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RÉSUMÉ 

Ce mémoire examine les effets de l’arrivée d’une grande entreprise sur les quartiers environnants. Plus 
précisément, il cherche à examiner les répercussions de l’installation d’Ubisoft en 1997, sur la trajectoire 
socio-économique du Mile-End. En mobilisant des aires de diffusion bien délimitées ainsi que la méthode 
du contrôle synthétique, ce mémoire parvient à obtenir des résultats significatifs quant à l’impact de 
l’implantation de cette entreprise dans le Mile-End. Les résultats révèlent une augmentation du loyer 
moyen, le revenu moyen et le taux d’activité. De plus, on remarque une diminution du taux de chômage 
chez les personnes âgées de 15 ans et plus. 

Mots clés : gentrification, effets, Mile-End, Ubisoft, variable socio-économique, contrôle synthétique, 

immobilier, revenu. 
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INTRODUCTION 

La gentrification ou l’embourgeoisement est « généralement défini comme la transformation de quartiers 

initialement populaires qui voient le revenu moyen et le niveau d’éducation de leurs résidents augmenter» 

(Behrens et al., 2023). En effet, divers facteurs peuvent expliquer ce phénomène, comme la baisse de la 

criminalité, le développement de la location à court terme, l’arrivée de ménages avec un revenu élevé, 

l’investissement dans l’immobilier offrant des logements haut de gamme, l’ouverture de commerces ou 

l’arrivée d’entreprises (Abbes, 2023 ; Behrens et al., 2023 ; Siou, 2011). La gentrification représente 

également un phénomène qui existe dans la province du Québec, plus précisément dans le Grand 

Montréal depuis les années 1970. Il est vrai que ce phénomène a été observé dans des quartiers populaires 

de Montréal et de Québec comme le Plateau Mont-Royal, Outremont, Saint-Jean-Baptiste et dans des 

quartiers anciens tels que Saint-Roch à Québec, Saint-Henri et Hochelaga à Montréal (Maltais et Bélanger, 

2021).  

Depuis la fin des années 1990 jusqu’à aujourd’hui, il a été constaté que le Mile-End, reconnu pour être 

auparavant relativement pauvre, est devenu l’un des quartiers les plus emblématiques de Montréal. Ce 

constat est souvent associé à l’effort du gouvernement du Québec avec le Plan Mercure, ayant permis 

l’implantation d’Ubisoft 1 , une entreprise de développement de jeux vidéo. Étant donné que la 

relocalisation d’une entreprise ou de son siège social constitue une importante décision qui peut avoir une 

influence sur son futur, mais aussi sur celui du quartier où elle s’installe, ce mémoire vise à comprendre 

l’impact qu’une telle arrivée peut avoir sur les quartiers environnants. Autrement dit, il s’agit de chercher 

à comprendre quelles sont les répercussions de l’arrivée d’Ubisoft sur la trajectoire socio-économique du 

quartier et plus précisément pourquoi et comment le Mile-End est passé d’un simple lieu de « passage » 

à l’un des quartiers les plus populaires de Montréal (Le Mile End, quartier iconique, 2018).  

Ce mémoire se contentera d’étudier les aires de diffusion délimitées par la rue Hutchison, l’avenue Henri-

Julien, le Boulevard St-Joseph et l’avenue Van Horne. Ces aires de diffusion sont stables dans le temps. 

Cela s’explique par le fait que généralement, les aires de diffusion changent au fil du temps et il est 

nécessaire de stabiliser les délimitations géographiques afin de pouvoir étudier l’évolution du quartier qui 

nous intéresse. La principale difficulté consistera à isoler les effets attribuables à l’implantation d’Ubisoft 

 
1 Le siège social d’Ubisoft demeure toujours à Montreuil en France. Ubisoft Montréal constitue le siège social régional 
pour l’Amérique du Nord. 
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des autres dynamiques pouvant expliquer l’évolution distincte du Mile-End. En plus de la disponibilité 

restreinte des données avant l’arrivées d’Ubisoft au Mile-End —le recensement utilisé fournit que l’année 

1996 —, le faible nombre d’aires de diffusion dans le Mile-End réduit mêmement le nombre d’observations 

disponibles à chaque cycle de recensement. 

Afin de répondre aux objectifs de ce mémoire, la méthode privilégiée est celle du contrôle synthétique. En 

plus de pouvoir faire des estimations, cette méthode permettra de trouver des effets de causalité, même 

si nous disposons d’un petit nombre d’unités traitées. Par ailleurs, d’autres méthodes seront utilisées dans 

ce mémoire, telles que les doubles différences et l’appariement par score de propension. Bien que ces 

méthodes de régression classique soient habituellement utilisées lorsqu’un échantillon possède un plus 

grand nombre d’unités traitées, elles permettront de déterminer si les résultats sont globalement 

similaires et seront considérées comme des méthodes de robustesse. 

