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LE GROUPE UBISOFT EN BREF

Fondé en 1986

Plus grande force créative interne
de l'industrie, avec plus de 80% de
nos equipes dédiées & la création

+17 000 employé(e)s

Présent sur 5 continents avec
+40 studios de.développement

Un réseau international avec plus
de 95 nationalités représentées et
55 langues différentes

100 millions de joueurs actifs
uniques (hors mobile). Un record
d’engagement global pour année
2018-2019

UBISOFT MONTREAL

Fondé en 1997

Plus de 3700 employé(e)s

Plus grand studio de
développement de jeu vidéo
au monde

Trois pays les plus représentés
hors Canada : France, Etats-Unis,
Royaume-Uni

Les quatre familles de métiers
les plus représentées:

PROGRAMMATION

ART

DESIGN DE JEU ET DE NIVEAU
IT

Créateur de 5 des plus grandes
franchises d'Ubisoft au niveau
mondial. (Assassin's Creed,

Far Cry, For Honor, Rainbow Six,
Watch_Dogs)

Plus de 100 jeux développés
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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
SUCCES DU STUDIO

DU
« QUOI »
AU
« POURQUOI?»
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TALENTS

CULTURE
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REUSSITES INDIVIDUELLES
SUCCES COLLECTIFS

DEPASSEMENT
AUDACE
CHALLENGE




CLAN D'INDIVIDUALITES
EPANOUISSEMENT

BIENVEILLANCE
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DU CCEUR, DE L’AUDACE, DES REUSSITES

Y% 4 N
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STRATEGIE:

ACTIRACEBNCEDR?

HABILEMENT POUR ATTEINDRE
UN BUT

©

o

\ % . ACTIFS DANS NOS JEUX,
"%y A CHAQUE MOIS, D’ICI
& 2025

200M DE JOUEURS
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CETTE PRESENTATION CONTIENT DES INFORMATIONS
FINANCIERES SUR L'INDUSTRIE DES JEUX VIDEO ET SUR
UBISOFT QU’ON POURRAIT QUALIFIER DE « PAS TOP
SOLIDES». L'INTENTION EST DE DEPEINDRE UN CONTEXTE.

POUR POUSSER LA REFLEXION PLUS LOIN, LA SUPERVISION
D'UN ANALYSTE FINANCIER EST CONSEILLEE.
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newzoo

2012-2021 GLOBAL GAMES MARKET

REVENUES PER SEGMENT 2012-2021 WITH COMPOUND ANNUAL GROWTH RATES

@ Mobile Games

@ PC Games
$180.1Bn

@ Console Games $165.9Bn
$151.9Bn

$137.9Bn

$121.7Bn

©2018 Newzoo $106.5Bn

$93.1Bn
$84.8Bn

2012 2013 2014 2015 2017 2018 2019 2020

Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamesreport

CAGR
2012-2021

TOTAL

+11.0%

MOBILE

+26.8%

PC
+3.1%

CONSOLE

+2.3%

newzoo
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GAMING
VIDEO
CONTENT
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NOUVEAU MODELE 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 CREE DES PRODUITS QUI SERONT
VENDUS PAR LES EQUIPES BUSINESS.

ON PASSE D'UN PRODUIT (AAA) VERS UN SERVICE (GAAS)
DE LA PRODUCTION A L“OPERATION
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PROJET
\VJAVAS

©

OBJECTIFS

1. Identifier et implanter des initiatives RH visant &
supporter les équipes de production Gaas.

. 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)

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

PROJET
\VJAVAS

©

1. AUDIT INTERNE/ EXTERNE

2. ACCOMPAGNEMENT DES
EQUIPES

@ *Maze Wars est le premier first person shooter multi-joueur utilisant plus d’une machine. (1974)
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® [LIVE] GENERIC GADGETS & ATTACHMENTS
© [LIVE] GAME MODES PVP & COMPETITIVE PVE.
® [LIVE] AUDIO SUPPORT (SEASON PASS)

® [SIEGE 2] GAMEFLOW ESCALATION
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ACCELERER
=

CHANGEMENT

©
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PROJET
MAZE

©

PHASE 2
ACCOMPAGNEMENT
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FAIRE
CROITRE LE

BASSIN DE

SUPPORTER
LES
PRODUCTIONS

PROVOQUER
LE PARTAGE
ENTRE EQUIPES

SUPPORTER
L’EVOLUTION

TALENT

DES POSTES

AU NIVEAU

POLITIQUES ET
PRATIQUES RH

MODERNES

COMM.

SUIVIPAR LA STRIKE TEAM MAZE

FAIRE SUPPORTER PROVOQUER SUPT_ggTER POLITIQUES ET
C:Z‘;Z:ED'EE L’EVOLUTION LE PARTAGE T PRATIQUES RH
s DES POSTES ENTRE EQUIPES AU NIVEAU MODERNES

COMM.
PLAN ANTI-FATIGUE ETUDE DES < UDC RESEAUX SOCIAUX TEMPS DE REPOS
WORKSHOP DE COMMUNAUTES: COMMUNAUTES DE ARCADE HORAIRES DE
REDONDANCE INFORMATIQUE, PARTAGE CELEBRATIONS TRAVAIL
OFFRE DE e GESTION, SPEAKERS EXTERNES SENSIBILISATION A TELETRAVAIL
FORMATION PROG * DESIGN, LESSONS LEARNED LA CULTURE LIVE ASTREINTE
ONLINE *  MARKETING, PARTENARIATS AUDIT DES FLOWS POLITIQUE
ETUDE RYERSON/ +  MONETISATION. EXTERNES. DE IMMIGRATION
WESTERN UNIVERSITY COMMUNICATION ESPORT
MESURE DE LA SUR LES PROD *  PRATIQUES DE
COMMUNAUTE LIVE REAFFECTATION
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. ™. ]

3 EN CONCLUSION

1. CONNAISSANCE POUSSEE DES
ENJEUX DE L'ORGANISATION

I’MPACT 2.PLAN D’ACTION DIRECTEMENT LIE
STRATEGIOUE .AUX OBJECTIFS D'AFFAIRES
G EST I O N R H 3.DEPLOIEMENT EN COLLABORATION

AVEC LES ACTEURS CLES DE
L'ORGANISATION
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