
ceetoecy 47 %
(ex.: Maitrise, D.E.S.S, doctorat)
Au,c_une labans|5al0ans 10al5ans 15ans Autres / Ne sais pas 4%
expeérience et plus
Source : Etude KPMG portant sur le secteur de la créativité numérique du Grand Montréal réalisée pour le compte de Montréal International (ao(t 2020) ; Sondages auprés des 12

entreprises et des travailleurs, et entrevues réalisé par KPMG



Un effet de levier sur les activités des entreprises

Principales motivations justifiant ’embauche de TETQ

2020, n = 26 entreprises, % ayant accordé une trés grande importance el el Arelers, [ S IR e el

TETQ se concrétise par :

Une

question
de... = Un acces a des expertises, compétences et

spécialisations de pointe

Nombre 71 %

Une intégration des meilleures pratiques

Un acceés a un réseau international

Spécialisation 42 %

Une diversité culturelle des équipes de travail

. . = Une meilleure connaissance des marchés
Expérience 39 % . .
internationaux
= Une compétitivité accrue et une opportunité
Connaissances 32 % d’innovation

Source : Etude KPMG portant sur le secteur de la créativité numérique du Grand Montréal réalisée pour le compte de Montréal International (ao(t 2020) ; Sondages auprés des
entreprises et des travailleurs, et entrevues réalisé par KPMG
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Le Grand Montréal dispose de plusieurs atouts pour attirer les
travailleurs étrangers

Principales raisons

ayant motivé le choix Le poste offert et les taches spécifiques 91 %

d’accepter un emploi

au Quebec La qualité de vie dans la région du Grand Montréal
2020, n = 254 travailleurs,

% des répondants ayant

répondu important ou trés La réputation de I'entreprise 80 %

important

89 %

La réputation du secteur québécois de la 79 %
créativité numérique

L’existence de programmes pour les
travailleurs étrangers facilitant les démarches

La possibilité d'immigrer au Québec aprés
la durée du contrat de travalil

Le salaire

Source : Etude KPMG portant sur le secteur de la créativité numérique du Grand Montréal réalisée pour le compte de Montréal International (ao(t 2020) ; Sondages auprés des
entreprises et des travailleurs, et entrevues réalisé par KPMG
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87 % des TETQ sondés désirent s’établir au Québec a plus long
terme, decuplant ainsi leurs retombées pour le secteur

TETQ envisageant des démarches de
résidence permanente
2020, n = 249 travailleurs, % des répondants

100 %

Non

Oui, avant méme
d’avoir accepté
mon contrat temporaire

Oui, depuis que jai
accepté mon contrat
temporaire

Période pendant laquelle les TETQ envisagent résider au
Québec aprés I'immigration
2020, n = 217 travailleurs, % des répondants

Ne sais pas

Durée déterminée (plus de 5 ans)

Durée déterminée (de 3 ans a 5 ans)
Durée déterminée (moins de 3 ans)

Je compte m’établir dans le
Grand Montréal de facon permanente

Source : Etude KPMG portant sur le secteur de la créativité numérique du Grand Montréal réalisée pour le compte de Montréal International (ao(t 2020) ; Sondages auprés des

entreprises et des travailleurs, et entrevues réalisé par KPMG
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Obijectifs de I'etude et
methodologie
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Objectif de I'’étude et
approche méthodologique

Objectif

Le but de I'étude était d’analyser I'évolution récente
du secteur de la créativité numérique du Grand
Montréal, ainsi que d’identifier les leviers stratégiques
soutenant sa compétitivité a I'échelle internationale

Approche méthodologique

Pour atteindre ces objectifs, 'approche s’appuyait sur
les outils suivants :

= Une revue des grandes tendances et une collecte
de données secondaires

» Deux enquétes menées aupres de 26 entreprises
et 254 travailleurs étrangers temporaires qualifiés
(TETQ) entre le 9 mars et le 5 mai 2020

= Des entrevues avec les membres du comité de
pilotage

Source : Etude KPMG portant sur le secteur de la créativité numérique du
Grand Montréal réalisée pour le compte de Montréal International (ao(t 2020)

i »

Vue sur le centre-ville © Montréal International




Une étude réalisee par KPMG pour le compte de Montréal
International et de ses partenaires

MTL
INTL

Montréal
International

REALISATION

Caroline Charest, Associee, KPMG

Joélle Chatel-DeRepentigny, Directrice, KPMG
Jérémy Palevsky, Conseiller principal, KPMG
Carole Deniger, Experte sectorielle

AVEC LE SOUTIEN DES MEMBRES DU COMITE DE PILOTAGE

Francis Bouchard, Directeur, Stratégie et affaires économiques, Montréal International
Daye Diallo, Analyste, Affaires économiques, Montréal International

Romain Paulais, Directeur du secrétariat de la Grappe audiovisuelle, BCTQ

Nadine Gelly, Directrice générale, La Guilde du jeu vidéo du Québec

Jenny Thibault, Directrice générale, Xn Québec

Suzanne Bertrand, Chef de la direction financiére, Rodeo FX

Emilie Dussault, Chef nationale et présidente, Technicolor

Geneviéve Poulin, Conseillére principale, Affaires corporatives, Ubisoft

Dominique Lebel, Vice-président et Chef de la stratégie, Behaviour Interactive
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Pour nous joindre

Montréal International
380, rue Saint-Antoine Ouest
bureau 8000

INTL Montréal (Québec) H2Y 3X7

Montréal t +1 514-987-8191
International www.montrealinternational.com

Ce document est la propriété de Montréal International. Vous étes autorisé a reproduire, en tout ou en partie, ce
document sous réserve de ne pas modifier son contenu et d’'identifier clairement Montréal International en tant que
source du matériel. Vous ne pouvez en aucun cas utiliser le matériel de maniére a créer une impression fausse ou
trompeuse quant a la source du matériel, notamment, mais sans limitation, par I'apposition de marque ou de mention
autre que celles de Montréal International.
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