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Panorama creativo
Présentation

Depuis sa fondation en 2004, CENTRO est devenu l'institution éducative chef de file dans la profession-
nalisation de la créativité au Mexique.

En tant gu’institution, nous assumons l'intersection de différentes disciplines dont le design, le cinéma,
la technologie, I'architecture et la science, encourageant un équilibre entre la pensée, la pratique et
I'action dans une optique sociale, durable et entreprenante. Dans ce sens, CENTRO voit la créativité en
tant que catalyseur du changement, de I'innovation et de la création de valeur.

Un des axes transversaux des programmes et méthodologies de CENTRO est la recherche. Le Centre de
recherche en économie créative (CIEC) est le service responsable, depuis 2013, de produire et diffuser
du contenu basé sur la science au travers du développement de différents travaux de recherche. Le CIEC
coordonne aussi des projets éditoriaux académiques et fournit des services de conseil spécialisé a des
organisations publiques et privées, méne des recherches vivantes et met a jour périodiquement les don-
nées relatives aux secteurs créatifs et aux réseaux des professionnels de chaque secteur.

Panorama Creativo est un projet financé et promu par le gouvernement du Canada par le biais de
I'ambassade du Canada au Mexique et Patrimoine canadien, dont le résultat est un diagnostic de
certaines industries créatives au Mexique, présenté dans ce rapport. Des professeures chercheuses de
CENTRO et des étudiantes diplomées expertes dans les domaines du programme STEAM, des études
de futurs et de la visualisation de données ont participé au processus de recherche.


https://www3.centro.edu.mx/
https://www3.centro.edu.mx/ciec/
https://www3.centro.edu.mx/ciec/
https://www.canadainternational.gc.ca/mexico-mexique/index.aspx?lang=spa
https://www.canada.ca/en/canadian-heritage.html

Les informations de cette étude ont été recueillies et analysées au moyen de différentes sources
et étapes de recherche :

VI.

VII.

Consultation de sources numériques.

Consultation de littérature accréditée et bases de données afin d’'évaluer
le volume du marché de consommation, ses catégories principales et son
impact sur la création d’emplois de chaque secteur.

Entrevues avec des organisations canadiennes des différents secteurs.
Recherche sur les bonnes pratiques d’internationalisation.

Groupes de travail avec des acteurs pertinents du domaine académique
de CENTRO et des différentes industries créatives au Mexique afin
d’analyser les principaux phénomeénes ayant eu un impact sur I'écosysteme
créatif mexicain.

Recherche prospective a partir de deux méthodologies : détection des
signaux et fringe avec le modéle d’Amy Webb et mappage d'acteurs avec le

modele de Fran Ackerman et Collin Eden.

Analyse d'information et visualisation de données.

Nous savons a présent que, da a la complexité et a I'ampleur des défis auxquels nous faisons face, I'avenir
ne peut étre que collaboratif, de cocréation, et que la créativité—en tant que capacité de générer, décou-
vrir, concevoir et explorer des connexions—est une voie indispensable pour y arriver.

Grace au travail ardu de I'équipe CENTRO qui a faconné Panorama Creativo, et a la vision de I'équipe de
I'ambassade du Canada au Mexique et Patrimoine canadien, nous avons maintenant cette route pour
nous guider sur le trajet.

Pour plus d'informations et/ou pour contacter les professionnels de la création mentionnés dans ce rapport,
veuillez contacter le bureau du délégué commercial et agent des affaires culturelles de I'ambassade du

Canada au Mexique : MXICOInfoCentre@international.gc.ca et mexico.commerce@international.gc.ca

Centre de recherche en économie créative -
CENTRO, Mexico, 2020-2021






Les industries créatives
du Mexique et du Canada
dans le cadre de I'ACEUM

Edgardo Bermejo Mora
Consultant en coopération culturelle internationale

Pour les économies créatives du Mexique et du Canada, 2021 est une année marquée par trois
éléments principaux : la mise en ceuvre de I’Année internationale de I'économie créative par
I’'ONU ; les effets continus de la pandémie et leur impact sur le secteur de la culture ; et le fait
que 2021 est aussi la premiére année de mise en place du nouvel accord de libre-échange tri-
latéral entre le Mexique, les Etats-Unis et le Canada (I'ACEUM).

Nous présentons ci-aprés quelques réflexions sur ces trois aspects qui conditionnent le débat
sur les défis et les opportunités pour les écosystémes de la créativité potentiellement compa-
tibles entre le Mexique et le Canada, auxquels nous aspirons dans le cadre d’une nouvelle
étape d'intégration économique, commerciale et culturelle pour ’Amérique du Nord.

Dans la quatrieme partie, nous mentionnons quelques exemples de bonnes pratiques et expé-

riences récentes riches d’enseignements pour la coopération bilatérale en matiére d’industries
créatives entre les deux pays.

Retour a I'sommaire | 1



1.
L'Année internationale de I'économie créative au service
du développement durable

Lannée 2021 a été déclarée par I'Assemblée générale des Nations Unies « Année internationale de
I'économie créative au service du développement durable », ce qui a pour but de développer I'économie
créative globale de maniere juste, durable et rentable au travers d'investissements, de la coopération inter-
nationale et de la création de programmes publics a fort impact—nationaux, régionaux et internationaux—.

A travers cette initiative, I'ONU reconnait « qu'il demeure nécessaire d'aider les pays en développement
et les pays en transition économique a diversifier leur production et leurs exportations, y compris dans
les nouveaux secteurs de croissance durable comme les industries de la création »'.

Pour y faire référence de maniere générique—tel que le propose l'organisation britannique Nesta—les écono-
mies de la création sont les secteurs se spécialisant dans le recours au talent créatif a des fins commerciales?.

Celles-ci sont responsables de la création de 30 millions d’emplois dans le monde et emploient plus de
jeunes de 15 a 29 ans que n'importe quel autre secteur de I'économie. Leurs exportations annuelles
globales dépassent les 250 milliards de dollars et représentent jusqu’a 10 % du produit intérieur brut (PIB)
de quelques pays®.

Nous sommes passés du concept initial d'«industries culturelles » a celui d'«industries créatives », afin
d‘élargir I'éventail des « arts » traditionnels et inclure d'autres secteurs qui ne sont pas « typiguement »
culturels, dont les jeux vidéo ou la publicité. L'« économie orange »—terme forgé par la BID—englobe un
concept plus intégral, écosystémique, fluide et pluriel de ce que nous comprenons comme les « écono-
mies de la création », c’est-a-dire les activités humaines dont I'intrant principal est le talent et I'ingéniosité
novatrice des individus ou des associations, ce qui se traduit par la création de biens et services faisant
I'objet d'un droit de propriété intellectuelle.

La déclaration de I'ONU pour 2021 ratifie les liens indissolubles et transversaux entre les économies de la
création et les objectifs de I'’Agenda 2030 du développement durable, surtout ceux qui sont axés sur le
renforcement de la croissance économique et I'innovation, I'‘éradication de la pauvreté, la création
d'emplois productifs et bien rémunérés pour toutes et tous, I'amélioration de la qualité de la vie,
I'autonomisation des femmes et des jeunes et le besoin de réduire les inégalités entre les pays.

En tant que deux pays possédant une économie de la création solide et en hausse, et dans le cadre de la
croissante intégration économique et commerciale ratifiée au travers de 'ACEUM-avec les opportunités
et défis qu'implique sa mise en ceuvre—le Mexique et le Canada sont exhortés a jouer un réle principal
proactif dans la discussion globale sur les industries de la création. Celle-ci connaitra au moins quatre
moments clés en 2021 et 2021 :

1 United Nations & General Assembly. (2019). International Year of Creative Economy for Sustainable Development. [74 Session]. Draft
Resolution.

2 British Council. (2019). Skills for the Creative Economy: Needs, Education and Learning Styles in México.

3 UNESCO. (2018) Investing in Creativity Report.



La Réunion de haut niveau de I’Assemblée générale de I'ONU sur la culture et le développement durable,
qui aura lieu cette année au printemps ; le 15e Forum international sur I'économie créative qui aura lieu
en avril, organisé par la Conférence des Nations Unies sur le commerce et le développement (CNUCED) ; la
deuxiéme Conférence mondiale sur I'économie créative a Bali, en Indonésie, au mois de mai ; et notamment
la Conférence mondiale sur les politiques culturelles (Mondiacult) qui aura lieu au Mexique en 2022.

Dans le cadre de ces forums divers, et surtout pour ce qui est de Mondiacult 2022, un événement lors
duquel les politiques culturelles de la planéte devront étre discutées et réenvisagées face au 21e siecle
comme ce fut le cas il y a quarante ans lors de sa premiere édition (1982), les prochains mois représentent
une conjoncture idéale pour penser au Mexique et au Canada—mais aussi aux Etats-Unis—a partir de cette
autre maniére de comprendre l'intégration économique et commerciale représentée par la créativité,
|'’économie des idées et des connaissances, de la diversité et de I'innovation.

Dans les deux pays, nous aspirons a un nouveau couplage technologique, numérique, dématérialisé, mais
aussi culturel, communautaire, a impact social, capable de créer une narration identitaire du
nord-américain.

2.
La pandémie et les changements de paradigme

En matiere d'économies créatives au Mexique et au Canada, 2021 est aussi une année dans laquelle nous
continuons de documenter, connaitre et essayer de pallier les nombreux impacts de la pandémie de
COVID-19 sur les secteurs de la culture et de la création de nos deux pays.

Malgré leurs différents niveaux de développement, le Mexique et le Canada partagent un trait commun :
leur secteur de la création est composé surtout de micro, petites et moyennes entreprises, et celles-ci ont
ressenti le plus les effets économiques de la pandémie.

D’apres les rapports des autorités canadiennes, la contribution au PIB du secteur des arts, du divertisse-
ment et des industries de la création a chuté de 58 % entre juillet 2019 et 2020, tandis que les emplois
créés dans ces domaines ont eux aussi baissé de 38 % durant la méme période.

Dans le cas du Mexique, 'on estime que I'impact de la pandémie est encore plus important en termes de
pertes d'emplois dans le secteur créatif, avec une chute de 48 % au cours de I'année écoulée, selon des rap-
ports du Secrétariat a la culture de ce pays. En plus, 62 % des employés du secteur créatif travaillent dans un
milieu vulnérable et fragile ou I'informalité et I'économie dite « souterraine » sont toujours présentes®.

4 Mexico-Canada Partnership. (2020). Cultural and Creativity Working Group Meeting, 12(Nov).



Une étude récente de I'UNAM sur les effets de la pandémie sur le secteur de la culture au Mexique
durant 2020 a montré que 56,4 % des travailleurs du secteur ont éprouvé au cours de cette année une
perte soudaine de revenus ; qu'en moyenne 68 % de leurs revenus émanent exclusivement de leur pra-
tique artistique ou créative ; que 53 % des travailleurs de la culture sont autonomes ; et que 33 % d’entre
eux ont perdu tous leurs revenus pendant la crise sanitaire®.

Les deux gouvernements ont mis a disposition des mesures d'urgence pour soutenir le secteur créatif afin
de faire face aux colts de la pandémie.

Depuis avril 2020, le gouvernement du Canada avait annoncé un fonds d'urgence pour son secteur créa-
tif d’environ 500 millions de dollars canadiens (Emergency Support Fund, ESF), en plus d‘autres program-
mes existants d'appui direct et financement pour le secteur. Or, le Secrétariat a la culture du Mexique a
maintenu en général le budget antérieur a la pandémie, axé sur I'encouragement de la création et de la
production, et a introduit un programme d’appui immédiat a la communauté artistique nommé « Contigo
a la Distancia ». Pourtant, il n'a réussi ni a garantir un fonds unique, transparent et ambitieux pour répon-
dre de maniere institutionnelle a la pandémie, comme |a fait le Canada, ni a établir un partenariat nova-
teur avec les secteurs privé et social du Mexigue afin de créer un programme d’urgence pour la défense
du secteur créatif face aux assauts de la pandémie.

Cette réponse contrastante entre le Canada et le Mexique nous indique que la maniére dont la pandémie
a affecté I'économie de la création exige un virage radical, un vrai changement de paradigme qui com-
mence par la revalorisation du caractére éminemment social des politiques culturelles de la pandémie
face au besoin de créer des programmes d‘urgence et allouer des ressources économiques pour arréter
la chute constatée en 2020, qui s'est aggravée en 2021.

Il ne s'agit plus que de protéger le patrimoine et l'infrastructure, mais d'encourager la création et la for-
mation artistique, de stimuler la consommation culturelle, I'innovation et les écosystemes de la créativité.
Il faudra poursuivre ces taches, aussi bien que d'autres, en tant qu‘attributs traditionnels des institutions
culturelles publiques et privées, mais avec un nouvel ingrédient : des ressources considérables et fraiches
affectées directement a I'appui et a la survie des communautés créatives, une série de mesures propres
& un nouvel Etat-providence, en accord avec I'ampleur de la crise que nous vivons.

Ce besoin est clairement indiqué dans un document publiée I'année passée par les 22 pays membres de
I’Organisation des Etats ibéro-américains (OE) : « Nous demandons I'appui le plus résolu pour I'ensemble
des artistes, institutions et entreprises du monde de la culture, si besoin au travers d'aides spéciales moti-
vées par les circonstances que nous traversons, pour rendre possible la meilleure issue de la crise, une
durabilité future et le maintien de postes de travail décents dans le domaine de la culture®. »

En raison de la pandémie, le secteur créatif se trouve face a un énorme dilemme de durabilité, au
Mexique aussi bien qu'au Canada. Malgré les efforts pour adapter les pratiques et utiliser des formats
numériques pour attirer des audiences a distance, les contraintes pour monétiser ces actions, la force
écrasante de la génération de contenus depuis les grands centres hégémoniques de production (la cul-
ture dominante dite mainstream) et, dans le cas du Mexique, |'accés toujours inégalitaire aux infrastruc-
tures technologique et de communications et les écarts en matiére d’hyperconnectivité configurent
ensemble un panorama d’'énormes défis.

5 UNAM. (2020). Para salir de terapia intensiva. Estrategias para el sector cultural hacia el futuro.
6 OEl. (2020). Un decélogo en defensa de la cultura durante la pandemia. Organizacion de Estados Iberoamericanos.



Malgré la pandémie qui s'est étendue jusqu’en 2021, il y a quelques initiatives axées sur le dialogue et la
coopération bilatérale Mexique-Canada dans le domaine de I'économie de la création, qui peuvent sig-
nifier le début d'une nouvelle étape collaborative.

C'est le cas de la participation du Canada—avec I'Allemagne, la France, la Finlande et I'Australie—au
groupe de travail international qui étudie et concoit des alternatives pour la diversification des contenus
en ligne a I'ere du numérique (Diversity of Content Online - Towards Guiding Principles). Chercher la
viabilité économique pour les créateurs et producteurs non hégémoniques de contenus, rendre transpa-
rents I'usage et I'impact des applications des mégadonnées et des algorithmes dans ce domaine et don-
ner un nouvel élan a la création de contenus locaux et nationaux ne sont que quelques-uns des objectifs
de ce groupe de travail. Le Mexique pourrait éventuellement faire partie de cette collaboration, compte tenu
des indicateurs récents de la Conférence des Nations Unies sur le commerce et le développement (CNUCED,
2018) qui montrent qu'il se trouve parmi les 20 premiers exportateurs de produits culturels du monde’.

Dans la quatrieme partie de cet essai, il est fait mention de quelques exemples de bonnes pratiques et
expériences riches d’enseignements dans le domaine de la coopération bilatérale pour ce qui est des
industries de la création, qui nous montrent ensemble une perspective favorable pour les prochaines
années. Il suffit de dire pour I'instant qu’un secteur de la création et de la culture plus fort est essentiel
pour le Mexique et pour le Canada. Les efforts communs pouvant étre mis en place afin de favoriser la
coopération entre les communautés créatives des deux pays, créer des réseaux collaboratifs, de conseil,
accélération et incubation dans différents domaines et encourager I'échange de bonnes pratiques et
expériences a tous les niveaux sont la clé pour avoir acces, mieux intégrés comme région, a I'économie
naissante des connaissances et de l'innovation au 21e siécle.

Les effets sanitaires et économiques de la pandémie, qui se sont étendus jusqu'en 2021, renforcent
encore plus la conviction que I'économie créative est une facon de promouvoir la croissance économigue
durable et inclusive, a partir de I'encouragement de I'innovation depuis les politiques publiques locales et
internationales et de la création d’opportunités d’emploi, surtout pour la population jeune en expansion.
Une créativité inclusive pour un redressement global. La culture et la créativité en tant que sources de
richesse, cohésion sociale, inclusion, diversité, interculturalité, autonomisation des groupes vulnérables et
durabilité environnementale.

7 UNCTAD. (2018). Creative Economy OUTLOOK: Trends in international trade in creative industries, 2002-2015. United Nations
Conference on Trade and Development.



3.
LACEUM et les industries créatives du Mexique et du
Canada

Lors des négociations initiales de I'ALENA, entré en vigueur en 1994, tout comme lors de celles qui ont
mené a I'approbation de I'ACEUM entre 2017 et 2020, le Mexique—contrairement au Canada—n’a pas fait
appel a I'exemption culturelle. Il na pas inclus la culture comme domaine spécifique de I'accord bien que,
dans ses nombreuses dimensions d'échange, quelgues industries et marchandises culturelles aient été
prises en compte, dont quelques-unes inscrites dans le cadre du commerce en ligne.

Le Mexique n'a pas considéré la culture, c'est-a-dire le concept de « produits culturels » accepté a
I'échelle internationale, comme un aspect a négocier. Le chapitre 32, sur les dispositions générales, pré-
voit une protection des industries de I'édition et audiovisuelle, qui n'avantagerait, en principe, que le
Canada (ACEUM, Article 32.6)8.

L'échange de biens, services et produits culturels—matériels et numériqgues—en Amérique du Nord et son
impact avec l'entrée en vigueur de I'ACEUM représentent un grand défi pour les trois pays. En méme
temps, ceci est l'occasion de consolider un territoire de nouveaux échanges dans I'économie créative,
surtout pour ce qui est de la coopération dans ce domaine entre le Mexique et le Canada. Pour ce faire,
I'ACEUM se présente comme un instrument juridique qui facilite I'exploration de nouveaux projets et
qui—il y a lieu d'y insister—ne pose pas d'obstacle juridique, commercial ou tarifaire majeur pour le cas
spécifique des projets mexico-canadiens dans le cadre de I'économie créative.

Le commerce international de biens culturels, comme la manifestation vérifiable du dynamisme croissant
de I'économie créative dans le monde, est un phénomeéne global en hausse. Or, il est en méme temps un
territoire ou subsistent les inégalités et les déséquilibres régionaux.

D’apres un rapport de I'UNESCO (UIS, 2016), le chiffre global d’exportations de biens culturels a presque
doublé entre 2004 et 2013, passant de 108,4 milliards de dollars en 2004 a 190,5 milliards de dollars en
2013, ce qui ne représente par ailleurs que 1,22 % du total de biens exportés au niveau global®. S'il est
clair que le marché global de biens culturels a connu une croissance continue au cours des dix derniéres
années, les pays en développement n‘en ont pas bénéficié de maniére proportionnelle.

Les pays d'Europe orientale et d'Asie centrale n‘ont représenté que 2,7 % du total global de biens cultu-
rels d'exportation enregistrés en 2013. L'Amérique latine est dans une situation encore plus défavorisée,
exportant a peine I'équivalent de 1,2 % du commerce mondial de biens culturels, tandis que la région
nord-américaine (excepté le Mexique) concentre 49 % dudit commerce global™.

8 T-MEC. (2020). Reporte T-MEC: Compendio de los Reportes T-MEC publicados entre el 13 de junio de 2019 y 25 de mayo de 2020.
Gobierno de la Ciudad de México.

9 UNESCO & Institute for Stadistics (2016). The globalisation of Cultural Trade: a shift in consumption international flows of cultural
goods and services 2004-2013.

10 Idem.



En tant que pays a revenu intermédiaire, le Mexique a renforcé sa vocation pour I'économie de la création
au cours des vingt derniéres années. Selon un rapport de 2010 présenté par la CNUCED et le Programme
des Nations Unies pour le développement (PNUD), le Mexique est la premiere économie créative
d’Amérique latine et la 18e du monde compte tenu de la valeur des exports de ses industries liées a la
musique, aux jeux vidéo, aux livres, a la télévision et au cinéma'’. Ces informations sont confirmées par
le méme rapport en 2018, dans lequel le Mexique figure encore parmi les 10 pays en développement
avec les meilleurs résultats en matiére d'économies créatives. C'est le seul pays d’Amérique latine qui
figure sur la liste™.

Le Mexique est d'ailleurs un des 10 pays leaders mondiaux en ce qui concerne I'exportation de produits
audiovisuels interactifs (jeux vidéo), un domaine qui a crli de 122 % a I'échelle planétaire entre 2004 et
2013. La Chine domine fortement ce secteur, avec la moitié des exports globaux. Malgré la domination
chinoise, I'exportation mexicaine de jeux vidéo a représenté 1,3 % des chiffres globaux en 2013, ce qui
fait que notre pays occupe la neuvieme place mondiale derriere la Chine, les Etats-Unis, le Japon,
I’Allemagne, le Royaume-Uni, le Canada, les Pays-Bas et Singapour'3.

De méme, en ce qui concerne le marché global d’'importation de jeux vidéo, le Mexique est passé en
2013 de la neuvieme a la huitiéme position mondiale, devant I'Espagne et les Pays-Bas™.

Dans le cas des Etats-Unis, en tant que deuxiéme leader mondial exportateur de biens culturels (derriere
la Chine), 17 % du total global de leurs exports en 2013 étaient destinés au Canada et 5,2 % au
Mexique, tandis que 3,2 % du total global d'imports de biens culturels qu'ils ont recus cette année-la
provenaient du Canada et 3 % du Mexique. Dans les deux cas, la balance était déficitaire : elle était
défavorable pour le Mexique et un peu moins pour le Canada®™.

Il'y a des preuves de la réduction de I'écart entre les pays développés et les pays en développement
relativement au total global d'exports de biens culturels : 68 % chez les premiers et 25 % chez ces
derniers en 2013, et 58 % et 35 %, respectivement, en 2016, un changement considérable en a peine
trois ans'®. Ily a donc un redressement des économies émergentes vers la commercialisation internationale
de leurs biens culturels, que le Canada doit prendre en compte au moment de penser au poids et au
dynamisme du Mexique comme partenaire commercial dans le domaine des industries de la création.

La Chine a surpassé les Etats-Unis comme principal exportateur de biens culturels & partir de 2010.
Toutefois, les Etats-Unis restent le principal importateur de biens culturels dans le monde, ce qui aura un
impact clair sur I'’'ACEUM. Notre voisin commun et partenaire stratégique est le plus grand consommateur
mondial de biens et services culturels : un facteur déterminant au moment de penser a des projets
collaboratifs mexico-canadiens d'intégration et synergie de leurs secteurs créatifs.

En tout cas, les statistiques sur le commerce international de biens et services culturels restent un aspect
informatif et d'analyse limitée, surtout pour ce qui a trait aux économies en développement, méme dans
les pays qui, comme le Mexique, ont des comptes satellites officiels pour I'étude du comportement de
leur secteur culturel.

11 UNCTAD. (2010). Economia Creativa, Informe.

12 UNESCO. (2018) Investing in Creativity Report.

13 UNESCO & Institute for Stadistics (2016). The globalisation of Cultural Trade: a shift in consumption international flows of cultural goods
and services 2004-2013.

14 Idem.

15 Idem.



Si I'on considére les différents indicateurs des organismes internationaux (UNESCO, OMC, CNUCED,
OMPI), une premiere approche, non exhaustive, au moment de vérifier les aspects du commerce culturel
dans le cadre de I’ACEUM, devrait inclure les éléments suivants : musique, jeux vidéo, arts du spectacle,
cinéma, vidéo et produits audiovisuels, arts visuels, photographie, design, architecture, artisanat, services
de publicité, musées, industrie de I'édition, festivals, gastronomie (pas les aliments), patrimoine culturel
et naturel matériel et immatériel, tourisme, logiciel, informatique et bases de données, création de mode
et secteur de I'habillement et droits d‘auteur.

Pour le Canada, le commerce de biens et services culturels joue un réle primordial en tant qu'aspect
essentiel de sa croissance économique. Par conséquent, il considére que l'acces de ses produits aux
marchés internationaux de biens culturels est stratégique, au travers des mécanismes de négociation
commerciale internationale et en particulier avec le bloc nord-américain.

En 2016, le secteur culturel et de I'économie créative du Canada a généré un volume de richesse de 53,6
milliards de dollars, I'’équivalent de 2,8 % de son produit intérieur brut (PIB), Toujours en 2016, les exports
canadiens de biens culturels ont produit un revenu de 16 milliards de dollars, ce qui représente 2,5 % du
total de ses exports. Cela veut dire que, en cing ans seulement (de 2011 a 2016), ses exports culturels ont
augmenté de prés de 25 %, par rapport au total du volume d’exportation du pays.

Le secteur culturel canadien emploie 650 000 personnes, ce qui représente un total de 3,5 % du marché
du travail du pays. Cela montre I'importance des industries de la création canadiennes pour la création de
développement économique et bien-étre pour le pays. Dans le cas du Mexique, et d‘aprés les estimations
les plus récentes de I'INEGI, I'apport de I'’économie de la culture au PIB national est de 3,1 %, |égérement
supérieur au Canada, avec un volume d’emploi proche de 1,4 millions d’emplois. Or, si ceci représente le
double par rapport au Canada, c’est trés inférieur si I'on considere la différence de population.

Le limité marché interne de consommation de biens culturels, pour une population de 38 millions
d’'habitants, est précisément I'incitation principale dans la stratégie commerciale du Canada liée a sa
distribution internationale de ces biens. Dans le cas de I'industrie canadienne de la musique, deux tiers
de ses revenus sont a présent issus de la commercialisation internationale, une évolution trés importante
vu qu'en 2005, il y a a peine quinze ans, ce volet ne représentait que 28 % de ses ventes totales. C'est
pour cela que I'Association canadienne du logiciel de divertissement (ALD) considére que, dans les pro-
chaines années, elle ne pourra survivre a I'échelle internationale que si les niveaux de production locaux
sont accompagnés d'un volume de ventes globales bien supérieur a celui de la capacité de consom-
mation intérieure'®.

Les pays de I'Union européenne et les Etats-Unis sont les principales destinations des biens culturels
canadiens d’exportation ; ce dernier est de loin le principal destinataire de ces produits. En 2016, les
Etats-Unis ont absorbé 63 % du commerce international canadien de biens culturels, avec un volume de
consommation de 10 milliards de dollars, alors que le Canada a importé, dans ce méme domaine, 13
milliards de dollars de biens culturels américains.

La balance commerciale Etats-Unis-Canada en matiére d’importation/exportation de biens et services
culturels reste favorable pour les Etats-Unis, bien que les autorités canadiennes considerent qu'il y aurait
eu un déséquilibre plus important si I'exemption culturelle n‘avait pas été incluse dans le cadre de I'’ALENA
de 1994, comme ce fut aussi le cas dans le cadre de I'ACEUM de 2020.

16 AEFA. (2019). Cultural Diplomacy at the front stage of Canada's Foreign Policy. Senado de Canadé & Comité de Asuntos Internacionales
y Comercio
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L'Union européenne est le deuxiéme partenaire principal du Canada dans ce domaine et maintient, tout
comme dans le cas des Etats-Unis, des niveaux acceptables de symétrie commerciale : 12 % des exports
culturels du Canada sont destinés aux pays de I’'UE (pour un montant annuel de 1,9 milliards de dollars),
tandis que les biens culturels importés de I'Union européenne par le Canada représentent un total de 11
% de sa consommation globale (I'équivalent de 2,2 milliards de dollars).

La Chine est le troisieme importateur mondial de produits culturels canadiens, suivi par le Royaume-Uni,
I'’Allemagne et la France. Quant aux importations canadiennes de biens culturels, les Etats-Unis restent
son principal fournisseur, suivis par I'Union européenne, la Chine et le Mexique en quatriéme position.
Les Etats-Unis, I'Union européenne, la Chine, le Royaume-Uni, I'Allemagne, la France, I'Australie, le
Mexique, Hong Kong et I'Inde sont les principaux partenaires commerciaux de biens culturels du Canada.

Malgré ces indicateurs, le Comité sénatorial permanent des affaires étrangéres et du commerce interna-
tional du Canada soulignait en 2018 qu'il n'y avait pas encore de statistiques précises et totalisatrices du
commerce international de biens culturels canadiens au 21e siecle, en raison de la dynamique chan-
geante dans laquelle ces biens sont produits, distribués et consommés au niveau global, et face a
I'utilisation intensive des nouvelles technologies numériques pour leur distribution et appropriation®.

L'exemption culturelle de I'ALENA a finalement été incluse dans les articles 2106 et 2107 et dans I'’Annexe
2016 de 'ACEUM, et ne sera appliquée qu'entre le Canada et les Etats-Unis. Pour les négociations de
I'ACEUM, le Canada a maintenu, pour l'essentiel, les positions assumées dans le cadre de la négociation
de I'ALENA en matiére de défense de son économie et son patrimoine culturel, bien qu'il ait d0 assouplir
sa position, notamment en ce qui concerne les subventions aux produits culturels numériques et le prin-
cipe de neutralité technologique, comme il est décrit dans I'accord de 2020.

De la méme maniere, 'ACEUM interdit I'imposition de droits de douane a toute transmission de contenu
par voie électronique. (ACEUM, Articles 19.3 et 19.1). Il s'agit de deux sujets tres sensibles, et nous ne
saurons si le Canada a été avantagé ou désavantagé par cette nouvelle négociation qu‘avec la mise en
ceuvre du nouvel accord'®.

Cet article proscrit I'application de tout traitement discriminatoire (qui est un mécanisme combiné du
traitement national et du traitement de la nation la plus favorisée) envers les produits numériques, y
compris les produits culturels. Ceux-ci désignent tous les programmes informatiques et logiciels de trai-
tement de texte, vidéo, enregistrements audio et images, entre autres, produits en vue d'étre vendus ou
distribués dans le commerce et pouvant étre transmis par voie électronique (ACEUM, Article 19.1).
Aucune Partie ne peut imposer de droits de douane ou d‘autres impositions relativement a I'importation
ou a I'exportation de produits numériques transmis par voie électronique (Article 19.3). Le chapitre 19 est
associé au chapitre 20, concernant la propriété intellectuelle.

