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INTRODUCTION

Lexpression «multimédias interactifs numériques» (MIN) englobe plusieurs types d’expériences et de contenus numériques
offerts sur diverses plateformes numériques, notamment des PC, des appareils mobiles et des consoles de jeu. Au Canada, les
MIN sont une industrie florissante qui évolue rapidement, sous l'effet des changements technologiques et des habitudes des
consommateurs. Le contenu des MIN comprend, sans s’y limiter, les jeux vidéo, les produits de divertissement
multiplateformes, le contenu de réalité virtuelle (RV) ou de réalité augmentée (RA), les séries Web et les produits
d’apprentissage et de formation en ligne.

TAILLE DE L'INDUSTRIE ET IMPACT ECONOMIQUE

Les renseignements qui suivent sur les revenus, I'emploi et le marché de consommation doivent étre considérés comme un
apercu de I'activité de I'industrie, en fonction des meilleurs renseignements disponibles.

REVENUS, VOLUME DE PRODUCTION ET EMPLOI

® Selon une étude d’Interactive Ontario, en 2017, les entreprises ontariennes de MIN ont généré 1,17 milliard de dollars en

PIB direct, 317,7 millions de dollars en PIB indirect et 285,8 millions de dollars en PIB induit, pour une contribution totale
au PIB de 1,77 milliard de dollars. Il s’agit d’'une hausse de 24 % par rapport aux répercussions de I'industrie sur le PIB en
2015, soit 1,43 milliard de dollarsil,

® |es entreprises de MIN basées en Ontario ont généré 1,66 milliard de dollars de revenus en 2017, avec une marge

bénéficiaire de 15,7 %2,

O 1,14 milliard de dollars (69 %) de ces revenus provenaient de produits et services liés aux MIN. Quarante-sept pour

cent de ces revenus (soit 771 millions de dollars) provenaient du développement de jeux, et 22 % (370 millions de
dollars) d’autres activités lices aux MINEL

Une étude menée par Interactive Ontario a révélé que l'industrie des MIN en Ontario se compose de 929 entreprises,
dont prés de la moitié emploie cing personnes ou moins. Au total, le secteur emploie un total de 18070 équivalents
temps plein (ETP), dont 12300 emplois directs. Cela démontre une croissance significative depuis I'¢tude précédente
d’Interactive Ontario, qui a révélé qu’il y avait 10900 ETP embauchés par les entreprises de MIN de I'Ontario en
20154,

Les entreprises de MIN interrogées dans le cadre du rapport Mesurer le succes d’Interactive Ontario ont indiqué que
certaines de leurs plus grandes préoccupations étaient la valeur du dollar canadien, la difficulté de trouver de la
main-d’ceuvre qualifiée dans la province et la difficulté supplémentaire d’essayer dembaucher de la main-d’ceuvre
étrangére pour combler les lacunes. Les petites entreprises étaient plus susceptibles de considérer la main-d’ceuvre
qualifit¢e comme un défi important plutét que les problemes d’'immigration, parce qu’elles sont plus susceptibles
d’embaucher directement a partir d'établissements d’enseignement postsecondaire, alors que les grandes entreprises
sont plus susceptibles de tenter de faire venir des employés au pays2.

e Statistique Canada a publié des données trimestrielles nationales actualisées sur le PIB, les emplois et les exportations

pour les médias interactifs jusqu’au deuxieme trimestre de 2021. La catégorie «médias interactifs» comprend, sans s’y
limiter, le secteur des médias numériques interactifs. Ces données sont disponibles sur le site Web de Statistique Canada.
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INDUSTRIE DU JEU VIDEO

L’Ontario abrite le plus grand nombre d’entreprises de jeux vidéo au Canada (298), ayant dépassé le Québec comme
leader national en 2019. L'Ontario abrite 31,8 % des entreprises de jeux vidéo canadiennes, comparativement a 34 % en
2019 et 4 27,2 % en 20178l

Répartition des entreprises canadiennes de jeux vidéo

Alberta - 88

Canada atlantique - 59
Prairies - 40
Colombie-Britannique - 161
Québec - 291

Ontario - 298

p

Source: Association canadienne du logiciel de divertissement, The Canadian Video Game Industry 2021, 2021, p. 11.

