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LE MARCHE DE LANIMATION

Les chiffres clés de I'animation dans le
monde et en Europe

Grand témoin : Marc Vandeweyer,
Directeur général de Cartoon

Les chiffres clés de I’animation en France

Grand témoin : Philippe Alessandri, Président du SPFA
(Syndicat des Producteurs de Films d'Animation)

Les chiffres clés de I'animation dans les Hauts-de-France

Les métiers en tension dans la filiere animation

NOS PEPITES EN REGION

Nos petits poucets « Small is beautiful »

Mickael Carton et Nicolas Dufresne / Rainbox Tanguy de Kermel, réalisateur

Aurélie Steunou-Guégan / ASG-STUDIO Arnaud Demuynck / Les Films du Nord
Fabienne Giezendanner / Zéro de Conduite Matthieu Liégeois / Tchack

Productions

Les studios tournés vers I'international Bienvenue aux nouveaux arrivants !
Anthony Roux / Ankama Pierre Sissmann / Cyber Group Studios
Frédéric Puech / Planet Nemo Guilhéne lop / Grid

Frédéric Puech et Fabian Puech / Something Big Maia Tubiana / Madlab Animations

Lahcen Bahij / Studio Redfrog

Ebpito

Le secteur de I'animation est tres dynamique en France. En témoignent des ef-
fectifs multipliés par deux entre 2007 et 2017. Il est vrai que nos séries de des-
sins animés « made in France » se vendent tres bien hors de nos frontieres et
cela méme au grand international. Par ailleurs, avec les nouvelles dispositions
du crédit d'imp6t et la réforme du systeme d’aide du CNC (Centre National du
Cinéma et de I'lmage Animée), I'animation est un des secteurs industriels qui
peut prétendre a relocaliser des emplois en France.

Il est donc facile de comprendre la concurrence acharnée que se livrent au-
jourd’hui les régions francaises pour faire venir des studios d’animation sur leur
territoire. Elles rivalisent d'aides pour attirer cette industrie de main-d’ceuvre,
a l'instar des politiques mises en ceuvre par I’Auvergne-Rhone-Alpes ou la Nou-
velle-Aquitaine. Mais les Hauts-de-France ne sont pas en reste. Si I’aide a la créa-
tion animée accordée par Pictanovo s’élevait a 495 000 euros par an jusqu’en
2016, la Région a décidé de multiplier son budget par quatre des 2017, avec une
enveloppe de 2,2 millions d’euros. L'effet a été immédiat avec I'arrivée d’impor-
tants studios dans la région, tels que Cyber Group Studios, Madlab Animations
ou encore Grid.

Aujourd’hui, la région Hauts-de-France a toutes les cartes en main pour faire
monter en puissance |I'écosysteme régional de I'animation et créer de nom-
breux emplois au vu des perspectives enthousiasmantes dans ce secteur. Avec
la présence d’écoles a la renommée internationale comme Rubika et des stu-
dios emblématiques comme Ankama ou Tchack mais aussi des petits studios qui
cartonnent, nous avons tout pour réussir ce défi et développer cette industrie
créative. La diversité de cet écosystéme que nous avons choisi de mettre en
valeur a travers cette monographie des acteurs de la filiere est une vraie force
pour notre région et viendra renforcer son attractivité et son rayonnement a
I'international.

Guillaume Delbar Philippe Hourdain
Vice-Président du Président de la
Conseil régional Hauts-de-France CCl de région

Vice-Président de la MEL Hauts-de-France

Maire de Roubaix
Président de Pictanovo




LES CHIFFRES CLES DE L’ANIMATION DANS LE MONDE

ET EN EUROPE

Le secteur de I'animation suscite actuellement un réel engouement et il est en pleine expansion dans le monde. En 2018, le marché mondial
de I'animation est estimé a 259 milliards de dollars et il pourrait atteindre 270 milliards en 2020, soit une hausse de 6,3% entre 2017 et 2020.

Le marché mondial de I’animation (en milliards de dollars)
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L'Observatoire européen de
I"audiovisuel, dans son étude
« Mapping the Animation Indus-
try in Europe », a évalué que le
Japon, les Etats-Unis et la France
sont les trois premiers produc-
teurs d’animation entre 2010 et
2014. Le nombre de productions
en France reste toutefois deux
fois inférieur a celui des Etats-
Unis ou du Japon.

Classement des principaux pays en nombre de productions d’animation
(moyenne 2010-2014)

Japon

Etats-Unis

| 110
| 109

France , 47

Canada
Espagne
Royaume-Uni
Corée du Sud
Russie
Allemagne

République Tchéque

Source : RENTRAX, OBS LUMIERE

La distribution des films d’animation qui sortent en salle de cinéma est largement
dominée par les Américains, notamment avec les deux mastodontes The Walt Disney
Company et Twentieth Century Fox qui représentent a eux deux plus de 50% de parts
de marché.

Les 10 premiers distributeurs de films d’animation en premiére

exclusivité (entre 2008 et 2017 en termes d’encaissements distributeurs)

- DISTRIBUTEURS PART DE MARCHE (%) | FILMS DISTRIBUES
35

1  The Walt Disney Compagny 29,1

2 Twentieth Century Fox 21,2 25
3 Paramount Pictures 13,2 15
4 Universal Pictures international 11,1 12
5 Sony Pictures Releasing 8.1 13
6  EuropaCorp Distribution 3.2 4
7 StudioCanal 3 13
8 SND 2,8 9
9  Warner Bros Entertainment 2,2 7
10 Pathé Distribution 2 5

Source : CNC

Les sociétés de distribution francaises EuropaCorp Distribution, StudioCanal et SND
se situent respectivement en 6™, 7¢me et 8™ positions, ayant chacune une part de
marché avoisinant 3%. Pathé Distribution avec une part de marché de 2% est en
10%me position. Au total, les sociétés de distribution frangaises ont distribué 28 films
d’animation entre 2008 et 2017, soit 20% des 138 films distribués par le TOP 10 des
distributeurs au niveau mondial.

Ce dynamisme du marché mondial et
européen de I'animation s’explique
également par le nombre grandissant
de chaines de télévision pour la jeu-
nesse. Ainsi, selon les estimations de
la fédération européenne Cartoon, il
existe, en Europe, 332 chaines jeu-
nesse en 2018 contre 275 en 2010, 64
en 2000 et seulement 1 en 1990.
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Lorigine de I’Association Cartoon ?

A la base, c’est la Commission Européenne
qui voulait lancer son Programme MEDIA
(Mesure d’Encouragements pour le Déve-
loppement des Industries Audiovisuelles).
L'objectif était de faire comprendre qu’il
ne fallait non plus réfléchir au niveau d’un
pays mais au niveau du grand marché euro-
péen. Grace a la Commission Européenne,
au programme MEDIA et a ce que nous

@@ On a poussé la qualité
de tous les dessins

avons tous
construit
avec les pro-
ducteurs,
on a pous-
sé toute la
qualité des
dessins animés mondiaux vers le haut.
Pendant deux ans, je suis allé voir tous les
studios en Europe, pour répertorier leurs
activités et les actions prioritaires a mettre
en place. On a proposé un plan a la Com-
mission Européenne qui I'a accepté.

Cartoon au quotidien ?
Nous proposons des pitchs de projet de-
puis 30 ans, maintenant tout le monde le
fait. Le principe : c’est qu’une
équipe créative propose
un projet. Pourquoi ?
Parce qu’avant de
commencer Car-
toon, il n’y avait
pas de systéme,
de stands euro-
péens, etc. Les
studios étaient
toujours perdus
avec leurs projets,
ils devaient rencon-
trer les gens un par un.
Avec Cartoon, nous Vou-

animés dans le monde
vers le haut

lions amener toutes
les personnes inté-
ressées autour d'une
méme table. L'objec-
” tif était d’accélérer
le montage financier
qui prenait trop de
temps. Avec le systeme de forum, nous
avons réussi a avoir un systeme tres sain,
tres salutaire, tres dynamique, tres éner-
gisant.
Aujourd’hui, on a : Cartoon Movies pour
le long métrage, Cartoon Forum pour les
séries TV, Cartoon Digital pour les écrans
connectés, Cartoon Business pour le mon-
tage financier, Cartoon 360 pour les pro-
jets de transmédia, Cartoon Springboard
pour I'’émergence de jeunes talents eu-
ropéens, et Cartoon Connexion pour
faire des coproductions a I'interna-
tional (surtout avec le Canada et
la Corée).

Limportance de la coproduc-
tion a I’échelle européenne
L'animation est aujourd’hui le
secteur qui coproduit le plus.
C’est plus facile de coproduire
en animation qu’en fiction au
niveau des langues, des acteurs,
etc. Pour I'animation, c’est plus in-
ternational. On peut vraiment travailler




avec des studios différents sur un méme
projet. Aujourd’hui on parle de coproduc-
tion de maniere fiere et on peut I'étre.

C’est une maniere de trouver du finan-
cement plus rapidement, d’accélérer
les choses. Ce que j'avais aussi dit a
I’époque : c’est qu’un studio met trois ans
pour fabriquer une série, mais trois stu-
dios peuvent le faire en un an. On y est
avec les nouvelles technologies, etc.

Les faiblesses du marché européen : le
marketing et I’absence de séries pour les
adolescents et jeunes adultes

Il faut le clamer fort, les longs métrages
européens ont plus d’audace en matiere
de contenus et de graphisme et sont au
moins aussi bons que les Disney. Il y a
des sujets qui sont incroyables avec des
contenus humanistes et contemporains
gui sont vraiment abordés. Il faut étre fier.

Mais ce qui manque, c'est que le grand
public le sache. Pendant les 10 premieres
années, on avait le temps de laisser fonc-
tionner le bouche-a-oreille (comme Ki-
rikou, les Triplettes de Belleville) mais
maintenant, on n’a plus le temps. On est
obligé de se battre avec les seules armes
possibles qui sont le marketing et la pro-

Les succes de certains films américains re-
posent uniquement sur I'argent mis pour
leur campagne publicitaire. Il faut accep-
ter ce fait et se battre avec les mémes
armes pour valoriser nos ceuvres euro-
péennes qui sont tout autant qualitatives
qgue celles outre-Atlantique. Le prochain
challenge pour I’'animation européenne
est, donc, d’intégrer le marketing.

Autre faiblesse, il y a peu de programmes
d’animation pour adultes ou pour ado-
lescents sur les chaines de télévision,
ce qui est une grosse erreur. Les adoles-
cents se disent que les dessins animés
sont faits pour les tous petits. Mais les
jeunes adultes reviennent a ce format
parce qu'’ils ont été baignés dedans plus
jeunes. Les diffuseurs sont beaucoup trop
frileux par rapport a ces programmes, ils
risquent de perdre leurs spectateurs. Il y
a eu des tentatives, mais maintenant, ils
mettent ce type de contenus uniquement
sur internet.

Limportance du transmédia

Le Cartoon 360 a Lille a pour objectif de
faire progresser les gens de I'animation
vers le transmédia qui articule un univers
narratif original sur différents médias. Cet
univers est diffusé sur différents supports

urbain, etc.) qui apportent, grace a leur
spécificité d’'usage et leur capacité tech-
nologique, un regard complémentaire sur
I"histoire.

Ce sont les diffuseurs qui le demandent. Il
faut alors concevoir le projet de maniere
globale et pas uniquement de |'anima-
tion. On essaye notamment de faire des
passerelles avec le jeu vidéo, parce que
ce sont des logiciels presque semblables.

Chez les majors, ils integrent tout des le
début de la création. Mais quand ce sont
des indépendants, c’est plus compliqué.
Je pense gu’ils ont tous un peu trop de
travail, qu’ils ne prennent pas le temps
nécessaire. Pourtant, c’est un enjeu es-
sentiel aujourd’hui.

Créée en 1998, Cartoon est une

association internationale a but non

lucratif. Son objectif est de soutenir I'industrie

de I'animation en organisant plusieurs types

d’événements dédiés aux professionnels de

: . I"'animation.
motion. (télévision, Internet, radio, édition, art animatio

A A ~ " 7 ¢ Av. Huart Hamoir 105 -
’ > ‘
%

| N 5 - =y http://www.cartoon-media.eu/

1030 Brussels - Belgium



LES CHIFFRES CLES DE L’ANIMATION EN FRANCE

Chaque année, le CNC (Centre National du Cinéma et de I'Image Animée) publie les chiffres clés du marché de I'animation en France qui
permettent d’avoir une information tres précise sur la production et la diffusion des ceuvres d’animation. L'édition 2017 est d’autant plus

intéressante qu’elle propose des données sur dix ans.

Un secteur créateur d’emplois

L’animation est un secteur créateur d’emplois. En 2016, le secteur de I'animation et
d’effets visuels représentait plus de 6 200 salariés, avec une création de plus de 2 000
emplois en 10 ans. Il est important de noter que le recours aux CDD d’usage (CDDU)
est trés fréquent. Ainsi, environ 86% des salariés du secteur sont des intermittents.