L'ACEUM a de nouveau inclus un régime spécifique de I'exemption culturelle pour le Canada, qui com-
prend les industries de I'édition, audiovisuelle, musicale, des télécommunications, de télédiffusion et de
cablodistribution, de programmation par satellite, ainsi que les services culturels des réseaux. (ACEUM,
Article 32.6). En plus, I'on a inclus un article en lien avec la protection de la stabilité économique, certi-
tude et intégrité des peuples autochtones, avec une référence spécifique a la législation canadienne a cet
égard (ACEUM, Article 32.5).

17 Idem.
18 T-MEC. (2020). Reporte T-MEC: Compendio de los Reportes T-MEC publicados entre el 13 de junio de 2019 y 25 de mayo de 2020.
Gobierno de la Ciudad de México.
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Le Canada doit traiter de la méme facon les Parties a I'accord et ses ressortissants (traitement national),
éliminer tout tarif et permettre le libre accés au marché culturel, entre autres. Le droit de rétorsion est
aussi maintenu (c’est-a-dire des mesures de réclamation et dédommagement) en cas d‘atteinte aux
intéréts des autres deux Parties en raison de |'exemption culturelle canadienne (Article 32.6.4).

Comme nous l'avons vu, lors des négociations qui ont mené a l'approbation de I’'ACEUM, le gouverne-
ment du Mexique a décidé de ne pas inclure de disposition d'exemption pour le secteur culturel mexicain.
Cependant, a partir de de sa mise en ceuvre en 2021, I'on pourrait encourager une série de mesures
affirmatives de coopération mexico-canadienne axées sur la recherche de nouvelles synergies et oppor-
tunités dans le cas de I'’économie créative.

Nous parlons de projets d’intégration créative, d'innovation numérique, de coproductions, de politiques
publiques partagées pour encourager I'’économie des connaissances, et surtout du suivi de I'impact de
I'ACEUM sur I"échange trilatéral de biens et services culturels, avec des statistiques rigoureuses, comple-
xes et vérifiables.

Il appartient au Mexique et au Canada de renforcer leur écosystéeme de production numérique pour
répondre aux défis du nouvel accord a travers I'encouragement de I'économie créative locale et la pro-
tection de la diversité.

Face aux tendances de la circulation internationale de biens et services culturels a I'ere du numérique, les
économies créatives du Canada et du Mexique—malgré leurs asymétries—s'enrichissent et se diversifient
grace au contact et a I'échange avec le reste de la production culturelle mondiale, autant celle issue des
centres hégémoniques de la culture et la circulation commerciale de contenus que celle des périphéries.
Telle est I'opportunité qui s'offre aux deux pays au moment de penser a un projet collaboratif en matiére
d'industries de la création dans le cadre de 'ACEUM.

Les principes de base de la Convention de 2005 de I"'UNESCO sur la protection et la promotion de la
diversité des expressions culturelles ne s‘opposent pas et ne s'excluent pas nécessairement du fait de
I'accord final auguel sont parvenus le Mexique, le Canada et les Etats-Unis dans le cadre de 'ACEUM.
Renforcer la compétitivité des secteurs créatifs du Mexique et du Canada, tout en enrichissant la pluralité
de leurs acteurs et producteurs, dans un cadre global a haute compétitivité et avec des changements
permanents des paradigmes technologiques appliqués a la production culturelle, c’est le nouveau défi
auquel nous ferons face au cours des prochaines années.

Il s'agit d'un processus complexe qui mettra a I'épreuve la capacité d'adaptation et reconversion de nos prati-
gues culturelles binationales, dans un cadre obligé de défense de la diversité. N'oublions pas que I'écosystéeme
informatique qui se batit autour des industries de la création du 21e siecle doit assurer la protection et la
promotion des droits de la personne, les valeurs démocratiques, les droits culturels des minorités et la préser-
vation de la diversité, aussi bien que les libertés de création, expression, information et communication.

La libre circulation globale de contenus numériques ne saurait étre vue comme une menace inéluctable
dans la construction d’une identité nationale ou régionale pour des pays avec des économies créatives
vigoureuses comme le Mexique et le Canada, puisque cette identité s'adapte et se transforme tous les
jours. Face au risque de l'implantation d’une culture de masse hégémonique, contrélée par les grands
conglomérats de la culture dominante (mainstream), les expressions créatives et culturelles locales ne
sont pas irrémédiablement a la dérive, mais elles peuvent étre étayées et méme réintégrées dans le
domaine légitimement global auquel elles appartiennent, avec des politiques publiques innovatrices,
multisectorielles et a long terme, encourageant le dialogue bilatéral afin d’assurer I'équilibre des échan-
ges et la sauvegarde de la diversité culturelle.



A présent, dans un écosystéme numérique de la production culturelle globale comme celui dans lequel
nous vivons, tous les produits pouvant étre regroupés dans le domaine diffus de la culture ne sont pas de
simples marchandises, et ils ne peuvent pas tous briguer les privileges de I'exemption non plus. Nous
nous trouvons, en fin de compte, face a la possibilité d'un développement partagé, dans le cadre duquel
I'’économie de la création des deux pays jouera un réle capital.

4.
Bonnes pratiques et opportunités

Comme n'importe quelle relation bilatérale, la coopération mexico-canadienne dans le domaine des éco-
nomies créatives a des antécédents et sa propre génétique. Elle s'est développée sur plusieurs fronts, sur-
tout au cours des dix derniéres années. Nous soulignons dans cette derniére partie quelgues exemples
remarquables pouvant servir de guide initial pour poursuivre ce parcours d'intégration et synergie
binationale.

D’aprés le Systéme d'information sur la culture (SIC) du gouvernement mexicain'®, 638 festivals artistiques
et culturels ont lieu chaque année au Mexique. Ceux-ci couvrent pratiquement tout le territoire du pays et
comprennent une grande diversité de genres, tous faisant partie des ramifications de I'économie créative :
musique et arts du spectacle, littérature et industrie de I'édition, divulgation de la pensée, cultures populai-
res et artisanat, tourisme culturel, cinématographie, gastronomie, design, architecture, arts visuels, anima-
tion, nouveaux médias et culture numérique, entre autres.

Quelques-uns de ces festivals sont devenus des références internationales. C'est le cas de la Foire interna-
tionale du livre de Guadalajara, la deuxiéme du monde—juste derriere celle de Francfort-avec pres d'un
million de visiteurs en moyenne lors de chaque édition, dont le Canada a été invité d’honneur en 1996, et
le Québec en 2003. C'est aussi le cas du Festival international Cervantino de Guanajuato, le plus
grand festival des arts du spectacle et de la musique d’Amérique latine, auquel le Canada a participé en tant
qu'invité d’honneur lors de I'édition de 2019, et du Corona Capital Festival de Mexico, qui figure parmi
les dix plus grands festivals internationaux de rock et musique contemporaine et dans le cadre duquel des
groupes canadiens se sont souvent produits.

Avec 121 festivals, Mexico en concentre le plus grand nombre devant Jalisco (38), Puebla (35) et Nuevo Ledn
(28), tandis qu’il y a des états moins favorisés dont le Tabasco, ou il n'y a que trois festivals, ou le Nayarit,
ou il n'y en a que cing.

L'industrie des festivals artistiques et culturels est une industrie créative en elle-méme. Elle est responsable
d‘activités économiques directes et indirectes la ou les festivals ont lieu ; c'est une source immédiate
d’emploi aussi bien pour le personnel de soutien logistique, technique et administrative que pour les com-
munautés créatives qui y participent ; elle a un impact vérifiable sur le développement économique des
villes ou les festivals ont lieu ; elle encourage l'investissement commun des secteurs public et privé pour
organiser les festivals ; et enfin elle contribue a la cohésion communautaire, a la cohabitation et a la resti-
tution du tissu social.

19 SIC México. (2020). Festivales. [grafica]Gobierno de México.
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Néanmoins, comme nous constatons d'apres les informations du SIC, un fort déséquilibre régional persiste
chez les festivals mexicains. Par ailleurs, ils manquent pour la plupart d'une dimension internationale dans
leur programmation et leur portée ; enfin, le format présentiel, c’est-a-dire comme ils avaient été congus
dans presque tous les cas, traverse une crise a cause de la pandémie.

En 2020, la grande majorité des festivals ont da étre annulés au Mexique du fait de la pandémie. Seuls les
plus forts et les plus importants ont réussi a s'adapter a une édition virtuelle avec des activités en ligne qui
n‘ont toutefois pas suffi a remédier aux pertes s'élevant a des millions chez les industries de la gastronomie,
hoteliere, du transport, de la construction et du design, entre autres, qui ont été irrémédiablement affec-
tées par la migration de ces festivals a un format non présentiel.

La transition urgente vers de nouveaux formats non présentiels (ou hybrides) pour les festivals—en tant que
moteurs de I'économie créative—est un des premiers résultats visibles de la pandémie.

Elle apparait, d‘ailleurs, dans un contexte dans lequel la propre nature thématique des festivals de genres
traditionnels a commencé a faire une transition au cours des dernieres années vers un nouveau concept
plus liquide, fluide et transmédia de ce domaine de I'économie créative : les festivals dits « élargis », ou les
nouvelles technologies, la science, I'art, la culture, les questions sociales, environnementales et des droits de
la personne dialoguent et se croisent, jusqu’a annuler ou redéfinir les frontieres thématiques du 20e siecle
dont nous avons hérité.

Les possibilités de trouver des liens de coopération entre le Mexique et le Canada sont encourageantes, et il
existe dans ce domaine des antécédents de grande valeur. C'est le cas du Festival MUTEK, une plateforme
transmédia pour encourager et répandre la pensée de pointe appliquée au son et a I'art numérique.

Ce festival est né a Montréal en 1999 et, depuis 2003, il y a une version mexicaine qui s'est consolidée
parmi les festivals les plus importants du pays. Au bout de deux décennies, MUTEK a évolué comme un
réseau international de festivals du méme nom présents en Amérique latine, en Asie et en Europe. Il est
aussi devenu un agent fondamental pour soutenir des artistes liés aux nouvelles technologies et aux genres
transmédia et a contribué a multiplier de maniére exponentielle les auditoires intéressés par la créativité et
la culture numérique. Un vrai festival élargi du 21e siecle et un point de rencontre pour des novateurs du
monde entier, le dialogue idéal entre la dimension cosmopolite de la culture contemporaine et I'économie
créative du nouveau siecle.

Pouvons-nous imaginer |'élargissement de cette expérience de collaboration mexico-canadienne dans le
cadre des festivals a d'autres espaces du territoire mexicain ? Pourrions-nous nous attendre a ce que les
entreprises d'innovation technologique des deux pays formulent des initiatives pour chercher des alternati-
ves numériques face a la nécessité impérieuse des festivals de passer a d‘autres types de formats ? Le déve-
loppement des nouvelles technologies numériques de I'expérience (réalité augmenté, réalité immersive, 3D)
pourrait-il contribuer a trouver un lien de coopération entre le Mexique et le Canada pour la stimulation de
I'économie de la création appliquée au développement de nouveaux festivals ? Il importe de répondre a ces
trois questions face a I'expérience couronnée de succés du Festival MUTEK.

Il en va de méme pour le Festival international d’animation Pixelatl qui a lieu tous les ans a
Cuernavaca depuis 2012. Il s'agit d'un festival consacré a la promotion de la création et la diffusion de
contenus et narrations graphiques et audiovisuelles, qui a bénéficié d'une forte présence de créateurs et
entreprises du Canada lors de ses dernieres éditions.



Avec tres peu de support de la part du secteur privé, du gouvernement de |'état et du gouvernement
fédéral mexicain, Pixelatl a réussi a consolider une communauté créative liée a I'industrie de I'animation,
dont les moteurs réels et potentiels sont les grandes entreprises internationales de la cinématographie, la
télévision et I'industrie de I'édition. « Tout artiste est un entrepreneur », dit José Ifesta, directeur et créa-
teur de Pixelatl, dans la déclaration de principes de ce festival. « La culture de la collaboration déclenche
le développement économigue », ajoute-t-il, et ses propos résument avec une grande précision |'éventail
d’opportunités qui s'offrent aux communautés créatives du Mexigue et du Canada.

Il'y a un peu plus de dix ans, par le biais du Fonds national pour la culture et les arts (FONCA), le Mexique
avait intégré les arts du cirque au catalogue de genres artistiques susceptibles de recevoir du financement
public et d'étre inclus dans ses programmes d’encouragement de la création.

D’autre part, le Canada a trouvé dans ce genre une de ses plus vastes sources de reconnaissance, expan-
sion internationale et leadership. Depuis sa fondation en 1984, la compagnie Cirque du Soleil, dont le
siege se trouve a Montréal, s'est développée jusqu’a se consolider comme la plus grande productrice de
théatre du monde, avec des siéges dans différentes villes du monde, des revenus de plusieurs millions et
comme une référence emblématique de I'industrie contemporaine du spectacle. Durant toutes ces
années, un nombre encore inconnu de Mexicains —artistes du cirque, promoteurs, musiciens, administra-
teurs—ont fait partie de cette expérience. D'autres compagnies canadiennes, dont le Cirque Eloize, ont eu
une grande projection internationale, et nous y trouvons du talent mexicain aussi.

En 2018, le gouvernement du Mexique, par le biais du Conseil mexicain de la promotion du tourisme
(CPT), a commissionné le Cirque du Soleil pour produire un nouveau spectacle ayant comme cadre
référentiel la culture, les arts et I'« identité » du Mexique, afin qu'il soit présenté dans ses divers sites. Le
résultat en est le spectacle « Luzia », dont la conception et la réalisation ont été payés 47 millions de
dollars par le gouvernement mexicain. On avait pensé que le nouveau spectacle mettrait sur scéne les
archétypes visuels et thématiques du « mexicain », comme une maniére indirecte d‘attirer le tourisme
international vers notre pays.

Au-dela des réussites ou des heurts de cette initiative, nous nous trouvons face a celui qui pourrait étre
certainement considéré

—au moins en termes financiers—comme le plus grand projet de coopération mexico-canadienne en
matiere de stimulation de leurs industries de la création.

Au moment d'annoncer le projet, il a été indiqué que « Luzia » devrait rester a 'affiche internationale de
la compagnie jusqu’en 2023, et qu'il serait présenté dans 450 villes partout dans le monde. Pour I'instant,
il n'y a pas moyen de savoir si cette promesse a été tenue ou si elle faisait partie des obligations contrac-
tuelles. Nous ignorons aussi s'il existe un mécanisme d'évaluation du projet en termes d'impact, retour
sur investissement, ou si nous disposons d'indicateurs dits « durs » qui montrent que chaque dollar
investi par le gouvernement du Mexique s'est traduit par des touristes étrangers dans ce pays. Or, en tout
état de cause, nous sommes face a un exemple de collaboration binationale dans le domaine des indus-
tries de la création qui mériterait d'explorer des horizons plus nouveaux et équitables.



MASSIVart eest une agence canadienne avec 10 ans d'expérience et présence globale, consacrée a la consulta-
tion et a la production d‘art. Elle collabore avec des artistes, architectes, développeurs, designers et talents créa-
tifs et émergents pour créer des événements artistiques, de la conception architecturale, des ceuvres d'art de
commande et des programmes culturels. Son siége central se trouve a Montréal, mais elle a des bureaux a
Toronto, Shanghai, Paris, Dubai et, il y a quelques années, elle a établi une représentation a Mexico.

En 2019, la création de I'entreprise internationale FilAmericas a été annoncée a la suite du partenariat
entre une entreprise québécoise du secteur du textile, FilSpec-Sherbroke, et une entreprise textile mexicaine
de Puebla, Hilaturas Los Angeles.

Il'y a moins de cing ans, des artistes et promoteurs culturels mexicains résidant a Toronto ont fondé I'Institute
for Creative Exchange - Americas (ICE), une organisation a but non lucratif consacrée a I'encouragement
des expressions artistiques multidisciplinaires entre créateurs du Mexique, du Canada et des Etats-Unis.
Cette plateforme indépendante s'est proposée de créer et réfléchir aux nouvelles narrations qui expliquent
I'espace commun que nous habitons : I'’Amérique du Nord.

Ces trois histoires, diverses et coincidentes en méme temps, expliquent en elles-mémes |'horizon
d’'opportunités et défis des communautés créatives du Mexique et du Canada dans le cadre de 'ACEUM.
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5.
Conclusions

Le secteur créatif est un des plus solides et en expansion dans I'économie mexicaine. En effet, le Mexique
est en le seul pays latino-américain qui se trouve parmi les 20 premiéres puissances exportatrices de biens
et services culturels. Les indicateurs récents de divers organismes montrent que, malgré la pandémie, le
Mexigue connait une stabilité financiere, une croissance continue de l'investissement étranger et un
marché intérieur en expansion. En méme temps, la démographie du pays montre une configuration
majoritairement jeune, ce secteur de la population étant le principal consommateur de biens et produits
culturels. En plus, les politiques publiques fédérales et des états croissent et s'intensifient, aussi bien que
les programmes d'éducation publics et privés axés sur le développement de I'économie créative du pays
et la professionnalisation de ses agents. Dans I'ensemble, I'infrastructure de communications et techno-
logie du pays avance, malgré les retards et déséquilibres, vers un meilleur positionnement qui lui offre un
degré avancé de compétences internationales. Enfin, le cadre juridique et les régles commerciales établies
en vertu de 'ACEUM, récemment adopté et mis en place, ouvrent la porte a une synergie croissante entre
les économies créatives du Mexique et du Canada, dans un contexte de libre-échange bilatéral avec des
restrictions minimales.

Les secteurs cinéma, vidéo et audiovisuel, jeux vidéo, festivals, tourisme culturel, musique et arts du
spectacle, design et logiciel, dans lesquels il y a déja des antécédents remarquables d'une coopération
bilatérale croissante, sont les plus susceptibles d'étre stimulés quand on pense a une intégration plus
solide des économies créatives du Mexique et du Canada au cours de la prochaine décennie.
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Introduction :
Les industries créatives
au Mexique

Ce rapport comprend une recherche de marché descriptive qui nous permet de mesurer la taille
de quelques secteurs des industries créatives du Mexique, aussi bien que leur croissance et
structure commerciale, afin de présenter les opportunités commerciales pouvant émerger entre
le Mexique et le Canada. Cette étude est basée sur la collecte de données pertinentes et I'analyse
des phénomeénes économiques des secteurs suivants : textile et mode, médias interactifs, gra-
phisme, conception éditoriale, conception de produit, arts du spectacle et médias audiovisuels.

Le Mexique représente un grand éventail d’opportunités pour les entreprises canadiennes qui
souhaiteraient s'intégrer au marché. Afin de comprendre les industries créatives du Mexique, il
est nécessaire d'identifier le contexte démographique et politique qui pourrait toucher ce lien
économique et créatif.

Retour a I'sommaire | 27



Contexte macroéconomique du pays

Le Mexique est un pays qui, au cours des dix derniéres années, a mis en place des politiqgues macroéco-
nomiques favorisant une croissance modérée. Or, il y a toujours des défis importants en matiére d'égalité,
bien-étre de la population et réduction de I'économie informelle. Des organisations telles que I'OCDE'
ont souligné I'importance de la réduire par le biais de stratégies fiscales et de réglementations commer-
ciales et du travail permettant d'encourager la productivité des entreprises.

Nous présentons ci-aprés le positionnement du Mexique en termes économiques et démographiques, ce
qui fournit un contexte général pour I'analyse :

Selon I'OMPI, le Mexique se trouve a la 2e place de I'I[MI en Amérique latine et a la 11e parmi les écono-
mies a revenu moyen supérieur.

L'IDH du Mexique était de 0,779 en 2019, ce qui le définit comme un pays a développement humain
élevé et lui accorde la 76e place au niveau mondial parmi 189 pays et territoires.

Le Mexigue est le 10e pays du monde en termes de population, avec 126 millions d’habitants. L'age
moyen y est de 29 ans, et les jeunes agés de 15 a 29 ans représentent 25 % du total de la population,
c'est-a-dire 31 millions de personnes.

Quant a l'infrastructure économique, 70 % de la population dispose d'une connexion Internet, et 87,5
% posséde un téléphone cellulaire, dont 88 % sont des téléphones intelligents selon I'INEGI (2020a ;
2021a) et EBANX (2021). De plus, le commerce électronique est passé de 12 % en 2020 a 25 % en janvier
et février 2021, un effet positif de la pandémie de COVID-19.

Le Mexique est la 15e économie du monde et la 2e d’Amérigue latine (FMI). En 2020, le PIB a atteint 1,4
billions $ CA. En 2019, le PIB par habitant s’y élevait a 13 000 $ CA, c’est pourquoi le GBM le qualifie de
pays a revenu moyen supérieur. Aprés une décroissance du PIB de 8,5 % en 2020 a cause des impacts
négatifs de la COVID-19, le FMI prévoit une croissance de 4,3 % en 2021 et de 2,5 % en 2022. Selon
I'INEGI, le taux d'inflation annuel a été inférieur a 5 % au cours des quatre derniéres années.

Quant au milieu du travail, le chdmage a rebondi en 2020 pour atteindre un taux de 5,5 % du fait de la
crise de la COVID-19. Concernant la PEA agée de 15 ans et plus, le taux de chémage a atteint 4,4 % en
novembre et 3,8 % en décembre, ce qui équivaut a 2,1 millions de personnes en décembre 2020.

En 2019, le Mexique est arrivé 60e dans la catégorie facilité de faire des affaires 2020 du rapport Doing
Business du GBM (2019). Cette publication fait une comparaison des réformes de 190 pays en matiére
d'amélioration du climat des affaires.

1 Consulter le glossaire de sigles a la fin de ce rapport.
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Les industries créatives du Mexique

Le Réseau des villes créatives de I'UNESCO inclut huit villes mexicaines : Puebla, Mexico et Querétaro ont
été reconnues par leur design ; Guadalajara, par ses arts numériques ; Mérida et Ensenada, par leur gas-
tronomie ; Morelia, par sa musique ; San Cristobal de las Casas, par son artisanat et ses arts populaires.

Le Mexique est le principal exportateur d’industries créatives en Amérique latine.
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En 2019, le secteur culturel a enregistré un PIB de 49,8 milliards $ CA, ce qui équivaut a 3,1 % du PIB du
pays (INEGI, 2019a). Les médias audiovisuels contribuent 37 % au PIB du secteur ; par ailleurs, aux fins
de cette étude, d'autres secteurs productifs liés aux industries créatives ont été considérés, dont le textile,
la chaussure et I'habillement, ce qui permet d'estimer un impact supérieur a 7 % du PIB national.

PIB du secteur de la culture

36,9 %
Meédias audiovisuels

191 %
Artisanat
49,8
milliards $ CA
PIB du secteur 18,8 %
de la culture Production culturelle
en 2019,
représentant
3.1 % du PIB 7.8 %
du pays Design et services créatifs
5,6 %
Arts du spectacle
4,7 %
Formation et diffusion
3,0%
Livres, impressions
1.5 %

Patrimoine matériel

Fuente: INEGI, 2019a.
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Etablissements par secteur au Mexique

Nous montrons la moyenne du total des industries créatives de chaque état du Mexique. Mexico est en téte

du palmares.

® Cinéma, radio et télévision @ Librairies et musées

® Secteur du design
Industrie de I'édition @ Logiciel

® Musique et arts du spectacle

0,75 1,58
0-18 Tlaxcala CDMx Ny 1,

0,83
Guanajuato

Coahuila

)/Uca t §n

Source: Modificado de Compas Creativo - Centro de Cultura Digital, 2021.
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Relation commerciale du secteur créatif Mexique-Canada

Les exportations de biens créatifs ont atteint 6,6 millions $ CA en 2017 (chiffres les plus récents).
Pourtant, seulement 1,6 % du total des exportations mexicaines ont été destinées au Canada, tandis que
les Etats-Unis en ont recu 86,7 % (ProMéxico, 2017).

Le Mexique occupe la quatrieme place en tant que fournisseur de produits culturels du Canada. Les
importations provenant du Mexique ont atteint 726,7 millions $ CA en 2018, le sous-secteur des arts
visuels et celui de I'audiovisuel et des médias interactifs étant les plus importants, avec 180,4 millions $
CA et 168,9 millions $ CA respectivement.

En 2018, les exportations canadiennes destinées au Mexigue se sont élevées a 279,5 millions $ CA, le sous-
secteur de I'audiovisuel et des médias interactifs et celui des arts visuels étant les plus importants, avec 91,9
millions $ CA et 89,3 millions § CA respectivement. Ces chiffres montrent la capacité du Mexique en tant
gue partenaire commercial stratégique pour le Canada dans le secteur créatif. Le pouvoir d'achat du marché
canadien attire l'intérét des fournisseurs mexicains. Inversement, le marché mexicain peut toujours étre
exploré et connu afin d'élargir I'offre de produits et services créatifs canadiens au Mexique.

Balance commerciale 2018 (millions $ CA)

B importations du Mexique Exportations vers le Mexique
$200,00
$150,00
$100,00
$50,00
$0,00
Spectacles Arts visuels Publications Médias audiovisuels
en direct et interactifs

Source: Statistics Canada, 2018.

2 Les informations ont cessé d'étre mises a jour aprés la dissolution de Proméxico en 2019. Les calculs étaient faits avec sa propre
méthodologie, qui nétait pas publique.
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Tour d’horizon

Cette analyse a été faite a partir de deux méthodologies : détection de signaux et fringe avec le modéle
d’Amy Webb et mappage d'acteurs avec le modele de Fran Ackerman et Collin Eden (2011).

La détection de signaux a suivi le modéle CIPHER d’Amy Webb, qui a identifié des contradictions, inflexions,
pratiques, hacks, extrémes et curiosités de chaque domaine. D'aprés la méthodologie proposée par Webb,
ces signaux ont été identifiés dans les trois couches du fringe :

Maintenant
Bientot
Lointain

En fonction du degré d'incidence du signal a court, moyen et long terme.

Détection de signaux et fringe avec le modéle d’Amy Webb

Le fringe est une structure qui nous permet de nous demander pourguoi un signal est important pour le
théme de I'analyse (en l'occurrence, les secteurs créatifs du Mexique adressés par ce rapport), ce qui
facilite I'élargissement du champ de vision, incluant les acteurs inhabituels pouvant avoir une influence
sur chacun des secteurs. Ce pour cela que le mappage d’‘acteurs qui se trouve dans chaque secteur a
pour but de souligner le potentiel d'incidence des organisations, au lieu d'étre une liste de participants
de chaque secteur.

Dans le schéma, nous avons trouvé les signaux autour des industries créatives dans des intervalles de
temps : Ce qui a lieu maintenant, ce qui aura lieu bientot et ce qui aura lieu dans un futur lointain.

Pour chaque signal, nous avons souligné des acteurs principaux et secondaires, qui ont été classés en
industrie, académie, secteur public et société civile afin de fournir un autre niveau de granularité a
I'analyse.

Dans chaque chapitre de ce rapport, une analyse des acteurs de chacun des secteurs a été faite selon la

méthodologie proposée par Fran Ackerman et Collin Eden (2011). Chaque acteur a été classé dans une matrice
de pouvoir/intérét comme : sujet, joueur, experts et auditoire en fonction de sa place dans ladite matrice.
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Fringe industries créatives

Arts

du spectacle

audiovisuels

Lointain




Médias
interactifs

Textile
et mode
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Arts du spectacle Médias audiovisuels

10.

1.

Des organisations internationales encoura-
gent les partenariats pour relancer la produc
tion locale

Le Mexigue se joint au mouvement ResiliArt
proposé par I'UNESCO

Teatrix a étendu sa présence a de nouveaux
pays d’Amérique latine et a elargi son
contenu a partir de la compréhension de son
auditoire et la création de synergies avec
d’autres entreprises

Mexico annule partiellement le paiement
d'impots sur les spectacles publics

A la suite de la pandémie, le Secrétariat 4 la
culture numérise des contenus culturels pour
les proposer aux Mexicains

Moins d'intérét de l'auditoire pour la
consommation de théatre diffusé en
continu

Linitiative México Creativo se concentre sur la
création des réseaux des collaboration qui
soutiennent des projets d‘autres instances
nationales et internationales

Le Secrétariat a la culture cherche a désacti-
ver des collectifs d'art faute de budget et
intérét

Faute de soutien, le Colegio de Productores
de Teatro et RECIO présentent une série de
propositions au gouvernement mexicain

Le gouvernement réactive des partenariats
afin de récupérer les théatres de I'lMSS

Le Mexique est le deuxieme marché de
balades d’ Amérique latine. 42,8 millions
d'auditeurs de balados

10.

1.

12.

13.

Le Mexigue est deuxiéme marché pour les
balados en Amérique latine derriere le Brésil
Plataformas numériques devront prélever la
TVA de 16 %

Le segment du service par contournement
croft au détriment de la télévision payante
De nouveaux espaces dans l'industrie
cinématographique pour visibiliser la
communauté LGBTTTQ, les études de genre
et les droits humains

Cellulaires comme acces principal au
divertissement

En seulement 4 ans, les de la télévision
payante revenus générés pardes annonces
dansdes balados ont augmenté de 1 a 15
millions

Les salles de cinéma rejoignent la diffusion en
continu

Mubi envisage Le Mexique dépasser le Brésil
comme d’ouvrir sa le marché premiére salle
physique a Mexico

L'industrie mexicaine du divertissement et des
médias connaftra une croissance annuelle
composée de 2,27 %

Le Mexigue dépasse le Brésil comme le
marché le plus important de service par
contournement

80 % des données consommeées seront liées
aux contenus vidéo

Revenus de 1,5 milliards de dollars dans le
service par contournement

L'investissement publicitaire dans des balados
au Mexique atteindra 23 mdd
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10.

1.

12.

13.

14.

15.