L'industrie canadienne du jeu vidéo a enregistré en 2021 des dépenses d’environ 3,7 milliards de dollars, marquant une
augmentation de 17 % par rapport a 2019 - I'Ontario représentant 22 %. Prés des deux tiers de ces dépenses (64 %) ont
été consacrées aux salaires, a la rémunération et aux avantages sociaux des employésm.

Selon une enquéte menée en 2021, les entreprises canadiennes de jeux vidéo emploient 32300 ETP, soit une
augmentation de 17 % par rapport a 2019. Cette augmentation est attribuable a la fois a une croissance importante du
nombre d’entreprises et au fait que plus de la moitié (57 %) des entreprises individuelles indiquent avoir plus d’employés
gu’en 2019. Sur ces 32300 ETP, 81 % sont des employés a temps plein, 18 % sont des employés contractuels ou pigistes,
et moins de 1 % sont des employés a temps partielll.

L'industrie canadienne du jeu vidéo a eu une contribution directe au PIB de 3,2 milliards de dollars en 2021, ainsi qu'un
impact indirect et induit de 2,3 milliards de dollars, pour un total de 5,5 milliards de dollars, soit une augmentation de
23 % par rapport a 2019121,

Bien que le secteur des jeux vidéo ait été moins touché par la pandémie de COVID-19 que beaucoup d’autres, son

influence s’est tout de méme fait sentir, notamment en termes de perte de productivité. Parmi les entreprises canadiennes

interrogées, 59 % ont déclaré avoir connu une baisse marginale ou importante de la productivité, et seulement 5 % ont
indiqué une augmentation. Les principales raisons de la perte de productivité sont les annulations de contrats, les
perturbations et/ou les retards pour les travaux a I'acte et les projets de propriété intellectuelle originalel29l,

MARCHE DES CONSOMMATEURS

En 2020, 23 millions de Canadiens (environ 61 % de la population) ont joué a des jeux vidéo. Le joueur canadien moyen
est agé de 34 ans, et 89 % des enfants et adolescents canadiens jouent a des jeux vidéo, ce qui indique que le public ne
fait que croitrelld,

O Parmi ces Canadiens, 63 % des adultes et 90 % des enfants et adolescents de I'Ontario jouent a des jeux vidéo, en
moyenne 9 heures par semaine et 13,5 heures par semaine respectivement2l,

Pendant la pandémie de COVID-19, 58 % des adultes ont déclaré jouer davantage aux jeux vidéo, et 80 % des adolescents

y jouaient davantage. De plus, 65 % des adultes et 78 % des adolescents ont trouvé que les jeux vidéo les aidaient a se
sentir mieux pendant les mesures de maintien a domicilel23l,

On a également constaté une augmentation de la popularité des jeux multijoueurs en ligne, notamment des personnes qui

les utilisent comme espaces de rassemblement virtuels pour célébrer des événements marquants du monde réel, tels que
des mariages ou des remises de dipldmes. Les gens ont déclaré que le fait de pouvoir jouer ensemble a des jeux vidéo les
aidait a se sentir plus prés de leurs amis et de leurs proches, qu’ils jouent a distance ou ensemble a la maison4l,
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® |es casse-téte et les jeux de mots sont le genre le plus populaire chez les adultes, avec 37 %, et les jeux d’action et
d’aventure sont les plus populaires chez les enfants et les adolescents, avec 33 %. Les jeux de combat et les jeux sociaux
sont les moins populaires dans les deux groupes, avec 11 % pour les adultes, et 12 % et 15 % respectivement pour les
enfants et les adolescents2l.

Préférences de genres de jeux vidéo
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Source: Association canadienne du logiciel de divertissement, Real Canadian Gamer: Essential Facts 2020, 2021, p. 13.

® | es appareils mobiles sont le moyen le plus populaire pour jouer a des jeux vidéo chez les joueurs adultes canadiens, 94 %
d’entre eux déclarant posséder et utiliser des appareils mobiles pour jouer a des jeux vidéo, suivis par les ordinateurs avec
88 % et les consoles avec 56 %. Les appareils mobiles sont également plus utilisés, 48 % déclarant utiliser le plus souvent
des appareils mobiles, contre 23 % pour les ordinateurs et 29 % pour les consoles[tél,

® En 2019-2020, les Canadiens se sont largement engagés dans les sports électroniques. Quarante pour cent des joueurs
canadiens ont participé a des jeux diffusés en continu, dont 31 % des adultes et 30 % des enfants et adolescents en tant
que téléspectateurs, et 15 % des adultes et 22 % des enfants et adolescents en tant que joueursiZl,