Le secteur de I’'animation est particulierement concentré dans la région parisienne qui
représente 81% de la masse salariale. Cependant, il se développe dans de nombreux
départements, notamment dans le Nord, I’'Hérault, la Drome et la Charente. Ces dé-
partements ont vu leur nombre de studios multiplié par 3.

Emploi dans le secteur de la production d'animation et d'effets visuels
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Source : CNC, Groupe Audiens

La production francaise d’audiovisuelle
d’animation

Entre 2008 et 2017, le volume annuel moyen de production audiovisuelle d’animation
(plus précisément la production dédiée en majeure partie pour les télévisions) s'éta-
blit a 319 heures produites. Le devis de ces productions s’éleve a 203 millions d’euros
en moyenne par an.

Le financement des ceuvres audiovisuelles d’animation se répartit de la maniére sui-
vante en 2017 : les diffuseurs, les producteurs francais et le CNC représentent respec-
tivement 23,7%, 23% et 21,7%. Les financements étrangers interviennent a hauteur
de 22,6%.

Financement des productions audiovisuelles (% en 2017)

producteurs frangais
23%

(1) Y compris les compléments d’aides.

diffuseurs
24%
14 674 heures d'animation sont diffusées sur les chaines nationales et 41,5% de
I'offre est diffusée avant 8h30. Les chafnes de France Télévisions sont les premiers
financeurs du genre. Pour 2017, elles initient 47% du volume horaire total d’animation
mis en production. Concernant les formats d’animation, ce sont les séries de 11 a 13
minutes qui sont le premier format des programmes d’animation aidés par le CNC
(58,4% du volume horaire), devant les séries de moins de 8 minutes (29,7%).

Source : CNC, Le marché de I'animation en 2017



La production francaise de longs métrages
d’animation

79 films d’animation ont fait I'objet d’une sortie en salle de cinéma entre 2008 et
2017, soit aux alentours de 3% de I’ensemble des films, tous genres confondus. Un
pic a été observé en 2012 avec 12 films cette année-la.

L’ensemble de ces films représente un total de devis estimé a 836 millions d’euros sur
la période 2008-2017, soit 6,5% des investissements réalisés dans la production ciné-
matographique francaise sur la période. En effet, la production de films d’animation
est plus colteuse que celle de films de fiction : le devis moyen des films d’animation
atteint 10,6 millions d’euros entre 2008 et 2017 alors qu’il ne s’éléve qu’a 5,3 millions
d’euros pour un film de fiction et 0,9 million d’euros pour un documentaire.

Les records ont été atteints par deux films d’animation produits par Luc Besson : Ar-
thur et la guerre des deux mondes (avec un devis de 68,8 millions d’euros en 2008)
et Arthur et la vengeance de Maltazard (63,2 millions d’euros en 2008), suivi de pres
par Le Petit Prince de Mark Osborne (59,6 millions d’euros en 2013).

Sur la période 2013-2017, la premiere source de financement sont les producteurs
(26% du total des colts de production), suivi des mandats (salle, vidéo et étranger)
avec 20%).

Répartition des investissements publicitaires selon la nationalité des

films d’animation (%)

= Comme le sou-
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EG ligne Marc
Vandeweyer, les
budgets marke-
ting et promo-
tionnels sont

84,7 tres inégaux de
part et d'autre
de I'Atlantique.

71 68,9

18,9 20,7
B Bl

2012 2013 2014 2015 2016
B films frangais films américains B films européens non francais* M autres films

En 2017, 25,4% de la consommation totale de télévision en ligne était réa-
lisée par les programmes jeunesse (animation et autres programmes), soit
2,1 milliards de vidéos vues. La consommation de programmes d’animation
en télévision de rattrapage a été multipliée par plus de 3 entre 2014 et 2017.

2090
1994

Consommation d’animations en
télévision en ligne (millions de vidéos vues)

1206

628

229
127

= -
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Source : CNC, Le marché de I'animation en 2017.
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Le SPFA ?

Le syndicat a été créé il y a 30 ans, lorsque
les pouvoirs publics francgais et le Ministre
de la Culture de I’'époque, Jack Lang, ont
décidé a travers le « plan images » de sou-
tenir I'animation francaise, qui était extré-
mement embryonnaire, avec la mise en
place d’un soutien particulier du CNC pour
la production de programmes jeunesse. Il
y avait déja eu quelques réalisations re-
marquables mais peu nombreuses (Albert
Barillé avec les séries I/ était une fois..., ou

@ @ Depuis 2015,

francaise a démontré sa

I'animation

Jean Chalopin core des « pe-
avec Ulysse 31 Capacité é Créer de tits joueurs »
ou Inspecteur au niveau ci-
Gadget). I’emploi jeune et qualifié 99 néma dani-
Le syndicat vise mation  pour

a soutenir tous

les producteurs

indépendants de dessins animés dans
les relations avec les chaines de télévi-
sion francaises et étrangeres puisqu’il y a
un rapport de force qui est extrémement
déséquilibré. En France, nous avons une
cinquantaine d’adhérents au SPFA, ce qui
représente 80% du tissu des producteurs,
et en face il y a 5 ou 6 clients/chaines de
télévision. Le syndicat agit aussi dans le
domaine de la formation et négocie la
convention collective du secteur.

Votre regard sur I'animation

francaise ?

L'animation francaise
se porte bien en ce
qui concerne la sé-

i

rie pour la télévision
avec une position de
leader en Europe, un
volume élevé de pro-
duction et des séries
de tres grande qualité
exportées a I'étranger.
Cependant, on reste en-

de Films d'Animation

-

Syndicat des Producteurs

le cinéma. La
qualité et I'ori-
ginalité des films francgais est reconnue,
a mi-chemin entre films commerciaux et
films d’auteur. En revanche, on réalise ces
longs métrages avec de petits budgets,
généralement moins de 10 millions d’eu-
ros, quand les Américains affichent des
budgets au-dela de 100 millions d’euros :
on ne joue pas du tout dans la méme cour.
Depuis 2015, la France a réussi a démon-
trer sa capacité a créer de I'emploi jeune
et qualifié dans ce secteur par un mouve-
ment de relocalisation lié a deux phéno-
menes :
® Une hausse de productivi-
té grace a la qualité de la
formation et a I'innovation
technologique avec les logi-
ciels d’animation 2D numé-
rique ;
® La mise en place d'un cré-
dit d'impo6t et une réforme du
compte de soutien CNC qui
aide les producteurs qui font
I’effort de relocaliser la fabrica-
tion en France.




En matiere d’emploi, il y a encore beau-
coup de potentiel. Aujourd’hui on est a
plus de 6 000 emplois avec une marge
de progression. Le besoin de main-
d’ceuvre qualifiée en animation est fort
a I’échelle mondiale puisque I'image ani-
mée est présente partout : dans le ciné-
ma, la publicité, I'architecture, I'imagerie
médicale. Personne n’avait anticipé une
telle demande.

« La French Touch », c’est quoi pour vous ?
C'est tres difficile de définir la « French
Touch ». Elle est plus prégnante dans le long
métrage que dans la série ou les produc-
teurs francais répondent a une demande
internationale pour pouvoir vendre leur
série dans le monde entier. Néanmoins, je
pense que nous avons une facon un peu
différente de raconter les histoires en étant
peut-étre moins manichéens. On est a la
recherche de sens quand les Américains
privilégient le divertissement. La différence
est plus palpable dans le long métrage. Les
films américains ont des styles graphiques
assez proches tandis que les films francais
offrent une palette graphique beaucoup
plus large avec notamment des illustra-
teurs issus de I'édition. On n’hésite pas a
présenter des films plus singuliers portés
par des histoires un peu moins convenues
et moins prédictibles.

) 2
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Quelle concurrence en Europe ?

Le Royaume-Uni est un concurrent sé-
rieux qui bénéficie a la fois d'un service
public puissant - la BBC investit beau-
coup plus que France Télévisions dans
les programmes pour les enfants - mais
aussi de la présence des chaines amé-
ricaines a Londres (Turner, Viacom, Dis-
ney) et de la proximité linguistique et
culturelle avec les majors américaines.

Les tendances a venir ?

On voit se développer de plus en plus
I’hybride (des acteurs dans un monde
animé par exemple) qui étaient tres co(-
teux et tres complexes a produire il y a
encore gquelques années. Ce genre est a
présent accessible pour des budgets de
séries télévisées.

La prochaine tendance sera, j'imagine,
la réalité virtuelle puisqu’il y a un nou-
veau loisir qui se développe avec cette
expérience immersive. Dans ce type
d’expérience, il faut créer des mondes et
les techniques d’animation sont évidem-
ment tres utilisées.

Il'y a aussi I'animation qui envahit de plus
en plus le monde de la prise de vue réelle
car lI'image animée revient moins cher
que les effets spéciaux traditionnels. Il y
a aussi de plus en plus de films en prise
de vue réelle dont les décors sont réa-

lisés en animation 3D parce qu’ils sont
plus spectaculaires et moins colteux a
dessiner qu’a construire.

Un enjeu : le développement du licensing
et du merchandising ?

L’animation a un gros avantage par
rapport a d’autres genres audiovisuels,
elle permet plus facilement le dévelop-
pement du merchandising. Les chaines
de télévision ont pu se montrer réti-
centes par le passé mais elles ont pris
conscience qu'il était intéressant de pro-
longer I'univers et le plaisir de I'enfant
a travers une gamme de produits quali-
tatifs. C’'est un domaine dans lequel les
producteurs francais ont une marge de
progression importante.

Le Syndicat des Producteurs

de Films d'Animation (SPFA) est la
seule organisation patronale de la filiere

animation. Son rble est de soutenir et

promouvoir les intéréts de I'ensemble des

entreprises francaises participant a la filiere

de création des ceuvres d'animation.

5, rue Cernuschi - 75017 Paris

http://www.animation-france.fr/accueil.html




LES CHIFFRES CLES DE L’ANIMATION DANS LES HAUTS-DE-FRANCE

Aujourd’hui, la région Hauts-de-France occupe une place importante dans la filiere
de I'animation francaise (environ 15% de la production nationale) grace a un enga-
gement sur le long terme des acteurs du développement artistique et économique,
dans ce domaine (avec la création, dés 1985, du Centre Régional des Ressources
Audiovisuelles qui, en fusionnant avec le Péle Images, a donné naissance a Pictanovo
en 2013).

A cela, s’ajoutent une situation géographique au coeur de I'Europe du Nord-Ouest,
facilitant les coopérations transfrontaliéres, la présence d’une dizaine de studios tres
dynamiques et reconnus pour leur savoir-faire ainsi que des écoles de renommée
internationale comme Rubika a Valenciennes ou I’ESAAT a Roubaix.

Pictanovo et la région Hauts-de-France ont une ambition : étre une région de réfé-
rence pour la création audiovisuelle sous toutes ses formes. Avant 2017, Pictanovo
consacrait 495 000 euros par an a l'aide a la création animée. Les retombées éco-
nomiques sont tres importantes, estimées a 5 660 155 euros en 2017. Depuis 2017,
ce sont 2,2 millions euros, soit un budget quatre fois supérieur, qui sont consacrés a
I'aide a la création animée. A cela, s’ajoute I'organisation de nombreux événements
professionnels en région :

Cartoon 360 est un événement européen de pitchs de projets d'animation
transmedia. Des experts européens conseillent et accompagnent les sélec-
tionnés dans leur stratégie (financement, outils, connaissances, etc.). Il a eu
lieu a Lille les 28, 29 et 30 mai 2018.

Cartoon Springboard est un événement de pitchs de projets de séries, spé-
ciaux télévisés, de longs métrages ou projets transmédia pour les jeunes ta-
lents européens en fin d’études en animation. Les sélectionnés sont parrainés
et accompagnés par des experts dans leur stratégie. Il aura lieu a Valenciennes
du 4 au 6 décembre 2018.

Les Emile Awards sont une cérémonie annuelle, organisée par |’Association
European Animation Awards en partenariat avec Pictanovo et la région Hauts-
de- France en 2017 et en 2018. IIs récompensent I'excellence et la diversité de
|"animation européenne. lls auront lieu a Lille le 8 décembre 2018.

domaine de

les aides
régionales

Les aides sélectives au court métrage : I'aide
dans le

a la production de court métrage est indispensable
pour favoriser le renouvellement des talents. En 2017,
6 projets d’animation ont été soutenus (sur 16 projets

y - -
I’animation aidés), représentant un montant de 150 000 euros.

Les aides sélectives a I’écriture et au développement
L'aide sélective au long métrage est importante puisque le long
métrage est la vitrine de la création audiovisuelle et reste I'écri-

ture majeure qui permet les plus grandes audaces et qui génere le

plus grand rayonnement international. En 2017, il y a eu une aide

a |"écriture de long métrage en animation (sur 6 films soutenus).

3 séries d’animation (sur 4 séries) ont été soutenues avec l'aide a
I’écriture et au développement de fiction télévisée.