De nouvelles Amérigue latine derriere le Brésil
conceptions éditoriales pour des livres 40,1 %
des éducatifs SEP

40,1 % des Mexicains lisent entre 0 et 1 livre
par an

Peu de soutien gouvernemental pour le
secteur de I'édition

Des actions pour renforcer les libraires
indépendantes

Conception éditoriale de plus en plus visuelle
= INFOGRAPHIES NUMERIQUES

EN LIGNE

La vente d'éditions numériques augmente de
32,7 %

Partenariat entre des maisons d'édition
indépendantes, Amazon

Défis de durabilité organisés par des instan-
ces étrangeres

Arrivée croissante de FESTIVALS INT

DE DESIGN

Les vidéastes Web littéraires augmenter les
ventes des livres

NEO-BANQUES organist des festivals de
design

Blockchain en tant qu‘alternative pour la
piraterie des livres

La diffusion en continuo des livres audio
pourrait atteindre 25 %

Platforms for content production and
distribution of printed and audiovisual
content

Beek a cri 4x en termes de nouveaux
utilisateurs et temps sur la plateforme

© N

10.

Guadalajara se positionne en tant que Ville
créative numérique

Expériences d'art immersives

Hypertrucage por la création de contenu au
Mexique

Amber México démarre ses activités

Le Tec de Monterrey convoque a compétition
Nationale de sports électroniques

Nouvelle licence en Design et développement
de jeux vidéo

Professionalization of e-sports in Mexico
Bourses sportive de sports électroniques

Les plateformes numériques devront prélever
la TVA de 16 %

22 mdd de revenus générés par les sports
électroniques

Textile et mode

1.

o

10.
1.
12.
13.

14.

Des femmes plus novatrices pour mettre en
ceuvre des solutions pendant la pandémie
Pertes économiques dues a la pandémie,
pendant que le commerce électronique fleurit
Deux marchés et un grand magasin accapa-
rent les ventes de commerce électronique
La numérisation avance dans tours les
secteurs de la mode

Initiatives to re-appraise artisanal products
Organisations d'artisans pour commercialiser
des produits I'étranger

Confort, durabilité et haute qualité, priorités
des Mexicains

Acces a des designers dans d’autres pays
ONG qui encouragent le développement
durable des peuples indigénes et leurs
designs

Certifications environnementales dans la
filiere textile

Design pour sensibiliser

Design transversal, de I'édition a la mode
L'esthétique de marque cherchera a étre plus
neutre vu le desir des consommateurs
Innovation technologique dans les processus
et les matieres premieres
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1.
Meédias audiovisuels

11
Résumé

Bien que la pandémie de COVID-19 ait eu un impact sur le secteur des médias audiovisuels et du diver-
tissement au niveau global, il y a bon espoir qu'il y ait un redressement et méme une croissance au
Mexigue, permettant d'atteindre une valeur de 26,05 milliards $ US en 2024. Ceci est basé sur la cer-
titude offerte par I'industrie cinématographique mexicaine qui, avant le début de la pandémie, avait
enregistré une croissance moyenne de 4,7 % au cours des dix derniéres années.

Au Mexique, les médias audiovisuels (cinéma, Internet, radio, télévision) représentent 37 %
du PIB du secteur de la culture et généerent 194 939 emplois.

1.1.1 Quelles opportunités ce scénario offre-t-il ?

Au Mexique, il existe 168 festivals de cinéma promouvant et stimulant la production natio-
nale et internationale, aussi bien que la professionnalisation de I'industrie, notamment :

¢ Festival International de Cinéma de Guadalajara (FICG)

¢ Festival International de Cinéma de Los Cabos

¢ Festival International de Cinéma de Morelia (FICM)

¢ Festival International de Cinéma de I'lUNAM (FICUNAM)

¢ Festival International de Cinéma de Guanajuato (GIFF)

e Festival International de Cinéma avec des Médias Alternatifs (FICMA)
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Les festivals présentent leur programme et organisent des réunions d‘affaires en méme temps. Pour y par-
ticiper, il est recommandé de contacter I'ambassade du Canada au Mexique qui peut fournir plus de ren-
seignements. Il n‘est pas rare que des ambassades, représentations culturelles et instituts se rendent a ces
festivals importants en tant que représentants officiels de leur pays dans le but d'établir des liens avec des
parties intéressées potentielles. C'est le cas du Canada, qui a participé au Festival International de Cinéma
de Guanajuato en 2017, en tant que pays invité.

1.1.2 Comment profiter de cet environnement ?

En 1991, le Mexique et le Canada ont signé I’Accord de coproduction cinématographique et audiovisue-
lle, avec des bénéfices pour les coproductions dans les deux nations, qui établit que toute coproduction
réalisée en vertu de cet accord sera considérée comme une production nationale dans les deux pays.

Le Mexique se distingue par son infrastructure physique et ses équipements de production, ses divers
cadres naturels, son identité culturelle, son talent et ses équipes expérimentées, en plus de ses prix com-
pétitifs et concours pour obtenir des fonds publics destinés aux producteurs mexicains en coproduction.
Le coGt moyen d‘un film produit au Mexique est de plus d'un million $ CA' IMCINE, 2020).

La production de séries, longs métrages et courts métrages au Mexique est une promesse pour I'industrie
VU que, si cette croissance est soutenue, elle pourrait représenter jusqu’a 13 % du PIB du secteur. Le pays
dispose de 500 studios, dont la plupart se trouvent a Mexico et a Guadalajara ; il faut pourtant souligner
I'offre d'autres villes comme Mérida, Chihuahua et Tijuana.

Les initiatives axées sur I'industrie de I'animation sont en croissance au Mexique, ce qui en fait un terrain
fertile pour le développement de projets. Le secteur public n‘est pas étroitement lié a la tendance natio-
nale et internationale de productions d’animation. Or, des pays comme les Etats-Unis, I'Espagne ou le
Chili, qui voient le développement de cette industrie comme une réalité, ont profité de cette situation.

L'entreprise pionniére dans le domaine du divertissement animé au Mexique, Anima Estudio, cherchant &
entrer sur le marché international a réussi a éveiller I'intérét de Twentieth Century Fox pour un projet qui lui
a ouvert d'autres portes a I'échelle mondiale. Aujourd’hui, cette maison de production fait des films de
I'ordre de 6 a 8 millions de dollars. C'est aussi le premier studio mexicain a avoir collaboré avec Disney, en
plus de travailler avec Netflix pour produire des séries dont Las Leyendas (2017).

Dans l'industrie du cinéma, les complexes cinématographiques ont été les plus touchés par la pandémie en
2020. En effet, le nombre de billets vendus par les salles de cinéma s'est élevé a 62 millions, ce qui repré-
sente une baisse de prés de 81,5 % par rapport a I'année précédente. Malgré cette chute, la Chambre
nationale de I'industrie cinématographique a bon espoir que ce secteur rebondisse au cours du second
semestre de 2021 pour atteindre les niveaux enregistrés en 2019.

Il existe un canal de distribution et projection cinématographique important qui est une partie fonda-
mentale de I'infrastructure au Mexique, la Cineteca Nacional qui a accueilli jusqu’a 1,4 millions de
spectateurs en un an (2018). De méme, elle a contribué au paiement de brevets, droits d'auteur et rede-
vances pour un montant de 833 846 $§ CA en 2020. Lambassade du Canada et des entreprises du
domaine ont profité de cet espace pour la mise en ceuvre de la Semaine du cinéma canadien, avec une
sélection de titres de styles, thématiques et genres divers qui offrent un apercu de la production cinéma-
tographique canadienne. La deuxieme édition de cette exhibition a eu lieu en 2021, avec un accueil
enthousiaste du public mexicain.

1 Consulter le glossaire de sigles a la fin de ce rapport.
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Les conditions de I'industrie cinématographique mexicaine se distinguent par la qualité des réalisations,
scénaristes, acteurs, équipes technique et de distribution et vastes systemes de financement qui offrent
des ressources pour le tournage de films et la participation de producteurs nationaux et étrangers.

Le gouvernement fédéral, par le biais de I'Institut mexicain de cinématographie (IMCINE), dispose
de différents fonds, dont Eficine 226, consistant en un avantage fiscal pour les contribuables octroyé par
I'article 226 de la Loi relative a I'impdt sur le revenu et qui soutient la production ou postproduction de
longs métrages de fiction, animation et documentaires.

Cet outil est devenu le plus populaire pour concrétiser de nouveaux projets cinématographiques. Au
Mexique, prés de 800 millions de pesos (50 millions $ CA) provenant de ressources publiques sont investis,
ce qui en fait un des pays a grands fonds et avantages pour la production en Ibéro-Amérique.

Etant le 4e marché du monde en termes de projection, avec 955 complexes cinématographi-
ques et 7493 écrans commerciaux, le Mexique a da réinventer son offre de contenu et
explorer le visionnage sur des plateformes de diffusion en continu des productions qui
n‘ont pas eu l'occasion d’étre projetées dans les salles de cinéma ou proposer des manifes-
tations musicales diffusées en direct. La valeur du marché mexicain des services par con-
tournement pourrait atteindre 1,45 milliards $ US en 2024.

1.2
Matrice d'acteurs clés

Afin de comprendre les composants du secteur des médias audiovisuels, nous avons eu recours a la
méthodologie proposée par Fran Ackerman et Collin Eden (2011).

Cette méthodologie permet d’identifier les acteurs clés d'un systéme en fonction de leur
potentiel d’action et suggére comment interagir avec eux dans chaque cas.

Chaque quadrant refléte ou se trouvent les acteurs de I'industrie, le secteur académique, le secteur
public et la société civile. Chaque acteur a été classé dans une matrice de pouvoir/intérét comme :

Impliquer des sujets. (Les sujets sont des acteurs avec un haut degré de pouvoir et peu d'influence. Il est
recommandé d’inclure ces joueurs dans la stratégie afin de répondre a leurs besoins vu le pouvoir qu'ils ont
dans le theme analysé.)

Collaborer avec des joueurs. (Les joueurs ont plus de pouvoir et d’influence. Toute stratégie a étre déve-
loppée doit les prendre en compte car ce sont les partenariats stratégiques pour le projet.)

Consulter des experts et des influenceurs. (Les influenceurs ou les créateurs du contexte ont beaucoup
d’influence mais peu de pouvoir,)

Surveiller 'auditoire. (L'auditoire inclut les joueurs qui ont peu de pouvoir et peu d’influence. Il est

recommandeé de les surveiller afin de prendre des mesures au cas ou ils changeraient de quadrant dans
le futur,)
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1.3

Analyse de signes et tendances

Télévision
payante

Le Mexique est un des pays avec les plus d'abonnés actifs a la télévision.
Pourtant, le nombre d'abonnements a connu une décroissance importante
depuis 2016, ce qui a été plus évident lors de I'année de la pandémie. D'apres
un rapport de Digital TV Research?, 4 millions de personnes ont résilié leur
abonnement en Amérique latine a cause des problémes économiques causés
par la pandémie. Beaucoup de ces utilisateurs ont choisi des services de diffu-
sion en continu puisqu'ils sont beaucoup plus abordables.

Malgré ces chiffres, la télévision payante a soutenu le reste du secteur des télé-
communications car elle a atteint un revenu de 498 322 millions de pesos en
2020. Des rapports montrent que ceci est lié aux forfaits « triple pay » qui
offrent des services de téléphone, Internet et télévision aux abonnés et qui ont
augmenté de 6 % au cours de la derniére année’.

Par ailleurs, Televisa reste le groupe de télédiffusion le plus important, La Rosa
de Guadalupe étant I'émission avec la plus large audience ; afin d'étre plus
présente sur les plateformes de diffusion en continu, cette chaine a établi un
partenariat avec Univision, ce qui étend le marché d'une certaine maniére,
mais pas assez pour concurrencer Netflix ou Prime. Ils ont repris le partenariat
avec les deux plateformes afin de créer de nouveaux contenus et partager des
séries qu'ils ont créées pour Blim.

Cinéma

U wN

Meéme si quelques festivals de cinéma ont d( étre annulés durant I'année de
la pandémie, d'autres ont eu lieu en ligne ou en présentiel avec des program-
mes plus réduits et des mesures sanitaires strictes. Le partenariat de la plate-
forme de diffusion en continu FilminLatino* avec des festivals comme
Macabro ou le Festival International de Cinéma de Morelia, en tant
gu‘alternative pour diffuser leur programme, montre I'importance des parte-
nariats avec la technologie afin d'atteindre un plus grand nombre de specta-
teurs, non seulement dans des cas extrémes comme la pandémie, mais aussi
comme une autre maniére d'impliquer un auditoire plus important et divers
dans un futur proche. On observe aussi une diversité toujours plus impor-
tante de festivals indépendants axés sur des questions de genre, sexualité et
communauté LGBTTTIQA+ dans le but de rendre visibles et partager de nou-
velles histoires de vie avec le public.

Lalternative face a la fermeture des salles de cinéma, qui continuent d’ouvrir
avec une capacité limitée, était de montrer leur contenu sur différentes plate-
formes de diffusion en continu. La croissance de la plateforme Cinépolis Klic®
a été assez évidente pendant les mois de confinement et méme un élément
différenciateur décisif contre ses concurrents, tres touchés par la pandémie. La
Cineteca Nacional a récemment présenté une autre initiative avec sa « Sala
Virtual » (salle virtuelle), sa propre plateforme de diffusion en continu.

Digital TV Research. (2021). Digital TV Research 2021. Simon Murray.

Lépez, Z. (2021, marzo 16). TV de paga, el segmento que sostuvo a las telecomunicaciones en 2020. Expansion.
Quiroga, R. (2020). FilminLatino seré plataforma alterna para festivales de cine por pandemia. El Economista.
Reyes, E. (2020). Asi es como Cinépolis Klic crecio en siete paises de América Latina. Expansion.


https://www.digitaltvresearch.com
https://www.televisa.com
https://www.univision.com
https://www.blim.com/inicio
https://www.filminlatino.mx
https://moreliafilmfest.com
https://www.cinepolisklic.com

Cinéma

Un changement important qui touche directement ce secteur est celui lié¢ a la
réduction de ressources par I'administration actuelle. Si la plupart des pro-
ductions, notamment les films indépendants, sont en pause, les réductions
des fiducies ont des effets immédiats qui meneront probablement a une
réaction en chaine ; il y aura une génération future qui n'aura ni de soutiens
ni de cadres pour continuer de raconter des histoires.

Vidéo
Diffusion
en continu

C'est un des domaines avec le plus de croissance du fait de la pandémie ; son
plus grand impact est visible sur les réseau sociaux, dd a la forte expansion des
utilisateurs mexicains.

Le fort développement des vidéos en diffusion en continu sur Instagram,
Facebook et YouTube a été utile pour la communication et la création
d'événements diffusés en continu pendant le confinement. Cela a permis aux
institutions publiques et privées, aux médias et aux consommateurs en général
de créer leurs propres événements, ce qui a ouvert la porte a des auditoires plus
larges.

Dans ce contexte, nous identifions un facteur intéressant : le type de classifica-
tion qui peut exister parmi ces amplificateurs de niche, comme les booktubers
et les clubs de lecture (mentionnés dans la section dédiée au design). Se con-
centrant sur un théme spécifique, la communauté de ces influenceurs de niche
est soignée et nourrie, c’est pourquoi leur niveau d'influence est d’habitude
plus élevé. Ceci entraine de nombreuses opportunités dans ce domaine pour
les industries créatives.

Balados

L'industrie du balado est une des plus prometteuses au Mexique. D'aprés le
fameux cabinet de conseil PwC, la croissance des auditeurs de balados serait de
42,8 millions d'ici 2024, par rapport a 16,7 millions en 20198, ce qui ferait du
Mexique le deuxieme plus grand marché de balados en Amérique latine
derriére le Brésil.

Un signe qui soutient ces informations est I'ouverture au Mexique des bureaux
de I'entreprise suédoise Acast, qui a vu le potentiel incroyable de ce pays. Au
Mexique seulement, le contenu hébergé sur Acast a augmenté de 53 % des
son ouverture en mars 2020 a ao(t 2020’. Par ailleurs, Deezer a établi un
partenariat avec Grupo Salinas afin d’encourager la création de balados
dans ce pays et de le positionner dans une stratégie globale.

Une constatation importante de ce rapport de PwC affirme que les revenus
dérivés de la publicité dans des balados augmenteront de 33 % chaque
année entre 2019 et 2024. Ces chiffres sont liés a la diminution de la consom-
mation de télévision payante et aux résultats de I'enquéte « Super escuchas »
qui mentionne que 49 % des auditeurs de balados ont révélé que la publicité
est effective sur ce média®.

6 PwC. (2020). Global Entertainment & Media Outlook 2020 — 2024: Digitalizacion, el as bajo la manga. PwC.
7 Contreras, P. (2020). Crece la industria del podcast en México. Acast. NotiPress.
8 Edison Research. (2021). Super Listeners 2020. Edison Research.


https://acast.com/en
https://www.deezer.com/mx/
https://www.gruposalinas.com

14
Rapport de recherche

1.4.1 Définition du secteur au Mexique et délimitation des sous-secteurs

Le secteur des médias audiovisuels est un des plus importants au Mexique. Cette recherche recueille des
données de I'industrie cinématographique, du développement de contenus pour des plateformes numéri-
gues et de la télévision. Le processus de création et de réalisation de contenus pour les médias audiovisuels
a vécu des mises a jour et des transformations afin de s'adapter a la dynamique des médias numériques et
des nouveaux consommateurs. Dans le passé, le Mexique a été en haut du classement des producteurs de
contenus pour la télévision et chef de file du développement de I'industrie, représentée aussi bien par les
chaines et les sociétés que par les ressources et les incitations étatiques. Pour sa part, I'industrie cinémato-
graphique jouit d’un prestige international toujours plus solide, et les professionnels du domaine dévelop-
pent constamment des projets a I'étranger, mais ouvrant aussi les portes au marché mexicain. Les festivals
ont pris de I'importance dans ce contexte.

Les environnements numériques, notamment les dispositifs mobiles, ont transformé la consommation
actuelle de la télévision et des médias audiovisuels, si bien que les entreprises de contenus comme
YouTube ou Netflix sont devenues des partenaires importants dans la création de nouvelles formes de
divertissement et de contenus pour les grandes chaines.

Selon le Compte satellite de la culture au Mexique (Cuenta Satélite de la Cultura en México), source impor-
tante de ce rapport, les médias audiovisuels comprennent le cinéma, Internet, la radio, la télévision, les jeux
vidéo, la propriété intellectuelle, le commerce et la gestion publique liée a chacune de ces activités.

En 2018, la part du secteur dans le PIB de la culture équivalait a 36,8 %, pourcentage intégré
par les différentes activités de ce domaine. Le PIB a atteint 17,3 milliards $ CA. La consom-
mation intermédiaire (Cl), c’est-a-dire la consommation d’intrants nécessaires pour I'activité
économique des médias audiovisuels, s’est élevée a 13,4 milliards $ CA ; la valeur brute de la
production (VBP), qui représente la valeur totale des biens et des services produits, était de
30,7 milliards $ CA.

Sans aucun doute, le Mexique participe a de nouveaux scénarios du secteur en tant que leader, avec des
réponses face a la haute demande de contenus, avec de I'ouverture concernant des opportunités pour
tous les créateurs et avec la possibilité de trouver des stratégies afin d'augmenter les budgets.
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Consommation intermédiaire et valeur brute de la production du secteur des médias audiovisuels

36,8 %
part du secteur des
médias audiovisuels

dans le PIB du secteur
de la culture

Source: IMCINE, 2020.
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1.4.2 Informations générales

Les contributions du secteur des médias audiovisuels font partie des celles du secteur culturel. Comme
mentionné précédemment, en 2018, ladite contribution a atteint 36,8 % du PIB du secteur de la culture
(3,1 % du PIB total). Le nombre de postes créés par les médias audiovisuels cette année-la s'est élevé a 194
939, dont 32 % sont générés par le secteur Internet, 19 % par la télévision et 16 % par le cinéma, parmi
d‘autres (IMCINE, 2020).

Distribution en pourcentage du PIB des médias audiovisuels (2018)

| 69 % Internet
Le secteur
des médias
audiovisuels
a contribué I 11 % Télévision
36,8 %
au PIB du
secteur de la
culture . 8 % Cinéma

5 % Commerce
de l'audiovisuel

4 % Radio

2 % Propriété
intellectuelle dans les
médiasaudiovisuels

1 % Gestion
publique dans
les médias
audiovisuels

Source : IMCINE, 2020.
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La situation pendant la crise de la COVID-19 en 2020 a été complexe : les secteurs de consommation de
contenus sur des plateformes de diffusion en continu ont vu leurs revenus augmenter de 26 % et les jeux
vidéo, de 12 %, tandis que I'industrie du cinéma a connu une baisse de 68 % (Milenio, 2020). Selon les
estimations, la reprise du secteur des médias et du divertissement apres la COVID-19 reflétera une crois-
sance continue qui arrivera a 26,05 milliards $ US en 2024. Enfin, nous savons gque le budget destiné par
les foyers mexicains au cinéma s'élevait a plus de 2,1 milliards $ CA en 2018.

1.4.3 Sous-secteurs

Les contributions du secteur des médias audiovisuels font partie des celles du secteur culturel. Comme
mentionné précédemment, en 2018, ladite contribution a atteint 36,8 % du PIB du secteur de la cul-
ture (3,1 % du PIB total). Le nombre de postes créés par les médias audiovisuels cette année-la s'est
élevé a 194 939, dont 32 % sont générés par le secteur Internet, 19 % par la télévision et 16 % par le
cinéma, parmi d'autres (IMCINE, 2020).

Télévision

Au Mexique, I'industrie de la télévision a été extrémement forte et a connu un processus de développement
et transformation face aux défis de I'ére numérique. Elle maintiendrait une croissance inférieure a 1% d'ici
2023. Les chaines de télévision, divisées en deux grandes entités corporatives, sont les principales généra-
trices d’emplois du secteur, avec 9 976 employés en 2019.

3,970.00
3,962.87
3,955.75
3,948.64
3,941.54

2019 2020 2021 2022 2023

Source : Statista, 2019.
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En termes d'infrastructure, América Movil est le chef de file des médias et des télécommunications de la
télédiffusion au Mexique. En 2019, cette entreprise a enregistré un gain de 1 007 971,2 millions de pesos.
Televisa se trouve a la 2e place, avec 101,4 milliards de pesos, tandis que la compagnie AT&T a atteint la 3e
place avec 61,59 milliards de pesos (expansion, 2020).

Dans ce sous-secteur, il faut mettre en avant la fusion récemment annoncée par les entreprises Televisa et
Univision afin de devenir la principale maison de production de contenus du monde hispanophone. Cette
décision des deux sociétés leaders arrive aprés des années de perte de terrain face a I'essor des plateformes
numériques, notamment Netflix, qui atteindra 48 millions d'abonnements en Amérique latine dans les cing
prochaines années. Televisa-Univision envisage de croitre sur le marché de la diffusion en continu pour attein-
dre 600 millions de spectateurs, dont 190 millions en Amérique du Nord. La diffusion en continu s'empare de
70 % du trafic de la toile, avec plus de 850 millions de foyers abonnés a différents services. Avec presque 550
nouvelles séries lancées par an, cette immense entreprise a revitalisé le monde du divertissement.

Cinéma

En 2018, le cinéma a affiché un PIB de 1,3 milliards $ CA et une valeur brute de production
de 2,6 milliards $ CA, soutenant une croissance moyenne de 4,7 % au cours des dix dernie-
res années. La dépense affectée au cinéma par les foyers était de 2400 $ CA en 2018.

Le cinéma est une industrie responsable de 30 946 postes d’emploi, dont les femmes repré-
sentent 40,6 %. En 2018, le cinéma a consacré 135 millions $ CA aux employés, ce qui corres-
pond a 9,7 % du total du PIB généré par ce secteur. La moyenne des rémunérations était de
4400 $ CA.

Selon les données fournies par des experts d'IMCINE, il apparait que le rapport mondial 2018 de la
Convention de I'UNESCO sur la protection et la promotion de la diversité des expressions culturelles
(2005) reconnait I'existence d'une corrélation directe entre I'octroi de fonds publics pour la réalisation
cinématographique et le nombre de films nationaux réalisés :

] le Mexique occupe la 13e place a I'échelle mondiale quant au nombre
de films produits, tandis que le Canada en occupe la 17e. Il s'agit d'une des
trois cinématographies les plus fortes en Amérique latine, avec celles
d’Argentine (12e) et du Brésil (15e). Les données indiquent que tous les pays
se trouvant en téte du classement disposent d’'un systeme de financement
public qui investit dans I'industrie cinématographique nationale. Le cout
moyen d'un long métrage est d'un peu plus de 1 000 000 $ CA, mais il a
baissé (IMCINE, 2020).

. Il existe des conditions et opportunités pour des projets de conversion
internationale comme une voie pour atteindre le marché hispanophone.
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Longs métrages produits au Mexique
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9 productions tournéess

dans I'Etat de Mexico
Source : IMCINE, 2020.
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L'expansion de cette industrie est constatée dans la production, la distribution et la projection :

o A I'échelle mondiale, le Mexique est le 4e pays en termes de spectateurs et de
salles de cinéma, devancé seulement par la Chine, I'Inde et les Etats-Unis.

o Le changement des préférences du public représente un autre constat de I'étude
de Canacine. En effet, les productions mexicaines sont de plus en plus privilégiées.

o En 2019, les complexes cinématographiques ont projeté 499 nouveaux films,
dont 23 % étaient nationaux. Ces films ont généré 122 millions $ CA aux
guichets, ce qui représente une augmentation de 26 % par rapport a l'année
précédente.

Il est évident que l'industrie cinématographique mexicaine gagne en force au Mexique et a I'étranger. Il
suffit de se rappeler la reconnaissance mondiale de plusieurs cinéastes mexicains dans le cadre de festi-
vals et cérémonies de prix tels que les Oscars, les Golden Globes, le Festival de Cannes ou le Festival
international du film de Berlin.

Ceux-ci bénéficient de diverses options de financement au moment de réaliser leurs productions, grace
a des incitations fiscales qui, depuis 1997, ont favorisé la croissance du secteur cinématographique au
Mexique. Quant a l'infrastructure, en 2019, le Mexique possédait 7493 écrans dans des salles commer-
ciales, un chiffre qui s'était élevé tous les ans jusqu’en 2020, quand il a connu une diminution de 5 %, en
plus des 615 espaces alternatifs de projection.

Longs métrages mexicains enregistrés en 2019 par source des ressources

Fidecine Foprocine
6 2
Autres soutiens Fidecine
16 2
Foprocine
28

Privées
Eficine 111
54

Source : IMCINE, 2019.
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Avec 341 millions de spectateurs et des revenus de presque 1,2 milliards $ CA, le Mexique est
le 4e marché du cinéma au niveau mondial apreés les Etats-Unis, I'Inde et la Chine.

Industrie cinématographique mexicaine

En 2019, les recettes de billetterie au Mexique se sont élevées a 1,2 milliards $ CA, avec la projection de :

454 nouveaux films

l

353 101 158 153 121 22
films films doublés uniquement  en version en format
internationaux nationaux et sous-titrés sous-titrés originale  doublé

342 millions de spectateurs ont été enregistrés, dont

7/

85 % 10 % 73 % 17 % 10 %
ont vu des productions ont vu une ont préféré des ont préféré  ont préféré
des Etats-Unis production nationale films doublés des films des films
en espagnol sous-titrés  en version
originale
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Diffusion en continu de vidéo

La pandémie de COVID-19 a permis aux compagnies de services par contournement (OTT) de réinventer de
maniéres diverses leur offre de contenu, par exemple en ajoutant des films qui n‘ont pas pu étre projetés
dans les salles de cinéma ou en proposant des concerts en direct.

On a aussi constaté une résilience de la part des entreprises de divertissement qui se sont lancées dans les
services par contournement, comme celles du théatre, des concerts et des événements en soirée.

Leaders dans le domaine du service de diffusion en continu au Mexique 2020

Netflix 89 %

Youtube 82,5%
Amazon Prime
Claro Video 28,5%
HBO Go

Blim

Fox Premium
Crunchyroll
Disney +

Apple TV

Sources
non autorisées

Source : Statista, 2020c.

Le marché mexicain des services par contournement a généré des revenus de 881 millions $
US en 2020, une augmentation de 26 % par rapport a 2019, et il pourrait atteindre 1,4
milliards $ US en 2024.

| 53



Quant aux contenus et au public qui se distinguent sur les plateformes numériques,

o « La Casa de las Flores », une des plus récentes productions de Netflix au a
Mexique, atteint 7,4 millions de spectateurs le mois de son lancement, ce
qui la situe comme la série la plus regardée dans le pays et a la 7e place en
termes d’audience en Amérique latine, selon le cabinet de conseil Parrot
Analytics. Cette série a été produite par Noc Noc Cinema.

o La série « Luis Miguel » (2018) se trouve a la 2e place ; elle aurait coGté 13
millions $ US (ce qui équivaut a un million par épisode) et a été regardée par
3,3 millions de personnes.

. Pour sa part, la troisieme saison de « Club de Cuervos » se trouve a la 3e
place des séries les plus regardées, ayant atteint 1,8 millions de spectateurs.

HBO Latinoamérica est pionniére dans la production de séries mexicaines pour des plateformes de service
par contournement. « Capadocia » (2008-2012) a été la premiere série produite par Argos Comunicacion.
Nous pouvons aussi mentionner « Monarca » (2019) de Lemon Studios, une maison de production mexi-
caine fondée en 2003 par les fréres Billy et Fernando Rovzar pour Netflix.

Le service global de diffusion en continu Amazon Prime a confirmé qu'il envisage de produire 15 séries
et 5 films originaux et locaux chaque année au Mexique dans les trois a cing années a venir. Amazon
Prime a aussi annoncé I'affectation de plus de 2,65 millions de dollars en dons a des fonds COVID-19
pour soutenir le redressement de la communauté qui produit de la télévision, du cinéma et du théatre au
Mexique et dans d’autres pays de I'Amérique latine, ol cette société développe des contenus locaux et
originaux (Forbes Staff, 2021).

D’apres I'étude sur l'offre et la demande de services par contournement, contenus audiovisuels au Mexique,
de I'Institut fédéral de télécommunications (2020), les résultats de I'enquéte menée aupreés des foyers dis-
posant d'une connexion Internet montrent les habitudes de consommation du marché mexicain :

o 72 % des foyers consomment des contenus gratuits, 71 % payent des
abonnement et uniquement 14 % ne regardent pas de contenus en ligne.

