[ MEDIAS NUMERIQUES ]

[‘] INVESTIR AU CANADA

MEDIAS NUMERIQUES : JEUX VIDEO,
ANIMATION ET EFFETS VISUELS

Avantages concurrentiels du Canada
Canada



SECTEUR DES MEDIAS

NUMERIQUES DU CANADA

L’industrie canadienne des médias numeériques est en plein essor, et le Canada est reconnu comme un
chef de file mondial en matiere de mise au point de jeux vidéo, d’animation et d’effets visuels. La vaste
expertise du Canada dans le secteur des médias numériques englobe aussi des domaines comme la
conception de sites Web, le réseautage social, 'éducation, les soins de santé et la publicité. Au Canada,
I'industrie des médias numériques emploie plus de 50 OO0 personnes et génére des revenus annuels de
quelque 7,5 milliards de dollars; aussi le pays est-il 'une des principales destinations d’investissement
pour les entreprises mondiales de médias numériques.

JEUX NUMERIQUES

L’industrie canadienne des jeux numériques poursuit sa croissance, mettant de I'avant de nouvelles technologies et de nouvelles
plateformes qui présentent autant d’occasions inédites de développement pour les investisseurs étrangers. Le Canada est un acteur
prépondérant de I'industrie mondiale des jeux numériques, autant pour la taille de cette industrie que pour la qualité des talents et
des ressources gu’elle mobilise. En 2012, les 329 studios de jeux vidéo du Canada ont contribué a hauteur de plus de 2,3 milliards de
dollars au produit intérieur brut du pays.? Avec ses 16 500 employés a plein temps, I'industrie canadienne des jeux numériques se
classe au troisieme rang mondial en importance.

L’on doit aux studios canadiens la mise au point d’un jeu pour chaque tranche de six jeux pour console les plus vendus.® Parmi les
titres canadiens & grand succés, on trouve Assassin’s Creed (Ubisoft), Mass Effect (EA/BioWare), FIFA Soccer (EA Sports) ainsi que
le succes de 2013 de Next Level Games, Luigi’s Mansion: Dark Moon. De nombreux jeux mobiles sont aussi créés au Canada, dont
Jurassic Park Builder (Ludia), Super Stickman Golf (Noodlecake Studios), Superbrothers: Sword & Sworcery EP (Capybara Games/
Superbrothers) et Fish World (Big Viking Games).

ANIMATION ET EFFETS NUMERIQUES

L’animation et les effets numériques sont les moteurs de la croissance de I'industrie cinématographique a I'’échelle mondiale.
Les 20 films ayant généré les recettes les plus importantes dans I'histoire doivent leur succes a des effets visuels ou a une
animation par ordinateur haut de gamme. Aujourd’hui, les effets visuels peuvent représenter plus de 30 p. 100 du budget de
la production d’un film ou plus de 65 millions de dollars américains pour les grands studios. Le secteur canadien de 'animation
et des effets numériques, qui représente une partie importante de 'économie numérique, est reconnu a I'échelle internationale
pour son innovation et sa créativité.

Nombreuses entreprises au Canada ont créé 'animation et les effets dans de nombreux films a succes et candidats aux oscars,
notamment La vie de Pi, L’extraordinaire Spider-Man, Rives du Pacifique, Il pleut des hamburgers 2 et Gnhoméo et Juliette.
Les studios canadiens sont trés présents dans la production de publicités commerciales et de nombreuses séries populaires
télévisées comme Le Tréne de fer, The Walking Dead et Falling Skies ainsi que des émissions animées pour enfants comme
Thomas et ses amis, Les tortues Ninja et Mon petit poney.

' Nordicity, Profil de I'industrie interactive canadienne 2012; Société de développement de I'industrie des médias de I'Ontario.
2 Association canadienne du logiciel de divertissement, Faits essentiels 2013.
3 A partir des ventes de VGChartz.