® | es sports électroniques ont également gagné en popularité en raison de la COVID-19, puisque 5,7 millions de Canadiens
ont regardé des compétitions multijoueurs, soit une augmentation de 29 % par rapport a I'année précédente. La diffusion
en continu de jeux vidéo non compétitifs a également augmenté de maniére significative au cours de cette période, 45 %
des adultes et 66 % des enfants et des adolescents jouant davantage a des jeux vidéo diffusés en continullél,

® |a RV et laréalité étendue (XR) ont également connu une hausse importante pendant la pandémie, de nombreuses
personnes se tournant vers la RV sociale comme moyen de se connecter en toute sécurité tout en respectant une
distanciation physiquement2l,

TENDANCES ET ENJEUX

La réalité virtuelle et les sports électroniques continuent d’étre des marchés a croissance rapide, et [a RV, la RA et la XR
continuent de repousser les limites de ce a quoi la technologie peut servir. Les industries des MIN s’efforcent d’apporter des
améliorations en ce qui concerne les incidences environnementales; les lieux de travail représentatifs et inclusifs; et la réduction
au minimum des heures supplémentaires excessives.

TAUX DE CROISSANCE ET TENDANCES DE LINDUSTRIE

® En 2020, les jeux vidéo et les sports électroniques canadiens ont généré prés de 2,8 millions de dollars américains de
revenus, marquant une augmentation de 19,65 % du taux de croissance annuel combiné (TCAC) par rapport a 2019. La
croissance devrait ralentir au cours des cing prochaines années, le TCAC chutant a 4,48 % a la fin de 2021, pour se réduire
42,58 % a la fin de 202522,

O Bien que le marché canadien des jeux vidéo et des sports électroniques ait connu un taux de croissance plus élevé
entre 2019 et 2020 (comparativement a la croissance de 14,71 % du marché mondial), le marché mondial devrait
moins ralentir que celui du Canada, avec une croissance annuelle de 8,08 % en 2021, et de 4,0 % d’ici 2025211,
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Le marché mondial de la RV a continué de croitre, avec un taux de croissance de 31,67 % entre 2019 et 2020. Cette
évolution devrait rester assez stable, avec un TCAC de 30,29 % entre 2021 et 2025. En 2020, le marché mondial de la RV
a généré 1,8 milliard de dollars américains de revenus22l,

L’audience des sports électroniques connait une croissance rapide. En 2021, il y a 474 millions de personnes qui regardent
les sports électroniques dans le monde, soit une augmentation de 8,7 % sur un an par rapport a 2020. On estime que ce
nombre atteindra 577,2 millions en 2024, avec un TCAC de 7,7 % entre 2019 et 2024123,

Certaines sources médiatiques se sont tournées vers les jeux vidéo en ligne pour offrir aux enfants des expériences
d’apprentissage uniques pendant le confinement, comme I'’événement en direct organisé par CBC Kids News dans
Minecraft, qui a permis aux enfants d’apprendre des scientifiques et de détruire une énorme particule de coronavirus en
équipe avec leurs avatars dans le jeul24l,

Les entreprises canadiennes sont a I'avant-garde de la technologie de la RV, de la RA et de la XR :

O Les progres de la technologie de la RV continuent d’étre utilisés dans les écoles, comme un programme utilisé dans
une école de Windsor pour permettre aux étudiants en génie biomédical d’interagir «physiquement» avec des
squelettes et des muscles, et de participer a des visites virtuelles d’installations internationalest23l,

O De nombreuses utilisations novatrices de la RA sont en cours de développement, comme une entreprise de St. John’s
qui élabore des manuels pour les appareils électroniques qui apparaissent en surimpression sur I'article a I'aide de la
caméra d’un téléphone portablel28l,

O Une émission de télévision en RV coproduite avec la NASA et I’Agence spatiale canadienne, intitulée Space Explorers,
a sorti sa deuxiéme saison en 2020. La technologie de la RV a permis de diffuser I'émission avant l'arrivée de la
COVID-19, méme sans les lancements IMAX prévusi2Z,

O La société de production Shaftesbury Films, basée en Ontario, sort un jeu de XR inspiré de I'émission télévisée
populaire Murdoch Mysteries, dans lequel les joueurs utilisent un téléphone ou une tablette pour examiner des
scenes de crime en trois dimensions et interroger des témoins avec le protagoniste@.