. Les contenus préférés des répondants sont : films (85 %), séries (71 %) et
et documentaires (40 %).

Enfin, la projection de films au Mexique répond a des accords entre les représentants des salles de cinéma
et les entreprises de distribution. Une fois que I'entreprise de distribution analyse le marché (type de ciné-
mas, lancement), les distributeurs négocient avec les exploitants, par exemple une chaine nationale comme
Cinépolis ou des cinémas indépendants comme le Cine Tonald a Mexico. D'habitude, afin d'établir les
dates des premiéres de certains films internationaux, les entreprises de distribution prennent en compte
leurs sortie aux Etats-Unis et, en fonction de cela, elles déterminent leur lancement au Mexique. En plus de
I'expérience présentielle cinématographique—encore plus aprés la pandémie—le potentiel des différentes
offres de consommation actuelles est indéniable : louer en ligne, téléchargements, achats ou abonnements
mensuels sur les plateformes numériques.
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http://woofilms.tv/noc-noc.php
https://www.hbolatam.com/mx
https://www.argosmedia.mx
https://www.thelemonstudios.com/
https://www.primevideo.com/
https://cinepolis.com
http://cinetonala.mx

Voici les indicateurs les plus récents par entreprise de distribution au Mexique :

Revenus par entreprise de distribution pendant 2020 (millions $ US)

186
millions
$uUS
revenus par
entreprise de
distribution
en 2020

Source : Comscore.

30,5
Sony

25,9
Universal

24,9
Warner

18,4
Paramount

17,7
Fox

14,5
Videocine

11,2
Disney

7,2
SdA Cinépolis

6,8
Corazon

5,6
Diamond
4,7

Zima

4,2
Cinépolis
Distribucion
14,5
Autres

| 55



1.5

Exemples de réussite

Festivals de cinéma

Festival International de Cinéma de Guadalajara (FICG)  ficg.mx

C'est le festival le plus solide d’Amérique latine, avec une offre pour I'industrie cinématographique qui
lui a permis de se positionner a I'échelle nationale et internationale. Il s'agit d'un forum pour la forma-
tion, I'éducation et I'échange créatif entre les professionnels, critiques de la production cinématogra-
phique internationale et les étudiants d'lbéro-Amérique. Ses activités : conférences magistrales avec la
participation d'experts de partout dans le monde, projections de films et compétition.

Seul événement massif au niveau national ayant obtenu le Certificat du programme de conformité
environnementale volontaire (PCAV). La récompense considére les institutions et événements qui appli-
quent des stratégies intégrales aux processus productifs de services afin de réduire les risques environ-
nementaux et leurs impacts négatifs, avec des indicateurs de performance environnementale,
démontrant avoir réduit I'empreinte carbone générée par leurs processus ou services.

Festival International de Los Cabos cabosfilmfestival.com

Festival de cinéma indépendant fondé en 2012. Il réunit toutes les parties prenantes de I'industrie (réa-
lisateurs, distributeurs, producteurs, comédiennes et comédiens, scénaristes, photographes, etc.) et le
public afin d'apprécier le cinéma et promouvoir la collaboration de ses acteurs clés. Il a lieu en
Basse-Californie.

Meet Mart, rencontre de composants de la chaine de valeur. Gabriel Figueroa Film Fund, fonds pour le
développement de projets documentaires et de fiction.

Festival International de Cinéma de Morelia (FICM) moreliafilmfest.com

Le festival est organisé par une association civil a but non lucratif et recoit du financement d'institutions
publiques et de privées. Ses principaux commanditaires sont Cinépolis, le gouvernement de I'état de
Michoacan et le Secrétariat a la culture du gouvernement du Mexique.

Annuaire de réalisateurs mexicains. Impulso Morelia, appel pour le financement de la postproduc
tion. Conférences et présentations spéciales avec des invités nationaux et internationaux.


http://ficg.mx
mailto:jmalvarezi%40centro.edu.mx?subject=
http://moreliafilmfest.com

Maisons de production

Lemon Studios thelemonstudios.com

Maison de production de cinéma, télévision et théatre, fondée en 2003. Consolidée comme une des
entreprises de contenus les plus importantes pour I'Amérique latine et le marché hispanique des Etats-
Unis. Plus de 13 films nationaux et internationaux avec différents prix dont un Certain Regard a Cannes
et un International Emmy. Créateurs des films avec le plus de recettes de I'histoire du Mexique comme
« Matando Cabos », « Km 31 » et « Salvando al Soldado Pérez ». Producteurs de grandes séries
comme « La Piloto » qui, avec W Studios, les positionne a la premiere place du palmarés de I'heure de
grande écoute hispanophone.

Sélection de projets avec des histoires mémorables. Formation de nouveaux talents a travers la forma-
tion diplémante « El ABC del Showrunner », organisée en collaboration avec CENTRO, institution
d’enseignement supérieur.

Canana canana.net

Maison de production et distribution de cinéma et télévision axée sur des projets d'origine latino-
américaine visant une projection internationale. Créateurs de grands films indépendants et documen-
taires. Développeurs d'histoires et films qui respectent le contexte, le public et la vision du réalisateur.
Promoteurs du talent latino-américain. L'entreprise s'est associée avec Golden Phoenix Productions de
Discovery Channel afin de produire ensemble plusieurs documentaires sur les meurtres non résolus de
plus de 300 femmes dans la ville frontaliere Ciudad Juarez, Chihuahua (Mexique).

Noc Noc Cinema + Mr. Woo woofilms.tv

Maison de production spécialisée en cinéma, publicité et contenus alternatifs avec de grands succés sur
des plateformes de diffusion en continu, comme « La Casa de las Flores ». Créateurs de films a succes
comme « Erase una vez... pero ya no », de grande qualité dans des genres comme : comédie,
romance, musical, série de télévision, fantastique. Réalisation de séries de télévision, piéces de théatre
et films. Dans le cas des séries, elle a collaboré avec Netflix et, dans le cas de films, avec Cinépolis.

Commission du film mexicain comefilm.gob.mx

Agence qui encourage la consolidation et la croissance de I'industrie cinématographique mexicaine, établit
les politiques de promotion industrielle dans le secteur audiovisuel, soutient la production, distribution et
projection cinématographique au Mexique et a I'étranger, et encourage la diffusion du cinéma national.

Elle met a disposition des producteurs audiovisuels du Mexique et du monde tout ce qui est nécessaire
pour tourner dans notre pays : contacts institutionnels, guides spécialisés pour les producteurs, incitations
pour l'industrie du film et de l'audiovisuel, assistance professionnelle et spécialisé et toutes les informa-
tions nécessaires pour faire des tournages au Mexique. Elle facilite les coordonnées des professionnels du
secteur : agences de distribution artistique, présentateurs, fournisseurs, producteurs, postproducteurs.


mailto:fernando%40lemonfilms.com?subject=
http://canana.net
http://woofilms.tv/inicio.php
http://comefilm.gob.mx

Maisons de distribution

Videocine videocine.com.mx

La maison de distribution de cinéma indépendante la plus importante du Mexique. Elle a participé a
plus de 400 films nationaux et détient a présent une part de presque 8 % du marché de la distribution.
Parmi les 20 films mexicains avec le plus de recettes, 15 sont de Videocine. Elle distribue son contenu
a I'échelle internationale sur différentes plateformes.

Elle travaille avec d'autres parties prenantes clés comme Altavista Films, Argos Cine, Plural Entertainment,
Cinépolis Producciones et I'Institut mexicain de cinématographie, entre autres.

MUBI mubi.com

Distributeur, producteur et service de diffusion en continu sur abonnement proposant une sélection
soignée de films. Il héberge une base de données de I'industrie du cinéma et un magazine en ligne,
La Libreta.

Grand éventail d'ceuvres de la cinématographie internationale, en mode adhésion. Promotion pour
I'inscription au systéme d'adhésion a des tarifs inférieurs a ceux du marché. Vaste section de critiques
des spectateurs.

Televisa - Univision corporate.televisaunivision.com

Televisa et Univision ont fusionné en 2021 afin d'élargir leurs possibilités de génération de contenus, au
Mexique et aux Etats-Unis, avec une vision globale qui renforcera la création de contenus diffusés en
continu au Mexique.

La plateforme regroupera plus de 86 000 heures de contenu de plusieurs genre, notamment le diver-

tissement et les sports, surtout les télénovelas classiques et les émissions de sports de Televisa, avec
plus de 550 séries.
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http://videocine.com.mx
http://Festival Internacional de Cine de Morelia (FICM)
https://corporate.televisaunivision.com/es/

Animation Festivals

Festival international d’animation Pixelatl pixelatl.com

Festival d‘animation, jeux vidéo et BD organisé a Morelos, au Mexique, par une association mexicaine
fondée en 2011, consacrée a la promotion de la création et diffusion de contenus et de narrations graphi-
ques et audiovisuelles visant a élargir I'offre nationale et ses audiences au Mexique et a I'étranger.

lIs ont fait attention a la taille du festival afin d‘assurer la qualité des relations établies dans son cadre. Ils
mesurent le succés de leurs activités en fonction de nombre d’enregistrements de propriété intellectuelle
acquis par suite du Festival et non par le nombre de participants a I'événement.

Studios

Anima Studio helloanima.com

Le studio d’animation le plus important en Amérique latine. Leaders en animation avec des bureaux a
Mexico, a Madrid et dans les fles Canaries, spécialistes de I'animation 2D et CGI, créateurs, produc
teurs, responsables de marques de grande qualité et développeurs de contenu numérique pour les
enfants et les familles. Parmi leurs projets les plus récents nous trouvons les séries « Las Leyendas »
(série originale de Netflix), « Cleo & Cuquin », « PINY Institute of New York » et les longs métra-
ges « La Leyenda del Charro Negro », « Ana y Bruno » et « Ahi viene Cascarrabias ».

lls produisent du contenu pour Netflix, coproduisent en collaboration avec Televisa ou Televisién
Espanola. lls ont repris des personnages classiques de la télévision du 20e siécle. lls se sont associés
avec le fonds d'investissement Liv Capital et participent occasionnellement au programme de stimula-
tions pour le cinéma du gouvernement du Mexique, FIDECINE.

Cinema Fantasma cinemafantasma.com

Studio d'animation spécialisé dans la réalisation image par image (stop motion). lls font aussi de la
publicité, effets spéciaux, ceuvres d'art et projets expérimentaux.

lls ont fait des projets pour la NFL Mexique, Cartoon Network et Nickelodeon, entre autres. Malgré leur
croissance exponentielle, ils essaient de garder le caractére artisanal de certains processus afin de main-
tenir leur marque de qualité.


https://pixelatl.com/es-MX
http://helloanima.com
http://cinemafantasma.com

1.6

Contacts qualifiés

FESTIVALS

Participation et point de rencontre avec

des experts nationaux et internationaux

Festival International
de Cinéma de Morelia

info@moreliafilmfest.com
moreliafilmfest.com

Festival International
de Cinéma de Los Cabos

hola@cabosfilmfestival.com
cabosfilmfestival.com

Festival International

contacto@docsmx.org

de Cinéma de Guanajuato docsmx.org

Festival International Nfo@fica.mx

de Cinéma (ATOTETICE. MX
ficg.mx

de Guadalajara

Festival International
de Cinéma de I'UNAM

ficunam@fic.unam.mx
ficunam.unam.mx

Festival Internacional
de Cine de Guanajuato

info@qiff.mx
giff.mx

Festival international
de cinéma de Los Cabos

avec des médias alternatifs

festivalficma@gmail.com
ficmafest.org

Animasivo

Festival d’animation
Contemporaine

de Mexico

info@animasivo.net
animasivo.net

Ambulante

MAISONS DE PRODUCTION

hola@ambulante.org
ambulante.org

Partenariats pour des coproductions

cinématographiques, télévision et de
diffusion en continu

Lemon Films

+52 (55) 5085 7743
+52 (55) 5256 6008
thelemonstudios.com

CANANA

arturo@canana.net
canana.net

No Ficcion

info@noficcion.mx
noficcion.mx

Pimienta Films

info@pimientafilms.com
pimientafilms.com
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mailto:info%40animasivo.net?subject=
https://www.animasivo.net
mailto:hola%40ambulante.org?subject=
https://www.ambulante.org
https://www.thelemonstudios.com/nosotros
mailto:arturo%40canana.net?subject=
http://www.canana.net
mailto:info%40noficcion.mx?subject=
http://www.noficcion.mx
mailto:info%40pimientafilms.com?subject=
http://www.pimientafilms.com

Filmadora

info@pinpointcomunicacion.com
filmadora.mx

Piano

info@somospiano.com
somospiano.com

Talipot Studio

contacto@talipot.studio
talipot.studio

GIFF

info@giff.mx
giff.mx

Noc Noc Cinema

MAISONS DE DISTRIBUTION

info@mrwoo.tv
woofilms.tv

Distribution de films au Mexique

Corazon Films

cley@corazonfilmsmexico.mx
corazonfilmsmexico.mx

+52 (55) 5339 3000

Videocine . )
videocine.com.mx
. gussicine@gmail.com
Gussi

gussi.com.mx

Zima Entertainment

info@cvt.com.mx
Zima.mx

Cinépolis Distribucién

aac@cinepolis.com
cinepolisonline@cinepolis.com

YT Cinepolis Distribucion

Comision Mexicana de Filmaciones

comefilm.contacto@imcine.gob.mx
locations.mexico@imcine.gob.mx

comefilm.gob.mx

MUBI

hello@mubi.com
mubi.com

Televisa y Univision

+52 (55) 5254 5000
corporate.televisaunivision.com

Sony Pictures México

sonypictures.com.mx

Universal Pictures México

mauricio.a.duran@nbcuni.com
universalpictures.com.mx
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Warner Bros. Pictures México

cley@corazonfilmsmexico.mx
warnerbroslatino.com

20th Century Fox México

+52 (55) 5339 3000
FB @TCFHE

Diamond Films Latam

gussicine@gmail.com
diamondfilms.com

Paramount Pictures México

ANIMATION

miguel castillo@paramount.com
paramountpictures.com.mx

Collaborateurs potentiels pour la production

et la distribution d’animation

Anima Studio

info@animaestudios.com
helloanima.com

Cinema Fantasma

EXPERTS WEBINAIRE :
Créativité sans frontiéres

opportunités d'affaires
dans le secteur du design

info@cinemafantasma.com
cinemafantasma.com

Conseil sur le secteur, liens stratégiques,
d’'affaires et institutionnels

Fernanda del Monte

Experte en récit transmédia
et professeure du Master en
scénarisation, CENTRO

fdelmontem@centro.edu.mx
FB @ferdelmonteescritora

Elena Fortes

Co-fondatrice du Festival Ambulante
et de la maison de production

No Ficcion, stratege culturelle

noficcion.mx
FB @noficcionmexico
elena@noficcion.mx

José Miguel Alvarez
Coordinateur technique
d’'IMCINE

imcine.gob.mx
FB @imcine

imalvarezi@centro.edu.mx

Fernando Rovzar
Co-fondateur et directeur
créatif de Lemon Studios

thelemonstudios.com
fernando@lemonfilms.com
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2.
Meédias interactifs

2.1
Résumé

D’aprés la définition du Secrétariat a la Culture du Mexique, les médias interactifs sont les médias numéri-
gues permettant aux utilisateurs d'interagir avec d'autres utilisateurs ou avec le média lui-méme a des fins
de divertissement, information et éducation. Ces médias comprennent deux profils professionnels : les
créateurs et les facilitateurs ; ces derniers permettent aux médias d'étre manipulés pour faciliter leur distri-
bution aux utilisateurs finaux (Secrétariat a la Culture du Mexique, 2018).

Pour discuter quelques constatations dans ce secteur, il faut considérer que 70,8 % de la population
mexicaine a accés a Internet et il est estimé que, grace a l'arrivée du réseau 5G (2022-2024), la consom-
mation de données, et donc celle de contenus sur des plateformes numériques augmentera d'une
maniere significative.

2.1.1 Quelle est I'actualité du secteur ?

Du fait de la pandémie, du confinement et du manque d’interaction sociale, I'intérét pour des expérien-
ces numériques s'est déclenché, ce qui a poussé la demande d'une facon importante. Les usagers cher-
chent a remplacer les expériences sociales qui leur permettaient d'interagir avec les autres par des espaces
numériques pour s'amuser, s'informer, voire s'instruire a travers la diffusion en continu (télévision, musi-
que, jeux vidéo).
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La niche des joueurs professionnels de jeux vidéo ou « gamers » mérite une mention spéciale car c'est un
actif essentiel pour le secteur. Le Mexique occupe la premiére place en Amérique latine en termes de reve-
nus issus des sports électroniques.

Les jeux vidéo sur des applications ont généré 525 millions $ US. Ce chiffre est plus élevé que
celui des ventes de jeux vidéo physiques pour consoles et ordinateurs, dont les revenus ont
été de 182 millions $ US et 15 millions $ US, respectivement.

2.1.2 Quelles opportunités ce scénario offre-t-il ?

Les exemples de réussite dans le marché mexicain d’expériences immersives sont nombreux, y compris
les spectacles de réalité augmentée, réalité virtuelle et/ou réalité mixte.

Différents projets ont eu du succés au Mexique grace a leur capacité de profiter du talent humain et
de l'infrastructure existante : des collaborations avec des artistes visuels, des architectes, des urbanis-
tes, des développeurs, des designers et des talents créatifs en général, ainsi que des collaborations
avec des cabinets d'architecture pour le développement d’initiatives sur demande et la conception
d'expériences de marque.

D0 aux limitations du confinement causé par la pandémie, le développement de ces expériences a ralenti.
Or, le futur sera vraisemblablement prometteur pour les collaborations internationales qui puissent
répondre aux exigences de la demande numérique du pays.

Au Mexique, I'enregistrement de données et I'estimation du marché dans le domaine des médias interac-
tifs est dans un stade initial ; pourtant, les initiatives pour mesurer la taille de ce sous-secteur se multi-
plient, aussi bien que les activités qu'il exécute.

Selon le Guide ibéro-américain de technologie immersive, qui inclut 22 pays, dont le Mexique, il existe
plus de 700 entreprises et organisations qui travailles avec ces technologies. Cette méme étude montre
le pourcentage de recherche d'internationalisation des projets liés aux médias interactifs pour lesquels les
professionnels originaires d’Amérique latine se positionnent en Europe (41 %), au Canada et aux Etats-
Unis (36 %) et en Asie (15 %) (Neo Media Lab UNTREF, 2018).

Il'y a des opportunités pour les développeurs de plateformes : des modeles d'affaires pourraient étre
consolidés a I'échelle globale pour le développement de jeux vidéo et applications liées au secteur des
médias interactifs. Ces niches ont connu différents exemples de réussite, surtout dans l'audiovisuel,
notamment Trick Eye México et Van Gogh Alive.
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2.2
Matrice d’acteurs clés

Afin de comprendre les composants du secteur des médias audiovisuels, nous avons eu recours a la
méthodologie proposée par Fran Ackerman et Collin Eden (2011).

Cette méthodologie permet d'identifier les acteurs clés d'un systéme en fonction de leur
potentiel d’action et suggére comment interagir avec eux dans chaque cas.

Chaque quadrant refléte ou se trouvent les acteurs de I'industrie, le secteur académique, le secteur
public et la société civile. Chaque acteur a été classé dans une matrice de pouvoir/intérét comme :

Impliquer des sujets. (Les sujets sont des acteurs avec un haut degré de pouvoir et peu d’influence. Il est
recommandé d'inclure ces joueurs dans la stratégie afin de répondre a leurs besoins vu le pouvoir qu'ils ont
dans le theme analysé.)

Collaborer avec des joueurs. (Les joueurs ont plus de pouvoir et d'influence. Toute stratégie a étre déve-
loppée doit les prendre en compte car ce sont les partenariats stratégiques pour le projet.)

Consulter des experts et des influenceurs. (Les influenceurs ou les créateurs du contexte ont beaucoup
d’influence mais peu de pouvoir,)

Surveiller 'auditoire. (L'auditoire inclut les joueurs qui ont peu de pouvoir et peu d’influence. Il est

recommandé de les surveiller afin de prendre des mesures au cas ou ils changeraient de quadrant dans
le futur,)

| 66



a

INTERET

Matrice d'acteurs clés

Sujets - Impliquer Sensea
Show

Forza
Horizon 5
Microsoft

Université
d Anahuac

Auditoire - Surveiller

Navegante

Joueurs - Collaborer

Unidad
AME

Telcel
Claro

POUVOIR

| 67



2.3

Analyse de signes et tendances

Les jeux vidéo occupent une place de plus en plus importante dans les sec-
teurs académique et public au Mexique. lls occupent actuellement la pre-
miére place en termes de revenus dérivés des sports électroniques en
Amérique latine, avec 8,6 millions de dollars en 2019 et le potentiel
d‘atteindre 22 millions de dollars' en 20242. Des universités privées du
Mexigue commencent a envoyer leurs équipes a des compétitions de jeux
vidéo. Qui plus est, il existe un intérét naissant pour la création d’une offre
éducative qui forme des professionnels dans le domaine : d'une licence en
design et développement de jeux vidéo a une formation diplomante en
sports électroniques.

D’autre part, nous constatons un progrés important de la professionnalisa-
tion, vu que la création de la Fédération mexicaine de sports électroniques
(FEMES) a été annoncée ; elle a ensuite été reconnue, approuvée et appuyée
par la Commission nationale de culture physique et sports, ce qui veut dire
gue les sports électroniques sont d'ores et déja un sport officiel au Mexique?.
Grace a cela, il apparait de nouveaux joueurs comme Telcel et Claro qui se
sont récemment alliés avec la Ligue latino-américaine de League of
Legends pour élargir le marché, non seulement au Mexique, mais dans
toute I'Amérique latine®.

Jeux vidéo

Médias interactifs

Par rapport au développement de jeux vidéo, I'agence Amber México,
fondée par un collectif de créatifs résidant a San Francisco, Los Angeles et
Bucarest, a ouvert ses nouveaux bureaux a Guadalajara®, dans le cadre de
Digital. Ce partenariat est trés important pour plusieurs raisons, Ciudad
Creativa Digital est un projet mené par le gouvernement de Guadalajara
et un des motifs pour lesquels cette ville fait partie du Réseau des villes
créatives de I'Unesco dans la catégorie des arts numériques®. Grace a cela,
Guadalajara annonce un financement plus important pour le projet’, ce qui
devrait entralner plus d'investissements dans ce domaine au Mexique de la
part d'entreprises technologiques et d'innovation comme Amber.
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Les expériences immersives n‘ont cessé d'augmenter depuis 2019. D'un
coté, il y a des expériences liées a des thémes ludiques et de réalité virtuelle
comme Inspark, sponsorisé par Telmex, et Fantasy Lab, avec le projet
Dreams, sponsorisé par Telcel. Nous voyons donc clairement le penchant de
certaines parties prenantes importantes qui ménent ce type de projets au
Mexique.

Expériences D’autre part, il y a des spectacles autour d'artistes comme Van Gogh Alive,
immersives | Monet Experience et Frida Inmersiva, inauguré récemment. Ce dernier
est le premier spectacle de ce type sur une artiste mexicaine, promu par
Ocesa et créé par Cocolab, un des studios mexicains notoires qui concoi-
vent, produisent et operent des expériences numériques, multimédia et
technologique, parmi d'autres options.

Médias interactifs

Nous constatons la création d'une forte scéne indépendante et gratuite
(contrairement aux précédentes) offerte par I'Institut des beaux-arts.

2.4
Rapport de recherche

2.4.1 Définition du secteur au Mexique et délimitation des sous-secteurs

Au Mexique, le secteur des médias interactifs a de nombreuses ramifications et versants professionnels
en constante évolution, qui vont du domaine académique au marché et aux liens avec le milieu artistique
et culturel.

Le profil des technologues créatifs mexicains est solide et efficace quant a leurs capacités techniques, inte-
llectuelles et de résolution pendant la production, nécessaires pour tous les types de projets. D'autre part,
il convient de souligner que le Mexique dispose d’'une infrastructure technologique facilitant la consom-
mation de produits et services dérivés de ce secteur dans un marché assez vaste.

Les médias interactifs constituent un secteur qui a connu une accélération exponentielle par rapport a
sa croissance. Dans le contexte de I'immersion numérique généré par la pandémie, les nouvelles exi-
gences et la croissance de I'intérét général pour les expériences numériques ont considérablement
stimulé la demande, qui est parfois supérieure a I'offre d'experts créatifs du pays.


https://inspark.com.mx
https://fantasylab.mx
https://vangoghalivemx.com/
https://www.timeoutmexico.mx/ciudad-de-mexico/arte/monet-experience-y-los-impresionistas
https://www.instagram.com/fridainmersiva/?hl=en
https://www.ocesa.com.mx
http://cocolab.mx

Parmi les ramifications du secteur ayant un développement croissant, il faut souligner I'application des
médias interactifs au domaine de la conception sonore, a la création de discours narratifs par le biais
d’outils technologiques pour le milieu culturel et commercial, expériences numériques, développement
de matériel, expériences d'interaction a partir de la réalité augmentée et la réalité virtuelle et animations
et/ou cinéma d'animation a diverses applications.

2.4.2 Données générales

Le DENUE créé par I'INEGI rapporte le nombre d'établissements et I'impact sur le travail qu'il existe dans
le domaine du logiciel.

Le secteur du L'impact sur le travail

logiciel enregistre dans le secteur est de
3,947 67,753
établissements emplois

9,9 %

26,957 6,756 7,541 26,499
a Mexico a Jalisco a Nuevo Ledn dans le reste
des états
1,151 364 1,138 1,294
a Mexico a Jalisco a Veracruz dans le reste
des états

Source : DENUE, 2018.
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Accés a Internet au Mexique

El 70,8 % de la population a accés a Internet, etil y
a au total 80 millions d'utilisateurs naviguant sur Internet
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Quant a l'infrastructure, il convient de souligner que 2017 (chiffres les plus récents) a été la premiére année
ou le service d'Internet mobile ait facturé plus que le service fixe.

. Les revenus des fournisseurs d’Internet mobile pourraient rester a la hausse,
pour atteindre 6,41 milliards $ US en 2024, tandis que la large bande fixe reste-
rait au méme niveau avec 3,6 milliards $ US (Kantar et al., 2020 et PwC, 2020).

. Le fournisseur dominant des services de télécommunications est América Movil,
avec des ventes de 1 milliard $ MX en 2019, suivi par Grupo Televisa et AT&T
México (Expansion, 2020).

o 93 % des connexions se font sur un téléphone intelligent, 70 % sur un
ordinateur, 72 % sur un téléviseur connecté et 53 % sur une tablette électro-
nigue ou une console de jeux vidéo de salon.

o Les téléphones intelligents sont devenus les appareils a plus forte consommation
de données et |'accés principal au divertissement pour les consommateurs
mexicains. 90 % des internautes ont accés a des systémes de diffusion en
continu (TV, musique, jeux vidéo).

Ceci refléte I'évolution actuelle du marché mexicain, qui crée des opportunités pour les développeurs de
contenus et divertissement ayant besoin de connaitre les habitudes de consommation et considérer les
formats pour les dispositifs mobiles dans la conception de leur offre.

Enfin, selon le Catalogue immersif ibéro-américain 2018, qui fait un mappage des entreprises et institu-
tions qui travaillent avec la technologie immersive, réalisé par UNTREF MEDIA et Trends de Ventana Sur,
il existe des témoignages des acteurs les plus importants de ce secteur et un rapport sur XR Industries
(réalité étendue) et les visions du marché. Les pays participant sont I’Argentine, la Bolivie, le Brésil, le Chili,
la Colombie, le Costa Rica, Cuba, I'Equateur, Le Salvador, I'Espagne, le Guatemala, le Mexique, le
Nicaragua, le Panama, le Paraguay, le Pérou, le Portugal, I'Uruguay et le Venezuela. Cette compilation a
enregistré qu'il y a actuellement plus de 303 700 entreprises et organisations qui travaillent avec des
technologies immersives dans les pays qui forment le territoire évalué (Neo Media Lab UNTREF, 2018).

La réalité virtuelle (RV) se consolide comme I'approche technologique la plus utilisée : 85,9
% parmi les pays participants. Avec un peu mois de représentation, mais tout aussi impor-
tantes dans cette variable, il y a la réalité augmentée (RA) avec 69 %, la capture vidéo a 360
degrés avec 57,5 % et la réalité mixte avec 53,1 %. Cette derniére combine, comme son nom
I'indique, un mélange de réalité virtuelle et réalité augmenté.

Au Mexique, le Centre de culture numérique a organisé l'initiative « México Creativo,
Mapeando las industrias creativas en México » (2018). D a la présence récente et émer-
gente de ces secteurs au Mexique, il manque encore des informations officielles, et les
registres des événements (rencontres d’intérét) réunissant les professionnels créatifs de ces
disciplines sont présentés.
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1100 groupes ont été identifiés. Les domaines principaux sont : 399 de logiciel, 182 de
design et 92 de jeux vidéo, immersion et applications, avec un total cumulé de 60 000 mem-
bres uniques.

Il importe de souligner que, a la suite de la croissance exponentielle de I'utilisation des plateformes numé-
rigues au Mexique, une TVA / impdt sur le revenu (ISR) de 16 % sera appliquée a toutes les opérations
réalisées sur ces plateformes. Pour des raisons d'équité, il a été proposé que des plateformes numériques
comme Uber, Netflix et Amazon s‘acquittent de ces impdts. Le nouveau cadre comprend quatre aspects du
modele d'affaires :

o Le téléchargement ou l'acces, qui considere des plateformes de diffusion en
comme Netflix.

o Lintermédiation entre des tierces parties qui proposent des biens ou des
services a ceux qui en demandent, y compris des plateformes comme Uber
et Amazon.

o Les clubs en ligne.

o L'éducation a distance.

Sans aucun doute, le commerce électronique et les possibilités du travail a distance consolident un modele
d'affaires a I'échelle globale, utilisé surtout par des entreprises et jeunes pousses consacrées au développe-
ment de jeux vidéo et applications et a celui de projets de nature transnationale. Ces grandes et petites
entreprises sont de nature privée et consacrent leurs efforts a la production et création de contenus immer-
sifs, notamment dans |'audiovisuel. De leur coté, la recherche et le développement d'expériences représen-
tent la tendance qui marque le travail des institutions a partir d'un lieu public et non lucratif.