Les aides sélectives a la production de séries
d’animation

Fabriquées sur des cycles de 4 ans, les séries télévisées d’ani-
mation permettent d’ancrer I'activité entrepreneuriale et de la
consolider dans la perspective de développer son chiffre d’affaires.
Passer de 6 projets a 10 par an tout en augmentant le niveau d’in-
tervention (200 000 euros par série) a permis d’agir concrétement
pour fixer les jeunes issus des formations régionales sur le ter-
ritoire régional et pour attirer d’autres entreprises complétant la
chafne de valeur, notamment en post-production. Pour réaliser
cette proposition, un jury spécifique a été mis en place. Dans cette
catégorie, 10 projets ont été déposés et 10 soutenus soit un taux
de sélectivité de 100%. 3 projets ont été présentés par des studios
de la région.




le marché
de

LES METIERS EN TENSION DANS LA FILIERE ANIMATION I’animation

Tous les acteurs interrogés dans le cadre de cette étude ont mis en lumiére les fortes
tensions sur les métiers de I'animation au vu du dynamisme de |'activité du secteur.
L'arrivée de nouveaux studios ou la mise en production de projets importants sur un
méme territoire provoquent une concurrence entre les studios pour recruter du per-
sonnel. Le rapatriement récent des projets en France a entrainé un besoin important
en animateurs.

Le TOP 3 des criteres de

2 7 ’ 7% recrutement :

des salariés 1. Les expériences passées

du secteur sont 2. Le book
des animateurs 2D ou 3D
artistiques

3. Les tests techniques ou

Par ailleurs, les entreprises déplorent une formation initiale jugée parfois trop théo-
rique nécessitant, par la suite, une adaptation au poste plus longue. La carence en
personnel encadrant devient problématique car suivre un projet efficacement néces-
site que les écoles de formation forment également a la supervision d’équipe et de
projet. Enfin, il est a noter que les plus grandes entités organisent des parcours de
formation spécifiques pour contrer ces difficultés.

Les principaux métiers
difficiles a recruter sur

I’ensemble du secteur :

Animateur 2D
Storyboarder
Animateur 3D

Métiers de la production
Builder/Rigger

Source : étude sur I'identification des besoins en compétences et en formation des studios, Kyu Lab, juin 2018.

Les principaux métiers en tension dans la filiere sont :

1. Lanimateur 2D qui donne du mouvement aux personnages, accessoires
et éléments du décor a partir des poses faites par les builders.

2. Lanimateur 3D qui donne du mouvement aux personnages et aux ac-
cessoires a partir des éléments construits par les riggers.

3. Le storyboarder qui met le scénario en images et établit un premier
travail de mise en scene du film. Le storyboard est le document de travail
central pour la suite de la production.

&)

4. Les encadrants (leads, superviseurs, directeurs de production, CG Sup,
etc.) sont chargés de répartir le travail entre les membres d’'une équipe
d’opérationnels (animateurs, layoutmen, etc.), d’encadrer cette équipe et
de vérifier leur travail.

5. Le rigger et le builder construisent le squelette des props et des per-
sonnages et placent les crochets permettant aux animateurs d’avoir le
contrdle sur ces éléments. Le rigger qui intervient dans les films 3D a un
profil plus technique que le builder travaillant pour des projets 2D.




Nos petits poucets

Mickael

Carton Nicolas

Dufresne

Votre parcours ?

Mickaél Carton : Aprées des études a I'Uni-
versité de Paris 8 en cinéma et audiovisuel,
j'ai travaillé pendant 6 ans a Ankama Ani-
mation a Roubaix puis j'ai eu envie de nou-
veautés. Nous avons alors décidé de mon-
ter une société de production avec Nicolas
qui était aussi passé par Ankama et qui était
parti deux ans avant moi pour se mettre a
son compte. Aujourd’hui, j’enseigne aussi a
Rubika le suivi de production.

@@ Le statut de coopérative,

Nicolas
Dufresne
jlai  étudié
dans diffé-
rents en-
droits, no-
tamment Rubika. Je suis ensuite revenu
travailler dans le Nord chez Ankama, j'y
avais des amis, je m’y suis fait rapidement
un réseau. J'y suis resté six ans dont une
année a temps partiel parce que je vou-
lais travailler en tant que réalisateur indé-
pendant. Comme Mickaél avait décidé de
quitter Ankama, c'était le moment ou nous
pouvions réaliser quelque chose parce que
nous avions la méme vision des choses.
Nous nous sommes basés sur ce
que j'avais fait en indépen-
dant, cela a fluidifié les
choses. J'enseigne aussi

a Rubika.

notre part

Quel statut
votre studio ?
MC : Nous avons g
créé le studio en g
juillet 2016 sous 2
format de coopé- ’8&/
rative. Ce statut est %,
important pour nous

pour

.

c'est important, c’est une
démarche éthique de

parce qu’'il est as-
sez rare dans notre
domaine. C’est vrai-
, ’ ment une démarche
éthique de notre
part et nous ne vou-
lions pas d’autre forme juridique. Ce sont
de vraies convictions politiques, c’est
vraiment une vision différente de I'orga-
nisation du travail et de la hiérarchie avec
la volonté d’un fonctionnement plus dé-
mocratique, plus humain, plus horizontal
et plus égalitaire.
Nous ne sommes que deux, mais nous
avons posé les bases pour grandir comme il
faut, dans une perspective de moyen
terme. Au vu de nos expé-
riences passées, nous pen-
sons que cela peut vrai-
ment aider a ce que
les futurs salariés
s’investissent dans
les projets, a ne
pas les faire se sen-
tir juste « simples
salariés ». S'ils le
souhaitent, ils pour-
4 ront faire partie de
la coopérative. Nous
sommes tres axés sur

f‘f.l Vi

lli ll




le partage, l'ouverture, I'échange et la
transmission des compétences.

ND : Avant de créer la boite, je dévelop-
pais un petit logiciel d’animation que
je distribuais gratuitement sous licence
libre. Nous avons repris le développe-
ment de ce que je faisais, c’est toujours
libre, toujours gratuit. Nous le finangons
comme nous pouvons, avec du crowd-
funding, des dons ou de maniere un peu
alternative. C’'est quelque chose qui est
vraiment important pour nous : cette
idée de ne pas faire concurrence aux voi-
sins, nous ne sommes pas du tout dans
ce schéma-la, nous faisons des outils et
nous les donnons aux autres, parce que
ce que nous voulons, c’est faire les films
qui nous plaisent.

Des le début, des coproductions a
I'international ?

La coopérative Rainboxest dédiée a la pro-
duction et la réalisation de fictions d’ani-
mation (courts et longs métrages, séries).
Mickaél Carton se charge des aspects de
la production (trouver des financements)
et Nicolas Dufresne s’occupe de la fabri-
cation. Parmi les projets dans les cartons,
il y a Purpleboy, un court métrage en 2D,
coproduit avec des financements belges

‘0“"/ - °¢7
o “ety,
'0@/' 00
Yy %
> °
et portugais, pré- £/ 2 des coproducteurs, il faut
. $ c : .
achete par Arte g % parfois compter 1 a 5 ans
q ® Z A Ve
et subvention- / * @ pour réaliser un court me-
¢ / . .
né par le CNC. ‘; 0 Z trage, voire 10 ans pour
Les copro- | ' ;: un long métrage...
ductions sont \\ » Nous sommes une jeune
\ [~) «z4 7 .
un avantage | b & société donc il faut aus-
- \ 3 e} 0 q
puisque  nous - == & si que nous comprenions
(2]

sommes obligés A
d’aller  chercher \\\
des financements \

ailleurs pour monter C—

un film. Elles sont souvent

étrangeres puisque les fonds sont dif-
férents, c’est ce qui nous permet d’at-
teindre notre plan de financement. C'est
assez classigue de faire des coproduc-
tions surtout avec la Belgique pour nous,
puisque nous sommes en région Hauts-
de-France.

Vos difficultés ?

Monter des projets et des dossiers prend
beaucoup de temps. Entre le moment ou
le projet démarre et le moment ou nous
rencontrons un auteur (ou, que nous-
méme, nous développons un projet), en
comptant le temps de I'écriture, de mon-
ter les dossiers, de rencontrer les par-
tenaires, de trouver des financements,

SébastiepiPerier -p
E W e

comment tout fonctionne,
notamment les ficelles des

systemes de production. Au-
jourd’hui, il y des aides automa-
tigues pour les producteurs qui ont déja
produit. C'est plus simple de présenter
des dossiers pour les gens qui sont déja
dans le circuit. Quand nous avons mon-
té le studio, nous nous sommes rendu
compte gu’il n'y avait pas grand-chose
pour les nouveaux arrivants. On attend
de nous que nous fassions nos preuves.
La seule aide que nous
avons obtenue est un
prét d’honneur a
taux zéro lors de
la création de la
coopérative.

Adresse :
2 Cour Fouret
59230 Saint-Amand-Les-Eaux

Longs-courts métrages
Court métrage en production :
Purpleboy,
Long métrage en développement :
Mythomen***
https://rainboxprod.coop/fr/#ourfilms***
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Aurélie
Steunou-Guégan

Votre parcours avant la création du studio ?

Je viens de Bretagne. J’ai fait une double licence
Arts Plastiques et Esthétique, un Master 1 d’his-
toire culturelle puis un Master 2 professionnel en
conduite de projets culturels. Maintenant, cela
fait 10 ans que je travaille dans des structures
culturelles, comme chargée de production. Pen-
dant 5 années, j'ai été directrice du pole audio-
visuel du studio Tralalere. L’année derniere, j'ai
obtenu un visa Vacances & Travail pour le Japon,
et j'avais aussi envie de monter ma société. Le
Japon, c’était un entre-deux : personnel mais
aussi pour découvrir, entre autres, le monde de
I'animation, qui est un secteur tres dynamique
et complémentaire par rapport a ce que nous
faisons en France.

Les débuts d’ASG-STUDIO ?

Avant de partir au Japon en septembre 2017,
j'avais fait toutes les démarches administratives
pour monter ASG-STUDIO en SARL et ainsi pou-

@ @ Nous faisons des projets

voir commencer
a travailler a dis-
tance et ne pas
rentrer en devant 0 -
tout créer. Jai artIStIque
commencé réel-

lement a travailler pour ASG-STUDIO en janvier
2018, c’est tres récent. Cette année, j'ai deux
associées : Emilie Parisot, gérante associée et
Marion Simonot, administratrice de production.
Ce sont des profils complémentaires, solides
pour renforcer la team active.

Chez ASG-STUDIO, 1l y aussi deux business An-
gels, des actionnaires : une personne qui est
attachée d’administration a la Ville de Paris et
une autre qui est auto-entrepreneuse dans le
consulting et une derniere qui est VP Finance,
CFO Petcare Latin America (groupe Mars), aux
Etats-Unis. Ce sont des personnes
qui ne sont pas dans mon do-
maine par choix délibéré, P
dans l'idée de pouvoir <
éventuellement élar-

gir mon potentiel de  /
clientele ou d'avoir /
acceés a un réseau /
qui n'est pas le
mien. ‘
J’ai choisi de /
m’implanter a la |
Plaine Images car |
jravais déja un bu- | =X
reau la-bas quand
je travaillais chez
Tralalere. Cela m’a
paru completement lo-
gique de continuer parce
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variés avec un coté
décalé, poétique ou

que j'avais rencontré du
monde et je trouve que
c’est un lieu et une région
dynamique, et pas seule-
ment en termes de finan-
cements.

Pouvez-vous nous parler de vos projets ?
En ce qui concerne nos projets, il y a deux vo-
lets. Le premier est le pble « production audio-
visuelle », oU nous avons en développement un
court métrage en animation 2D Obasan (grand-
mere en japonais). Nous avons trois courts mé-
trages au catalogue : I'un d’un jeune réalisateur
japonais Koei Taga Numbness, et deux autres En
Chantier et Un Chemin de Julie Grossetéte. Nous
avons aussi un documentaire en développe-
ment : Ailleurs, la mort pour aborder la question
des rites funéraires dans plusieurs pays. Le se-
cond volet est le pdle « ingénierie culturelle »

. dédié a la prestation de services (pro-

> duction d’outils de communication,
. digitaux, accompagnement appels
a projets et appels d’offres, etc).

. Nous avons un public tres
diversifié, plutét famille ou
adulte. On ne fait pas de
programme de divertisse-
ment ou jeunesse. On traite
plutét de sujets de société
avec un autre regard, pour
essayer de faire réfléchir sur
des sujets qui touchent tout le

monde. Nous cherchons vrai-

ment a faire des projets variés

avec toujours un coté décalé, poé-
tique ou artistique.




Small is beautiful ?

