PORTRAIT DE L'ECOSYSTEME
QUEBECOIS DU JEU VIDEO

du jeu vidéo
du Québec

LE REGROUPEMENT DES DEVELOPPEURS DE JEUX VIDEO
INDEPENDANTS ET INTERNATIONAUX, LES CREATEURS, LES
ETABLISSEMENTS D'ENSEIGNEMENT ET LES ENTREPRENEURS

DES DOMAINES CONNEXES ETABLIS AU QUEBEC.




ECOSYSTEME DU JEU VIDEO AU QUEBEC

Le Québec possede un écosysteme du jeu vidéo unique au monde en raison de
sa taille, de la diversité des entreprises qui le composent et de sa culture de
collaboration.

En 25 ans, le Québec est devenu le 3e péle mondial de production de jeux.
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RETOMBEES ECONOMIQUES @@

Les studios de jeu générent des retombeées économiques importantes pour ’économie du
Québec et les finances de UEtat. Avec 90% des revenus provenant des exportations, les
studios d'ici rayonnent a travers le monde et se distinguent par leur productivité.

Enfin, le soutien fiscal de 311,2M$ de dollars dont bénéficie le secteur a travers le CTMM
génere des revenus et des retombées économiques pour le gouvernement québécois.

370 M$ 1,19

REVENUS FISCAUX BRUTS RATIO REVENU FISCAL QUEBEC
(QUEBEC) / COUT CTMM (2021)

1,31 G$ 4,219%

CONTRIBUTION DOLLARS GENERES POUR
AU PIB DU QUEBEC CHAQUE DOLLAR INVESTI
DANS LE CTMM

298 M$

APPORT AU PIB EN RAISON
DES EFFETS DE GRAPPE



REGIONALISATION, ENTREPRENEURIAT

ET FORMATIONS E

L’industrie du jeu vidéo étend ses activités dans d’autres régions et seme les
graines de nouveaux écosystémes locaux soutenus par l'acces a de la
formation de haute qualité et larrivée de studios structurants.
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POUR LE JEU VIDEO

Entre 2015 et 2022, le nombre de studios au Québec a doublé.
La vaste majorité de ces nouveaux studios indépendants sont fondés par des
entrepreneurs locaux.

Cet essor est en partie attribuable a la stabilité de ’environnement d’affaires,
a une fibre entrepreneuriale émergeante et aux divers programmes pour
soutenir les jeunes pousses du jeu vidéo.

NOTRE MARCHE LY

Le marché du jeu vidéo est mondial et en croissance.
Il dépasse aujourd’hui ceux de la musique et du cinéma combinés.
Le Québec est un chef de file de cette industrie.
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NOTRE COMPETITION o e

N7

Plusieurs gouvernements rivalisent pour créer des écosystémes de studios locaux
et internationaux. L’annonce de mesures fiscales au cours des derniers mois est
une démonstration éloquente de cette tendance en accélération. L’Europe se
montre tres active afin de faire croitre Uindustrie du jeu vidéo sur son territoire :

« Le Parlement [européen...] souligne que les incitations nationales et le soutien
au développement local de jeux video, y compris aux PME, devraient étre
encouragés et facilités a travers les regles européennes en matiere d’aides
d’Etat. »

Extrait de la Résolution du Parlement européen du 10 novembre 2022 sur le sport électronique et les jeux vidéo
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NOTRE VISION @

Le Québec est sur une lancée et est bien positionné pour tirer les bénéfices d’un marché en
forte croissance. La vision de La Guilde s’appuie sur cet élan et a pour objectif de contribuer
a notre prospeérité et a notre rayonnement.

1.Assurer un environnement d’affaires stable et compétitif en maintenant les crédits
d’impbt a leur niveau actuel.

2.Appuyer le développement et la pérennité des studios du Québec

3.Soutenir la régionalisation de Uindustrie et 'émergence de nouveaux péles.
4.Améliorer la capacité de commercialisation des productions québécoises.

5.Favoriser les maillages avec d’autres secteurs et industries pour propulser 'innovation.
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