Le secteur des jeux vidéo

Au sein des médias interactifs, le sous-secteur des jeux vidéo est parmi les plus populaires et enregistre
une consommation de plus en plus importante. Afin de comprendre le profil des joueurs de jeux vidéo
mexicains et définir quel est le segment du marché offrant des possibilités a une entreprise canadienne,
nous pouvons considérer les données suivantes fournies par la Competitive Intelligence Unit (CIU) :

Le nombre de joueurs de jeux vidéo au Mexique s’est élevé a 68,7 millions d‘utilisateurs
I'année derniére, 15,1 % de plus par rapport a 2019.

4,2 millions de joueurs au Mexique sont agés de 41 a 50 ans—ce qui équivaut a 30 % de la
population dans cette tranche d‘age, suivie par les personnes agées de plus de 50 ans, qui
totalisent 3,6 millions et représentent 17 % de la population dans cette tranche d’age (Alto
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Nivel, 2020, avec des données de la CIU).

Les dispositifs les plus utilisés pour la consommation de jeux vidéo sont : 68 % téléphone
intelligent, 33 % console de salon, 12 % tablette électronique et 10 % ordinateur.

La valeur du marché des jeux vidéo dans notre pays a atteint 1,37 milliards $ US, 9,1 % plus
qu’‘en 2019.

Le rapport de PwC avait estimé que les industries des jeux vidéo et des sports électroni-
ques auraient augmenté de 26 % et 12 % respectivement en 2020, atteignant une valeur
totale de 988 millions $ US sur le marché des jeux vidéo. Les jeux vidéo sur des applica-
tions ont généré 525 millions $ US. Ce chiffre est plus élevé que celui des ventes de jeux
vidéo physiques pour consoles et ordinateurs, dont les revenus ont été de 182 millions $
US et 15 millions $ US, respectivement.

Expériences immersives

Les technologies immersives comprennent la réalité augmentée (RA), la réalité virtuelle (RV)
et la réalité mixte (RM). Ce marché a des projections de croissance globale exponentielles ;
selon Statista, il passera de 30,7 milliards $ US en 2021 a 296,9 milliards $ US en 2024.

Les applications qui se développent a présent au Mexique comprennent différents secteurs, dont les prin-
cipaux sont les projets culturels, le divertissement, les services médicaux, I'éducation, la formation profes-
sionnelle, la fabrication, le marketing et la publicité.

Au travers de I'émergence et de la consolidation de divers studios créatifs multimédia a projection interna-
tionale, nous pouvons conclure que la convergence de la technologie et les arts et le divertissement est un
domaine qui offre une grande opportunité pour le marché et les collaborations. Un exemple en est le
Festival Internacional de Creatividad Digital | MUTEK, originaire de Montréal, qui a connu 16 éditions
a Mexico de 2003 a 2019, avec une participation moyenne de 400 000 personnes.

L'établissement d’agences de consultation et production artistique est en hausse. Il a été démontré que le
Mexique a le talent et I'infrastructure pour développer des projets et des collaborations avec des artistes
visuels, architectes, urbanistes, développeurs, designers et talents créatifs en général. Il convient de soulig-
ner la collaboration avec des cabinets d'architectes pour le développement de projets sur demande et pour
la conception d’expériences de marque.
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Dans ce contexte, nous observons un avenir prometteur pour des collaborations internationales pouvant
satisfaire aux exigences de la croissante demande numérique du pays. La vitesse de la production,
I'ouverture a la multidisciplinarité et la réinvention des processus créatifs des développeurs mexicains ont
favorisé la concrétisation de projets de médias numériques avec d'autres pays.

Selon une enquéte menée par le GCE, il y a des exemples saillants comme le « Dia de Muertos » (Jour
des morts) qui est la tradition la plus importante pour les Mexicains. En effet, seulement 26,4 % d'entre
eux ne fétent pas ce jour (GCE, 2019). Cette tradition mexicaine a connu un boum international aprés son
apparition dans les films 007 Spectre de Sam Mendes (2015) et Coco de Disney (2017). En raison de la
pandémie de COVID-19, le défilé de 2020 a été diffusé sur une application enrichie par la réalité augmen-
tée, développée par Vuela Corp. Cette entreprise a de I'expérience en ce qui concerne I'internationalisation
de contenus locaux ; par exemple, le défilé du Jour des morts en Russie en 2018, auquel ont participé
100 volontaires de différentes nationalités, avec une audience de 20 000 personnes, 70 médias interna-
tionaux et 1000 articles de presse a I'échelle mondiale. En plus, la diffusion de ce méme événement en
2019 a atteint un record de 2,6 millions de spectateurs (Vuela Corp, 2019).

Estado Latente, une agence mexicaine de publicité, a été récompensée dans les catégories de con-
tenu, efficacité, innovation, relations publiques et interactif lors du festival ibéro-américain FICE 2017,
ce qui a positionné le Mexique comme un pays qualifié pour le développement d'expériences immer-
sives et comme un marché d’opportunité en tant que consommateur final de cette technologie (Estado
Latente, 2017).

D'apreés Statista, I'impact économique de la technologie de réalité virtuelle (RV) et réalité
augmentée (RA) a été de 15,6 milliards de dollars (19,5 milliards $ CA) en 2020.

Bien qu'il n'y ait pas encore d'estimation sur le marché des médias interactifs au Mexique du fait de son
statut émergent, nous repérons des cas d'utilisation de la réalité virtuelle pour le divertissement et pour
des projets culturels. Tel est le cas d'Inspark, un parc de divertissement technologique a Mexico ouvert
depuis 2018, et Cinépolis VR qui a installé des espaces de jeu interactifs en 2017 dans ses complexes de
salles de cinéma.

Le Guide ibéro-américain de technologie immersive présente le pourcentage de recherche
d'internationalisation des projets liés aux médias interactifs pour lesquels les professionnels vont au-dela
des frontieres d’Amérique latine pour atteindre un positionnement en Europe (41 %), au Canada et aux
Etats-Unis (36 %) et en Asie (15 %) (UNTREF MEDIA / Tendances de Ventana Sur).

La fourchette de revenus annuels de ce secteur dans les pays ibéro-américains va de 500 000 a 1 000 000
$ US, les pays avec la plus vaste expérience étant I'’Argentine, I'Espagne, la Colombie, le Brésil et le Mexique.
Les tendances montrent que les grandes et petites entreprises sont privées et consacrent leurs efforts a la
production et création de contenus immersifs, notamment dans I'audiovisuel. La recherche académique et
le développement d’expériences appartiennent aux institutions, a partir d'un lieu public et a but non lucratif
(UNTREF MEDIA / Tendances de Ventana Sur).
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2.5

Exemples de réussite

Studios de design multimédia

MASSIVart massivart.com

Agence canadienne avec 10 ans d'expérience et présence globale, consacrée a la consultation et a la
production d'art. Elle collabore avec des artistes, architectes, développeurs, designers et talents créatifs
et émergents pour créer des événements artistiques, de la conception architecturale, des ceuvres d‘art
de commande et des programmes culturels. Son siége central se trouve a Montréal, mais elle a des
bureaux a Toronto, Shanghai, Paris, Dubai et, il y a quelques années, elle a établi une représentation a
Mexico.

Elle offre des services de conseil d‘art public et production d'expériences mémorables. Elle dispose de
différentes expériences artistiques a impact social.

Van Gogh Alive vangoghalivemx.com

Exposition multisensorielle parmi les plus visitées au monde. Dans le cas du Mexique, elle a été présen-
tée par Banco Azteca et Must Wanted Group. Spectacle a 360° mélangeant des écrans numériques,
des effets de son et des fresques vidéo pour atteindre une immersion compléte dans I'ceuvre de Van
Gogh de la période allant de 1880 a 1890.

Le spectacle utilise Sensory4, un systéme breveté qui mélange éléments graphiques multicanal, son
d'ambiance de qualité de cinéma et jusqu’a 40 projecteurs a haute définition.

Ciudad Creativa Digital ciudadcreativadigital.mx

Initiative du Secrétariat a I'économie du gouvernement fédéral, de la Société fédérale du crédit hypothé-
caire, du gouvernement de Jalisco, de la Chambre nationale de I'industrie des télécommunications et
technologies de I'information et la mairie de Guadalajara pour mettre en place une grappe d’industries
créatives a Guadalajara, Jalisco. Le projet inclut des batiments pour entreprises, institutions
d'enseignement supérieur et logement, entre autres.

Chague année, une rencontre est organisée pour mettre en contact les professionnels créatifs et
I'industrie. Linitiative est liée a Villes créatives numériques de I'UNESCO, dont Guadalajara fait partie.
Le projet est géré par un organisme décentralisé ; c’est pourquoi il a survécu au changement
d’administration.

Cocolab cocolab.mx

Groupe qui crée des expériences multimédia, y compris vidéo, audio, technologies interactives, illumi-
nation, fresques vidéo, entre autres.

Il a développé « FRIDA », une expérience immersive multisensorielle qui prend I'ceuvre de Frida Kahlo

et la présente a grande échelle avec des éléments de musique, scénographie, sculpture, interaction et
animation numérique.
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INTUS intus.tv

Studio multimédia qui crée des expériences interactives et/ou immersives, projets de réalité étendue et
logiciel sur mesure.

Il posséde Inspace, un forum multimédia pour réaliser des expériences immersives. A travers Intus
Workshops, plateforme d’interaction a des fins éducatives, il propose des ateliers pour la maitrise des
solutions de design, réalité étendue, parmi d‘autres. Il fait des expériences numériques constamment.

Développeurs de jeux vidéot

Larva Game Studios larvagamestudios.com

Studio de développement de jeux vidéo fondé en 2005 dont le siege se trouve a Guadalajara. Il a con-
tribué, en partenariat avec les gouvernements de I'état et fédéral, aussi bien qu‘avec des universités, a
la consolidation de I'industrie au Mexique.

Grace a différents programmes d‘accélération et rattachement, il a pu valider certaines de ses créations
avec ses paires dans la Silicon Valley. Il a des bureaux au Mexique et aux Etats-Unis.

Squad squad.com.mx

Entreprise de services numériques comprenant : développement de sites Internet, CRM, réseaux
sociaux, marketing mobile, lettres d’'information électronique, entre autres. Elle développe aussi des
solutions technologiques comme des applications, jeux vidéo et installations de réalité augmentée.

En 2011, elle a développé le simulateur spatial du Kerbal Space Program, qu’elle continue de met-
tre a jour. En 2013, NASA Squad a déterminé que les joueurs aient la possibilité d’utiliser des tech-
nologies basées sur la NASA afin de compléter leur propre mission de redirection d'astéroides.

Hyperbeard hyperbeard.com

Entreprise qui développe des jeux pour cellulaires. En 2016, elle a créé Kleptocats en collaboration avec
Apps-O-Rama, et I'application est devenue un phénoméne mondial. Elle a aussi créé KleptoCats 2,
Clawbert ToyTown, DR.Meep, KleptoDogs, Monkeynauts, Axolochi et Tsuki Adventure, entre autres
jeux mobiles.

Avec Funko, elle a accordé des licences liées aux personnages du jeu Kleptocads. Certaines de ses
créations sont inspirées par des traditions locales, comme le Dia de Muertos. Kleptocats a été sa
premiere grande réussite qui lui a permis de devenir indépendante et de fonder sa compagnie de
maniere formelle.

Lienzo lienzo.mx

Studio de développement de jeux vidéo fondée en 2012 a Chihuahua, Mexique. Ses projets incluent :
Hunter's Legacy, Aztech, Hunter's Legacy Purrfect Edition, Mulaka.

Ses jeux reprennent des éléments de la culture locale. Sa qualité de production, design et récit narratif
répond aux normes internationales. Ses jeux ont remporté de nombreux prix a travers le monde.
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2.6

Contacts qualifiés

EVENEMENTS ET FESTIVALS

Participation et point de rencontre avec

des experts nationaux et internationaux

MUTEK

contacto@mutek.mx
mutek.org

INMERSIVA

STUDIOS DE DESIGN

MULTIMEDIA

contacto.ccd@gmail.com
labinmersion.centroculturadigital.mx

Collaborateurs potentiels pour des
coproductions et/ou adaptations
d’'événements internationaux a
développer au Mexique

mexico@massivart.com

MASSIVart C
massivart.com

INTUS g il@intus.tv
Intus.tv

Ciudad Creativa Digital

transparencia.ccd@jalisco.gob.mx
ciudadcreativadigital.mx

josue@cocolab.mx

Cocolab amachorro@cocolab.mx

cocolab.mx
. hola@f3.studio

F3 Studio £3 studio
rgonzalez@centro.edu.mx

Runente
runente.com

Medusa Lab ary.ehrenberg@gmail.com

medusalab.mx

Pinknoise Studio

alejandro.lizardi@pinknoise.es
pinknoisestudios.com

Pauta Creativa

contacto@pautacreativa.com.mx
pautacreativa.com.mx
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DEVELOPPEURS
DE JEUX VIDEO

Collaborateurs potentiels pour la

production et distribution de jeux vidéo

Larva Game Studios

+52 (33) 3122 3242
larvagamestudios.com

Cinética Studio

lio@cinetica.studio

jon@cinetica.studio
cinetica.studio

Chupacabra Game Studios

rafa@chupacabragamestudios.com
chupacabragamestudios.com

Media Interactive Studios
(MIS)

hola@mediainteractive.agency
mediainteractive.agency

hola@lienzo.mx

Lienzo :
lienzo.mx
hola@hyperbeard.com
Hyperbeard hyperbeard.com
squad info@squad.com.mx

EXPERTS WEBINAIRE :
Créativité sans frontiéres

opportunités d'affaires

squad.com.mx

Conseil sur le secteur, liens stratégiques,
d’'affaires et institutionnels

dans le secteur du design

Roberto Cabezas

Directeur de la Licence et
des diplomes de troisiéme
cycle en technologie créative
de CENTRO

jcabezas@centro.edu.mx
|G @rheadsh
robertocabezas.work

Marcela Flores
Directrice du Centre
de culture numérique

mflores.ccd@cultura.gob.mx
centroculturadigital.mx

Gilberto Castro
Co-fondateur et directeur
créatif, INTUS

Design interactif

intus.tv
|G @intus.tv
Vimeo @intus.tv

Federico Isuani

Co-fondateur de Beker /
Socialand et secrétaire

du Conseil d’administration
d’'IAB México

federico.isuani@beso.agency
LK @Federicolsuani

beso.agency
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Arts du spectacle

3.1
Résumé

Le Mexique est un pays trés attrayant en tant que fournisseur de produits et services créatifs, et le secteur
des arts du spectacle ne fait pas exception.

3.1.1 Quelle est I'actualité du secteur ?

Il existe au Mexique un investissement important dans le secteur des arts du spectacle, qui
a contribué avec 26,8 millions $ CA au PIB' du secteur des services de divertissement cultu-
rels en 2019.

Il s'agit d'un des secteurs les plus touchés par la pandémie de COVID-19, avec une baisse de 53 % en
2020 et 298 000 employés enregistrés.

Pour le contexte, 42 % de la population mexicaine assiste a différents événements culturels, notamment
des concerts de musique en direct. Le Mexique accueille quatre des six festivals les plus lucratifs
d’Amérique latine : Corona Capital Festival, Electric Daisy Carnival, Vive Latino et Pa’L Norte.
Cesos festivals ont eu des recettes de presque 40 millions $ US en 2019, ce qui n‘a pas été le cas en 2020
d@ au confinement li¢ a la pandémie.

1 Consulter le glossaire de sigles a la fin de ce rapport.
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Selon les données de I'INEGI, la préférence de genres dans les arts du spectacle se distribue comme suit :
Préférences de genres : productions musicales (22,90 %) ; comédie (20 %) ; opéra (17,10 %) ; dramaturgie
(14,30 %), tragique (11,40 %) et monologues (8,60 %).

Le public qui consomme le plus de productions scéniques est agé de 18 a 24 ans (20,4 %) et
de 25 a 34 ans (38,7 %).

Quant a lI'infrastructure pour le théatre, il est vrai que Mexico a toujours le plus grand nombre
d’enceintes pour ce secteur (164 théatres). Cette ville est pourtant suivie de Nuevo Leén (32),
Veracruz (30), Jalisco, I'Etat de Mexico et Puebla (29).

Pour cette étude, nous avons consulté une enquéte faite par le service de diffusion culturelle de 'UNAM
(menée aupres de 8780 personnes) qui a montré que, dans le secteur des arts du spectacle, les préféren-
ces sont distribuées principalement comme suit : Concerts (32,2 %), théatre (23 %) et danse (11,3 %).

3.1.2 Quelles opportunités ce scénario offre-t-il ?

Ces derniéres années, les spectacles canadiens montés au Mexique ont été tres bien accueillis, notamment
les pieces de théatre de Marc Michel Bouchard, Wajdi Mouawad et Michel Tremblay, aussi bien que le
renommé Cirque du Soleil ou Cavalia. Les industries du théatre et de la danse au Mexique ont fonctionné
comme modeles d'affaires, a partir de I'adaptation de piéces internationales acquises par licence.

Malgré les effets de la pandémie, la mise en ceuvre et I'adaptation du format de diffusion en continu
ont représenté une option explorée avec succés pour mettre a disposition une expérience différente
qui permet d'éliminer les barriéres physiques imposées par une enceinte lors d'un événement artisti-
que. Cette nouvelle modalité d'affaires a été importante, mais pas définitive, pour mitiger les effets du
confinement, méme si elle a permis de diversifier, voire internationaliser le public consommateur avec
une acceptation considérable.
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3.2

Matrice d’acteurs clés

Afin de comprendre les composants du secteur des médias audiovisuels, nous avons eu recours a la
méthodologie proposée par Fran Ackerman et Collin Eden (2011).

Cette méthodologie permet d’identifier les acteurs clés d'un systéme en fonction de leur
potentiel d'action et suggéere comment interagir avec eux dans chaque cas.

Chaque quadrant refléte ou se trouvent les acteurs de I'industrie, le secteur académique, le secteur
public et la société civile. Chaque acteur a été classé dans une matrice de pouvoir/intérét comme :

Impliquer des sujets. (Les sujets sont des acteurs avec un haut degré de pouvoir et peu d'influence. Il est
recommandé d'inclure ces joueurs dans la stratégie afin de répondre a leurs besoins vu le pouvoir qu'ils ont
dans le theme analysé.)

Collaborer avec des joueurs. (Les joueurs ont plus de pouvoir et d'influence. Toute stratégie a étre déve-
loppée doit les prendre en compte car ce sont les partenariats stratégiques pour le projet.)

Consulter des experts et des influenceurs. (Les influenceurs ou les créateurs du contexte ont beaucoup
d’influence mais peu de pouvoir.)

Surveiller 'auditoire. (L'auditoire inclut les joueurs qui ont peu de pouvoir et peu d’influence. Il est

recommandé de les surveiller afin de prendre des mesures au cas ou ils changeraient de quadrant dans
le futur,)
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INTERET

Matrice d’'acteurs clés

LIE) Secteur Societé
Universitaire Public Civile

Sujets - Impliquer

Periplo

UNESCO Bourse
d'études
BBVA art

Ecole de
Producteurs

Santander de théatre
Banque

Réseau
d'espaces
culturels

Ateliers
de Clown

Auditoire - Surveiller

La
Teatreria

Fondation
Elisa Joue

Joueurs - Collaborer

Centro
Cultural
Helénico

Ballet
folklorique
du Mexique

Cirque du
Soleil

Experts - Consulter

Dragon Cirko

Circus Alebrije

POUVOIR



3.3

Analyse de signes et tendances

Théatre

Le théatre est une des industries ayant trouvé dans la numérisation et la
diffusion en continu une maniére de surmonter les difficultés qui ont
apparu a partir de la fermeture indéfinie. Au cours des premiers mois de
la pandémie, c'était le seul revenu de ce secteur, et la croissance
d'initiatives comme Teatrix, Cultura y Salud de [|'Université de
Guadalajara et La Teatreria a Mexico était aussi évidente qu’importante.
Malgré le récent manque d’intérét de la part des utilisateurs de ces plate-
formes de diffusion en continu, la clé sera d'ajouter les autres arts du
spectacle afin de proposer un éventail plus vaste de contenu a leur audi-
toire et perdurer dans le temps.

Des festivals comme DramaFest nous montrent I'importance des parte-
nariats internationaux (en I'occurrence entre le Mexique et la Russie) et
celle des soutiens pour les projets culturels de la part de Becas de Arte de
BBVA, qui a financé la création de Drama Zoom?, version numérigue du
festival. Une autre initiative importante a I'avenir est la relance du réseau
de théatres de I'lMSS conjointement avec le Secrétariat a la culture, qui
permettra d'en récupérer 383. Ceci nous montre le besoin de créer des
productions locales pouvant avoir lieu dans ces théatres et d’encourager
la diffusion en continu du contenu sur les plateformes adéquates afin de
continuer de bénéficier a un grand public intéressé par la culture.
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Danse

Les compagnies de danse retourneront aux théatres tot ou tard, afin que
les danseurs puissent répéter dans les bonnes conditions et pour les spec-
tacles en direct. Toutefois, afin que ceci puisse arriver, il sera indispensable
d'apporter certains changements, qui se traduiront surtout par des adapta-
tions dans les piéces de maniére a se conformer au nombre autorisé de
danseurs sur scene.

Il sera tres important de maintenir des partenariats avec les gouvernements,
théatres et institutions internationales, en plus de mettre en place des pro-
tocoles sanitaires clairs pour répondre a la priorité du soin mutuel et res-
ponsable de la santé des artistes, du personnel technique et du public, dans
le cas des spectacles devant un auditoire. Ceci afin d'éviter les fermetures
et les annulations de représentations inattendues, comme celles qu‘ont
vécues la Compagnie nationale de danse et le Centro Cultural Helénico®.

2 BVA. Barbosa, D., & Reyna, A. (2020). Dramafest opta por la construccion de narrativas teatrales de modo virtual.
3 Nolasco, S. (2020). Reactivaran red de teatros del IMSS. El Economista.
4 El Universal. (2020). Secretaria de Cultura reconoce que cierre del Helénico es por un positivo a covid-19. El Universal.
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Il ne faut pas oublier I'importance actuelle de la technologie et de la diffu-
sion en continu pour les formats hybrides ou complétement numeériques.
Ainsi, il est possible de créer des festivals comme Danzatlan®, promu par
Elisa Carrillo et le gouvernement de I'Etat de Mexico, permettant
d‘atteindre un public plus large et d'inclure des compagnies et danseurs
internationaux.

Danse

Aprés des revenus nuls du fait de la fermeture des établissements, les
compagnies de cirque ont besoin du soutien du gouvernement, fonds
d’investissement, actionnaires et du secteur privé afin d'étre a méme
de survivre et rouvrir les spectacles progressivement. Sans ces parte-
nariats qui encouragent la réouverture ou la création d'espaces numé-
riques, il sera pratiquement impossible de sauver les collectifs, festivals
et artistes indépendants.

S'il existe des initiatives comme Contigo en la Distancia et le Systeme de
soutien a la création et a des projets culturels, menées par le Secrétariat a
la culture, et la Beca de Arte de BBVA, ces efforts restent insuffisants.

Arts Malheureusement, la plupart des signes suggérent que le gouvernement
du Cirque actuel n'a pas de vraie volonté d’améliorer et de ne pas limiter la projection
des artistes qui ne font pas partie de son noyau central réduit. Un autre
probléme sérieux révélé par la pandémie est le manque d’assurances santé
et le besoin d'assurances chdmage, ce qui a gravement touché cette com-
munauté en particulier.
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Si la pandémie met en évidence différents défis a surmonter, elle nous a
aussi confirmé que la culture de qualité peut étre diffusée de maniére mas-
sive sur Internet et dans les chaines de télévision gratuite. La communauté
artistique n'a jamais cessé de créer malgré les difficultés, et il y a des exem-
ples remarquables de transformation et adaptation dont le Foro Periplo
ou le Festival Cultural de Mayo a Guadalajara.

5 Pifién, A. (2021). Danzatlan, de Elisa Carrillo, regresa a los escenarios en formato hibrido. El Universal.


https://www.danzatlan.com
https://contigoenladistancia.cultura.gob.mx/
https://www.fundacionbbva.mx/category/programas/cultura/
https://www.elperiplo.com/foro
https://www.festivaldemayo.org

3.4
Rapport de recherche

3.4.1 Définition du secteur au Mexique et délimitation des sous-secteurs

Les volets des arts du spectacle qui seront analysés dans ce rapport sont le théatre, les arts du cirque et
la danse. Dans I'ensemble, I'audience pour les arts du spectacle se trouve a Mexico, le théatre et la danse
étant les sous-secteurs privilégiés.

Au Mexique, les arts du spectacle se développent a travers l'intersection d’initiatives publiques et privées.
Les productions institutionnelles ont un impact plus faible puisqu’il n'y a pas assez de ressources pour
gu’il existe un programme de création et circulation aux échelles nationale et internationale. Dans ce
sens, le renforcement des politiques d’intégration culturelle commune entre le Canada et le Mexique
serait une excellente occasion d'explorer des collaborations dans ce domaine.

Le Mexique et le Canada ont des ressemblances culturelles importantes qui pourraient permettre de
renforcer des liens qui aident pour I'échange en termes de dramaturgie. Une pratique qui s'est avérée
efficace pour établir des collaborations dans ce secteur est celle des festivals, qui sont de bons espaces
de rencontre et dialogue.

Un autre modeéle qui peut étre exploré de maniére plus approfondie (et qui intégre les institutions cul-
turelles) est celui des résidences et échanges qui servent a tisser des réseaux plus solides avec les
entreprises.

Le théatre commercial et le théatre indépendant, du point de vue éducatif et académique ou en tant

gu'attractions touristiques, ont le potentiel d'établir des collaborations internationales.

Les jeunes constituent le marché principal de ce domaine : 65 % du total du public. Mexico
est |'état avec le plus grand nombre de théatres (164). Avant la pandémie, presque 39
millions de Mexicains ont assisté a une représentation théatrale.
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3.4.2 Informations générales

Le PIB correspondant au secteur des services de divertissement culturels et sportifs (catégorie dans
laquelle s'insére une partie des activités du secteur des arts du spectacle) était de 26,8 milliards $ CA
en 2019 et a régressé de 53 % en 2020 a cause de la pandémie de COVID-19.

En 2019, le PIB des arts du spectacle a atteint 2,8 milliards $ CA et celui de la musique et
des concerts, 600 millions $ CA.

En 2020, la Coordination de diffusion culturelle de 'UNAM a mené I'Enquéte nationale
sur les habitudes et la consommation culturelles 2020. Parmi un total de 8 780 personnes
ayant répondu a I'enquéte, 48,7 % se trouvent a Mexico et 51,3 % dans d’autres parties
du Mexique, ce qui montre que les activités du secteur des arts du spectacle sont toujours
centralisées a Mexico.

Selon cette enquéte, les préférences de consommation liées aux arts du spectacle sont :

Concerts - 32,2 %
Théatre - 23 %
Danse - 11,3 %

Cultura UNAM, 2021.

En raison de la pandémie, le secteur des arts du spectacle a entrepris des efforts afin de mettre en ceuvre
la diffusion en continu face a I'impossibilité de se rendre dans un théatre. Ce type de consommation a
diversifié voire internationalisé les auditoires et permet le développement de liens entre les industries des
arts du spectacle. Il nest cependant pas encore possible de prévoir une croissance exponentielle de la con-
sommation d'expériences liées aux arts du spectacle dans la période postpandémie.
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Evénements culturels et infrastructure

Evénements
culturels avec

le plus de public
par tranche de
18 ans et plus:

28 %
piéces de théatre

28 %
spectacles
de danse

29 %
expositions

42 %
concerts de
musique en direct

87 %
cinéma

S

Source : MODECULT, 2020 et SIC México, 2020.

Nombre
de théatres

164
Mexico

32
Nuevo Ledn

30
Veracruz

29
Jalisco

29
Etat de Mexico

29
Puebla

24
Baja California

24
Querétaro

23
Chihuahua

23
Guanajuato
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3.4.3 Sous-secteurs

Théatre

Les espaces disposant d'une scéne sont fondamentaux pour le développement des activités de ce secteur.

Le Mexique a plus de 700 espaces de ce type, situés dans moins de 200 villes ; 70 % sont
publics, tandis que le reste sont privés ou indépendants. Ce qui les caractérise, c'est que peu
d’entre eux développent leurs propres productions et travaillent surtout avec des produc-
tions de tiers.

La distribution de cette infrastructure dans les principaux états, y compris les infrastructures
institutionnelles et privées, est comme suit :

Mexico a 164 théatres

Nuevo Leén a 32 théatres

Veracruz a 30 théatres

Jalisco, I'Etat de Mexico et Puebla ont 29 théatres

La plupart du public pour les arts du spectacle est jeune en général, entre 25 et 34 ans (38,7 %), devant les
personnes agées de 35 a 44 ans (26,6 %). Nous pouvons en conclure que ce public pourrait étre ouvert a
des productions plus novatrices et expérimentales.

Le pourcentage du public qui pourrait choisir une mise en scéne plus conservatrice est plus faible, c'est-a-
dire I'audience agée de 55 a 64 ans (2,4 %). (Merca 2.0., 2017 et INEGI 2018).

Enfin, le tableau ci-dessous montre les préférences concernant les genres théatraux au Mexique :

22.90%

17.10%

11.40%
8.60%
5.70%

QL o 2 © v L L v
€3 k5 2 & kS ] 5
€2 S O a oL e <
o3 o o 8
o= v = o

=

Source : Merca 2.0, 2017.
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Danse et arts du cirque

Le sous-secteur de la danse au Mexique a des activités remarquables dans trois volets : ballet classique,
danse contemporaine et danse folklorique.

D’aprés I’'enquéte nationale sur les habitudes, pratiques et consommation culturelles 2020,
menée par la Coordination de diffusion culturelle de I'UNAM, 33 % de la population a assisté
a un spectacle de danse (27 % a des événements payants). Parmi ces personnes, 59 % ont
choisi la danse folklorique ou traditionnelle mexicaine, 17 % ont choisi la danse classique et
11 % ont choisi la danse contemporaine. 27 % ont assisté a des événements payants.