Je resterai prudente sur la taille du studio. Je
n’imagine pas avoir un bureau physique, je ne
crois plus a cette forme de travail. L'idée n’est
pas de devenir une grande structure mais de
fonctionner en mode projets et d’attirer un vi-
vier de solides talents qui ne soient pas situés
seulement en région. Par exemple, nous avons
produit un outil pour ’ANPAA Auvergne Rho-
ne-Alpes avec une équipe diversifiée : une per-
sonne dans le Nord, une a Paris, une au Cana-
da, une a Tel-Aviv et une au Japon. Nous avons
prouvé que, quand Nous NOuUs connaissons,
nous pouvons travailler ensemble méme avec
des équipes artistiques qui ne sont pas proches
géographiquement. Méme si cette méthode ne
peut pas fonctionner sur tout, tout le temps,
cette maniere de travailler permet d’obtenir
des créations de qualité, intéressantes et plus
hybrides.

Nous ne sommes pas du tout frileux par rapport
aux coproductions en France ou a |'étranger.
Nous essayons de nous ouvrir. ASG-STUDIO
est « un bébé » par rapport a d’autres studios,
nous cherchons souvent a nous associer pour
apprendre, partager, afin qu’il y ait du don-
nant-donnant, et pour apporter de la fraicheur
ou de nouvelles idées.

Comment jugez-vous le secteur de I’animation
en région et en France ?

La région est trés dynamique dans le secteur de
I'animation. Nous sentons que nous avons été
entendus, que ce n’est pas « juste pour faire
de l'art », les enjeux en matiere d’emplois, de
retombées économiques et d’attractivité sont
importants. A I’échelle du marché francais de

I’animation, selon /
mon expérience /
de plusieurs mois
au Japon, je peux |
dire qu'il y a par |
exemple un grand |
respect mutuel. |
Les japonais que

j'ai pu rencontrer

semblent toujours \
impressionnés et \\
intéressés par nos
productions, les ensei-
gnements offerts dans g

nos écoles spécialisées ou e

encore notre savoir-faire.

Au niveau du financement, au Japon, il n'y a
pas d’aides, il faut souvent trouver un diffu-
seur et des financements privés. En France, je
pense qu’il est important que nous puissions
toujours bénéficier de ces aides publiques pré-
sentes a différentes échelles. Mais quand on
commence, on sent bien qu’il faudrait déja
avoir des films au catalogue avant d’espérer
obtenir quelque chose. L’attribution des sub-
ventions est toujours un peu opaque, c’est un
peu dommage.

Quelles pistes souhaitez-vous développer ?

Ce qui nous manque en France, c’est une ou-
verture d’esprit dans notre relation a la culture.
Par exemple, nous sommes mauvais sur les
produits dérivés, la ol le Japon est performant,
il N’y a jamais ou tres rarement de sortie de
dessin animé sans une stratégie pensée, bien
en amont de la production, concernant les pro-
duits dérivés et leurs retombées économiques.
C’est un vrai souci en France parce qu’'on ne

s’en sort déja plus depuis un
moment avec la seule diffusion
via une chafne de télévision et
des aides publiques en écri-
ture ou/et production. Il faut
montrer que les produits dé-
rivés sont possibles ; faciliter,
communiquer aux entreprises
et simplifier les conventions
de partenariat ou des ventes
% de droits de diffusion pour des
marques ciblées qui font écho
aux projets, quelle que soit la taille
des studios et entreprises. Ce sont
peut-étre des pistes qui pourraient don-
ner un coup d’élan, un souffle nouveau au
secteur.
En France, nous ne concevons pas ou difficile-
ment que la culture puisse se retrouver dans
les supermarchés. Mais il y a un juste milieu a
trouver. Cela vient aussi en partie de I’'appren-
tissage dans nos cursus, on nous parle de poli-
tiques culturelles, de subventions mais le coté
mécénat d’entreprise, de particulier, de com-
pétences, en nature ou sponsor existe, mais
trop souvent abordé a demi-mot.
Il faudrait qu’il y ait un appui
politique incitant et mon-
trant qu’il est possible
et cela de facon me-

surée et réfléchie. Adresse :

Plaine Images
99A Boulevard Constantin Descat
59200 Tourcoing

http://www.asg-studio.com/
Productions audiovisuelles

en développement & catalogue :
Obé&san, Ailleurs, la mort &

En chemin, En Chantier, Numbness
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ZERO DE CONDUITE

PRODUCTIONS

Fabienne
Giezendanner

Pourquoi Lille ?

Originaire de Franche-Comté, j'ai fait des
études de cinéma a Paris 8 et j'ai commen-
cé tres jeune (21 ans) a faire des courts
métrages en 35 millimetres, puis j'ai pas-
sé un DESS multimédia vers I’age de 30
ans. Je vivais a Paris et j'ai décidé de venir
dans le Nord par choix. A mon arrivée, j'ai
vu que la filiere animation était tres dyna-
mique. Il y avait un réseautage trés facile
via des associations contrairement a Pa-
ris. Le Nord m’a donc apparu comme une

@@ Nous aimons bien

cour de ré-
création tres
sympathique
oU on pouvait
facilement
créer des
liens et trouver des collaborateurs. Zéro
de Conduite Productions compte a ce jour
cing associés qui ont tous des rbles com-
plémentaires au sein de I’entreprise.

Pourquoi le nom « Zéro de Conduite
Productions » ?

Le nom « Zéro de Conduite Productions »
vient du film de Jean Vigo de 1932 qui
montre une rébellion contre |'autorité
dans un pensionnat de garcons. Considéré
comme un pamphlet libertaire, ce film

a été interdit de projection pen- >

chercher des formats
un peu particuliers,
étre innovants

lisations vont du film
linéaire, a la web série
et au film immersif et
” interactif pour casque
de réalité virtuelle ain-
si que plusieurs tech-
nigues telles que I'animation 2D/3D mais
aussi la prise de vue réelle. Nous sommes
passionnés, nous voulons étre libres, nous
faisons des films qui ne sont pas toujours
faciles, qui ne sont pas trés commerciaux
Mmais Nous savons pourquoi nous nous le-
vons le matin et cela, c’est un luxe. Nos
films montrent souvent une vision poli-
tique et poétique, mais jamais militante.

Petits mais déja a l'interna-
tional...
Au vu des budgets

dant de nombreuses années, de production, par
jusqu’en 1946. Jean Vigo a / exemple pour
aussi marqué le cinéma avec  / un court mé-
une écriture forte, mélange  / trage d’ani-
de réalisme, de féerie et de // mation, nous
révolte. Il filmait de ma- | travaillons
niére tres libre. - beaucoup a
Par ce choix, nous voulons 3;\\ f‘é’ I'internatio-
montrer notre liberté édi- S & nal, notam-
toriale et de production. < & ment pour
Nous aimons bien chercher \3} E 57“7 boucler  ou
des formats un peu particu- °°$\ J /,~§° renforcer le
liers, étre innovants. Nos réa- &, —— & budget.  Nous
%'2\@ . ';&"‘
Dpon g

. i
Cliong et Bando A Paﬂ ”




travaillons avec I'Allemagne,

le Portugal, la Suisse, la Rus-
sie, la Corée du Sud, le Ca-
nada, etc. En outre, nous Y
aimons passer les fron- |
tieres artistiques. Cela per- [
met d’avoir des moyens et

des collaborations enrichis- 1
santes et des fictions un peu ‘7\"*
différentes. N

Quid de « Zéro de Conduite Pro-
ductions » dans cinq ans ?

Nous sommes appréciées pour notre
style. Alors il faut que nous essayions de
le valoriser aussi en prestations. D’ici cinq
ans, nous aimerions mettre en place un
studio pour réaliser nos propres films mais
aussi faire des prestations qualitatives.

Nous voulons aussi marquer des points
en matiere de prise de vue réelle (fiction
et documentaire) et en web-séries. Tous
ces supports ou il y a possibilité d'étre
libre car la norme n'est pas encore établie
et I’écriture de ces formats se cherche.
En méme temps, nous nous ne fermons
aucune porte. Si a un moment donné,
nous voyons que nous pourrions travail-
ler avec la télévision, nous le ferons. Il
faut voir comment celle-ci va évoluer...
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4 se multiplient

™ (smartphones, ta-

blettes, livre augmen-

té, etc.). On fait face a « la

transportabilité des films » qui peuvent

étre visionnés n’'importe ou et a tous
moments.

Il y a aussi la montée en puissance de
la réalité augmentée et de la réalité vir-
tuelle. Ces technologies nous obligent a
repenser le mode d’écriture et de pro-
duction avec des normes particuliéres
dans le flux de travail.

Par exemple, notre film immersif et
interactif Dreamin’zone est « multi-
couche ». J'ai construit toute une mise en
scéne (nous ne sommes pas nombreux
en France a faire ce type de production)
pour rendre |'histoire élastique. La pre-

©e

miere couche de réalisation consiste
a rédiger I|'histoire avec un début, un
milieu et une fin. La deuxiéme couche
consiste a mettre des interactions « na-
turelles » a des endroits de I'histoire,
elles se font sans avoir a réfléchir, au sur-
vol du regard. Pour la troisieme et der-
niere couche, j'ai créé des personnages
en intelligence artificielle, qui réagissent
au comportement du spectateur et ren-
forcent sa présence. Le film est élastique
car il s'adapte au comportement du
spectateur et sa durée est variable.

Nous pourrons aussi y ajouter un jour des
interactions avec les battements de ceeur,
la taille de la pupille pour étre au plus prés
des émotions du spectateur, avoir un
monde virtuel qui tout en racontant une
histoire soit en symbiose avec le vécu et
les émotions du spectateur, un monde
qui s'accorde a ses désirs et qui
reste a inventer.

Adresse :

Hotel d’entreprises « Jean Renoir »
21, rue Edgar Quinet - 59200 TOURCOING

Courts métrages notables

Le Nageur, Les Gratte-ciel, Agouro, Find me
in Kakuma, Bleue, Melody, Dreamin’zone,

etc.




« Small Is beautiful »

Tanguy
de Kermel

réalisateur

Votre parcours ?

J'ai eu la chance de faire un troisieme cycle
a I’Ecole Nationale Supérieure des Arts Dé-
coratifs (EnsAD) intitulé « |'Atelier d'Image
et d’Informatique » (All) qui n’existe plus
aujourd’hui mais qui était a I'époque qua-
siment la seule formation en Europe et
peut-étre méme au monde. Nous étions

@ @ Je voulais vraiment faire

des petites un Iong métrage, pas de site Internet,
promotions, . . : - c'est le bouche-a-
d’une quin- etJ y SUIS enﬁn arrive ’, oreille, le réseau,
zaine de c'est beaucoup
personnes. comme c¢a que ¢a

En sortant, nous avions un boulot in-
croyable partout. Les gens recherchaient
notre profil. J'ai débarqué la-dedans un
peu par hasard parce que ma formation
initiale était plutot orientée vers le ciné-
ma. J'avais plutét imaginé travailler pour
la télévision, le documentaire, etc.

J'ai vraiment eu cette chance d’arriver
au moment ou cela démarrait. )'ai tout
d'abord travaillé en Allemagne puis en-
suite par le biais de mes contacts, j’ai tra-
vaillé en Israél, a Montréal, un petit peu
au Japon et a Londres. Puis je suis rentré
a Paris pendant trois ans. C’est a ce mo-
ment que je suis devenu réalisateur, sinon
je faisais beaucoup de publicités en tant
que directeur artistique (design de décor
et de personnages).

Mon parcours m’a permis de connaitre
beaucoup de monde. Mon nom circule. J'ai
des gens qui m'appellent pour me propo-
ser des projets. J'ai de la chance, je n’ai
jamais eu a chercher de travail. Je n’ai

marche. Mais pour les jeunes qui arrivent
aujourd’hui sur le marché, c’est différent.
Ils ont tous un site Internet ou un blog ou
on voit leur travail.

Pourquoi Lille apres cette carriere a I’in-
ternational ?

Nous avons quitté Paris avec ma femme
pour trouver un cadre de vie plus agréable
pour nos enfants. Il nous fallait un endroit
entre Paris, Bruxelles et Londres. J'ai dé-
couvert Lille et je suis tombé amoureux de
la ville. C'était il y a presque 20 ans. Au
bout de deux ans, j'ai vu que j'arrivais a
travailler a partir de Lille et on a décidé
d’y rester. La situation géographique de
Lille est tres pratique.

Aujourd’hui, quels sont vos projets ?

Je démarre la grande aventure du long mé-
trage de SamSam. Je suis le réalisateur,
c’est vraiment mon truc. J'ai une équipe
de 3 personnes qui fait du développement




artistiqgue dans la région Hauts-de-France
parce que Pictanovo nous a aidés. Le
reste de I’équipe est a Paris.

Le film sera sur les écrans fin janvier
2020. Il y aura pas mal de nouveautés
par rapport a la série : des nouveaux per-
sonnages, des nouveaux décors. Il fallait
gu’il y ait une plus-value par rapport a
la série d’autant qu’elle date d'il y a dix
ans.

On a mis du temps a écrire cette his-
toire, parce qu’'on voulait que ce soit une
grande aventure. Folivari et Studio Canal
sont co-producteur et distributeur. lls ont
suivi I'écriture pour que ce soit un film
pour un public trés famille.