GRAPPES DE MEDIAS NUMERIQUES

Au Canada, on trouve des grappes de catégorie internationale a Montréal, Toronto et Vancouver, ainsi que dans d’autres centres
dynamiques partout au pays. Elles offrent un éventail complet de studios de développement et de services de soutien comme
I'intergiciel, 'assurance de la qualité et les tests, la capture de mouvements, les services audio, I'interprétation et les voix hors-
champ, 'animation et la conception interactive.
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» Les studios de premier plan comprennent :

» Les studios de premier plan comprennent :
BioWare (EA)*, Capcom*, DeNA, Digital Domain 3.0.,
Disney Interactive, Electronic Arts (EA)*, GameHouse,
GREE, Hothead Games, Image Engine, Kabam, Kixeye,
Microsoft Game Studios, Method Studios, Moving Picture
Company*, Namco Bandai Games, Next Level Games,
Relic Entertainment (SEGA), Prime Focus World,
Rainmaker Entertainment, Satellite Animation Studios,
Sony Pictures Imageworks, United Front Games

INVESTISSEMENTS RECENTS

Arc Productions, Beenox (Activision Blizzard), Behaviour
Interactive, Big Viking Games, Digital Dimension,

Digital Extremes, Framestore, Frima Studio, Frontier
Developments, Gameloft, Longtail Studios, Ludia, Magmic,
Mercury Filmworks, Modus FX, Mokko Studio, Mr. X, Other
Ocean Interactive, Rockstar Games (Take Two Interactive),
Rodeo FX, Spin VFX*, Square Enix, Stargate Studios*,
Ubisoft, Warner Bros. Interactive Entertainment, Zynga

En 2013, la Moving Picture Company a ouvert un nouveau studio de 25 000 pieds carrés a Montréal. Le studio, qui emploie
plus de 200 artistes sur place, travaille sur des projets comme X-Men: Days of Future Past, Into the Woods et Cendfrillon.

Rockstar Games a élargi ses activités a Toronto en 2012 alors gu’elle a ouvert de plus grandes installations, construites sur
mesure, et ajouté 50 postes a ses équipes de développement. Récemment, Rockstar Toronto a participé a la conception de

Max Payne 3 et Grand Theft Auto V.

En février 2012, DeNA Co. Ltd., un important développeur et éditeur de jeux destinés a des plateformes sociales, installé au
Japon, a ouvert un studio de développement de jeux a Vancouver en vue de profiter de I'exceptionnelle réserve de talents
qu’offre la région. Le studio, qui emploie actuellement environ 70 personnes, a mis au point les jeux NFL Matchups Live et
G. I. Joe: Battleground et prévoit le développement d’autres jeux pour plateformes mobiles.

* Studio qui est présent dans I'Ouest et dans I'Est canadien.



INNOVATION NUMERIQUE

AU CANADA

UN PIONNIER EN MATIERE D’INNOVATION DANS LES MEDIAS NUMERIQUES

Avec une industrie des médias numériques en plein essor, le Canada a grandement collaboré a I'évolution des jeux vidéo,

de 'animation et des effets visuels. Les studios canadiens sont fort actifs, ayant produit depuis le début des années 1980 des jeux
vidéo qui ont remporté des succes commerciaux; de méme, ils ont contribué a de nombreux films candidats aux oscars dans la
catégorie des effets spéciaux. Le Canada posséde aussi une riche tradition en matiére de développement d’animation de pointe et
d’utilisation en primeur de techniques d’animation par image-clé, et ce, grace aux travaux du Conseil national de recherches Canada
réalisés a la fin des années 1960. Aujourd’hui encore et de maniére réguliére, les producteurs de films d’Hollywood et de nombreux
studios importants continuent de privilégier les technologies du multimédia congues au Canada, comme Maya d’Autodesk, Houdini
de Side Effects Software et Harmony de Toon Boom.

RESEAUX D’INNOVATION
RESEAU CANADIEN DES MEDIAS NUMERIQUES

Le Réseau canadien des médias numériques (RCMN) est un centre d’excellence national dans le domaine des médias numériques
doté de 28 plagues tournantes régionales au Canada. Mis sur pied en 2009, le RCMN regroupe des intervenants de l'industrie,

du gouvernement et des universités, et agit comme catalyseur en matiére de commercialisation dans la sphére des médias
numeériques. Le Réseau réunit des établissements de recherche et des organismes de soutien en vue de créer de nouvelles
entreprises et d’aider les entreprises en démarrage et les petites et moyennes entreprises a concevoir et a commercialiser de
nouvelles technologies. Le RCMN offre un programme « d’atterrissage en douceur » et un portail de recherche aux entreprises
étrangéres souhaitant faire des affaires au Canada.