La principale raison de fréquenter ce type d'activité est le divertissement (67 %), ils choisissent majoritaire-
ment le type de danse avec 63 %, tandis que 19 % choisissent le lieu.

La Compagnie nationale de danse de I'INBA, un des piliers institutionnels du secteur au Mexique, pro-
pose des spectacles classiques et novateurs, aussi bien que le meilleur de son répertoire, a différents spec-
tateurs et dans le plus grand nombre possible d‘états du pays.

Par ailleurs, la Direction de danse de I'UNAM est aussi une maison de production importante du pays. En
2018, elle a produit huit ceuvres chorégraphiques avec un total de 3591 spectateurs et, en 2019, trois ceuvres
chorégraphiques avec un total de 2122 spectateurs (Direccién General de Planeacion et al. 2008-2020).

Le Ballet folklorique du Mexigue est de renommée internationale et a été fondé en 1952 par Amalia
Hernandez. Au cours de son histoire, il s'est produit devant plus de 22 millions de personnes (Mejia, 2019).

Les arts du cirque se sont frayé un chemin au cours des derniéres années, si bien que la création d'écoles,
festivals, agences, collectifs (pour n‘en citer que quelques-uns) a été stimulée. A partir de cela, le renforce-
ment des relations internationales dans ce secteur a été soutenu. Il convient de mentionner que les produc-
tions de cirque contemporain, de nature interdisciplinaire et expérimentale, sont plus favorisées que celles
du cirque traditionnel, qui ont pratiquement disparu.

Les espaces indépendants pour les spectacles consacrent plus communément leur programmation aux arts
du cirque. Les professionnels de ce secteur cherchent constamment, a travers des organisations et collectifs,
les lieux idéaux pour réaliser leurs projets. Un projet de cirque aujourd’hui cherche la multidisciplinarité, les
présentations publiques, la mobilité et la diffusion de produits artistiques aux niveaux local, national et
international. Ce secteur explore des collaborations qui soutiennent la création contemporaine et la forma-
tion artistique professionnelle et qui contribuent a I'élargissement des publics.

Dans des villes comme Guadalajara, des espaces culturels indépendants ont été ouverts, dont I'école spé-
cialisée dans les arts du cirqgue ELCIRCA, et des événements liés au cirque, comme le Festival International
Periplo ont été créés.

Enfin, la coproduction est un domaine vaste d'opportunités pour générer des produits conjointement, créer
des contenus pour les internationaliser et consommer des produits importés ou faire des adaptations de
productions internationales pour le marché local.
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3.5

Exemples de réussite

Festivals

Festival de Mexico parmi les dix festival internationaux de rock et musique contemporaine les plus
importants, dans le cadre duquel des groupes canadiens se sont souvent produits.

Collaborations spécifiques avec des influenceurs afin qu'ils vivent I'expérience du festival et partagent
du contenu sur leurs réseau sociaux dans le but d'en faire la promotion dans les jours précédant
I'événement. Pendant la pandémie, ce festival a adapté une partie de son contenu sur des plateformes
de divertissement a la maison.

En 2018, le gouvernement mexicain, par le biais du Conseil mexicain de la promotion du tourisme (CPT),
a commissionné le Cirque du Soleil pour produire un nouveau spectacle ayant comme cadre référentiel la
culture, les arts et I'« identité » du Mexique, afin qu'il soit présenté dans ses divers sites.

Collaboration avec le gouvernement fédéral en vue du développement de contenu pour la promotion du
tourisme patrimonial.

Face au contexte d'incertitude provoqué par la pandémie, le Festival international de théatre contem-
porain se réinvente cette année. Adaptation de contenu pour le format Drama Zoom, au début pour
faire face a la crise causée par la pandémie, puis en tant que nouvelle ligne d'affaires.

Organisations

L'Association de producteurs de théatre et le Réseau d'espaces culturels indépendants organisés RECIO
se sont associés pour la premiere fois afin de développer une série de propositions pour mitiger I'impact
économique dont ils souffrent a cause de la crise sanitaire ; ils considerent tous les deux que la fragili-
sation financiére pourrait s'aggraver dans les mois a venir. lls travaillent avec des groupes de la commu-
nauté artistique, tissant des liens constructifs et soutenant I'organisation représentative, plurielle et
transparente de la corporation des arts du spectacle.
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Espaces indépendants

Le but est de transformer le site en un studio créatif permettant aux projets impliqués de développer
différentes propositions scéniques et créatives. Periplo punto cero est une maniére différente de vivre
le cirque, le théatre et la danse.

Modele combinant des spectacles en présentiel pour de petits groupes et des transmissions en direct
sur Internet.

_w

LLa premiére plateforme du Mexique qui vous permet de regarder des piéces de théatre a haute défini-
tion en ligne. lls invitent les amateurs des arts du spectacle a accéder a un catalogue de différents genres
(drame, comédie, comédie musicale, classiques, unipersonnel) qui parcourent le théatre (son actualité et
son histoire), grace a un abonnement mensuel abordable.

Plateforme de diffusion en continu de vidéo disponible sur n‘importe quel dispositif, qui fournit un acces
illimité a tout le catalogue de piéces de théatre au Mexique.

Danse et arts du cirque

Institution dédiée a la diffusion, recherche, formation, stimulation, au débat et a I'enseignement de I'art,
la culture et I'interdiscipline. Il offre un programme de développement académique unique, y compris des
cours pour enfants, études de troisiéme cycle en éducation artistique et formation professionnelle en
danse, théatre, musigue ou arts plastiques. Il héberge aussi le Centre de formation cinématographigue
(CCQ) et soutient I'éducation et la diffusion des arts du cirque. Il dispose de quatre centres nationaux de
recherche artistique de I'lNBA consacrés au théatre, a la danse, aux arts plastiques et a la musique, et le
Centre multimédia qui organise des projets d’enseignement et expérimentation dans le domaine des arts
électroniques.

Expérimentation avec des nouvelles technologies appliquées a I'art. Programma d'éducation artistique a
distance. Collection hautement spécialisée dans sa bibliothéque. Travail coordonné avec les états pour
soutenir d'autres centres de formation a I'intérieur du pays. De surcroit, I'ensemble de batiments (chacun
créé par un artiste différent) du CENART est un joyau de l'architecture.
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Festival du Dia de Muertos du Mexique dans le cadre de la Coupe du Monde en Russie. Maison de
production de spectacles massifs et de théatre qui réunit le meilleur talent artistique et les arts du
spectacle.

C’est une maison de production et agence créative de divertissement alternatif, théatre et spectacles
massifs qui réunit le meilleur talent artistique et les arts du spectacle, afin de transmettre des mes-
sages de changement pour transformer le monde.

La contribution de Cirko De Mente a la scéne contemporaine mexicaine a été précisément d'ouvrir
un espace de formation. Le projet s'est basé non seulement sur la réalisation d'une compagnie et
I'ouverture d'une école proposant la licence en arts du cirque contemporains, mais aussi sur
I'ouverture d'un centre de documentation sur le cirque et une bibliotheque mobile thématique avec
plus de mille documents spécialisés.

Il stimule les arts du cirque contemporains au Mexique, a travers la formation, création, diffusion et
documentation.


https://vuelacorp.com/
http://cirkodemente.com.mx/

3.6
Contacts qualifiés

Participation et point de rencontre avec
des experts nationaux et internationaux

+52 (55) 5621 3434
Drama Fest dramafest-opta-por-la-construccion-de-narrati-
vas-teatrales-de-modo-virtual

FESTIVALS

Festival Internacional contacto.fic@cultura.gob.mx
Cervantino festivalcervantino.gob.mx
Festival Internacional prensateatro10@yahoo.com.mx
de Teatro Universitario teatrounam.com.mx

Semana Internacional
de la Dramaturgia
Contemporanea

difusion@teatrolacapilla.com
teatrolacapilla.com

contactoocesa@cie.com.mx

Corona Capital ,
coronacapital.com.mx

internationaldancefestival@danzatlan.com

Danzatlan FB @festivaldanzatlan

difusionfestival@gmail.com
festivaldemayo.org

Festival de Mayo

Localisation et liaison avec des créateurs, es-

ORGANISATIONS

paces d’exposition et services dans le secteur

reciocdmx@gmail.com
FB @RECIOCDMX

Red RECIO

colegioproductores@gmail.com

Colegio de Productores colegiodeproductoresdeteatro.org

Espaces pour la recherche d'opportunités

ESPACES INDEPENDANTS

d’exposition en présentiel et en ligne

hola@shakespeareycia.com

Shkspr & Cia foroshakespeare.com
. infomx@teatrix.com
Teatrix .
teatrix.com
EL 77 CCA coordinacion@el77.mx

el77.mx

helenico@cultura.gob.mx
helenico.gob.mx

Centro Cultural Helénico
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DANSE ET ARTS DU CIRQUE I‘Es’pacef et productions du secteur
a établir
gobmx@funcionpublica.gob.mx

cenart.gob.mx

Centro Nacional de las Artes CENART

cndanza.difusion@gmail.com
companianacionaldedanza.inba.gob.mx

Compaiiia Nacional de Danza

periplo.mi@gmail.com
elperiplo.com

Periplo Desarrollo y Cultura AC

contact@cirquedusoleil.com

Cirque Du Soleil - Luzia . - 5
cirguedusoleil.com/es/luzia

cirkodemente@gmail.com
cirkodemente.com.mx

Cirko de Mente

contacto@vuelacorp.com

Vuela Cor
P vuelacorp.com

EXPERTS WEBINAIRE :
Créativité sans frontiéres Conseil sur le secteur, liens stratégiques,

opportunités d'affaires d'affaires et institutionnels
dans le secteur du design

Fernanda del Monte

Experte en récit transmédia fdelmontem@centro.edu.mx
et professeure du Master FB @ferdelmonteescritora
en scénarisation, CENTRO

Juan Melia teatrounam.com.mx
Directeur de Teatro UNAM imelia.teatrounam@gmail.com

Boris Schoemann

Directeur du Teatro La Capilla

et de la Semaine internationale
de la dramaturgie contemporaine

teatrolacapilla.com
Borischoemann@yahoo.com.mx
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Design

4.1
Résumé

Le Mexique est un pays dont les différentes ramifications du design constituent un secteur fort. Cette
étude aborde notamment la conception éditoriale et le graphisme a des fins publicitaires et d'illustration.

4.1.1 Quelle est I'actualité du secteur ?

Le secteur de l'industrie de I'édition, dans lequel le design joue un réle capital, se compose de 411 mai-
sons d'édition, réparties entre les grandes chaines d'édition et les maisons indépendantes, ce qui fait du
Mexique le 11e plus grand pays pour le secteur de I'édition.

Cette industrie contribue 3 % du PIB culturel (environ 1,7 milliards $ CA), avec I'édition de
livres, de journaux et de magazines, créant a peu prés 80 750 postes.

En 2020, I'industrie mexicaine de I'édition a connu une des saisons les plus irrégulieres de son histoire. La
crise économique généralisée a poussé l'introduction accélérée de la technologie dans les différents
maillons de la chaine du livre.
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D'autre part, il convient de souligner pour ce qui est du graphisme a des fins publicitaires, que les dépenses
liges a la publicité au Mexique suivent une tendance a la hausse depuis 2012. Celles-ci devraient continuer
d'augmenter pour atteindre 4,63 milliards $ US d'ici 2024.

Le Mexique est le deuxiéme pays, derriére le Brésil, ayant le plus grand marché publicitaire
d’Amérique latine, ce qui représente 18 % des dépenses publicitaires de la région en 2020.

Le DENUE' (2018) liste 15 042 établissements du secteur de la publicité et du marketing. A
Mexico, il y a 3380 établissements (22,5 %) ; il y en a 1127 (7,5 %) dans I'état de Jalisco et
1019 (6,8 %) dans I’Etat de Mexico (Merca 2.0).

4.1.2 Quelles opportunités ce scénario offre-t-il ?

Les lecteurs mexicains préférent les genres suivants :

. Littérature (40,8 %), surtout les romans et la science-fiction

. Livres académiques ou universitaires (33,6 %)

. Livres de développement ou enrichissement personnel ou de religion (28,2 %)
. Livres de culture générale (23,4 %)

. Manuels, guides ou livres de recettes (7,5 %)

La littérature pour enfants et jeunes au Mexique est un des maillons les plus rentables dans la chaine du
livre car, méme si la pandémie I'a touchée, elle continue d'étre une niche intéressante a exploiter. La
production et la distribution de ces livres se caractérise par une qualité éditoriale tres élevée.

Dans cette niche, la pratique multiculturelle canadienne favorise la création de livres illustrés
pour enfants, avec une proposition intéressante pour s’introduire dans les préférences des
lecteurs mexicains en exploitant le monde référentiel avec ses connexions symboliques qui
donnent du sens a I'expression non-verbale, surmontant ainsi la barriere linguistique entre le
Canada et le Mexique.

La taille du marché de I'édition peut étre appréciée lorsqu'il est considéré que le Mexique accueille 159 foires
du livre de caractére local, régional, national et international, la Foire internationale du livre (FIL) a
Guadalajara étant la plus importante du monde hispanophone et la deuxiéme plus grande foire du livre juste
derriére la Buchmesse. La variété d'expériences proposées aux visiteurs de ces foires (ateliers, séances de
signatures, lancements) constitue une attraction de plus a visiter en groupe ou en famille ; elles deviennent,
ainsi, un espace de visite et un forum d’exposition de produits trés intéressant pour les entrepreneurs.

En méme temps, ces foires organisent des conférences d'affaires et des activités de réseautage importan-
tes entre les maisons d'édition et les distributeurs.

1 Consulter le glossaire de sigles a la fin de ce rapport.
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4.2
Matrice d’acteurs clés

Afin de comprendre les composants du secteur des médias audiovisuels, nous avons eu recours a la
méthodologie proposée par Fran Ackerman et Collin Eden (2011).

Cette méthodologie permet d’identifier les acteurs clés d'un systéme en fonction de leur
potentiel d'action et suggére comment interagir avec eux dans chaque cas.

Chague quadrant refléte ou se trouvent les acteurs de I'industrie, le secteur académique, le secteur
public et la société civile. Chaque acteur a été classé dans une matrice de pouvoir/intérét comme :

Impliquer des sujets. (Les sujets sont des acteurs avec un haut degré de pouvoir et peu d'influence. Il est
recommandé d'inclure ces joueurs dans la stratégie afin de répondre a leurs besoins vu le pouvoir qu'ils ont
dans le théeme analysé.)

Collaborer avec des joueurs. (Les joueurs ont plus de pouvoir et d'influence. Toute stratégie a étre déve-
loppée doit les prendre en compte car ce sont les partenariats stratégiques pour le projet.)

Consulter des experts et des influenceurs. (Les influenceurs ou les créateurs du contexte ont beaucoup
d’influence mais peu de pouvoir,)

Surveiller I'auditoire. (L'auditoire inclut les joueurs qui ont peu de pouvoir et peu d’influence. Il est

recommandé de les surveiller afin de prendre des mesures au cas ou ils changeraient de quadrant dans
le futur,)
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INTERET

Matrice d’'acteurs clés

Secteur Societé
Public Civile

Sujets - Impliquer

Vidéastes
Web
littéraires
Plateformes
numériques
Indépendantes
Clubs de
lecture

HAY
FESTIVAL!

Joueurs - Collaborer

Secrétariat
a la culture
Penguin
Gouvernement Random
de Mexico

House

Chaines
d’édition

Bookmate

éditeurs
cutouT SEP indépendants
FEST
Querétaro
Gandhi
B F A Grano
Auditoire - Surveiller  j sy Planeta Experts - Consulter
Beek
Colofon S§Xto Comité livres e
Anagrama piso Réseau enfants et
El Naranjo latino-américain _jeunesse
de maisons
d'édition
indépendante
CANIEM
IMPI
IBBY
México
POUVOIR
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4.3

Analyse de signes et tendances

Design

Editoriale

et Graphisme
axé sur la
publicité

L'industrie de I'édition et les librairies connaissent une crise économique
en raison de la pandémie. Comme beaucoup d‘autres industries, celles-ci
ont été touchées par les changements dans les comportements des
consommateurs.

En plus de cela, le marché informel des livres a un impact direct sur
I'industrie de I'édition, affaiblit I'économie et encourage le commerce
informel. C'est pourquoi il y a actuellement une discussion sur I'utilisation
d'outils technologiques comme Blockchain ou NFTs qui faciliteront la
protection et commercialisation des livres.

Les signes les plus positifs sont ceux favorisés par les acteurs indépendants
qui se sont joints pour la création d'initiatives afin d’encourager et renforcer
I'industrie de I'édition. Ces acteurs étant plus proactifs, autogérant des
dynamiques et des stratégies pour rester visibles auprés des consom-
mateurs et générer de nouvelles opportunités d‘affaires avantageuses.

Il convient de souligner que la fermeture des écoles et I'impact fort que
ceci a eu sur les enfants et les familles ont laissé des signes positifs pour
la littérature pour enfants, plus présente sur le marché de I'édition et
montrant sa facette plus créative au travers de formats imprimés et dans
de petites librairies destinées exclusivement a ce secteur.

Une autre constatation positive est I'émergence des talents dits
Booktubers, un phénoméne culturel qui se consolide : des médiateurs
entre les millennials et les centennials promouvant et encourageant la
lecture a travers des recommandations en vidéo. Ce mouvement est
devenu une partie clé des stratégies numériques des maisons d'édition.
Dans le méme esprit, les clubs de lecture se consolident sur les réseaux
sociaux et stimulent la vente de livres et la lecture. Suivant le chemin de
ces (et d'autres) signes positifs, la numérisation de cette industrie est
une des voies les plus prometteuses.

L'industrie de I'édition est aussi influencée par la tendance des contenus
audio et la diffusion en continu de livres. A partir de 2019, des acteurs
internationaux comme Bookmates et Scribd, sont arrivés au Mexique. lls
montrent le potentiel du marché, dont la croissance est estimée a 25 %, et
un intérét particulier pour les titres de développement personnel et forma-
tion continue. La jeune pousse Beek a quadruplé sa croissance en termes
d'utilisateurs et temps sur I'application, ce qui a entrainé un soutien supplé-
mentaire pour la création de nouveaux contenus originaux. Il y a une
opportunité intéressante pour le lancement de livres audio en espagnol.
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Quant au design dans d'autres domaines, il y a des signes positifs plus forts
en ce qui concerne les acteurs indépendants qui autogérent les plateformes
numériques et physiques pour la promotion de leur travail créatif. Il y a des
plus en plus de festivals de design nationaux et internationaux, qui créent
une communauté et génerent des activités autour de ces disciplines afin de
promouvoir des talents, actions commerciales et la communication. Au
Mexique, il importe de souligner le travail fait par Design Week México a
aux niveaux local et international. De méme, les institutions académiques
observent des opportunités importantes dans les industries créatives ; c'est
pourquoi, dans leur optique, elles promeuvent des talents et créent des
espaces pour encourager le design et la créativité dans notre pays.

Design

4.4
Rapport de recherche

4.4.1 Définition du secteur au Mexique et délimitation des sous-secteurs

Le role du designer a en général un large éventail d’insertion dans notre pays, de la perspective d'auteur et
de productions a petite échelle a la production en série. Le développement de projets dispose d'un terrain
fertile dans le secteur du design, a travers la promotion de matiéres et processus locaux et artisanaux qui
caractérisent le Mexique, qui peut certainement éveiller I'intérét des professionnels créatifs canadiens.

Le secteur s'est internationalisé a travers le role des grandes agences, studios et entreprises et a travers le
travail de designers indépendants. Un des grands défis dans ce contexte, qui peut indiquer la voie qu’il
conviendrait d'emprunter en vue d’'une collaboration fructueuse, est I'équilibre des possibilités de collabo-
ration entre le travail corporatif et les entreprises locales. Ces deux marchés sont certes compétents.

D’habitude, les designers mexicains développent un projet complet, de la partie créative a la gestion du
projet. Qui plus est, ils jouent un réle d’interlocuteurs clés, générateurs de discours pour entrer en contact
avec de nouveaux clients, qui peuvent étre compétents pour positionner une marque ou un produit de
design sur le marché mexicain.

Il existe au Mexique une proximité entre les consommateurs et les designers, un contact direct qui facilite le
processus créatif et de marché. En termes du comportement de ce dernier, on constate une tendance des
producteurs a considérer le design comme un des co(its de production, ce qui influe sur sa sous-estimation en
tant que partie du processus de production. Il conviendrait d'améliorer la perception que les consommateurs
mexicains ont du design, car il n'est souvent pas clair que c’est une partie, précieuse en soi, du produit final
gu'ils acquierent. Le marché du design et de la valorisation de la marque au Mexique est parmi les plus divers
en ce qui concerne le budget. Il y a des propositions disponibles dont les tranches de prix sont diverses.

La conception de produits a I'échelle urbaine est un domaine étroitement lié a I'aménagement urbain, mais
axé sur les améliorations physiques de I'espace public. Dans la pratique, I'aménagement urbain se concentre
sur I'administration de I'urbanisation. Les designers urbains on rarement le degré de liberté ou controle
créatif qu'offrent d'autres volets du design.
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Il s'agit pourtant d'une niche qui s'est largement développée au Mexique et qui est d'une nature de colla-
boration multidisciplinaire avec une représentation équilibrée des nombreux domaines, y compris le génie,
I'écologie, I'histoire locale et I'aménagement des transports urbains.

A la suite de la pandémie, les échelles du graphisme et de la conception de produits se sont élargies. Les
outils du commerce électronigue se sont diversifiés, atteignant un réseau de collaborations beaucoup plus
fluide. Dans un contexte changeant, ils ont d se concentrer sur des propositions rapides et fonctionnelles,
plutdt que sur I'exploitation du processus créatif. C'est pourquoi le secteur est arrivé a un moment idéal
pour de nouvelles options de collaboration.

4.4.2 Informations générales

Comme il a déja été mentionné, le Mexique occupe une place prépondérante dans la production créa-
tive au niveau global. Plus précisément en 2015, il était le 9e exportateur dans le secteur créatif des
pays a revenus moyen et faible, le 6e pays exportateur de design en termes généraux et le 4e pays
exportateur de publicité et contenu éditorial, ce qui comprend le travail des designers (CNUCED, 2018).

Commerce binational Mexique-Canada 2018 (millions $ CA)

Importations du Mexique Exportations vers le Mexique

Travaux écrits 55,1 16,2
et publiés

Source : Statistics Canada.

Il convient de souligner que huit villes mexicaines font partie du Réseau des villes créatives de I'UNESCO,
dont Mexico, Puebla et Querétaro, en raison de leur design. Une autre mention internationale impor-
tante pour Mexico est celle de « Capitale mondiale du design » 2018, programme et désignation de la
World Design Organization (WDO), basée a Montréal.

Quant a la valeur du marché du secteur du design et des services créatifs, il faut souligner
que, tout comme d’autres secteurs créatifs, il contribue pour 3,1 % au total national du PIB du
secteur culturel. Le secteur du design contribue pour 7,8 % au PIB du secteur de la culture,
c'est-a-dire 3,9 milliards $ CA (INEGI 2019a).

Une autre donnée importante a considérer est que les designers professionnels constituent en général
un secteur jeune. D'apres I'Observatorio Laboral (Observatoire du travail) (2021), les tranches d’age des
professionnels de ce secteur oscillent entre 20-24 ans (27,1 %) et 25-34 ans (39,5 %), ce qui montre
qu'il s‘agit d'un marché dont la consommation est aussi jeune et vaste.
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Villes mexicaines du Réseau des villes créatives de 'UNESCO

Querétaro

Il convient de souligner les plus de 332 établissements d'enseignement identifiés qui proposent une
licence en design et les 42 987 étudiants de design, aussi bien que le fait que 24,4 % des designers
professionnels travaillent de maniere indépendante (Forbes 2014). Ces données renforcent le fait que
la population professionnelle du design, dans ses différentes ramifications, est une population avec un
potentiel professionnel attractif pour n‘importe quelle entreprise canadienne.

Nous présentons ci-apres une liste d'établissements des principales en lien avec la production du sec-
teur du graphisme :

Nombre d’établissements | Estimation d’emploi

el o e 15,049 15,802
marketing
Design 2,751 14,779

La plupart de ces établissements se trouvent a : Mexico, Etat de Mexico, Jalisco et Puebla.
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4.4.3 Sous-secteurs

Edition

Le Mexique occupe la 11e place dans le marché mondial de I'industrie de I'édition. Dans ce pays, 159
foires du livre ont lieu ; celles-ci sont reconnues aux niveaux local, régional, national et international.
Depuis 1987, la Foire Internationale du Livre (FIL) est la rencontre de maisons d'édition la plus impor-
tante du monde hispanophone et la deuxiéme plus grande foire du livre au monde, juste derriére la
Frankfurt Buchmesse.

Bien que le taux d’alphabétisation soit passé de 12 % a 90 % parmi la population agée de 10 a 15 ans
au cours de la décennie 1990-2000, I'adulte mexicain moyen lit moins de deux livres par an. Par
ailleurs, I'économie informelle dans le domaine de I'édition représente 10 % du marché annuel

L'étude MOLEC, réalisée au cours du premier trimestre de I'année 2020, a montré que 41,1 % de la
population alphabétisée agée de 18 ans et plus a déclaré avoir lu au moins un livre au cours des douze
derniers mois ; ce chiffre représente une baisse par rapport a celui de 2006 (45,9 %). Ce rapport con-
clut également que, plus le niveau de scolarité est élevé, plus le temps moyen de lecture augmente. Les
principales motivations pour la lecture sont le plaisir (38,7 %), le travail ou les études (27,1 %) et la
culture générale (25,5 %), parmi d'autres critéres aux pourcentages plus faibles (INEGI, 2020d).

L'industrie de I'édition a apporté 3,0 % du PIB culturel, environ 1,7 milliards $ CA, chiffre issu de
I'édition de livres, de journaux et de magazines. Selon les mesures de Nielsen Bookscan Mexico, au 14
juin 2020, en raison de I'impact économique de la COVID-19, la baisse du chiffre d’affaires du marché
mexicain de I'édition est de -29,3 % par rapport a 2019.

Selon I’Annuaire Statistique National des Unités Economiques (DENUE) créé par I'INEGI, le sous-secteur
de I'édition compte 19 216 établissements, dont 92,7 % emploient moins de 5 personnes. 2940 éta-
blissements (15,3 %) se trouvent dans |'Etat de Mexico, 2934 (15,3 %) sont & Mexico et 1366 (7,1 %)
dans I'état de Jalisco (DENUE, 2018).

Ce secteur comprend 80 750 emplois. 27 313 employés (33,8 %) se concentrent a Mexico, 8913 (11 %)
dans I'Etat de Mexico et 5046 (6,2 %) dans I'état de Jalisco.

En 2019, l'industrie privée de I'édition et la CONALITEG se sont engagées dans la production de 119
millions d’exemplaires, dont 30 % correspondaient a des livres gratuits pour I'enseignement primaire.
Ceci implique que le gouvernement joue un réle prépondérant dans ce sous-secteur en tant qu'éditeur
et acheteur.

Les ventes d'éditions imprimées en 2019 représentaient 123 millions d’exemplaires. Si I'on compare ce
chiffre a celui de 2015, on constate que 24 millions de livres ont cessé d'étre commercialisés. Cependant,
le chiffre d'affaires s'est élevé a 773 millions $ CA, ce qui représente une augmentation de 6 % par
rapport a I'année précédente.

Le marché mexicain est divisé en deux secteurs principalement : le gouvernement et le secteur privé. Le
secteur privé de I'édition a trois principaux circuits de vente : le gouvernement, les librairies et les écoles.
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Ventes de livres (millions $ CA)
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Source : CANIEM, 2020.

L'étude menée par Picodi par le biais d’enquétes met en évidence des données utiles sur le comporte-
ment des acheteurs mexicains dans le sous-secteur de |'édition. Les résultats de cette étude indiquent
que 67 % des acheteurs préferent se rendre physiquement dans des magasins pour acheter des livres,
tandis que 18 % d'entre eux préferent le format numérique et 15 % préferent télécharger des livres a
partir de sources gratuites.

En 2019, le chiffre d'affaires dérivé des ventes d'éditions numériques a été de 16 millions $ CA. Les ventes
ont connu un taux de croissance annuelle moyenne de 24 %. (CANIEM, 2020). Les consommateurs
mexicains préférent toujours les livres imprimés ; pourtant, la tendance de la consommation numérique
connait une croissance accélérée, ce qui ouvre la porte aux producteurs canadiens, qui peuvent proposer
leurs contenus dans ce format qui simplifie la chaine de distribution.

Selon le SIGSC, il existe au Mexique 411 maisons d'édition, dont un grand pourcentage se trouve a Mexico (70 %).

L'industrie de I'édition a deux volets importants dans notre pays : 1) les grandes maisons d'édition et 2)
les maisons d'édition indépendantes. Les principaux acteurs du marché des grandes maisons d'édition
sont Penguin Random House, qui possede des éditions telles qu'Alfaguara, Aguilar, Debate, Debolsillo,
Lumen et Caballo de Troya ; Planeta, qui possede Tusquets, Seix Barral, Espasa, Critica, Paidods et Destino ;
ainsi que Santillana (Quiroga, 2021). Quelques maisons d'édition indépendantes importantes sont : Sexto
Piso, Almadia, Alias, Era, RM, Elefanta, Minerva, Dharma, Trilce, Sur+, Antilope et Aldus.
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Environ 80 % des éditeurs sont classés comme petits, « micro » et projets initiaux, ce qui montre la
forte dispersion du marché de I'édition. Alors que les sociétés transnationales d'édition présentes au
Mexique publient environ 1500 livres par an, une maison d’édition indépendante n’en publie qu’entre
10 et 30 par an.