En parallele, je démarre aussi la saison
3 de SamSam. C’est une co-production
entre Bayard, Folivari, France Télévisions
et Canal +. On va démarrer I'écriture pro-
chainement, je vais essayer de la suivre
tout comme la fabrication si celle-ci est
suffisamment en décalé par rapport au
long métrage, sinon je prendrais un co-
réalisateur.

ee Le conseil que je donne

systématiquement, c’est

de partir travailler a
I’étranger

Je voulais vraiment faire un long métrage
et j'y suis enfin arrivé. J’aime bien tout ce
que je fais donc je vais essayer de conti-
nuer, la série aussi.

Votre regard sur I'animation francaise
et ses perspectives ?

Nous sommes trés bien positionnés en
France. Nous sommes dans les meilleurs.
Ce n’est pas pour rien que les Américains et
que les Anglais viennent nous recruter. Sur
I'animation pure, je pense que la France et
les Etats-Unis sont les meilleurs. Mais il y
aussi beaucoup de talents en Chine parce
qu’on leur sous-traite beaucoup de choses
et bient6t ils vont nous dépasser.

A mon avis, I'engouement pour I'anima-
tion va continuer. Il y a énormément de
nouvelles plateformes de diffusion. C’'est
un appel a image important.

- -
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On consomme de plus en plus
d’'image sur tous types de sup-
ports. Il y a une trés forte de-
mande dans le monde et tous les
pays ont acces aux outils pour

’ ’ fabriquer des images, c’est donc

une filiere qui va continuer a
crofitre.

Pour les professionnels de I'animation, je
pense que c’est tres important d’'étre a
I'international. Le conseil que je donne
systématiquement, c’est de partir tra-
vailler a I'étranger. Le fait de parler an-
glais est trés important pour pouvoir
vendre ses projets dans d’autres pays.

Longs courts métrages / Séries notables :
SamSam, What’s the big idea ?

Ziggy and The Zoo Tram.




« Small Is beautiful »

Arnaud
Demuynck

Quel est votre parcours ?

J'ai une formation de scénariste a Bruxelles
(Master Elicit ULB). Dans la dynamique audiovi-
suelle créée par le CRRAV (aujourd’hui Pictano-
vo) j'ai fondé Les Films du Nord en 1995 a Was-
quehal. J'ai réalisé en 2000 mon premier court
métrage en prises de vues réelles L’Ecluse.
Apres ce film, j'ai décidé de me consacrer ex-
clusivement a I’'animation, plus proche de mon
état d’esprit. J'ai réalisé et produit des films
tres artistiques, notamment pour les festivals.
En 2005, le distributeur Les Films du Préau a
I'idée de proposer aux salles de cinéma un as-
semblage de nos courts métrages. Il manque

@@ Nous avons trouvé une

en effet de
longs mé-
trages d’ani-
mation pour
le jeune pu-
blic. DE
ma téte de
producteur,
je me suis dit « il y a un marché, une de-
mande ». Je commence a rassembler des films.
J'ai alors sorti avec Gebeka Films L’Histoire du
Petit Paolo (musiques et chansons) qui a fait
un peu plus de 50 000 entrées. Ce n’étaient
pas encore des courts métrages qui avaient
été pensés pour étre ensemble.

Vos premiers succes ?
En 2007, je deviens papa, mon univers d’au-
teur est « contaminé » avec bonheur par I'uni-
vers jeune public en quelques

années. Ma ligne éditoriale o

> : i
évolue et je commence le S0 f%
moyen métrage Le Par- 4 ;
fum de la carotte qui

est sorti en sallepar 7/ _o
Gebekaen 2014y
(accompagné de / : 6
trois courts mé- )
trages). Ce fut un
gros succes avec
200 000 entrées |
et des ventes
dans 15 pays.

Aprés ce succes,
j'ai commencé a
travailler sur une <

autre idée : celle de La %, -~

\
A

ligne éditoriale tres
particuliere pour nos
courts métrages

chouette vient de I’An-
tiquité et elle était le
symbole de la sagesse.
J'ai repris ce person-
nage pour représenter
’ ’ un cinéma d’auteur
pour le jeune public. La
Chouette est devenue
une ambassadrice dans les salles de cinéma
aupres des enfants en abordant différentes
thématiques. Ce fut un succes avec 250 000
entrées pour son premier programme : La
Chouette entre veille et sommeil. Maintenant,
je la décline. J'ai sorti avec le distributeur Ciné-
ma Public Films en deux ans trois programmes
de la Chouette qui ont déja atteint 500 000 en-
trées. Le prochain est prévu pour début 2019 :
Les Ritournelles de la Chouette sur I'humilité
et la simplicité, le vivre ensemble, etc. Le tout
avec poésie et humour.

~ & Votre philosophie 2
A/ Nous rencontrons un tres grand
succes aupres des salles d'art
. et essai. En France, il y en a
+ 1267 dont 669 salles qui ont
le label jeune public et sont
trés dynamiques. Il y a une
forte attente de films d’au-
teur pour les enfants. Mais,
au cinéma, nous sommes
dans une drole d’économie,
ce n'est pas toujours ce

. qu’on peut imaginer. Parfois,
il y a des grosses sorties sans
\ : recettes, alors que des petites

P sorties peuvent faire de vraies
9 recettes... C'est pour cela que je
A0




suis dans une économie sobre. Je refuse, par
exemple, les gros frais de sortie.

Ce qui est important, c’est que nous faisons
un travail d’éducation a I'image, le distribu-
teur crée des dossiers pédagogiques, nous
éditons des livres, etc. pour que les enfants
découvrent I'art du conte et du cinéma. Cela
leur permet de retraverser I'imagerie du film
de maniere divertissante et ludique.

Vos projets en cours ?

Nous avons trouvé une ligne éditoriale tres
particuliere sur le court métrage, que nous
sommes les seuls a développer avec autant
d’intensité. Nous travaillons sur environ 15
films en méme temps, entre ceux qui sont
en écriture, en production et ceux qui sont
en sortie salles. En ce moment, nous avons
6 programmes de courts métrages en pro-
duction qui seront répartis sur 2019, 2020
et 2021. J'ai également I'espoir de sortir un
long métrage, une comédie musicale Yuku
et la fleur d’Himalaya en 2022. Nous avons
eu un excellent retour de la profession et de
nombreux partenaires nous font confiance,
comme Pictanovo, dont le soutien reste pour
Les Films du Nord fondamental.

Lavantage de la proximité avec la Belgique ?
Aujourd’hui, notre modele économique fonc-
tionne bien grace aux recettes en salles.
Grace aussi aux coproductions avec la Bel-
gique au vu de notre proximité géographique,
avec parfois encore la Suisse, I'Espagne ou
les Pays-Bas. )’ai aussi un avantage : je parle
le néerlandais, me permettant de créer beau-
coup de connexions avec les partenaires fla-
mands, tres actifs en animation.

Votre avis sur les
écoles présentes en
région ?

Je travaille beau-
coup avec I'ES- \
AAT a Roubaix

parce qu’ils ont /
une culture de !
I'image proche

de la mienne,

une culture tres
artistique plutot
gu’une démarche in-
dustrielle. Par ailleurs,
cette école a créé une

troisieme année en alter- T eS——

nance pour son DMA (Diplome

des Métiers d’'Art) Cinéma d’Animation :

les étudiants sont la moitié de leur temps en
formation et I'autre en studio, ce qui leur per-
met d’apprendre beaucoup.

Avant, ils sortaient de I’école un peu jeunes,
ils avaient encore trop a apprendre en studio.
Ce DMA3 est un exemple d’efficacité dans
la formation professionnelle. 100% des étu-
diants qui en sortent ont trouvé du travail !
C’est un modele a suivre et a encourager !
Les écoles comme Rubika sont aussi de tres
bonnes formations mais le court métrage
pour jeune public ne parait pas assez sécuri-
sant pour ce type de techniciens qui a besoin
de rentabiliser le colt de sa formation. lls ne
viennent, donc, pas chez nous.

Vos perspectives et celles du secteur ?
« Small is beautiful » est I'un de mes prin-
cipes de base. Je veux rester dans mon cceur
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“_ de métier. Il faut rester prudent.

. Nous sommes sur un métier de

i\ développement artistique et

/ ' trop grossir n’a pas de sens. Il

a/ /| faut rester proche des gens.

; \ | Nous voulons rester petits

\ :\ pour étre souples.

Au niveau des nouvelles
/ techniques, je pense que
/ cela évolue tout le temps.
Mais, je crois que l'industrie
de I'animation aurait beaucoup
a gagner financiérement a déve-
lopper des logiciels libres. Je trouve
que les gens qui sortent des écoles
devraient pouvoir travailler sur les logi-
ciels libres. Au niveau institutionnel, on pour-
rait encourager les studios, les écoles et les
producteurs a s’investir dedans parce que la
location des logiciels représente un budget
considérable. C’est pour cela que nous es-
sayons de développer notre long métrage sur
logiciel libre...

Adresse :

27 av. Jean-Lebas F- 59100 Roubaix

http://www.lesfilmsdunord.com/

Longs courts métrages/Programmes notables

Le Parfum de la carotte, Le Vent dans les

roseaux, La Chouette entre veille
et sommeil
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« Small Is beautiful »

Matthieu
Liegeois

Tchack a fété ses dix ans...

Le studio a été créé fin 2007 avec 3 asso-
ciés : Luciano Lepinay pour la direction ar-
tistique et les images, Armel Fortun pour
la partie technique, et moi-méme pour la
production. Nous étions ensemble a Paris
en BTS Design en Arts Appliqués. Apres
avoir travaillé une dizaine d’années a Pa-
ris, nous avons rejoint Luciano qui était
dans la métropole lilloise et qui avait eu
une proposition lui permettant de monter
son entreprise.

Aujourd’hui, nous avons 2 structures :
éb Aluma productions, connue sous le nom

(AL
547

@@ Nous cherchons a faire

de Tchack
et Beaux
et Bien
Habillés.
Ce sont
les mémes associés et la méme structura-
tion. Tchack s'occupe de la production et
Beaux et Bien habillés réalisent des pres-
tations. D’un point de vue financier, c’'est
plus pratique pour nous de bien scinder
en deux ces deux activités.

Votre philosophie ?
Chez Tchack, nous cherchons a faire des
projets qui gardent un co6té artisanal.
Nous essayons de conserver une échelle
humaine. Nous privilégions la qualité des
projets. Par exemple, nous avons déve-
loppé notre série Petit Malabar de-
puis 2011 et celle-ci a été dif-
fusée en septembre 2018 sur
France 5. C'est une série qui
invite les enfants de 3 a 7
ans a découvrir les grands
objets naturels qui nous
entourent (les océans,
les montagnes, la lune,
les planétes, les étoiles,
etc.). Méme si le sujet
est traité de maniéere lu-
dique, nous nous adres- %
sons aux enfants comme %
a des adultes. Nous consi- %
dérons les enfants comme
des personnes a part entiére.

des projets qui gardent
un coté artisanal

Vos difficultés ?
Aujourd’hui, il y a des
” problémes de recru-

tements. Nous tra-

vaillons sur le sujet
mais c’est compliqué d’anticiper les res-
sources. Le vrai probleme est le niveau de
rémunération. Il y a beaucoup de jeunes
de 20 ans payés au niveau minimum de la
convention collective. Dans 10 ans, il fau-
dra pouvoir augmenter les salaires sinon
ces jeunes quitteront le pays ou la filiére
pour aller dans la communication, I'édi-
tion, etc. Autre probléme, la main d’ceuvre
de la filiere est composée de beaucoup
de juniors qui sortent des écoles et qui
ont peu de pratique en production et il
mangue des seniors pour

les encadrer.

Face a ces dif-
ficultés, nous
sommes
vraiment a
I’écoute de
nos col-
labora-
teurs chez
s S Tchack.
f_ Nous ai-
& mons choi-
~ sir la bonne

(2]
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£ personne
pour le bon
poste, nous
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pouvons étre exigeants mais
nous les accompagnons
pour savoir ce qu’ils aiment
et veulent faire. Nous es-
sayons de les fidéliser.
Méme si les gens sont
amenés a partir pour al-
ler apprendre ailleurs, ils
reviennent apres. La mo-
bilité est enrichissante, et
enrichit la créativité.

Qu’est-ce que Noranim?

Un des atouts de la région
Hauts-de-France est I'associa-

tion Noranim qui fédere toute la fi-

liere et qui est présidée par mon asso-
cié Luciano Lepinay. Nous avons essayé
de nous organiser avec les profession-
nels afin de trouver de la complémenta-
rité et de ne pas se faire une concurrence
destructrice pour tous. Nous discutons
ensemble pour que nos collaborateurs
circulent entre les studios de la région.

Nous avons mis en place une GPEC (ges-
tion prévisionnelle des compétences)
pour réfléchir a comment les former. Il y
a des structures comme Noranim un peu
partout en France, mais je pense que la
complémentarité entre les acteurs que
nous avons su mettre en place dans le
Nord est assez unique.