GRAND

GRAND est un réseau de recherche et un moteur de commercialisation qui vise a aborder des enjeux complexes liés aux médias
numériques et a transformer la recherche multidisciplinaire en solutions axées sur les utilisateurs. GRAND est un réseau

de centres d’excellence subventionné par le gouvernement fédéral qui appuie la recherche dans les domaines suivants :
divertissement, soins de santé, éducation, durabilité environnementale et politiques publiques. Le réseau met en relation des
chercheurs de 27 universités canadiennes avec plus de 60 partenaires de 'industrie, du gouvernement et d’organismes sans

but lucratif.

« [..] Le Canada a montré gu’il comprend tres bien les
industries des médias numériques et des jeux, [...] cela
en fait le choix idéal pour notre premier jalon vers
I'établissement d’un réseau mondial [...] grace a son
exceptionnelle réserve de talents, a ses établissements
universitaires et de recherche de pointe et a ses
gouvernements fédéral et provinciaux favorables

a l'entreprise. »

Hajime Nakatani, président,
NAMCO BANDAI Studios Inc.

« Le Canada est idéal pour Framestore [...] Montréal est
une ville fourmillant de talents exceptionnels et offrant
d’excellentes possibilités de formation et un formidable
potentiel de recrutement, sans compter des avantages
financiers comme un régime fiscal favorable et des prix
de base concurrentiels. Ensemble, ces facteurs en font
un endroit idéal pour assurer la croissance de
Framestore. »

Sir William Sargent, cofondateur et premier dirigeant,
The Framestore Limited



AVANTAGES DU CANADA

TALENTS ET ETABLISSEMENTS UNIVERSITAIRES DE PREMIER PLAN

Le Canada est doté d’un systéme d’éducation supérieure de catégorie internationale constitué de nombreux établissements de
formation internationalement reconnus en matiére de conception de médias numériques, d’animation, de développement de jeux
vidéo et d’effets visuels. Tous les ans, des milliers de dipldomés talentueux joignent la main-d’ceuvre expérimentée déja active de
I'industrie canadienne des médias numériques.

L’Ecole des arts numériques, de I'animation et du design de Montréal (Centre NAD), I'Université de I'Ecole d’art et de design de
’Ontario et le Sheridan College de Toronto en Ontario, et le Centre for Digital Media et 'Emily Carr University of Art and Design
de Vancouver sont quelques-unes des nombreuses écoles de la sphére des médias numériques au pays offrant des programmes
de formation et de recherche d’avant-garde.

COUTS CONCURRENTIELS

Le Canada offre les colts d’exploitation les plus bas des pays du G-7 en ce qui concerne le divertissement numérique. Selon la
firme KPMG, en général, les studios de développement de jeux vidéo installés au Canada profitent d’'un avantage impressionnant
de 23,8 p. 100 au chapitre des colts par rapport & leurs contreparties installées aux Etats.-Unis.# Toujours selon la firme KPMG,
les studios situés au Canada profitent aussi grandement du cadre fiscal le plus concurrentiel des pays du G-7.

Les avantages du Canada en ce qui concerne les colts proviennent en partie de mesures incitatives financiéres qui sont offertes aux
entreprises de médias numériques admissibles. Ainsi, le Programme de recherche scientifique et de développement expérimental
(RS&DE) offre des crédits et des dégrevements d'impdt pour des dépenses d’activités de recherche et de développement
admissibles liées a des salaires, du matériel, certains colts indirects et contrats en matiere de RS&DE.

Diverses provinces canadiennes offrent également des mesures incitatives financiéres intéressantes spécifiquement destinées
a I'industrie des médias numériques :

COLOMBIE-BRITANNIQUE ONTARIO

Crédit d’impot aux entreprises du domaine des médias
numériques interactifs : 17,5 p. 100 des coUts de main-d’ceuvre
admissibles

Crédit d’impot aux entreprises du domaine de IPanimation et des
effets visuels : 17,5 p. 100 des colts de main-d’ceuvre admissibles

MANITOBA

Crédit d’imp6t aux entreprises du domaine des médias
numériques interactifs : 40 p. 100 des colts de main-d’ceuvre
admissibles en ce qui a trait a la création de prototypes et au
développement de produit, ainsi qu’'un maximum de 100 000 $
de dépenses associées a la commercialisation et a la distribution,
jusqu’a concurrence de 500 000 $ par projet