D'autre part, il convient de mentionner que les maisons d’édition universitaires jouent un réle trés
important dans l'industrie de I'édition du Mexique. En effet, elles peuvent étre des partenaires intéres-
santes pour développer des projets collaboratifs. Les deux maisons d'édition universitaires les plus
représentatives sont :

Maisons d’édition universitaires

56,300

35,230 Production
Catalogues . .
et brochures de magazines 136,500
. Production
de livres

4,383
Titres en ligne

* Chaque point
équivaut a 100

Université Nationale Autonome
du Mexique (UNAM)
production éditoriale en 2019

482
Titres
publiés
Université de
Guadalajara (UDG)
entre 2015 et 2019
1,929,502
copies imprimées
enregistrées
295
S . livres
Chaque point équivaut a 1 numériques

Source : Agenda Estadistica UNAM, 2020.

| 108



Enfin, en plus des genres mentionnés ci-dessus, nous pouvons cartographier les intéréts dans la production
éditoriale a partir des registres des auteurs, qui nous indiquent en 2019 le type d’enregistrements et depuis
guel type d'entreprise ils sont faits, aussi bien que I'ISBN d‘aprés les thémes enregistrés le plus souvent :

ISBN par théme :

Sciences sociales - 8 933
Littérature et rhétorique - 7 314
Géographie et histoire - 1 697
Technologie - 1 589

Beaux-arts - 903

Le sous-secteur du graphisme axé sur la publicité

Les dépenses publicitaires du Mexique suivent une tendance a la hausse depuis 2012. Celles-ci devraient
continuer d‘augmenter pour atteindre 4,63 milliards $ US d'ici 2024. Le Mexigue est le deuxiéme pays,
derriére le Brésil, ayant le plus grand marché publicitaire d’Amérique latine, ce qui représente 18 % des
dépenses publicitaires de la région en 2020.

Le DENUE (2018) liste 15 042 établissements du secteur de la publicité et du marketing, dont 67,4 %
emploient moins de 5 personnes. A Mexico, il y a 3380 établissements (22,5 %) ; il y en a 1127 (7,5 %)
dans I'état de Jalisco et 1019 (6,8 %) dans I'Etat de Mexico (Merca 2.0).

L'acces aux professionnels créatifs du secteur se concentre surtout a Mexico. Ce secteur est donc res-
ponsable de 150 802 postes de travail. Mexico concentre 61 407 employés (40,7 %), Nuevo Leén 10
568 (7,0 %) et Jalisco 10 513 (7,0 %).

La télévision a été le média publicitaire dominant dans le pays. Toutefois, aprés avoir investi
2,27 milliards $ US dans des publicités télévisées en 2018, I'investissement en 2024 devrait
étre de 2 milliards $ US. Par ailleurs, d’autres formes traditionnelles de publicité sont en
baisse, notamment les dépenses publicitaires dans les journaux qui devraient chuter de 22 %,
passant de 345,5 millions $ US en 2018 a 270,2 millions $ US en 2023.

D’ici 2024, les dépenses publicitaires sur Internet devraient augmenter de pres de 8 % par an.
En 2020, les principaux investissements dans la publicité numérique provenaient des sites de
vente en ligne (12,8 %), des entreprises de télécommunications (4,7 %), des logiciels et des
applications (3,9 %), des services financiers (2,4 %) et des commerces de vente au détail (2 %).
Les principales agences de publicité numérique sont: Element, Wunderman, BNN, Ingenia
Agency et Mirium Agency, entre autres.

La publicité numérique sur les téléphones cellulaires et d’autres appareils mobiles bénéficie
d’investissements importants. Il a été estimé que presque 74 % des dépenses de publicité
numérique au Mexique se sont concentrées sur les cellulaires en 2020, ce qui représente une
augmentation d’environ 10 % par rapport aux deux années précédentes (Statista, 2020).
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4.5
Exemples de réussite
Festivals industrie de I'édition

Foire internationale du livre de Guadalajara - FIL fil.com.mx

La deuxiéme plus grande foire du livre du monde—juste derriere celle de Francfort-avec prés d'un
million de visiteurs en moyenne lors de chaque édition, dont le Canada a été invité d’honneur en 1996,
et le Québec en 2003.

Elle réunit tous les composants de la chaine logistique (auteurs, lecteurs, maisons d'édition, maisons de
distribution, experts en droits d'auteur, imprimeurs, illustrateurs, etc.) dans un méme espace.

Foire internationale du livre pour enfants et jeunesse - FILI) filij.cultura.gob.mx

Une des foires les plus importantes et reconnues aux niveaux national et international, qui encourage
la lecture enfants/jeunesse et la diffusion éditoriale. Elle dispose aussi d’un forum de rencontre avec
des auteurs, spécialistes et chercheurs renommés et des personnes s'intéressant a la littérature
enfants/jeunesse.

Un espace commercial avec des maisons d'édition indépendantes et des grandes maisons d’édition, avec
un vaste programme d‘activités (ateliers pour encourager la lecture chez les enfants et les jeunes ; spec-
tacles sur scéne (théatre, clown, danse, cirque, marionnette) ; conteurs ; musique ; cinéma ; expositions ;
discussions avec des écrivains). Puisque les illustrateurs sont des alliés indéniables de la littérature enfants/
jeunesse, deux grands concours sont organisés dans le cadre de la foire : Concours national d'affiche «
Invitemos a Leer » et Catalogue d'illustrateurs de publications enfants/jeunesse.

Hay Festival Querétaro hayfestival.com/queretaro

Né a Mexico en 2002, avec un siege en Espagne depuis 2005. Actuellement, c'est une des maisons d‘édition
indépendantes les plus grandes du Mexique. Son catalogue compte a présent plus de 400 titres distribués
au Mexigue, en Amérique centrale, en Colombie, au Chili, en Argentine, au Venezuela et en Espagne.

Elle se consacre a la récupération d'ceuvres peu connues et des grands classiques, a I'édition d'auteurs con-
temporains renommeés et a la publication de nouveaux auteurs de la narration actuelle hispanoaméricaine.
Sa ligne d'édition inclut des textes littéraires, philosophiques et réflexions sur les problémes contemporains,
en plus d'ceuvres graphiques et des livres-album pour enfants. En vue de la publication de La version de
Barney (Mordecai Richler, 2011), Sexto Piso en a acheté les droits pour la traduction de I'ceuvre en espagnol
(précédemment publiée par une autre maison). En 2013, elle a remporté le prix Llibreter pour le meilleur livre
de I'année, ce qui a aidé a relancer I'ceuvre.
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Maisons d’édition indépendantes

Editorial Sexto Piso sextopiso.mx

Né a Mexico en 2002, avec un siege en Espagne depuis 2005. Actuellement, c’est une des maisons
d'édition indépendantes les plus grandes du Mexique. Son catalogue compte a présent plus de 400
titres distribués au Mexique, en Amérique centrale, en Colombie, au Chili, en Argentine, au Venezuela
et en Espagne.

Elle se consacre a la récupération d'ceuvres peu connues et des grands classiques, a I'édition d‘auteurs
contemporains renommeés et a la publication de nouveaux auteurs de la narration actuelle hispanoamé-
ricaine. Sa ligne d'édition inclut des textes littéraires, philosophiques et réflexions sur les probléemes
contemporains, en plus d’'ceuvres graphiques et des livres-aloum pour enfants. En vue de la publication
de La versiéon de Barney (Mordecai Richler, 2011), Sexto Piso en a acheté les droits pour la traduction de
I'ceuvre en espagnol (précédemment publiée par une autre maison). En 2013, elle a remporté le prix
Llibreter pour le meilleur livre de I'année, ce qui a aidé a relancer I'ceuvre.

AM Editores ameditores.com

C'est la maison d‘édition la plus importante en ce qui concerne les livres d'art au Mexique, avec un
parcours de plus de 20 ans d'expérience ; des experts du développement de produits sur demande et
sur mesure, avec un grand leadership dans I'architecture, la décoration d'intérieur, la gastronomie et la
culture.

Elle travaille dans la production de livres d'architecture, design intérieur, style de vie, art, voyages, gas-
tronomie, entre autres. Elle fournit une plateforme qui réunit la recherche, le design, la photographie
et I'impression afin de proposer des produits d’avant-garde d’une trés haute qualité.

Festivals design

Design Week México designweekmexico.com

Depuis 2009, Design Week Mexico est une organisation qui encourage et soutient la scéne locale du
design. Chaque année, par le biais de son programme, elle favorise I'analyse et la réflexion autour de
défis locaux a pertinence globale dans I'optique du design.

Gestion d'initiatives a haut impact social comme Canal Nacional, un programme pour la récupération,
la protection et le bénéfice du canal homonyme qui traverse trois arrondissements de Mexico. Un appel
a été fait autour de ce projet auprés des citoyens, des experts et des autorités, afin d'améliorer de
maniére significative les conditions du canal, qui maintenant fait partie du patrimoine de I'humanité du
World Monuments Fund.
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4.6
Contacts qualifiés
Conception éditorialel

Participation et point de rencontre avec

FESTIVALS des experts nationaux et internationaux

. ., info@bienal.mx
Bienal de Comiunicacion

bienal.mx
Foire internationale du livre info@moreliafilmfest.com
du Guadalajara fil.com.mx
Foire internationale du livre dgpferias@correo.conaculta.gob.mx
pour enfants et jeunesse filij.cultura.gob.mx
Salon international du livre contacto@docsmx.org
du Palais des Mines filmineria.unam.mx
info@ficg.mx

Hay Festival Querétaro hayfestival.com/queretaro

MAISONS D’EDITION Grandes maisons de distribution

portalweb@colofonlibros.com

Colofén México )
colofonlibros.mx

Imatarrondona@anagrama-ed.es

Editorial Anagrama
anagrama-ed.es

ventasenlinea@edicionesera.com.mx

Era .
edicionesera.com.mx
. santillanainformamx@santillana.com
Santillana -
santillana.com.mx
. info@mirahadas.com
Mirahadas .
mirahadas.com
. atencion@porrua.com
Porrua

porrua.mx

+52 (55) 5227 4672

Fondo de Cultura Econémica .
fondodeculturaeconomica.com

info@editorialgg.com
editorialgg.com

Gustavo Gili

| 112


mailto:info%40bienal.mx?subject=
http://bienal.mx/en/home
mailto:info%40moreliafilmfest.com?subject=
https://www.fil.com.mx/
https://filij.cultura.gob.mx/principal.html
mailto:contacto%40docsmx.org?subject=
http://filmineria.unam.mx/feria/42fil/index.html
mailto:info%40ficg.mx?subject=
https://www.hayfestival.com/queretaro/inicio
mailto:lmatarrondona%40anagrama-ed.es?subject=
https://www.anagrama-ed.es
mailto:ventasenlinea%40edicionesera.com.mx?subject=
https://www.edicionesera.com.mx
mailto:santillanainformamx%40santillana.com?subject=
https://www.santillana.com.mx
mailto:info%40mirahadas.com?subject=
https://www.mirahadas.com
mailto:atencion%40porrua.com?subject=
https://porrua.mx/
https://www.fondodeculturaeconomica.com
mailto:info%40editorialgg.com?subject=
https://editorialgg.com/

Herder México

ventas@herder.com.mx
herder.com.mx

mvidriales@planeta.com.mx

Planeta -
planetadelibros.com.mx
, info@oceano.com.mx
Océano

oceano.com.mx

Penguin Random House

megustaleermex@penguinrandomhouse.com

penguinlibros.com/mx

Siglo XXI

EXPERTS WEBINAIRE :
Créativité sans frontiéres

opportunités d'affaires
dans le secteur du design

Uzyel Karp

Directeur de la licence

en communication visuelle
de CENTRO

face@sigloxxieditores.com.mx
sigloxxieditores.com.mx

Conseil sur le secteur, liens stratégiques,
d’affaires et institutionnels

ukarp@centro.edu.mx

Cristina Paoli

Fondatrice et directrice
de I'Estudio de Disefio
Cultural Periferia

eriferia.com.mx
cristina@periferia.com.mx

Santiago Ferndndez de Caleya
Directeur de Turner Libros

turnerlibros.com
sfcaleya@turnerlibros.com

Tomas Granados
Directeur de la maison
d’édition Grano de Sal

granodesal.com
tomas.granados@granodesal.com
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Design

FESTIVALS

Design Week México

Participation et point de rencontre

avec des experts nationaux et
internationaux

hola@designweekmexico.com
designweekmexico.com

ZsonaMaco Diseno

juan@zonamaco.com
cecilia@zonamaco.com

Zsonamaco.com

What Design Can Do México

info@whatdesigncando.nl
whatdesigncando.com

Bienal de llustracion

contacto@bienaldeilustracion.com
bienaldeilustracion.com

Feria de ilustracion contemporanea
Gran Salén México

DESIGNERS
STUDIOS GRAPHIQUES

info@gran.salon
ran.salon

Collaborateurs potentiels

pour coproductions

Taller de Comunicacion Grafica

taller@tcg.mx

Cantera Estudio

contacto@canteraestudio.com
canteraestudio.com

carl@forssell.mx

Carl Forsell
forssell.mx
hello@landor.com
Landor
landor.com
info@grupow.com
Grupo W

rupow.com

Seis Grados Estrategia & Diseino

+52 (55) 6284 8116
seis-grados.com.mx

Menta

laura@menta.is
menta.is
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Anagrama

hello@anagrama.com
anagrama.com

Savvy Studio

hola@vvstudio.net
savvy-studio.net

Firmalt

info@firmalt.com

firmalt.com
office@monumento.co
Face .
designbyface.com
. moi@saturnastudio.com
Memo y Moi

ILLUSTRATEURS

saturnastudio.com

Partenaires potentiels pour développer

des projets binationaux

PICTOLINE

alo@pictoline.com
pictoline.com

All City Canvas

hello@allcitycanvas.com
allcitycanvas.com

Jorge Alderete

contacto@jorgealderete.com
jorgealderete.com

Alejandro Magallanes

am@tallerdediseno.mx
alejandromagallanes.com

Grand Chamaco

hi.chamaco@gmail.com
IG @grand _chamaco

Hilda Palafox (PONI)

info@hildapalafox.com
cargocollective.com/hildapalafox

Flavia Zorrilla

claire@holroydecartey.com
flaviazdrago.com

Monica Loya

loya.monica@gmail.com
monicaloya.work

Yanin Ruibal

curator@saatchiart.com

saatchiart.com/yaninruibal
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César Moreno

hola@pinchemoreno.com
pinchemoreno.com

Pogo

hola@heypogo.com
heypogo.com

Zoveck Studio

contacto@zoveck.com
zoveck.com

68voces@gmail.com

Hola Combo
68voces.mx
mazatl@justseeds.org
Mazatl mazatl@justseeds.or

graficamazatl.com

Alejandro Magallanes

am@tallerdediseno.mx
alejandromagallanes.com

Mike Sandoval

EXPERTS WEBINAIRE :
Créativité sans frontiéres

opportunités d'affaires
dans le secteur du design

miguel.sandovalbelmont@gmail.com
mikesandovalstore.com

Conseil sur le secteur, liens stratégiques,
d'affaires et institutionnels

Uzyel Karp

Directeur de la licence

en communication visuelle
de CENTRO

ukarp@centro.edu.mx

Maru Aguzzi
Créatrice et directrice
de Gran Salén México

gran.salon
maru@gran.salon

Karime Tosca

Partenaire fondatrice

de Neko et directrice

de projets d'architecture
chez Neko México

nekomexico.com
karimetosca@nekomexico.com

Samuel Alazraki
Partenaire fondateur
de Cantera Estudio

canteraestudio.com
samuel@canteraestudio.com
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Conception de produit

DESIGNERS

Partenaires potentiels pour des coproductions,

importations et exportations de
produits, points de vente et échange

Tributo

info@tributo.mx
tributo.mx

Neko México

karimetosca@nekomexico.com
nekomexico.com

Esrawe Studio

studio@esrawe.com
esrawe.com

Ariel Rojo
Design Studio SC

info@arielrojo.com
arielrojo.com

Emiliano Godoy

info@emilianogodoy.com
emilianogodoy.com

LARA HNOS.

hola@larahermanos.mx
larahermanos.mx

Jorge Diego Etienne

info@jorgediegoetienne.com
jorgediegoetienne.com

Onora Casa

info@onoracasa.com
onoracasa.com
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Textile et mode

5.1
Résumé

Au Mexique, les informations et les indicateurs relatifs a I'industrie du textile et de la mode se trouvent dans
les rapports du secteur manufacturier, car ils ne sont pas inclus dans ceux du secteur culturel. Dans ce con-
texte, et conformément aux fins de cette étude, I'industrie du textile et de la mode au Mexique comprend les
sous-secteurs suivants : fabrication de produits textiles (sauf les vétements), industrie de I'habillement, fabri-
cation, tannage et finition de produits de cuir et matiéres succédanées dans la production de chaussures.

5.1.1 Quelle est I'actualité du secteur ?

Le secteur du textile et de la mode s‘appuie surtout sur I'industrie de I'habillement pour femmes et
I'élaboration de toiles, créant environ 640 000 emplois, la plupart d’entre eux dans le canal de la vente
au détail.

Le Mexique a importé jusqu’a 11 milliards $ US' correspondant a I'industrie du textile et de
I’habillement, dont 1,7 % provenant du Canada.

A présent, 58,9 sur 100 $ MX (soit 6 $ CA) des intrants utilisés par I'industrie du textile proviennent de
matiéres d’origine nationale, les autres 41,1 $ MX correspondant a des intrants importés.

Le Mexique est le 9e producteur de chaussures au niveau mondial, ayant produit 251 millions de paires en
2019. Cette réussite s'explique par I'utilisation des avantages apportés par I'’Accord de partenariat transpa-
cifique, qui a canalisé 69,7 millions $ US d'investissements directs vers I'industrie de la chaussure. Cela
représente 24,0 % du total des investissements étrangers directs dans cette industrie.

Il faut mettre en valeur que le Canada a recu 8,2 % des exportations de I'industrie mexicaine de la chaussure.

1 Consulter le glossaire de sigles a la fin de ce rapport.
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5.1.2 Quelles opportunités ce scénario offre-t-il ?

Au fils des années, I'industrie de la mode au Mexique est devenue un marché attirant pour les margues
de luxe, ce marché étant favorisé par un environnement économique stable, I"élimination d'éventuelles
barriéres tarifaires et I'essor immobilier des centres commerciaux. Cela a stimulé une hausse de la con-
sommation de ces articles. Différentes entreprises étrangéres (notamment des joailleries) ont investi dans
des segments dont le pouvoir d'achat est moyen ou tres élevé, profitant ainsi de I'envie des consom-
mateurs d‘acheter des biens de luxe et de se situer dans un contexte de stabilité économique.

L'industrie de la maroquinerie au Mexique est I'une des plus consolidées et un facteur important pour
I‘économie nationale. A présent, elle se compose de 13 000 établissements, dont la plupart sont liés &
I'industrie de la chaussure en cuir et en peau, une activité qui représente 78,0 % de la production.

Au Mexique, il existe plusieurs canaux de distribution, classifiés selon le profil du client. Les
magasins spécialisés en vétements et en chaussures constituent le canal principal de distribu-
tion du pays, représentant 38,4 % du total des achats, suivis par les grands magasins (17,8 %)
et les ventes directes (15,4 %). Par ailleurs, en ce qui concerne la vente de maroquinerie et de
produits en cuir, les canaux les plus significatifs du marché mexicain sont les grands magasins
(48,3 %) et les magasins spécialisés (37 %).

Le commerce électronique s'est consolidé dans ce secteur. Les achats sur Internet, en tant que canal de
distribution, toujours plus fréquents, et le changement du comportement d‘achat des consommateurs
mexicains seraient une bonne opportunité pour les entreprises visant a se positionner sur le marché, les
ressources technologiques étant un moyen d’'augmenter leur renommeée dans les ventes en ligne.

Selon I'Association mexicaine de ventes en ligne (AMVO), les plateformes principales de vente
de mode en ligne sont Liverpool (26 %), Mercado Libre (15 %) et Amazon (14 %). En 2019, les
ventes de chaussures en ligne équivalaient a 4 %. Au Mexique, ce canal a augmenté de 28.6
% cette année-la, une croissance supérieure a la moyenne mondiale (20,7 %) selon
eMarketer.

Il est recommandé de profiter de la présence dans des centres commerciaux et de la croissance du segment du
luxe, dans lequel I'augmentation de l'offre a atteint une valeur d'environ 14 milliards $ US selon Euromonitor
International. Le segment des clients aisés avec un mode de vie « haut de gamme » représente 14 % de la
population mexicaine. La moitié de ces consommateurs ont entre 36 et 50 ans et sont notamment des hommes
et femmes d'affaires (62 %). Les espace-boutiques ont été utilisés par différentes marques afin de sonder le
marché, comme I'a faitw, afin de se lancer avec un magasin autonome ultérieurement, ce qui impliquerait un
investissement beaucoup plus significatif.

Il'y a une stabilité économique et une croissance macroéconomique suffisantes pour considérer ce secteur
comme solide et, par conséquent, il faut reconnaitre également 'absence de barrieres tarifaires apparentes.
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5.2
Matrice d’acteurs clés

Afin de comprendre les composants du secteur des médias audiovisuels, nous avons eu recours a la
méthodologie proposée par Fran Ackerman et Collin Eden (2011).

Cette méthodologie permet d’identifier les acteurs clés d'un systéme en fonction de leur
potentiel d'action et suggére comment interagir avec eux dans chaque cas.

Chaque quadrant refléte oU se trouvent les acteurs de I'industrie, le secteur académique, le secteur
public et la société civile. Chaque acteur a été classé dans une matrice de pouvoir/intérét comme :

Impliquer des sujets. (Les sujets sont des acteurs avec un haut degré de pouvoir et peu d'influence. Il est
recommandé d'inclure ces joueurs dans la stratégie afin de répondre a leurs besoins vu le pouvoir qu'ils ont
dans le theme analysé.)

Collaborer avec des joueurs. (Les joueurs ont plus de pouvoir et d’influence. Toute stratégie a étre déve-
loppée doit les prendre en compte car ce sont les partenariats stratégiques pour le projet.)

Consulter des experts et des influenceurs. (Les influenceurs ou les créateurs du contexte ont beaucoup
d’influence mais peu de pouvoir,)

Surveiller 'auditoire. (L'auditoire inclut les joueurs qui ont peu de pouvoir et peu d’influence. Il est

recommandeé de les surveiller afin de prendre des mesures au cas ou ils changeraient de quadrant dans
le futur,)
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INTERET

Matrice d'acteurs c

Milieu Secteur Societé
Universitaire Public Civile

Sujets - Impliquer

Liverpool

Intermoda CANACINTRA

Auditoire - Surveiller

Ethical
Fashion
Space  Arlenica
Good
Rebels
Textiles
Jug) Laprotex
Nation

Gouvernement
de Mexico

Gouvernement]
de I'Etat de
Mexico

Ensamble
artesano

Muestra
de moda
latinoamericana

Mercado SANPER
Libre México

Modapremio]

Joueurs - Collaborer

Chambre
de I'industrie

Gouvernement textile

de Puebla

Fashion
Revolution

Impact

o Experts - Consulter

Mexican
Design
Open

POUVOIR
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5.3

Analyse de signes et tendances

Tout comme le reste des industries créatives, celle du textile et de la mode a connu
des défis importants a cause de la contraction économique.Nous avons identifié
plusieurs signes de transformation numérique, innovation et le changement de la
vente au détail traditionnelle au commerce électronique. Ces efforts sont toujours
au stade initiale, c'est pourquoi il existe une opportunité de conseil, solution et
mise en ceuvre simple afin de pouvoir adopter de nouvelles stratégies. Dans le
cas spécifique du commerce électronique, les gagnants sont surtout : Mercado
Libre, Amazon et Liverpool, tandis que les marques plus petites ont eu
recours aux réseaux sociaux et ont besoin de conseil et soutien afin de pouvoir
concurrencer a plus grande échelle.

Textile et

industrie . . . .

de Les opportunités se concentrent sur les collectifs d'artisans qui ouvrent des portes
. a l'exportation dans des conditions justes. Les initiatives sont dispersés, ce qui est

I'habillement P ) P a

pourtant un signe qu'elles deviennent de plus en plus fortes et ont donc plus
d’'opportunités a long terme. Il existe un besoin de conseil, soutien et canaux de
distribution pour exporter des produits d‘artisanat, textiles, produits de confec-
tion et méme des designs.

Il faut considérer les signes qui forment la tendance pour I'établissement de con-
ditions plus justes en matiére d’environnement, recrutement et travail en usine.
Les entreprises dirigées par des femmes deviennent de plus en plus novatrices.
Un acteur important pour ce signe est Fashion Revolution?, qui dirige un nou-
vel indice ayant le potentiel de devenir un force de I'industrie.

Q
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L
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La Chambre de l'industrie de la chaussure de Guanajuato est I'acteur le
plus représentatif pour I'industrie de la chaussure, avec d'autres organismes
d‘affaires et gouvernementaux de I'état. La chaine de valeur de la chaussure
venait de faire face a des défis constants en raison de I'importation de chaus-
sures chinoises ; elle a fortement contribué a maintenir les tarifs d'importation
d’intrants stratégiques comme le cuir. Les chaussures pour femmes représen-
tent le volet avec la plus grande croissance (9 %) au cours des derniéres
années, tandis que les chaussures pour enfants ont connu la plus grande
chute (5,7 %), potentiellement dd au vieillissement de la population et la
Chaussur | giminution du taux de naissance.Les codts des chaussures ont aussi connu
une augmentation soutenuedepuis 2016. Le secteur mexicain de la chaussure
a un désavantage par rapport a d'autres marchés en ce qui concerne les
matiéres premiéres synthétiques. Les acteurs les plus importants sont les
détaillants ; il s'agit d'une industrie dans laquelle les petites et moyennes
entreprises jouent un réle important, représentant 90 % des parties prenan-
tes, y compris les petits ateliers, la propre fabrication, le travail pour les gran-
des marques et les distributeurs. Il importe de considérer I'‘économie
informelle élevée, ce qui entraine un niveau bas de design et développement
brevetés et peu d'investissement dans la recherche et le développement?.

2 Sanchez, S. (2020). México tendra su primer indice de transparencia para la industria de la moda. Forbes México.
3 Dussel, E., et Pérez, L. (2020). Nuevas condiciones, retos y oportunidades de la cadena de calzado en México poscovid-19. Camara de
la Industria del Calzado del Estado de Guanajuato.
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5.4
Rapport de recherche

Le Mexique a des avantages concurrentiels dans le secteur du textile et de la mode en termes de variables
dont I'environnement micro et macroéconomique, le pouvoir d'achat et le co(t du travail des profession-
nels du secteur créatif mexicains.

Dans le cas précis du Canada, la stratégie pour arriver a un marché permanent est liée a un équilibre entre
la proposition du prix cible, la bonne conception, un financement a long terme facilitant la permanence du
produit sur le marché et le positionnement de marque. Le Mexique a une proposition de conception et
fabrication qualifiée, aussi bien gu’une spécialisation en ce qui concerne la production de masse a un colt
permettant des possibilités de collaboration.

Il existe différentes variables que le Mexigue peut renforcer dans ses rapports avec le Canada :

o Le design adapté aux tendances locales avec l'infrastructure d'affaires et le
pouvoir d'achat des clients canadiens.

o L'augmentation du commerce électronique qui se traduit par I'ouverture du
commerce en ligne mexicain sans intermédiaires.

A présent, aprés la pandémie, il y a eu des profits plus élevés et un contact
direct avec le client final. En méme temps, cette expansion du commerce
électronique a représenté un défi énorme pour l'industrie mexicaine par
rapport a d'autres pays plus expérimentés, par exemple pour ce qui est de
la logistique des échanges et retours (25 % des produits vendus sont échan-
gés ou rendus sur le marché international) ou des co(ts de distribution éle-
vée a I'échelle internationale.

o La collaboration avec le design mexicain, tout en surveillant les processus de
paternité des ceuvres et d’appropriation culturelle.

Un des domaines avec le plus de possibilités pour l'internationalisation de
I'industrie est basée sur la production d’intrants dont les filatures textiles
provenant de différentes communautés et processus de fabrication de pro-
duits artisanaux. Si ces productions se font de maniére limitée, les nouvelles
générations sont en train de revaloriser les textiles, avec une conscience
écologique et de représentativité mexicaine.

Il est important de souligner que le secteur de la mode au Mexique est affecté considérable-
ment par le commerce informel ; par exemple, en ce qui concerne le PIB de ce secteur, 77,5 %
est issu du commerce formel, et 22,5 % du commerce informel.
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Au Mexique, dans I'ensemble, on peut incorporer quelques modéles commerciaux qui existent au
Canada, dont les grappes industrielles—qui apparaissent comme une initiative de I'industrie et du gou-
vernement afin de créer des réseaux collaboratifs—ou les pépiniéres d'entreprises de mode, qui fournis-
sent les services et I'infrastructure pour des projets émergents et établis. Grace au modéle de pépiniéres
d’'entreprises de mode canadiennes, une partie du processus de production pourrait étre déléguée au
Mexique, par exemple les services de couture ou les broderies spécifiques. Ce pays utiliserait ses installa-
tions de production, mais d’une maniére permettant au produit final d'étre assemblé au Canada.

5.4.2 Informations générales

L'industrie du textile et de I’'habillement a apporté 3,2 % du PIB des industries manufactu-
rieres et se trouvait a la 10e place parmi les activités économiques manufacturiéres les plus
importantes en 2019. Le PIB total a été de 9,1 billions $ CA entre janvier et septembre 2019,
dont 0,3 % correspondait a I'industrie du textile et 59,7 % a l'industrie de I’habillement.

PIB de lI'industrie du textile et de I’habillement

59,7 %
Confection
91
milliards $ CA
PIB
janvier - septembre
2019
0.3 %
Source : INEGI, 2019b. — Textile

| 125



Le PIB du secteur du textile et de I'habillement a augmenté aprés la mise en ceuvre de I'ALENA en 1994 et
jusqu’a I'an 2000, ou la Chine a adhéré & 'OMC. A partir de cette date, une tendance a la baisse s'est
déclenchée et a duré jusqu’en 2015, lorsque le gouvernement a adopté des lignes directrices afin de pro-
mouvoir le développement du secteur par le biais du « Decreto Textil » (décret textile) (INEGI, 2020c). Ce
décret a été publié en 2015 dans le Journal officiel du gouvernement du Mexique et a, depuis lors, stimulé

le secteur du textile et I'habillement pour contrer I'entrée de la Chine a 'OMC.

L'industrie du textile et de I'habillement a employé 640 000 personnes en 2018 : 208 000 dans l'industrie
du textile et 432 000 dans celle de I'habillement. La création d’emplois a enregistré une tendance a la baisse
depuis 2003. Dans l'industrie de I'habillement, 6 travailleurs sur 10 sont des femmes.