Les ventes de consoles et d’accessoires de jeux vidéo ont augmenté de 58 % d’une année sur I'autre en 2020, avec pres
de 250000 unités de matériel supplémentaires venduest22l,

On estime que le marché mondial du jeu en nuage (dans lequel le consommateur regarde en continu des jeux disponibles
au moyen d’un service en nuage plutét que de posséder une copie physique ou numérique d’un jeu) générera 6,5 milliards
de dollars de revenus d’ici 2024. On s’attend a ce qu’il y ait 23,7 millions d’utilisateurs de jeux en nuage d’ici la fin de
2021, puis 60,7 millions d’ici 2024291,

Un nouveau rapport du Canadian Film Centre donne un apercu des répercussions de la COVID-19 sur les entreprises de
MIN dirigées par des femmes en Ontario. Aprés avoir mené un certain nombre d'enquétes et d’ateliers, I'¢tude recense les
principaux themes prioritaires suivants : adaptation de l'entreprise, détresse sociale et épuisement, changement et
collaboration.

Les éditeurs de jeux vidéo attendent de voir les changements a venir, car les consommateurs sont de plus en plus
capables de sortir de chez eux et de s’adonner a différentes formes de divertissement. La pandémie a marqué une année
extrémement forte pour les jeux vidéo, faisant notamment grimper les ventes mondiales de consoles a un niveau record
de 56 milliards de dollars en 2020311,

Certains studios de jeux vidéo commencent a développer des jeux en utilisant la technologie de la chaine de blocs.
L'utilisation de la chaine de blocs permet des innovations telles que la possibilité pour les anciens joueurs de vendre leur
inventaire ou leurs points d’expérience a de nouveaux joueurs, ou déchanger des actifs entre joueurs existants contre de
la monnaie du monde réel (généralement achetée et vendue a I'aide de cryptomonnaies)i32l,

O Les obstacles a I'avenir des jeux basés sur la chaine de blocs incluent le risque pour les investisseurs (les studios de
jeux conservateurs étant réticents a adopter de nouvelles stratégies de monétisation) et les relations publiques
(comme les réactions défavorables aux cryptomonnaies et aux NFT en raison de 'empreinte carbone de leur
création)[33l,

ENJEUX AU CANADA ET A LETRANGER

En 2019, seulement 26 % des employés d’entreprises de jeux vidéo en Ontario étaient des femmes. Toutefois, ce chiffre
était encore plus élevé que la moyenne canadienne de 19 %341,

Netflix envisage d’ajouter la possibilité pour les utilisateurs de diffuser des jeux vidéo en plus des émissions de télévision
et des films, dans le but de contrer le ralentissement significatif de la croissance de leurs abonnements en raison de la
concurrence accruel23l,

Le secteur des MIN est de plus en plus sensibilisé au changement climatique. La Playing for the Planet Alliance, une
initiative du Programme des Nations Unies pour I'environnement, rassemble un certain nombre d’entreprises de jeux vidéo
qui cherchent a sensibiliser au changement climatique et a encourager les actions dans ce domaine. Les entreprises
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membres prennent des engagements allant de l'intégration de messages environnementaux dans leurs jeux vidéo a la
réduction des taux d'émissionsi38l,

L’'industrie du jeu vidéo continue de lutter contre le crunch, terme utilisé pour décrire les heures supplémentaires
obligatoires précédant la sortie d’un jeu. Il a été démontré que le crunch est préjudiciable a la santé mentale (et parfois
physique) des employés, et qu’il peut également nuire a la qualité finale du jeu. Selon une étude réalisée en 2019, 40 %
des développeurs de jeux ont déclaré avoir travaillé au moins une fois en période de crunch au cours de I'année
précédente, avec jusqu’a 20 heures supplémentaires par rapport a une semaine de travail normale de 40 heures. Seuls
8 % ont déclaré avoir été payés en plus pour ces heures supplémentairesi3Z,

Une action civile collective canadienne contre I'éditeur de jeux vidéo Electronic Arts s’ajoute a une série de contestations
dans le monde entier qui suggérent que les «boite a butin» (récompenses achetables dans le jeu qui fournissent aux
joueurs un assortiment aléatoire d’'objets ou d’autres bonus) violent les lois sur les jeux d’argent, en raison de la nature
aléatoire des récompenses. Ce défi a été particulierement soulevé en raison de la popularité des jeux qui utilisent des
boites a butin aupres des enfants et des adolescents38l.