NOUVEAU-BRUNSWICK

Programme de développement des médias numériques : 30 p. 100
de réduction sur les salaires pour les employés admissibles, jusqu’a
concurrence de 15 000 $ par employé et 500 000 $ par entreprise
par an

NOUVELLE-ECOSSE

Crédit d’impot aux entreprises du domaine des médias
numériques : jusqu’a 60 p. 100 des colts de main-d’ceuvre
admissibles ou jusqu’a 30 p. 100 des dépenses totales

Crédit d’impot aux entreprises du domaine des médias
numériques interactifs : jusqu’a 40 p. 100 des colts de main-
d’ceuvre admissibles et un maximum de 100 000 $ des dépenses
associées a la commercialisation et a la distribution

Crédit d’impot aux entreprises du domaine de I’'animation

par ordinateur et des effets spéciaux : 20 p. 100 des colts
de main-d’ceuvre admissibles

ILE-DU-PRINCE-EDOUARD

Dégrévement pour la main-d’ceuvre en innovation et en
développement : 25 p. 100 des colts de main-d’ceuvre admissibles

QUEBEC

Crédit d’impot aux entreprises du domaine de la production
multimédia : jusqu’a 24 p. 100 des colts de main-d’ceuvre
admissibles, ainsi qu’un crédit d'impobt supplémentaire de 6 p.
100 pour les versions francaises

Crédit d’impdt aux entreprises du domaine de Panimation et des
effets spéciaux : jusqu’a 16 p. 100 des colts de main-d'ceuvre
admissibles pour les services de production

4 KPMG, Choix concurrentiels, 2012.



INVESTIR AU CANADA POUR
ATTEINDRE UN NIVEAU
D’EXCELLENCE MONDIAL

UN CLIMAT D’AFFAIRES ACCUEILLANT

Le Canada est considéré comme étant le meilleur
pays du G-20 ou faire des affaires.

Source : Forbes et Bloomberg

UNE MAIN-D’CEUVRE TRES INSTRUITE

Le Canada compte les travailleurs les plus instruits
parmi les membres de 'Organisation de coopération
et de développement économiques (OCDE), et la
moitié de sa population en dge de travailler a fait
des études postsecondaires.

Source : OCDE

UN FAIBLE TAUX D’IMPOSITION

Le taux effectif marginal d’imposition global sur les
investissements d’affaires du Canada est, de loin, le
plus bas parmi les pays du G-7 : il se situe a pres de
17 points de pourcentage sous celui des Etats-Unis.
Source : Ministére des Finances Canada

UN MILIEU DE R-D CONCURRENTIEL

Les colts opérationnels des entreprises dans les
secteurs a forte concentration de R-D sont plus bas
au Canada que dans tous les autres pays du G-7;

le Canada affiche un avantage de 15,8 p. 100 par
rapport aux Etats-Unis.

Source : KPMG

UNE GRANDE STABILITE FINANCIERE

Pour la sixieme année consécutive, le systeme
bancaire canadien a été désigné comme étant le plus
solide du monde par le Forum économique mondial.
Source : Forum économique mondial

UN ACCES SANS PAREIL AUX MARCHES

Grace a sa participation a TALENA, le Canada donne
aux investisseurs I'accés a un bassin de 470 millions
de consommateurs. Qui plus est, de nombreux centres
de production canadiens sont situés plus prés des
marchés américains que certains sites de production
ameéricains—17 des 20 plus grandes villes du Canada
sont situées a moins d’une heure et demie de route
des Etats-Unis.

Source : Bangue mondiale

UN ENDROIT EXCEPTIONNEL OU INVESTIR,
TRAVAILLER ET VIVRE

L’'un des pays les plus multiculturels au monde,

le Canada se caractérise aussi par des universités de
calibre mondial, un systeme de santé universel et des
villes propres et accueillantes, en plus d’arriver au
deuxieme rang parmi les pays du G-20 pour le niveau
de vie, selon le produit intérieur brut par habitant.
Source : Bangue mondiale

Sauf indication contraire, toutes les valeurs dans le présent document sont en dollars canadiens. Le contenu du document est fondé sur les plus

récents renseignements disponibles au moment de la publication.
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