) n,
Blumenth, Oy,
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un réle
central
dans la
) dyna-
mique ac-
. tuelle de la
. filiere anima-
tion en Hauts-
de-France pour
deux raisons. A contra-
rio d’autres régions ou il existe un comité
artistique qui donne son avis et ou les
aides sont versées directement par le
Conseil régional, l'association Pictano-
vo bénéficie d’'une indépendance, d'une
transparence, et d'une réelle écoute. Elle
est certes aidée par la Région mais les
commissions de Pictanovo restent libres
de leurs choix.
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Autre élément différenciant par rap-
port a d'autres régions, Pictanovo entre
en co-production lorsqu’elle finance
une ceuvre. L'argent qui est gagné par
Pictanovo est ensuite réinvesti en dé-
veloppement et en écriture. De plus,
lorsque nous développons des projets 4

Y7711 ]
g 55 et e e

en partenariat, tout le monde est impli-
qué. Nous allons aux commissions, nos
projets sont lus et nous avons des avis
de professionnels.

Votre vision de I’animation dans 5 ans ?
Il est difficile d’avoir une vision de moyen
terme parce que nous n’'avons pas de
visibilité sur la pérennité du mode de
financement actuel qui a une cinquan-
taine d'années et qui repose sur un co-fi-
nancement CNC et chaines de télévision.
Est-ce qu'il y aura encore des chaines
hertziennes qui acheteront nos contenus
dans 5 ans ? Personne ne le sait.

Par ailleurs, il y a de nouveaux entrants
avec une nouvelle fagcon de produire
comme Netflix et toutes les autres plate-
formes. Le probleme est que Netflix ne
donne pas ses chiffres d’audience et nous
n‘avons donc aucun moyen de pression
sur eux. Alors qu’avec les télévisions,
nous sommes partenaires,
nous développons avec
€uUx, Nous pouvons
faire une saison 2
ou développer du
merchandising.

Adresse :
92 Rue Léon Gambetta
59800 LILLE

http://www.tchack.com/
Longs courts métrages / Séries notables

Petit Malabar ; Avril et le monde truqué ;
Lastman
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Les studios tournés vers l'international

Anthony
Roux

Ankama a ses débuts et aujourd’hui ?

Nous avons créé Ankama en 2001 dans un
petit garage, nous étions 3 associés avec
3 000 euros chacun. Nous avons com-
mencé avec le jeu vidéo oU nous avons
« explosé » (Dofus qui représente encore
70% de notre chiffre d’'affaires). Notre fi-
liere animation a été créée en 2008. Au-
jourd’hui, Ankama est une société de di-
vertissement avec 4 business units : jeux
vidéo, maison d’édition, animation et pro-
duits dérivés. Nous avons beaucoup d’ar-
tistes, nous sommes 270 personnes dans

@@ L'avenir, ce sont les

le groupe, tout
le monde est
polyvalent et
bouge dans nos
unités selon les
projets.

Nous faisons
des créations
originales. Nous aimons |'animation tra-
ditionnelle, nous sommes amoureux de
la 2D. Pour moi, I'animation, « la vraie »,
c’'est celle que nous faisons encore du
bout des doigts, image par image.

Quels sont vos projets ?

Nous avons 5 ou 6 projets en développe-
ment. Tous les ans, nous essayons de sortir
un beau contenu, que ce soit une

série ou un long métrage. En SNy

=1
e

2017, nous avons livré -
Wakfu Saison 3 pour y
France Télévisions ~
qui a fait de tres /
belles audiences. /
Nous avons aus- /
si produit Muta-
fukaz, un long
métrage de 90
minutes qui est
sorti au cinéma.
Actuellement,
nous produisons
une série de 26 épi-
sodes de 26 minutes,
Abraca. Nous devons

chaines over-the-top,
d’ou notre volonté de
nous développer a

I'international @@ ©°0 minutes pour en-

la livrer a France Té-
lévisions I'année pro-
chaine. Nous avons
également un projet
de long métrage de

fants en préproduc-

tion, Princesse Dra-
gon. L'objectif est de faire quelque chose
de traditionnel avec un style aquarelle.

Quel regard sur I’écosysteme régional ?
Méme si je ne fais pas de politique parce
gue ce n’est pas mon truc, je reconnais que
la région Hauts-de-France et Pictanovo ont
réussi a faire des choses impressionnantes.
Avec la hausse du budget dédié a I'image,
ils sont parvenus a séduire de gros événe-
~ments comme les Emile Awards ou le
. festival Séries Mania Lille Hauts-
~ de-France.
Il'y a une tres forte dyna-
mique en région. Mainte-
nant, I'enjeu est d’attirer
des studios. Plus nous au-
rons de studios, plus nous
aurons de personnes qui
viendront travailler et
s’installer dans les Hauts-
de-France. Les aides a
I'installation mises en place
sont le coup de pouce qui
fait choisir notre région plutét
qu’une autre.




Votre vision du marché de I’animation ?
Le marché de I'animation est en train
d’exploser dans le bon sens du terme.
J'ai un tres bon feeling sur ce qui va se
passer. Il y a énormément de demandes.
C’est la guerre des contenus : Ama-
zon, Apple, etc. Tous veulent leur série
originale. Il y a quelques années, nous
étions dépendants des seules chaines
historiques. Aujourd’hui, il y a énormé-
ment de nouvelles chaines spécialisées
dans I’'animation japonaise, ou de petites
chaines thématiques. L'avenir, ce sont
les chaines OTT (over-the-top, a savoir
regarder des chaines de télévision et
profiter de services de Replay ou de VOD
par la connexion Internet de son fournis-
seur d’'acces).

En France, nous nous financons beau-
coup avec les aides du CNC. Mais cela
nécessite d’avoir une chaine de télévi-
sion francaise. Nous en avons fait le tour
et nous savons que c’est de plus en plus
compliqué, notamment avec la suppres-
sion a venir de France 4. Lorsque nous
travaillons avec une chaine américaine,
nous n'avons pas le CNC, nous avons
uniguement le crédit d'imp6t internatio-
nal. Mais heureusement, les Américains
ont de plus gros budgets qui compensent
un peu lI'absence de subventions natio-
nales. A l'international, I’avantage c’est
que nous pouvons faire des animations
avec plus de liberté et de créativité, ce

qui est valorisant.
II' faudrait trou-
ver un moyen /
pour que les |
aides soient |
plus intéres- |
santes pour les
productions a
I’étranger parce
que je pense
que l'avenir est
a linternational, a
travers des collabora-

tions, des coproductions SRS

ou méme de la sous-traitance.

Qu’est-ce qu’il manque dans la filiere
nationale ?

Il y @ un manque de séries pour les ado-
lescents et les pré-adolescents. Il y a un
marché potentiel. En ce moment, tous
les ados regardent des dessins animés
japonais, il y a beaucoup de demandes
pour la japanimation en Europe. Il y a
deux ou trois chaines qui monopolisent
une énorme partie des studios japonais,
comme Netflix ou Crunchyroll qui est pas-
sé de 1 million a 1,5 million d’abonnés en
ne diffusant que de la japanimation.

Les perspectives d’Ankama ?
Nous voulons étre de plus en plus sur
du traditionnel mais aussi nous dévelop-
per a l'international, en se rapprochant
des Etats-Unis et du Japon. Nous avons

ouvert un studio au Japon
en mai 2018. C’est un stu-
‘ dio d’animation pour des
& . coproductions avec des

/‘Q( studios japonais, le tout
I7|% « en apportant notre patte.
Cela fait 10 ans que nous

allons au Japon et que nous
discutons avec des studios.

Nous nous sommes rendus
compte que l'animation japo-
naise est une caution de quali-

té a l'international. En France, nous
sommes victimes de notre folie créative.
C’est dans notre culture mais, a l'inter-
national, le public a besoin de standards.
Les Japonais maitrisent ces standards
dans leurs créations, et ils produisent
entre 300 et 400 séries par an. Ce sont
les premiers producteurs au monde et de
grands consommateurs d’animation.

Adresse :
75, boulevard d’Armentieres
59100 ROUBAIX

https://www.ankama.com/fr

Longs courts métrages / Séries notables

Dofus, Wakfu, Mutafukaz
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Les studios tournés vers l'international

PLANETNEMS

®
.’i
6
b
Frédéric
Puech

Qui sommes-nous ? © e,

o . gy, -
Créé en octobre 2004, le studio Pla- io Moving puppe*

net Nemo est une société de production et
de distribution de séries TV d’animation.
Planet Nemo a un role de producteur dé-
légué et de distributeur. Il se positionne
comme créateur de contenus et détient
un patrimoine a son actif. En région, nous
sommes tres peu de producteurs délé-

ee Nous avons une
dimension
internationale 99

gués, c'est beaucoup de prestations. Ce-
pendant, la valeur de I'entreprise est dans
son catalogue, dans les parts qu’elle peut
détenir de son catalogue.

En 13 ans, Planet Nemo s’est imposé au
sein du paysage de la production
audiovisuelle européenne en

produisant pres de 16 sé-
ries d’animation pour
la télévision et plus
de 70 heures de pro-
grammes, distribués
dans plus de 100 pays.

Votre parcours ?

Je suis né a Lille. J’ai fait une
école de commerce Skema.
Planet Nemo est basé a Paris et dans le
Nord ou il y a un péle croissant de talents
méme s'il reste encore étroit. Nous avons
tres rapidement créé nos propres séries et
concepts. Nous avons fait une partie du
travail en interne et nous avons eu aus-

si recours a des pres-
tataires. Puis, nous
avons décidé de distri-
buer nos séries nous- \
méme. C’est un point - 2
important car il n'y a pas

de distributeur en région N

dans le monde de I'animation.

Aujourd’hui, nous avons un catalogue d’un
peu plus de 1 000 heures de programmes,
que nous vendons dans le monde entier,
dans plus de 100 pays.

Adresse :
51 boulevard de la Liberté 59000 Lille ;
18 rue Truffaut, 75017 Paris

http://www.planethemoanimation.com/
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Qui sommes-nous ?

Lancé en novembre 2013, Something Big est
un studio de production exécutive. C'est un
studio de création et de prestation dans le
domaine de l'audiovisuel avec un focus sur
la production de séries et de longs métrages
d’animation et le digital. Sous la marque So-
mething Big, nous avons créé une agence di-
gitale qui s’appelle Buzz Creativ et qui propose
des contenus digitaux en prestations : applica-
tions mobiles, vidéos d’animation pour présen-
ter les concepts ou services, etc.

Votre parcours ?

Nous sommes des vrais Ch'tis, nous sommes
nés a Lille. Nous avons fait une école de com-
merce : la Skema. Ayant une bonne connais-

90% de notre
chiffre d’affaires
est a I'export 99

sance du marché asiatique (I’'un de nos pro-
ducteurs a travaillé 15 ans en Asie pour une
marque de cosmétiques), nous avons iden-
tifié qu’il y avait énormément de clients en
Asie, notamment en Chine et au Japon. Ceux-
Ci ont beaucoup d’'argent et ils recherchent
des prestataires pour réaliser leurs projets,
notamment a I'étranger car ils y trouvent plus
d’idées originales.

Méme si nos prestations sont plus cheres, le
crédit d'imp6t a I'international nous rend aussi
compétitifs que les Américains. Il devrait pou-
voir nous permettre de capter une manne ex-
ponentielle de prestations. En effet, les Chinois
et les Japonais n'ont pas d'aides publiques.
Pour financer leurs programmes, ils doivent
trouver des recettes alors qu’en France et
en Europe, beaucoup de nos programmes
sont accompagnés jusqu’a 50% et donc nous
n'avons pas l'obligation d’aller chercher, par
exemple, un fabricant de jouets pour apporter
des financements.

Quels standards pour étre a I'international ?
Nos clients n’ayant pas de subventions, leur
but est de vendre leurs programmes dans
le monde entier. Dans 'audiovisuel francais,
I’animation est le genre qui s’exporte le mieux,
nous avons vraiment vocation a franchir les
frontieres. Pour I'écriture, nous travaillons es-
sentiellement avec des auteurs anglo-saxons,
britanniques ou américains, parce que le mar-
ché international demande qu’ils le soient,
cela aide a la vente. Nous pensons, toutefois,
que les meilleurs talents sont frangais pour la
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etc. combinés avec des auteurs
anglo-saxons.

Notre plus gros projet est une

série en production qui s'appelle

Go Astro Boy Go. Astro Boy est
le plus vieux personnage d’ani-
mation au Japon (il a été créé en
1951) et le premier manga. Il a généré
14 milliards de dollars en produits dérivés.
Il'y avait un appel d’offres entre une entre-
prise américaine, une entreprise japonaise et
nous, pour créer une nouvelle série autour du
personnage d’'Astro Boy. Nous avons livré un
concept qui finalement a été sélectionné.