O Alliance Média Jeunesse propose des lignes directrices et des pratiques exemplaires pour la création de médias
numeériques éthiques pour les enfants, An Ethical Framework for Marketing_and Monetizing_ Digital Content Media for
a «self published» Children’s/Youth Audience et une trousse numérique.

En raison de la pandémie de COVID-19, Indigenous Tourism Ontario travaille a I'élaboration d’outils en ligne pour
permettre aux organisations touristiques de proposer des visites virtuelles en RV. Si cette technologie a été mise en avant
pendant la pandémie, la demande de tourisme autochtone a également augmenté, et les outils virtuels peuvent aider a
compenser le colt de I'élargissement des offres a un public plus large[32l,

L'organisme de défense des droits des LGBTQ+, Egale Canada, et I'organisme mondial de sports électroniques et de
divertissement, Overactive Media, travaillent ensemble pour améliorer la diversité et I'inclusion dans I'industrie des sports
électroniques. Le partenariat étudiera cette question et produira des résultats axés sur I'Ontario pour éclairer les politiques
futures, la réforme des meilleures pratiques et d’autres interventionsi49l,

Le géant du jeu vidéo Activision Blizzard a été poursuivi par le ministere californien de I'emploi équitable et du logement
pour avoir encouragé une culture de harcelement sexuel et d’'inégalité salariale entre les femmes et les hommes, a la suite
d’une enquéte de deux ansi4Ll,

Un procés en cours entre Apple et Epic Games vise a déterminer si Apple adopte un comportement anticoncurrentiel en
prélevant une commission pour ses systémes de paiement intégrés et en exercant un contrdle sur les applications qui
peuvent étre installées sur ses appareils. Le différend fait suite a une tentative d’Epic Games d’ajouter son propre systéme
de paiement au jeu populaire Fortnite, ce qui a entrainé l'interdiction du jeu sur I'App Storel22l.

AIDE DE LETAT

Les producteurs de médias numériques interactifs de I'Ontario ont acces a un financement public par I'entremise du crédit
d’imp6t de I’Ontario pour les produits multimédias interactifs numériques (CIOPMIN) et du Fonds d’Ontario Créatif pour
les produits multimédias interactifs numériques. Le soutien d’Ontario Créatif offre aux producteurs de contenu interactif la
possibilité de créer de nouveaux produits, d’accéder a des marchés existants et nouveaux et de développer leurs activités
grace au Fonds pour les produits multimédias interactifs numériques. Les programmes de ce fonds incluent : Production
(volets linéaire et non linéaire), Définition du concept (volets linéaire et non linéaire), Développement des marchés
internationaux, Programme pour la découvrabilité et la commercialisation et Développement de I'industrie, qui aide les
associations professionnelles a organiser des événements et activités visant a stimuler la croissance de l'industrie. Dans le
cadre du Programme de développement de I'industrie, le Fonds a appuyé des activités de formation d’entreprises
émergentes du secteur, grace au Programme de développement des talents du Fonds d’Ontario Créatif pour les produits
MIN.

Le Fonds des médias du Canada offre un certain nombre de programmes de financement pour soutenir I'industrie des
MIN, qui peuvent étre trouvés dans la catégorie «Expérimental» sur son site Web.

RECONNAISSANCE DE LINDUSTRIE

Bit Playas, de Larue Productions Inc., a remporté le prix de la meilleure série et du meilleur scénario aux prix Ecrans
canadiens de 2021.

Avocado Toast, de Border2Border Entertainment, a remporté le prix de la meilleure série Web - narration au Japan Web
Fest 2021, et le prix du meilleur montage au Seoul Webfest 2020.

Heliconia Press a recu quatre statues lors de la 41e cérémonie des Telly Awards en 2020 : Or et Argent pour Epic Trails :
Papua New Guinea, Argent pour Paddle Tales : Le Boat, et Bronze pour Kayak Bassin': Long Branch Lakes.

En octobre 2021, LOVE - A Puzzle Box Filled with Stories, de Rocketship Park, a été sélectionné par Apple comme «Game
of the Day» aux Etats-Unis.
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® Chivalry 2, de Torn Banner Studios, a été vendu a plus d’'un million d’exemplaires et compte plus de 8 millions d’heures de
jeu.
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