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7

AUJOURD’HUI

PARTIE 1

TALENTS & CULTURE

PARTIE 2

UNE INDUSTRIE QUI CHANGE

PARTIE 3

UBISOFT X PROJETMAZE

PARTIE 1
TALENTS & CULTURE
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CULTIVONS UN 
ENVIRONNEMENT DE TRAVAIL 
AGILE, DURABLE ET OUVERT 
DANS LEQUEL LA SOMME DE 
NOS TALENTS CONTRIBUE DE 

SON PLEIN POTENTIEL AUX 
SUCCÈS DU STUDIO

DU 
« QUOI »

AU 
« POURQUOI?»
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TALENTS

CULTURE
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RÉUSSITES INDIVIDUELLES
SUCCÈS COLLECTIFS

DÉPASSEMENT
AUDACE

CHALLENGE
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CLAN D’INDIVIDUALITÉS
ÉPANOUISSEMENT

BIENVEILLANCE

DU CŒUR, DE L’AUDACE, DES RÉUSSITES
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STRATÉGIE: 
ART DE COORDONNER DES 
ACTIONS, DE MANŒUVRER 
HABILEMENT POUR ATTEINDRE 
UN BUT

IMPACT STRATÉGIQUE?

200M DE JOUEURS 
ACTIFS DANS NOS JEUX, 
À CHAQUE MOIS, D’ICI 

2025
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DAVE
ULRICH

PARTIE 2
UNE INDUSTRIE QUI CHANGE
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WARNING
CETTE PRÉSENTATION CONTIENT DES INFORMATIONS 
FINANCIÈRES SUR L’INDUSTRIE DES JEUX VIDÉO ET SUR 

UBISOFT QU’ON POURRAIT QUALIFIER DE « PAS TOP 
SOLIDES ». L’INTENTION EST DE DÉPEINDRE UN CONTEXTE. 

POUR POUSSER LA RÉFLEXION PLUS LOIN, LA SUPERVISION 
D’UN ANALYSTE FINANCIER EST CONSEILLÉE. 

CONTEXTE 
DE L’INDUSTRIE
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UNE INDUSTRIE EN PLEINE TRANSITION

90%
78 B$

UNE INDUSTRIE EN PLEINE TRANSITION

80%
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ESPORT
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GAMING
VIDEO
CONTENT

PARTIE 3
UBISOFT X PROJETMAZE
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NOUVEAU MODÈLE D’AFFAIRES

LE GAME AS A SERVICE
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UBISOFT MTL/QC/TO/SGN/WPG SONT DES STUDIOS DE 
PRODUCTION DE JEUX.

NOTRE ADN VEUT QU’ON CRÉE DES PRODUITS QUI SERONT 
VENDUS PAR LES ÉQUIPES BUSINESS.

ON PASSE D’UN PRODUIT (AAA) VERS UN SERVICE (GAAS)

DE LA PRODUCTION À L’OPÉRATION
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PROJET 
MAZE

*Maze Wars est le premier first person shooter multi-joueur utilisant plus d’une machine. (1974)

OBJECTIFS

1. Identifier et implanter des initiatives RH visant à
supporter les équipes de production GaaS.

2. Anticiper les besoins futurs des équipes de
production GaaS et y répondre avec agilité durant
toutes les phases de développement du jeu.
(Conception, production, opérations)

PROJET 
MAZE

*Maze Wars est le premier first person shooter multi-joueur utilisant plus d’une machine. (1974)

1. AUDIT INTERNE/ EXTERNE

2. ACCOMPAGNEMENT DES
ÉQUIPES
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Karine François Eric

Benjamin

Worldwide Partner
Studios

Luc

LIVE FURY REBORN

TRANSVERSE CO-DEV
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Season 4Season 3

2017

Season 4Season 3Season 2Season 1Season 2Season1

2016
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PROBLÉMATIQUE DE FATIGUE
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ET L’IMPACT STRATÉGIQUE 
DANS TOUT ÇA?
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LUC
DE BRABANDÈRE

Temps

C
ha

ng
em

en
t

Perception
Creativité

Realité
Innovation

LA DEUXIÈME 
MOITIÉ DU 

CHANGEMENT
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PRESENT FUTUR

Crise

Paradis 

Crise

ACCÉLÉRER 
LE 

CHANGEMENT

Paradis 

PROJET 
MAZE

PHASE 2
ACCOMPAGNEMENT
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FAIRE 
CROîTRE LE 
BASSIN DE 

TALENT

SUPPORTER 
L’ÉVOLUTION 
DES POSTES

PROVOQUER 
LE PARTAGE 

ENTRE ÉQUIPES

SUPPORTER 
LES 

PRODUCTIONS 
AU NIVEAU 

COMM.

POLITIQUES ET 
PRATIQUES RH 

MODERNES

SUIVI PAR LA STRIKE TEAM MAZE

FAIRE 
CROîTRE LE 
BASSIN DE 

TALENT

SUPPORTER 
L’ÉVOLUTION 
DES POSTES

PROVOQUER 
LE PARTAGE 

ENTRE ÉQUIPES

SUPPORTER 
LES 

PRODUCTIONS 
AU NIVEAU 

COMM.

POLITIQUES ET 
PRATIQUES RH 

MODERNES

• PLAN ANTI-FATIGUE
• WORKSHOP DE 

REDONDANCE
• OFFRE DE 

FORMATION PROG
ONLINE

• ÉTUDE RYERSON/ 
WESTERN UNIVERSITY

• MESURE DE LA 
COMMUNAUTÉ LIVE

• ÉTUDE DES 
COMMUNAUTÉS:

• INFORMATIQUE, 
• GESTION, 
• DESIGN, 
• MARKETING, 
• MONÉTISATION.

• UDC
• COMMUNAUTÉS DE 

PARTAGE
• SPEAKERS EXTERNES
• LESSONS LEARNED
• PARTENARIATS 

EXTERNES.

• RÉSEAUX SOCIAUX
• ARCADE
• CÉLÉBRATIONS
• SENSIBILISATION À 

LA CULTURE LIVE
• AUDIT DES FLOWS 

DE 
COMMUNICATION 
SUR LES PROD

• TEMPS DE REPOS
• HORAIRES DE 

TRAVAIL
• TÉLÉTRAVAIL
• ASTREINTE
• POLITIQUE 

IMMIGRATION 
ESPORT

• PRATIQUES DE 
RÉAFFECTATION
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EN CONCLUSION

IMPACT 
STRATÉGIQUE

GESTION RH

1. CONNAISSANCE POUSSÉE DES 
ENJEUX DE L’ORGANISATION

2. PLAN D’ACTION DIRECTEMENT LIÉ 
AUX OBJECTIFS D’AFFAIRES

3. DÉPLOIEMENT EN COLLABORATION 
AVEC LES ACTEURS CLÉS DE 
L’ORGANISATION
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MERCI!