Nous avons alors développé la partie scéna-
rio, puis nous avons retravaillé le design du
personnage. Finalement, I'ayant droit nous a
confié I'ensemble de la production, pour un
budget d’a peu prés 7 millions d’euros. Nous
gérons le projet de A jusqu’a Z, soit environ
4 ans de travail, 2 ans pour créer le concept,
I'écriture, le story board puis 2 ans de produc-
tion, création graphique, animation, post-pro-
duction, voix, doublage, son et
musique.

Adresse :
99 C Boulevard Constantin Descat,
59200 Tourcoing

https://somethingbig.fr /

@“:‘ https://buzzcreativ.com/

partie créative, concepts, design, animatiorsa;
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Les studios tournés vers l'international
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Votre vie d’entrepreneur est pleine d’expé-
riences humaines...

Avec mes associés, nous avons créé le Studio
Redfrog en 2010, soutenu dans cette démarche
par le Conseil régional et par EuraTechnologies,
apres de nombreuses expériences profession-
nelles.

La genese du Studio Redfrog démarre par un
concours lancé par Disney aupres d'une trentaine
d’entreprises en Europe et notre série intitulée
Le quiz de Zack a gagné le concours. Elle a été
achetée par Disney Europe qui a signé pour deux

@ @ Pour pallier la pénurie de

saisons. ! ! .
Cette  série domaine de I'animation,
nous a ap- ) - .

porté  beau- j’ai investi dans la

coup de vi-

sibilité  car
nous avons
été nominés
aux Emmy
Awards dans la catégorie des programmes
préscolaires.

talents

C’est vrai que vous devez votre succes a Gar-
field, un célebre chat mondialement connu ?

Oui ! Le groupe Média Participations nous a fait
confiance en nous confiant le projet Garfield, sur
lequel il avait des sérieux problemes de sous-trai-
tance en Asie. Nous nous sommes alors occupés

du check anime, du compositing  ———

et des effets spéciaux. Face -
a l'absence de compé- i
tences en région, nous
avons mis en place des /
formations et nous /
avons recruté 35 per- /
sonnes, pour faire la |
troisitme saison de |
Garfield en 2012 |
et qui a été un vrai |
succes. France Télé-
visions a décidé alors * |
de signer pour une
quatrieme saison que
nous avons proposé de
fabriquer de A a Z en France

Afic;(,
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main-d’oauvre dans le

formation de nouveaux

© mini chet

avec l|'aide de studios
dans deux autres ré-
gions, ce qui fut accepté
par Média Participations.
Nous avons donc pu re-
localiser la production
de Garfield entre Anne-
’ ’ cy, Angouléme et notre
région. Cela nous a per-

mis d’accélérer notre croissance.

Autre projet ambitieux : Mick le mini chef...

En 2016, nous avons signé une saison de 26
épisodes avec France Télévisions, pour un pro-
jet qui s’appelle Mick le mini chef, une comédie
culinaire qui est un projet hybride mélangeant
prise de vue réelle et animation 3D. Mick est un
cuisinier de génie sorti tout droit d’un vieux livre

-—__ de cuisine offert par la grand-mere de Léo

‘\\\_\ et Mathilde. Accompagné de Spoonita,

la cuillere magique, notre petit chef

. apprend aux enfants des recettes
. inédites et originales !

Depuis 2017, notre porte-

~ feuille de clients s'étoffe.

/. Nous travaillons pour 5

. producteurs différents. Le

| studio compte parmi ses

' références (en coproduc-

tion) Les Minijusticiers, dont

la saison 3 se termine dans

notre studio, tout comme Cé-

sar et Capucine (saison 2) ou

encore Gribouille. Aujourd’hui,

nous voulons avoir a la fois une inté-




gration verticale (la maitrise sur I’ensemble des
métiers) mais aussi une intégration horizontale
sur toute la chalne de valeur : la création, la pro-
duction, la distribution, les produits dérivés, le
digital.

Vous étes tres attaché aux Hauts-de-France et
a EuraTechnologies, pourquoi ?

Né dans la région, fils de mineur marocain, je
dois mon éducation au systeme francais. Sou-
haitant étre utile aux Hauts-de-France en créant
des emplois, Studio Redfrog a pris des orienta-
tions stratégiques pour faire rayonner I'image
régionale. Je fais partie des 20 entrepreneurs
qui ont soutenu le projet EuraTechnologies, pole
d’excellence économique dédié aux TIC, en
2009, ou le studio est implanté.

Grace a tous nos projets, nous avons créé 350
équivalents temps plein en intermittence du
spectacle dans I'animation depuis notre créa-
tion. Ce sont les chiffres que Péle emploi nous a
donnés, en nous disant que nous étions I'un des
plus gros employeurs d’intermittents de la ré-
gion. Et pour pallier la pénurie de main-d’ceuvre
dans le domaine de I'animation, j'ai investi dans
la formation de nouveaux talents, en partenariat
avec Pole emploi spectacle, I'Afdas, la Région et
Rhinocéros formation. Nous avons pour objectif
de former une centaine d’artistes et de techni-
ciens de I’'animation par an.

Le chiffre d’affaires de Studio Redfrog progresse
constamment depuis trois ans et il est passé de
2,2 a 4,5 millions d’euros entre 2016 et 2017
et devrait atteindre 6,5 millions en 2018. Pres
de 55% sont réalisés en prestations, 35% en
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%) c‘..%

production et copro-
duction, et 10% en

formation a ces |
métiers de ['ani-
mation. /

Qu'est ce qui |
manque pour ac- |
croitre la dyna-
mique de l'anima- \ J
tion en France ? \\ 2
En France, entre- AN -
prendre est difficile, et =
notamment dans I'anima- —
tion car on ne sait pas soute-

nir les chefs d’entreprise sur le long
terme. Pour qu’un producteur arrive a créer des
ceuvres de niveau international, il faut entre 10
et 15 ans. En France, le systeme financier ne sait
pas investir aussi massivement sur une durée
aussi longue. On assiste le plus souvent a une
politique de saupoudrage, sauf dans les régions
qui ont une vraie politique régionale. L'une des
opportunités est de s’appuyer sur la créativité
européenne, c’est I'élément essentiel qui per-
met de faire la différence face aux mastodontes
américains et asiatiques.

Dans l'animation, tous les donneurs d’ordre
sont a Paris ou dans les capitales européennes,
il faut agir de facon collective. Nous avons le
SPFA (Syndicat professionnel des films d’anima-
tion) ou nous agissons ensemble pour soutenir
et promouvoir nos intéréts. Mais ce n’est pas

pble régional, Pictanovo, et Nora-

nim, I'association qui regroupe les

acteurs de I'animation en région.

- Avec lintelligence collective,

nous pouvons construire des

plateformes collectives ou des

livres blancs qui permettent a

tout le monde d’avancer et de
construire dans nos métiers.

Quelles perspectives pour les
films d’animation ?
En animation, tout est possible ! La
créativité est porteuse et en Europe, on
a une vraie créativité qui s'est toujours ex-
portée et qui continuera de I'étre. L’animation
3D temps réel a un vrai potentiel et va exploser
dans les années a venir. De plus, aujourd’hui,
nous sommes dans une pleine mutation du di-
gital avec tous les opérateurs de la VOD, de la
SVOD ou encore des chaines OTT. C’est une au-
toroute pour les films et séries d’animation ! Il
faut que I'Europe prenne sa part de marché au
coté des Américains. Elle peut le
faire en maintenant la neu-
tralité du Net (principe
devant garantir I'éga-
lité de traitement
de tous les flux
de données sur
Internet).

Adresse :
Euratechnologies, Bat. Le Blan
165, Avenue de Bretagne 59000 Lille

https://www.studioredfrog.com/

suffisant. En région, nous avons mis en place le Jaigt=—

Séries notables :
Le Quiz de Zack, Garfield,
Mick le mini chef



Bienvenue aux nouveaux arrivants !

Pierre -
Sissmann

Le développement de Cyber Group Studios?
Cyber Group Studiosest une société créée en
2005 a Paris avec 5 personnes ; aujourd’hui
nous sommes un des plus importants pro-
ducteurs et distributeurs d’animation en Eu-
rope. J'étais auparavant le président de The
Walt Disney Company pour la région Europe,
Moyen-Orient et Afrique. Nous avons créé le
studio en 2005 comme un challenge et voi-

@@ Nous sommes

la ou n ous
en sommes
aujourd’hui.
Cyber
Group
Studios
compte en-
viron 120 personnes a Paris. Nous avons
ouvert une filiale a Los Angeles en janvier
2017 et un studio a Tourcoing en octobre
2017. Pour ce dernier, nous avions pris la
décision de le créer avant I'été dernier aprés
la visite de Malika Palmer, Directrice de Pic-
tanovo et de Xavier Bertrand, Président de
la région Hauts-de-France, dont le discours
nous a séduits. Il a, bien sdr, fallu
que I'on trouve des locaux, P
une directrice de studio |
et que nous ayons les // ,,,}' ;
productions qui s'y /

prétent. Ce studio a i \ ¥
maintenant voca- —
tion a grandir. (v -

producteurs et
distributeurs d
en Europe

-

Pourquoi une im- |
plantation dans la
région Hauts-de- A
France ?
Les colts en lle-de-

France étant trés élevés

des plus importants

‘animation

N

un

et la politique de la ré-
gion pas tres lisible au
niveau du secteur de
I'animation. J'ai beau-
’ ’ coup regardé la région

d’Angouléme qui est

déja spécialisée dans
I’'animation et ou il y @ un énorme déve-
loppement. Cependant, je me suis rendu
compte qu’avec les nouvelles mesures gou-
vernementales qui visaient a augmenter le
crédit d'impot, il y avait eu un rapatriement
extrémement fort de tous les producteurs
francais en France, et notamment a An-
gouléme. Nous risquions d’avoir de gros

_____ problemes pour recruter, ce qui explique

~_ en grande partie notre décision.

b

\' 5 D’ou notre préférence pour les
Hauts-de-France d’autant

ﬁ .. que nous sommes situés
Q i ’ﬂ a Paris prés de la Gare du
1A ™. Nord. Nous pouvons donc
2 3 E faire I'aller-retour dans la

i . journée, c'est vraiment
pratique. Enfin, il y a une

vraie volonté de la région
Hauts-de-France de déve-
lopper un podle Images et je

sais que la région apporte vrai-




ment son soutien a cette filiere. Je suis ravi
de ce choix d'implantation.

Quels sont vos projets dans les cartons ?
Nous avons déja deux séries en train d'étre
fabriquées en partie dans les Hauts-de-
France : I'une est une nouvelle série des
aventures de Tom Sawyer, la deuxieme est
une de nos créations, nous la faisons pour
le groupe Turner au niveau mondial. Il s’agit
de notre premiére série « cartoon » , ce qui
est un véritable enjeu. Nous envisageons
aussi la production partielle d’une troisieme
série que nous sommes en train de signer
avec TF1.

Actuellement, a Lille, nous sommes une
équipe de 11 a 15 personnes mais nous de-
vrions atteindre 40 ou 50 personnes dans
les deux ou trois ans selon les projets en
cours. Nous prospectons aussi pour trou-
ver les talents qu’il nous faut. Nous allons
recruter dans la région ; c’est I'objectif.

Les enjeux pour les Hauts-de-France en
matiéere d’animation ?

Je pense qu’il fautaccélérerlaformation dans
la région, et donner envie aux producteurs
de venir s'installer. Certes, il y a des écoles
mais le bassin d’animateurs disponibles
n’est pas encore le méme qu’a Angouléme.

- :
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Par exemple, nous
avons besoin de
beaucoup de
nouveaux ta-
lents. A I’'heure
actuelle, nous
ne pourrions
pas localiser une %
grosse production
8100%dansleNord ./
car il nous manquerait -

des collaborateurs. En ef- sl of

fet, il y a eu appel d’air sur les
animateurs avec I'augmentation du crédit
d'impo6t et il y a une concurrence sévéere
entre régions.

Nous avons travaillé avec Malika Palmer sur
le fond d’aide au développement éditorial
qui va pousser les gens a venir s'instal-
ler et a développer des studios. Les outils
sont simples. Mais il reste a faire aussi sur
d’autres sujets : aider les studios en ma-
tiere de recrutements, leur donner une aide
au démarrage, étre un peu souple sur les
conditions de remboursement, etc.

Quelles sont les grandes tendances du
marché de I’animation ?

Le marché de I'animation est en croissance
constante dans le monde et pourtant, en

ﬂ

France, au méme moment, le
gouvernement a annoncé la
suppression de la chaine de
télévision France 4, ce qui
pourrait pénaliser le secteur a
I'international, faisant perdre
“ ala France sa place sur le po-
°  dium de I'animation au niveau
mondial. C’'est absolument dra-
matique pour la filiere.