Industrie du textile et de I’habillement - Distribution du PIB par activités

3.2 %
contribution

en 2019

du PIB de
I'industrie du
textile et

de I'habillement
au PIB des
industries
manufacturiéres

Source : INEGI, 2019b.

51 % Confection de
vétements

16,9 % Fabrication de
toiles

8,7 % Fabrication
d’autres produits textiles

6,2 % Fabrication de
vétements

5,1 % Apprét
et filature de fibres textiles

4,9 % Finition
de produits textiles

4,7 % Confection
de tapis et linge de lit

2,5 % Confection
d’accessoires d'habillement
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Valeur du marché des vétements en gros (milliards $ US)

28.9

27.9

2017 2018 2019

Source : Trendex North America, 2020.

Projection de la consommation de vétements au Mexique 2018-2025 par segment (millions d'unités)

1,320.7

1,299.6
1,016.9
969.8

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

1,293.7

1,023.7

1,213.1

1,173.6

825.9 872.6

[ vétements pour femmes Vétements pour hommes [JJ Vétements pour enfants

Source : Statista, 2020a.
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5.4.4 Sous-secteurs

L'industrie du textile et de I’habillement

D’aprés I'enquéte mensuelle de I'industrie manufacturiére (INEGI, année de référence 2013), en 2019, les
cing produits principaux de I'industrie du textile étaient :

. Tissus denim en coton (représentant 11 %
de la production textile du pays)
. Tissus a mélange de fibres souples (4,9 %)
. Confection de sacs en raphia (3,3 %)
. Filages a mélange de fibres souples (3,1%)
. Elaboration de nontissés a usage industriel (3,1%)

Une autre occasion gu'il est important de considérer dans ce secteur est celle des intrants dont I'industrie
a besoin. Concernant les dépenses en intrants utilisés dans I'industrie du textile, 58,9 % étaient d'origine
nationale et 41,1 % étaient importés ; pour ce qui est de l'industrie de I'habillement, 57,1 % étaient
d'origine nationale et 42,9 % étaient importés. Les intrants les plus importés par I'industrie du textile sont
I'égrenage du coton, I'apprét des produits textiles et I'élaboration de résines synthétiques.

L'industrie du textile et de I'habillement a employé 640 000 personnes en 2018, dont 60 % des femmes.
Ce secteur peut donc étre considéré comme un partenaire potentiel contre les inégalités entre les sexes
qui existent au Mexique.

En 2018, le Mexique a exporté 9,3 millions $ CA de I'industrie du textile et de I’'habillement,
dont 1,3 % vers le Canada, et a importé 14,9 millions $ CA, dont 1,7 % provenant du Canada.
A travers l'accroissement des échanges commerciaux avec le Canada, le Mexique aurait
I'occasion de réduire sa dépendance commerciale des Etats-Unis.

Au Mexique, il y a un écosysteme important pour le marché de I'habillement car, pour ce qui est de sa
participation au PIB, la confection de vétements et la fabrication de tissus représentent 51 % et 16,9 %
du total respectivement.

En 2019, les cing produits les plus importants dans I'industrie de I’'habillement étaient les pantalons pour
hommes (13,2 %), les t-shirts en tissu maille tricot pour hommes (6,8 %), les t-shirts en point jersey (6,1 %),
les pantalons pour femmes (3,7 %) et les costumes pour hommes (3,5 %).

Pour ce qui est de I'industrie de I'habillement, les intrants que I'on importe le plus dans ce pays sont :

o machines et I'’équipement pour l'industrie du textile
o apprét des produits textiles et la production de tissus enduits
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Chaussure

Le Mexique est le 9e producteur mondial de chaussures ; par exemple, on a enregistré une production
de 2571 millions de paires de chaussures en 2019. La plupart de la production de chaussures a lieu dans
quatre états : Guanajuato, Jalisco, Etat de Mexico et Mexico. La région de Guanajuato, comprenant les
municipalités de Ledn, San Francisco del Rincén et Purisima del Rincon, rassemble 68,4 % de la production
de chaussures du pays et 76,4 % du tannage et de la finition du cuir.

Le Mexique est un des pays les plus ouverts au niveau commercial, car les exportations de
I'industrie de la chaussure en 2019 se sont réparties comme suit : 85,2 % pour les Etats Unis,
8,2 % pour le Canada et 6,6 % pour d'autres pays (Dussel et Pérez, 2020).

L'industrie du cuir au Mexique est un facteur clé pour I'économie, vu qu'il s'agit d'un des secteurs les plus
développés ; a présent, cette industrie comprend plus de 13 000 établissements.

Selon I'INEGI, le principal segment de production de I'industrie de la chaussure est la fabrication de chaus-
sures en cuir, devant les chaussures en matiére textile et les chaussures en plastique. Quant a la maroquine-
rie, le premier segment est la production de sacs a main, valises et produits similaires ; le deuxiéme segment
est le tannage et la finition du cuir ; et enfin la fabrication d'autres produits en matiéres succédanées.

On constate dans la fabrication de chaussures que cette activité économique est axée sur les chaussures
en cuir, puisqu’elle a représenté 73,3 % du personnel employé et 78 % de la production totale.

L'industrie de la chaussure a employé 112 727 personnes, ce qui représente 2,4 % de tous les emplois
dans les industries manufacturieres, d'apres le recensement économique 2019. La chaine de production
de ce secteur est responsable de 215 000 emplois directs et indirects. L'état de Guanajuato est le centre
principal de production du pays.

Il'y a trois domaines qui constituent une opportunité pour les relations commerciales internationales dans
Ce secteur :

1. Intrants | I'industrie de la chaussure exige des intrants des marchés national
et extérieur (importations), mais la demande au niveau local est plus forte :
elle représente 80 % du total.

2. Investissements | Entre 2007 et 2015, les pays de I'Accord de partenariat
transpacifique (TPP) ont investi de maniére directe 69,7 millions $ US dans
I'industrie de la chaussure mexicaine, soit 24 % de I'IDE recue par celle-ci. Les
deux pays investisseurs sont les Etats-Unis, qui ont investi 71,2 millions $ US,
et le Canada, qui a accumulé des flux négatifs de -1,5 millions $ US. A cet
égard, 1,6 % des produits du secteur de la chaussure exportés par le Canada
vers I’Amérique latine et les Caraibes sont destinés au Mexique, tandis que
45,2 % des produits du secteur de la chaussure importés par le Canada de
ladite région proviennent du Mexique.
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3. Importations et exportations | Les importations et exportations du Mexique
proviennent surtout de la Chine ; néanmoins, I’'Espagne est le 6e partenaire
commercial de ce pays. Les ventes de chaussures au Mexique ont atteint
1,73 milliards $ US en 2019, alors que celles de maroquinerie se sont élevées
a 703 millions $ US. Depuis 2014, les importations de chaussures ont aug-
menté de 29 %. Pour ce qui est des exportations, les Etats-Unis sont la pre-
miére destination des produits mexicains ; le Canada en est la deuxiéme,
devant le Guatemala. Un avantage concurrentiel de cette industrie par rap-
port aux Etats-Unis est la vitesse de commercialisation, I’élimination com-
pléte des droits de douane et I'emplacement privilégié du Mexique pour
répondre a la demande dans un délai bien plus court.

Les principaux canaux de distribution des produits internationaux sont les magasins spécialisés, les grands
magasins, le canal de ventes en ligne et les ventes directes. Alors que le commerce de détail basé sur des
magasins physiques a continué de dominer la distribution dans les deux secteurs au Mexique, la partici-
pation du commerce électronique n‘a cessé d'augmenter en 2019. La part de marché des deux magasins
principaux du Mexique de vétements et habillement en 2019 a été : Liverpool (8,5 %) et Palacio de
Hierro (1,6 %). Nous pouvons comparer ces pourcentages avec la part de Zara de Grupo Inditex (4,7 %).
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5.5
Exemples de réussite
Evénement

Rencontre fondée en 2006 pour I'internationalisation de la mode mexicaine. Elle réunit tous les profes-
sionnels du secteur : designers, mannequins, journalistes, spécialistes des relations publiques, stylistes
et éditeurs de mode, entre autres.

Entreprises de distribution

Compagnie fondée en 1949 qui fabrique et commercialise des vétements et des produits de beauté
(lingerie, produits cosmétiques) sous les marques llusién, Vanity Fair et Fruit of The Loom.

En 1995, elle entame ses opérations d’exportation vers les Etats-Unis, I'Amérique centrale et '’Amérique
du Sud. Elle adapta son design constamment afin de répondre rapidement aux tendances de consom-
mation a I'échelle régionale.

Entreprise textile fondée en 1958. Elle s'est consolidée comme chef de file dans la production de denim
et manufacture de pantalons style jean, ce qui en fait un fournisseur stratégique des principales mar-
ques de ces vétements aux Etats-Unis.

Elle a mis en place des processus d’amélioration continue afin de réduire de 40 % ses délais de livraison

et augmenter la qualité de 99 % ; avec ces changements, I'entreprise a récemment vu ses ventes aug-
menter de 65 %.
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Leader mondial du secteur du denim. Tissu base pour la production de jeans et chef de file du tissu pour les
vétements de travail en Amérique du Sud Concentré sur le segment de la mode et différentié du denim,
Tavex fournit des tissus novateurs aux principales marques et chaines de vétements de sport du monde.

Entreprise de produits de cuir exotique faits a la main selon des normes de haute qualité : chaussures,
vétements, sacs, accessoires et valises.

Hauts standards de qualité dans la fabrication de ses produits. Commercialisation via points de vente
et commerce électronique.

Usine de sous-vétements, vétements, vétements de sport, chaussures, uniformes, linge de lit, entre
autres. C'est la premiére entreprise textile mexicaine a avoir recu la certification ISO 9001, en plus des
ISO 45001 et ISO 14001 du fait de la performance environnementale des processus et produits de la
compagnie.

Elle utilise le nylon, le polyester et I'élasthanne comme matiéres premiéres ; plus récemment, elle a
ajouté des textiles a base de bouteilles PET.

| 132


https://tavex.com
https://www.cuadra.com.mx/
https://www.laprotex.com/

5.6
Contacts qualifiés

Participation et point de rencontre avec

EVENEMENTS ET FESTIVALS . . .
des experts nationaux et internationaux

cory@colours.com.mx
fashionweek.mx

Fashion Week México

info@latamfashionsummit.com
latamfashionsummit.com

Latin American Fashion Summit

advertising@condenast.com.mx

Fashion Fest Vogue.contacto@condenast.com.mx
vogue.mx/tags/fashion-fest

montaje@apimex.org
anpic.com

ANPIC

SAPICA info@sapica.com
sapica.com

Production, manufacture, commercialisation

ENTREPRISES DE DISTRIBUTION d’intrants, vétements et marques locales
et internationales

jsromano@ilusion.com.mx
grupodiltex.com.mx

Grupo Diltex

Wavalos@sieteleguas.com.mx
sieteleguas.com.mx

Ropa Siete Leguas

laprotex@laprotex.com

Telas Laprotex
laprotex.com

aleon@tavex.com.mx
tavex.com

Tavex

n32238@yahoo.com
cuadra.com.mx

Grupo CUADRA

Collaborations et échanges

CREATEURS MEXICAINS de créations et points de vente

itzel@carlafernandez.com
Carla Fernandez carlaflora2@gmail.com
carlafernandez.com

ana@caralarga.com

Caralarga
caralarga.com.mx
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Kris Goyri

contacto@krisgoyri.com
pr@krisgoyri.com
krisgoyri.com

Ricardo Seco

customers@ricardoseco.com
ricardoseco.com

Pink Magnolia

ventas@pinkmagnolia.com.mx
pinkmagnolia.com

Lorena Saravia

online@lorenasaravia.com
lorenasaravia.com

Julia y Renata

EXPERTS WEBINAIRE :
Créativité sans frontiéres
opportunités d'affaires dans le
secteur du textile et de la mode

juliayrenata@yahoo.com
FB @juliayrenatafrancomx

Conseil sur le secteur, liens stratégiques,

d’affaires et institutionnels

Mobnica Mendoza
Créatrice et experte du secteur
du textile et de la mode

LK @monica mendoza bravo

monica.mendozab@gmail.com

Marta Carmela Sotelo
Créatrice de bijoux et directrice
de la licence en textile et mode
de CENTRO

martacarmela.com

msotelo@centro.edu.mx

Jacobo Romano
Directer chez llusion et
Fiorentina de Grupo Diltex

grupodiltex.com.mx

LK @ilusion maquiladora hexa

jsromano@ilusion.com.mx

Fernando Cuadra
Fondateur de Grupo Cuadra,

Marque de chaussures et accessoires

cuadra.com.mx
FB @CuadraOficial

n32238@yahoo.com
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o.
Créativité sans frontieres :

Opportunités d’affaires
dans le secteur créatif
au Mexique

Comme partie du projet Panorama Creativo, on a organisé un cycle de huit webinaires qui
ont eu lieu entre mars et juin 2021. Ces conversations étaient adressées aux entreprises
canadiennes souhaitant connaitre le marché de l'industrie créative mexicaine. Vingt-six
experts de chaque secteur créatif au Mexique y ont participé, aussi bien que 128 représen-
tants du secteur créatif canadien.

Participation totale aux webinaires : 271
Participation de créatifs canadiens : 121
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Webinaire
Créativité sans frontieres

Animé par :

Kerstin Edgardo Christine Gustavo Nathalie

Scheuch Bermejo Angelo Guzman Favela  Baaklini

Directrice générale Spécialiste en diplomatie  Directrice internationale Fondateur de Yotta, Stratége créative de

de CENTRO Expert de Culturelle et coopération  du commerce chez Entreprise spécialisé Marque, vente au détail,
Innovation, éducation Culturelle internationale  Patrimoine canadien dans la construction de luxe et marketing expérientiel
et design d’entreprises créatives

Lors de la premiére édition du cycle, des données générales sur le secteur créatif au Mexique sont pré-
sentées, ainsi que le bilan commercial de ce pays avec le Canada. Une discussion est tenue avec les
experts invités sur les compétences, I'expérience et les opportunités des secteurs créatifs dans les deux
pays. Parmi les points les plus importants figurent :

e |importance de la création d'un lien entre les nations afin d'exporter de la créativité et de
créer de nouvelles sources d'emploi, tout en encourageant la visibilité de I'industrie créative
au Canada, atteignant une collaboration efficace entre les deux pays ;

¢ la technologie et I'innovation dans la créativité, qui ouvrent de nouvelles opportunités de
croissance pour plusieurs domaines, de I'éducation au travail et aux affaires ; la croissance
du secteur au cours des cing derniéres années est mentionnée, ainsi que la facon dont
certaines barriéres, comme celle de la langue, peuvent étre franchies en faveur du dévelop-
pement de travaux créatifs dans les secteurs de I'animation, des médias audiovisuels, des
jeux vidéo, de la musique, etc. ;

e la possibilité d'établir des liens pour les partenariats et les coproductions lors de festivals
est mise en relief, tout comme le renforcement des échanges de connaissances entre les
universités, ou bien, le développement de projets artistiques avec une approche de colla-
boration internationale ;

e des sujets liés aux nouveaux accords commerciaux de I'ACEUM et les voies qu'ils ouvrent
pour la création de synergies susceptibles de favoriser le développement économique et
I'investissement public et privé dans le secteur créatif sont abordés ; concernant le domaine
des affaires, le leadership dans le secteur des marques de contenu numérique en Amérique
latine constitue une aire d'opportunité.

Participation totale : 115
Participation de créatifs canadiens : 67

Voir: Résumé Voir: Webinaire complet
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Webinaire

Créativité sans frontiéres:
opportunités d'affaires dans le secteur
médias audiovisuels

RLAg

Animé par :

Fernanda del Monte Fernando Rovzar  Elena Fortes José Miguel Alvarez Nathalie Baaklini
Experte des discours Co-fondateur et directeur ~ Co-fondatrice d’Ambulante  Coordinateur technique  Stratége créative de
narratifs Transmédia créatif de Lemon et de la maison de production d'IMCINE Marque, vente au détail,

et professeure du Studios No Ficcidn, stratege culturelle luxe et marketing expérientiel
Master en scénarisation

de CENTRO

Ce webinaire commence avec la participation de Fernanda del Monte, qui explique I'ampleur et I'impact
mondial de l'industrie des médias audiovisuels, notamment du cinéma produit au Mexique et des conte-
nus numériques. Elle décrit les différentes activités du secteur qui deviennent de plus en plus puissantes,
dont la conception de récits, les processus de production de différentes échelles et genres, la participa-
tion et la création de festivals, les sorties de films nationaux et internationaux, l'augmentation du nombre
de productions faites par des femmes, les reconnaissances et prix internationaux et le réle de I'Etat dans
les productions. Le travail des maisons de production de contenu de diffusion en continu et I'important
essor de ce sous-secteur sont mis en relief.

Les invités, outre les exemples de réussite autour de partenariats internationaux qu'ils partagent afin de
démontrer le talent mexicain, présentent un apercu du secteur de l'audiovisuel, le réle stratégique des
festivals de cinéma pour le développement de partenariats internationaux et le potentiel des plateformes
numeérigues pour 'élargissement du marché ; ils décrivent aussi I'expansion de ce marché et la création
de coproductions cinématographiques en tant que ponts internationaux. Les experts discutent sur une
perspective institutionnelle a partir de laquelle une augmentation des appuis pour le cinéma mexicain
pendant ces années est constatée, ce qui est un signe de puissance dans le domaine cinématographique
et d'intérét pour des projets de coproduction internationale.

Participation totale : 31
Participation de créatifs canadiens : 10

Voir :webinar summary Voir: Webinaire complet
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Webinaire

Créativité sans frontieres :
opportunités d'affaires dans le secteur
des médias interactifs

Animé par :

i

L i
Roberto Cabezas Mariana Delgado Gilberto Castro Federico Isuani Nathalie Baaklini
Directeur de la Licence et Directrice du Centre Co-fondateur et directeur ~ Co-fondateur de Beker Nathalie Baaklini, stratége
des dipldmes de troisiéme de culture numérique créatif, INTUS Socialand et secrétaire en création de marques,
cycle en technologie Design interactif du Conseil d'administration ~ vente au détail, luxe et
créative de CENTRO d'IAB México marketing expérientiel

Lors de ce webinaire, Roberto Cabezas présente les perspectives générales de la croissance des médias
interactifs au Mexique, I'infrastructure technologique, des données de sa participation parmi les écono-
mies mondiales et la valeur de I'exportation culturelle et sociale. Ce webinaire porte sur les contributions
du secteur créatif a la croissance en termes techniques et conceptuels quant a la portée de la production
de logiciels, ce qui ouvre une voie a la collaboration internationale et place le pays au 10e rang en ce qui
concerne les produits d'interaction numérique et le développement de projets multidisciplinaires. Le
Mexique et le Canada profilent une bonne collaboration pour le talent multiple dans le développement
de divers services et produits dans ce domaine, allant du divertissement a I'éducation. Parmi les sous-
secteurs les plus remarquables et compétitifs se trouvent les jeux vidéo, la réalité augmentée, la réalité
virtuelle et les expériences immersives.

D’une part, les invités mettent I'accent sur I'engagement vis-a-vis du développement des technologies
numériques a partir de différents liens, dont ceux développés par les expressions artistiques et sociocultu-
relles, I'intercommunication, la collectivisation et la démocratisation de I'information. D'autres perspectives
sont celle du développement de projets dans plusieurs secteurs des technologies immersives et interactives,
celle des services fournis par la production mexicaine basée sur la créativité et I'innovation et celle de
I'approche entrepreneuriale d'opportunités pour tout le monde et, plus spécifiquement, pour le marché
canadien. Cette rencontre offre des lignes directrices qui permettent de comprendre comment une culture
internationale se profile en réseau avec une valeur économique dans la production du numérique.

Participation totale : 26
Participation de créatifs canadiens : 6

Voir :webinar summary Voir: Webinaire complet
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Webinaire

Créativité sans frontieres :
opportunités d'affaires dans le secteur
des arts du spectacle

Animé par :

ol ™ | ”

Juan Melia Verodnica Lopez Boris Schoemman Fernanda del Monte
Directeur de Teatro UNAM Conservatrice, gestionnaire Directeur artistique du Teatro Experte en récit transmédia
culturelle, Critique de théatre La Capilla et de la Semaine et professeure du Master
et journaliste Culturelle Internationale de Dramaturgie en scénarisation, CENTRO

Contemporaine

Lors de cette derniére édition du cycle de webinaires, Fernanda del Monte présente d'importantes don-
nées sur la consommation et l'infrastructure des arts du spectacle au Mexique. Sa réflexion est axée sur
les sous-secteurs du théatre, des arts du cirque, de la danse et des spectacles multidisciplinaires et mon-
tre des conclusions majeures sur la consommation du public et sa localisation géographique, toujours
centralisée a Mexico.

Les experts dévoilent le contexte général du secteur des arts du spectacle et les types de productions qui
pourraient étre internationalisées, tels que les arts du cirque, la musique et la danse, faciles a exporter. Le
Mexigue et le Canada sont deux pays avec des affinités culturelles considérables qui consolident les liens et
promeuvent une variété de modéles d'échange. La dramaturgie mexicaine s'exporte trés bien vers le Canada
et a l'inverse. Les subventions pour le secteur au Canada pourraient servir d’exemple et constituer une
forme de soutien afin de promouvoir des productions conjointes. Le Mexique a le potentiel d'adopter des
pratiques canadiennes a succés et mobiliser la consommation de productions canadiennes.

Participation totale : 26
Participation de créatifs canadiens : 17

Voir :webinar summary  voir: Webinaire complet
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Webinaire

Créativité sans frontieres :
opportunités d'affairs dans le secteur
de la conception éditoriale (1)

Animé par :

Uzyel Karp Cristina Paoli Santiago Tomas Granados Nathalie Baaklini
Fernandez Salinas
Directeur de la licence de  Fondatrice et directrice de Caleya Directeur de la Stratége créative de
communication visuelle du Studio de design ' la maison d’édition Marque, vente au détail,
o Directeur de ) A
de CENTRO Cultural Periferia Turner Libros Grano de Sal luxe et marketing expérientiel

Lors de ce webinaire, Uzyel Karp fournit des données pertinentes sur la dimension du marché de I'édition
au Mexique. La conversation tourne autour de la chaine de production dans le domaine éditorial mexi-
cain : deés les processus créatifs, de conception éditoriale et de gestion jusqu‘a la distribution d’un livre.
Quels aspects caractérisent ce secteur et a quels défis fait-il face aujourd’hui ? A partir des interventions
des invités, il est possible d'identifier le potentiel de ce secteur au Mexique a présent, car un livre, en tant
gu’objet, posséde une grande valeur et le travail du designer est, par conséquent, essentiel. En prenant
des décisions esthétiques, le designer éditorial au Mexique fait office d'éditeur, un réle qui constitue trés
certainement un avantage compétitif. Les deux versants de I'industrie de I'édition au Mexique sont pré-
sentés : les grandes chaines éditoriales et les maisons d'édition indépendantes, de méme que la facon
dont chacun de ces modeéles d'affaires peut aboutir a des collaborations prospéres.

A partir des expériences partagées par les invités, il devient incontestable que le Mexique offre
d'importantes opportunités pour le secteur, de la création au point de distribution, vu que ce pays
accueille une des principales foires internationales du livre au niveau mondial. La Foire Internationale du
Livre de Guadalajara (FIL) reste en téte a I'échelle internationale, surtout dans le monde hispanophone.
Elle constitue un point de rencontre, de dynamisme et d’innovation dans le secteur de I'édition et comme
chiffre d'affaires. C'est aussi, sans aucun doute, un lieu pour faire des connections, avec d'importantes
opportunités de vente. La culture et les musées figurent dans la conversation en tant que niches ou de
nombreux exemples de collaboration réussie au niveau mondial se développent. Du fait du profil des
designers au Mexique, de la diversité des maisons d'édition nationales et internationales et des entrepri-
ses de distribution, le Mexique offre de grandes opportunités de collaboration dans ce secteur.

Participation totale : 30
Participation de créatifs canadiens : 8

Voir :webinar summary  Voir: Webinaire complet
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Webinaire

Créativité sans frontieres :
opportunités d'affairs dans le secteur
du design (1)

Animé par :
Uzyel Karp Maru Aguzzi Karime Tosca Samuel Alazraki Nathalie Baaklini
Directeur de la licence de  Creaticé et directrice Partenaire fondatrice de  Partenaire fondateur Stratege créative de
communication visuelle de Gran Salon México Neko e directrice de p Cantera Estudio Marque, vente au détail,
de CENTRO projets de architecture luxe et marketing expérientiel

chez Neko México

Lors de ce webinaire, Uzyel Karp montre d'importantes données sur la dimension du secteur du design
au Mexique, surtout du graphisme axé sur l'identité de marque et ses applications graphiques et de pro-
duit dans les espaces publiques. Les quatre panélistes, spécialistes des domaines susmentionnés, parta-
gent leur expérience dans le secteur et les stratégies pour le développement de partenariats
internationaux.

Le Mexique est un exportateur majeur de ressources créatives et se trouve parmi les pays exportateurs
de design les plus importants au niveau mondial. Le Réseau des villes créatives de I'UNESCO inclut huit
villes mexicaines : Puebla, Mexico et Querétaro, reconnues par leurs contributions au design. Grace aux
interventions des invités, il est possible d'identifier le potentiel de ce secteur au Mexique a présent et
comment les plateformes numériques favorisent une interaction plus directe avec les clients et les parte-
naires dans le but de développer des projets internationaux.

Participation totale : 25
Participation de créatifs canadiens : 4

Voir: webinar summary Voir: Webinaire complet
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Créativité sans frontieres :
opportunités d'affairs dans le secteur
du textile et de la mode

Animé par :
— .
"
-y
i

Monica Mendoza Fernando Cuadra Jacobo Romano Nathalie Baaklini
Directrice des études de Fondateur de Grupo Directer chez llusion et Stratege créative de
premier et de troisieme Cuadra, marque de Fiorentina de Grupo Diltex Marque, vente au détail,
cycle en mode, CENTRO chaussures et accessoires luxe et marketing expérientiel

Lors de ce webinaire, la conversation est déclenchée avec une présentation de Ménica Mendoza, pen-
dant laquelle elle offre une perspective des données du secteur au Mexique. Les sous-secteurs abordés
sont ceux du textile, de I'habillement et de la chaussure. Des indicateurs sur les contributions générales
des industries manufacturiéres au PIB sont présentés, ainsi que l'impact de I'économie informelle sur le
secteur, les niveaux d'exportation de ces biens et services et les données qui consolident le Mexique en
tant que pays fortement compétitif.

Deux importants entrepreneurs mexicains du secteur manufacturier du textile et de la chaussure y parti-
cipent et partagent une vision générale du pays grace a leur expérience afin de promouvoir des affaires
internationales et d'ouvrir de nouveaux marchés. D'autres sujets sont également abordés, comme le
positionnement de différentes marques au Mexique et a I'échelle internationale en termes de ventes a
travers des partenariats. Ces entrepreneurs donnent des exemples concrets de marques mexicaines et de
leur développement en termes de stratégie de marketing et de points de vente entre les Etats-Unis et
I'’Amérique centrale.

Participation totale : 18
Participation de créatifs canadiens : 9

Voir: webinar summary Voir: Webinaire complet
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Liste de sigles

$ CA Dollar canadien

$ US Dollar des Etats-Unis

5G Cinquiéme génération des standards pour la téléphonie mobile

ACEUM Accord Canada-Etats-Unis—Mexique

ALD Association canadienne du logiciel de divertissement

ALENA Accord de libre-échange nord-américain

AMVO Association mexicaine de ventes en lige

ANUIES Association nationale d’universités et institutions d’enseignement supérieur

BID Banque interaméricaine de développement

CANIEM Chambre nationale de I'industrie mexicaine de I'édition

CIEC Centre de recherche en économie créative

CIU The Competitive Intelligence Unit

CNUCED Conférence des Nations Unies sur le commerce et le développement

COMTRADE Base de données statistiques sur le commerce des marchandises

CONADE Commission nationale de culture physique et sports

CONALITEG Commission nationale des manuels gratuits

COVID-19 Coronavirus 2019

CPT Conseil mexicain de promotion du tourisme

DENUE Annuaire statistique national d'unités économiqgues (INEGI)

ENOE Enquéte nationale sur I'emploi (nouvelle édition)

FEMES Fédération mexicaine de sports électroniques

FICG Festival international de cinéma de Guadalajara

FICM Festival international de cinéma de Morelia

FICMA Festival international de cinéma avec des médias alternatifs

FICUNAM Festival international de cinéma de 'UNAM

FIL Foire internationale du livre de Guadalajara

FMI Fonds monétaire international

FONCA Fonds national pour la culture et les arts

GBM Groupe de la Banque mondiale

GCE Cabinet de communication stratégique

Retour a I'sommaire
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GIFF Festival international de cinéma de Guanajuato

ICE Institute for Creative Exchange - Americas

IDH Indice de développement humain

IDO Internet des objets

IMCINE Institut mexicain de cinématographie

IMCO Institut mexicain pour la compétitivité

IMI Indice mondial de I'innovation

INEGI Institut national de statistique et géographie

INPC Indice national des prix a la consommation

MDP Millions de pesos (mexicains)

Mo Mégaoctet

MOLEC Module sur la lecture - INEGI

MUSD, MDD ou mdd Millions de dollars des Etats-Unis

MXN Peso mexicain

OCDE Organisation de coopération et de développement économiques

OMC Organisation mondiale du commerce

OMPI Organisation mondiale de la propriété intellectuelle

ONU Organisation des Nations uniess

OTT Service par contournement

PEA Population économiquement active

PIB Produit intérieur brut

PISA Programme international pour le suivi des acquis des éléves

PND Plan national de développement

PwC PriceWaterhouseCoopers

SEDATU Secrétariat au Développement agricole, territorial et urbain du Mexique

SEMARNAT Secrétariat a I'environnement et aux ressources naturelles du Mexique

SIC-SC Systéme d'information culturelle — Secrétariat a la Culture du Mexique

TIC Technologies de I'information et de la communication

UNAM Université nationale autonome du Mexique

UNESCO Organisation des Nations Unies pour I'éducation, la science et la culture
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