Au niveau des technologies, les évolu-
tions sont permanentes. A I'heure actuelle,
nous entrons dans la réalité virtuelle, la 4K
avec des images de plus en plus parfaites
qui donnent des émotions de plus en plus
grandes. Je pense que, dans 15 ans ou dans
20 ans, nous aurons un petit boitier dans
notre salon et nous aurons des hologrammes
qui en sortiront. Il est important d’avoir un
pble dédié uniguement a la
technologie de gestion
de I'image. Cela fait
partie des enjeux
de demain.

Adresse :
25, Rue Corneille 59100 ROUBAIX

https://www.cybergroupstudios.com/

Longs courts métrages / Séries notables :
Zou, Mirette Investigates
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Les forces du studio Grid ?

Le studio Grid a été créé en 1995 a Gand et
il est reconnu pour la qualité de son anima-
tion grace a sa capacité a pousser le rendu a
son maximum. Il est ainsi intervenu sur des
films d’animation trés connus en France a
I'instar des Triplettes de Belleville, d’ Astérix
et le Domaine des Dieux ou encore Oups !
j'ai raté I'arche.

@@ Il y a un marché

C’est la proximi-
té avec la Bel-
gique qui vous
incite a ouvrir
une antenne a Roubaix ?
Oui, c’est un élément essentiel mais d’autres
facteurs ont joué : la région Hauts-de-France
a l'avantage de proposer des profils re-
cherchés par le studio Grid tant au niveau
de I'animation que des effets spéciaux. La
présence de I'école Rubika a Valenciennes
a été notamment une des raisons du choix
d’implantation du studio. Nous aimerions
d’ailleurs assez rapidement mettre en place
un partenariat avec cette école pour propo-
ser une filiere commune afin de former des
jeunes étudiants en fin d'études
sur le secteur des effets
spéciaux qui est trés pro-
metteur aujourd’hui. 4
4
Comment se porte //
le secteur des ef- /
fets spéciaux en |
France ? (
Les Francais ont |
connu leur heure |
de gloire dans ce
domaine, notam-
ment dans I'image
de synthese et la
technique du Bullet

phénoménal pour les
effets spéciaux

time (a savoir lil-
” lusion d’une ca-

méra se déplacant

a vitesse normale
autour d'une action figée ou ralentie a
I’extréme). Mais I’'animation francaise ne
rime plus avec effets visuels en France
depuis une dizaine d’années : les pro-
ducteurs et les chaines de télévision ne
se positionnent pas sur les ceuvres avec
effets spéciaux. lls les achétent mais les
financent difficilement souvent car les
budgets sont trop importants a leur pro-
duction. La tendance est cependant en
train de se renverser et Grid souhaite y
contribuer.

& La force de Grid dans ce domaine ?
. Le studio Grid croit au potentiel

" des productions avec effets

~ spéciaux et il veut montrer
aux producteurs francais
que c’est redevenu ac-

. cessible en termes de

. budget. Il faut faire de

| la pédagogie et rencon-

" trer les producteurs pour
changer I'image des ef-

fets spéciaux en termes

de colt. Il redevient pos-
sible de produire des films
avec des effets spéciaux en




France grace a la fois aux avancées techno-
logiques et au savoir-faire de Grid dans le
domaine, notamment via sa R&D. Certes,
ce type de production reste cher mais il a
une portée mondiale : les films de genre
(films d’horreur ou films catastrophe) ont
I'avantage d’étre exportables partout dans
le monde, a contrario des films de comédie
par exemple (on ne rit pas des mémes su-
jets selon les pays).

Aujourd’hui, combien étes-vous chez Grid?
A Gand, nous sommes a |'heure actuelle
20 permanents et 60 intermittents dans
le studio car nous travaillons sur une
grosse production. Bien évidemment, le
nombre de collaborateurs varie beau-
coup selon les projets en cours, sachant
gue le studio a une capacité maximale de
120 personnes. A Roubaix, hous sommes
beaucoup moins nombreux : 1 perma-
nent et 10 intermittents. Notre principale
difficulté en termes de recrutement porte
sur les profils de storyboarders qu’on ne
trouve pas en région.

Quels projets dans les tuyaux pour le stu-
dio de Roubaix ?

A I'heure actuelle, le studio de Roubaix tra-
vaille sur une série 2D pour France Télévi-
sions : Zoé et Milo. |l fait toute la pré-pro-
duction de la série et assurera ensuite le

\e

compositing. La série
sera réalisée avec
le logiciel Toon
Boom Harmo-
ny qui est tres |
connu. Tous les _ap
grands studios "' '
d’animation 2D ‘i

sont en train de
s'équiper de ce
logiciel. Il y a aussi
un projet de série in-
titulée « Le Manoir des =

souris » dont on devrait com-

mencer la pré-production en début d’an-
née prochaine. C'est un projet qui n'a pas
encore de diffuseur francais mais qui est
trés avancé a l'international.

Quelle concurrence aujourd’hui parmi les
studios d’animation ?

Il'y a aujourd’hui une forte concurrence
dans I'animation 2D mais beaucoup moins
dans I'animation 3D et quasiment pas du
tout dans les effets spéciaux. Les studios
les plus menacés potentiellement sont
ceux qui ne font que de la prestation 2D
car aujourd’hui les producteurs délégués
installent leurs propres studios : ils peuvent
ainsi maitriser a la fois la qualité de leur
production et son co(t.

pomaine des Diey,

Quelles sont les tendances de
fond ?

Cela fait dix ans qu’on fait beau-
coup de 3D mais la 2D a un rendu
plus poétique et plus artistique...
Il 'y a pas une vraie tendance
qui I'emporte. En revanche, on

observe que la 2D fait un grand

retour au niveau des productions
audiovisuelles car son codt est plus
raisonnable tout en générant des des-
sins animés tres beaux. On table égale-
ment beaucoup sur le potentiel de I'hybride
(mix d’animation et de prises de vue réelles).

Et vous, qu’est-ce-qui vous plait dans
votre poste actuel ?

J'aime la spécificité du studio Grid qui est
a la fois producteur et vendeur de films
d’animation. Avoir la maitrise totale sur
I'artistique, le marketing et la
commercialisation d’une
série est tres rare et
j'apprécie vraiment
de pouvoir mé-
langer a la fois
le créatif et le
commercial.

Grid France propose des
services de production d’animation
2D et 3D et également de création
d’'effets spéciaux destinés aux films live TV
et cinéma

Adresse :
75 bis Boulevard d’Armentiéres
59 100 Roubaix

http://www.grid-vfx.com/

Séries en cours de production :
Zoé et Milo



MADLAB

ANIMATIOMNS

Ant;ony Maia
2o Tubiana

Quelles sont les fées marraines du studio
MadLab Animations ?

Inauguré en septembre 2017 a Roubaix,
ce studio a été créé par Ankama Anima-
tions (49%), société de production au-
diovisuelle du Groupe Ankama et par El-
lipsanime Productions (51%), société de
production audiovisuelle du Groupe Me-
dia Participations. Ce dernier est le 4¢me
groupe francais d’édition et il est le leader
de la bande dessinée en Europe, détenant
les maisons Dargaud, Dupuis ou encore Le
Lombard (Gaston Lagaffe, Lucky Luke, les

@@ Etre un laboratoire

Schtroumpfs).
Outre un inté-
rét commun
pour le trans-
média (a sa-
voir |'utilisation combinée de plusieurs
médias pour développer des univers nar-
ratifs, des franchises, chaque média em-
ployé développant un contenu différent),
les deux partenaires se connaissent bien
puisque, d'une part, Média Participations
distribue les éditions d’Ankama depuis
longtemps et d’autre part, le groupe a
pris récemment 29% du capital d’'Anka-
ma lorsque l'un des trois cofondateurs
d’'Ankama a quitté le groupe.

Quelle est la vocation de
MadLab Animations ? i

Le studio MadLab Ani- - “ 3
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mations est dédié
& la fabrication /'
des productions 4

initiées, co-pro-
duites ou pro- |
duites par les |
sociétés fonda-
trices Ankama

Animations et ‘vu-m
Ellipsanime Pro- % P
ductions. 1l n’'a \!:“'
pas vocation & ré- ‘;%" ;

d’'innovations sur les
nouveaux formats

aliser des prestations
extérieures mais a
” mutualiser les talents
et les investissements
techniqgues tout en
étant capable de travailler sur des créa-
tions aux styles tres différents. La toute
premiere série fabriquée par ce studio
est Abraca, série en 26 épisodes de 26
minutes, création originale produite par
Ankama Animations pour France Télévi-
sions. Le studio réalisera également Gar-
field Originals, série produite par Dargaud
Media.
Une fois passé le cap de la premiere année
de fonctionnement, les deux partenaires
veulent aussi faire de MadLab un vrai la-
boratoire de formats originaux, s’ou-
vrir a des nouvelles techniques, de
nouveaux contenus et pipelines
de fabrications. Il y a de vé-
ritables possibilités dans le
domaine de [|'animation
'&atant dans les contenus
que dans les supports
(web series, webtoons
qui se situent entre la
bande dessinée et le
dessin animé, etc.) avec

des réalisations a entre-
&o prendre de fagon beaucoup
;’s" plus agile que par le passé.
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A terme quels effectifs ?

Aujourd’hui, nous sommes une quaran-
taine de personnes mais ce nhombre est
amené a augmenter. Le probleme est
gu’a I’heure actuelle, nous avons beau-
coup de mal a recruter des profils d’en-
cadrement seniors et expérimentés, no-
tamment en direction de studio et en
direction technique. Une fois cette diffi-
culté surmontée, nous avons prévu une
vitesse de croisiére de deux permanents
pour environ quatre-vingt intermittents
d’autant qu’il y a beaucoup de jeunes
tres talentueux en région.

Pourquoi les Hauts-de-France ?

Ellipse Studio, qui est le studio de fabrica-
tion du groupe Média Participations, est
installé a Paris et a Angouléme depuis
cing ans. Mais le portefeuille de projets
est beaucoup trop élevé pour que l'an-
tenne d’Angouléme puisse réaliser toutes
les productions d’autant que ce territoire
est déja jugé en « surchauffe » par les
professionnels de I'animation. Par consé-
guent, des réflexions ont commencé des
2016 pour trouver une nouvelle implan-
tation dans une autre région francaise.

S’implanter dans la région Hauts-de-

France n’est pas le fruit du hasard et a
été un choix tout a fait délibéré pour plu-
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sieurs  raisons. 537 \ % Pour finir, si on parlait un peu
Tout d’'abord, & L) \  de vous, Maia Tubiana...

Ankama est
originaire de
Roubaix et
dispose d’'une

belle équipe

et d’'un vivier
de talents for-
midables. Par ail-
leurs, l'accueil et
I’'accompagnement
a l'implantation pro- S
posés par Pictanovo et les

autres partenaires ont été hy-
per-professionnels.

Toutes les structures régionales ont su
étre tres a I'’écoute des problemes ren-
contrés par un chef d’entreprise évoluant
dans un univers ou se mélent I'artistique,
le technique et la finance. Elles ont tou-
jours su poser les bonnes questions dans
les différents entretiens que nous avons
pu avoir et nous avons aussi eu la chance
d’avoir un projet retenu en sélectif en ré-
gion. Enfin, il faut étre honnéte : les aides
et incitations financieres proposées par
la région pour financer nos productions
innovantes ont aussi été un élément es-
sentiel dans notre choix d'implantation.

-~ ‘,eserved - Darg,,, -

J'ai toujours été dans
I'image et le son. J'ai com-
mencé par des études
de photographie et d’in-
génieur du son au début
des années 80. J'ai suivi
| une formation dans le do-
/ maine du documentaire et

de I'image documentaire a

’/ I'Université de New-York. J'ai
longtemps travaillé en free-lance

en tant que productrice de documen-
taires et de séries, j'ai notamment été
la productrice de la premiere série en
motion capture. J'ai ensuite occupé des
postes de Directrice du développement
et de Productrice de dessins animés. Ac-
tuellement, j'ai un bureau a Paris et en
Belgique et je viens désormais réguliere-
ment a Roubaix.
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112 boulevard d’Armentieres
59100 Roubaix

http://www.madlab-animations.com/fr

Séries en cours de production :
Abraca, Garfield Originals

A venir : Akissi



Etude réalisée par la direction des études
de la CCI de région Hauts-de-France (Sylvie
Duchassaing, Orlane Hubert) et Pictanovo
(Malika Ait Gherbi Palmer).

COMPRENDRE |'économie des Hauts-de-France
* Chiffres clés et atlas
* Conjoncture

* Etudes filieres ou thématiques

DEVELOPPER vos marchés
* La revue de presse économique quotidienne
* Les veilles spécialisées (Rev3, digital, etc.)

CIBLER votre campagne marketing
* Le fichier des entreprises régionales

MESURER les retombées économiques d'un événement,
d’'un équipement

Retrouvez tous nos produits sur
hautsdefrance.cci.fr

Sl Région
U Hauts-de-France

CCl de région
Hauts-de-France

Direction des études
T. +33 (0)3 20 63 79 97

299 bd de Leeds
CS 90028
59031 Lille Cedex
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