 Dans la littérature, il existe beaucoup d’études de cas dans lesquelles on explique les observations 

obtenues à l’aide d’une approche descriptive et narrative. La contribution de ce mémoire par rapport à la 

littérature consistera à se fonder sur un nouveau contexte, soit l’arrivée d’Ubisoft dans le Mile-End, à 

adopter des méthodes quantitatives pour expliquer l’influence de l’implantation de cette entreprise 

créative dans le quartier. Il s’agira également de déterminer quels aspects du quartier sont les plus affectés, 

comme le prix du loyer, la composition de la population, ou même la proportion de personnes ayant un 

revenu élevé.  

Les résultats de ce mémoire montrent que l’arrivée d’Ubisoft au Mile-End a eu une incidence significative. 

En plus du loyer moyen qui est la variable la plus affectée par l’arrivée d’Ubisoft avec une augmentation 

d’environ 88 % entre 1996 et 2016, on observe également une hausse du revenu moyen, de l’emploi des 

ménages et du taux d’activité. En outre, le taux de chômage chez les 15 ans et plus diminue de manière 

progressive au fil du temps. Enfin, depuis l’arrivée de l’entreprise à l’étude, on remarque qu’il y a une 

amélioration suivie d’une stabilité du nombre de personne âgée de 60 ans et plus dans le Mile-End.  

Le reste du travail est organisé comme suit : tout d’abord, un contexte historique sur le Mile-End et 

l’arrivée d’Ubisoft dans le quartier est relaté au chapitre 1. Le chapitre 2 propose une revue de la littérature. 

Le chapitre 3 présente une description de la base de données. Le chapitre 4 décrit la méthodologie utilisée 

dans ce mémoire. Le chapitre 5 dévoile les résultats du contrôle synthétique. Le chapitre 6 présente les 

différents tests de robustesse. Enfin, une dernière section vient clore ce mémoire.  
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CHAPITRE 1 

CONTEXTE HISTORIQUE 

Dans la grande métropole de Montréal, on trouve le quartier du Mile-End, qui se situe dans 

l’arrondissement du Plateau-Mont-Royal. Plus précisément, le Mile-End est un secteur délimité par la rue 

Hutchison, l’avenue Henri-Julien, le Boulevard St-Joseph et l’avenue Van Horne. Il est connu pour être un 

des secteurs les plus bilingues de la métropole. Aujourd’hui, il est un quartier très hétérogène qui abrite 

des francophones, des anglophones et des « immigrants des quatre coins de la terre » (Histoire du Mile 

End de Yves Desjardins, s. d.). Dans un article de Olazabal (2006), l’auteur décrit le Mile-End comme un 

« espace original, une enclave qui synthétise culturellement l’ensemble du territoire montréalais. » De son 

côté, Desjardins, dans son livre, explique que le Mile-End est l’« un des hauts lieux de la branchitude 

planétaire, incubateur de nouvelles tendances culturelles et de la scène alternative ». Cependant, le Mile-

End porte aussi les traces d’un passé difficile. Pendant près d’un siècle, le Mile-End « était avant tout un 

lieu de passage » (Histoire du Mile End de Yves Desjardins, s. d.). En effet, dans un article de La Presse, on 

explique que le Mile-End, en plus d’être souvent associé à la pauvreté, était reconnu pour constituer le 

point d’arrivée de différentes générations d’immigrants. Olazabal (2006) explique qu’en plus d’être un 

quartier reconnu pour la production du textile jusque dans les années 1980, le Mile-End était perçu comme 

un milieu mal famé où « le monde de la pègre côtoie la vie débridée des cabarets de la rue du Parc et les 

bordels ».  

À la fin des années 1990, le gouvernement du Québec parvient à convaincre une entreprise d’envergure 

de s’implanter dans la métropole. Ainsi, en 1997, l’entreprise de jeux vidéo Ubisoft décide de s’installer 

dans le Mile-End, plus précisément sur la rue Saint-Laurent. Même si l’arrivée de cette entreprise a suscité 

de l’enthousiasme, il y a eu aussi beaucoup de controverses, notamment en raison des incitatifs financiers 

accordés à l’entreprise. Sylvain Vaugeois, un consultant proche du Parti québécois et homme d’affaires, a 

annoncé aux dirigeants d’Ubisoft qu’ils bénéficieraient d’une subvention d’emplois s’ils s’installaient à 

Montréal. Afin d’assurer leur arrivée, le gouvernement provincial, avec l’aide de M. Vaugeois, conclut le 

Plan Mercure en 1997. Ceci évoque qu’en échange de son implantation à Montréal, le gouvernement du 

Québec promet une subvention importante pour toute création d’emplois et la compagnie bénéficiera 

d’importants crédits d’impôt permettant d’économiser une grande partie du salaire des employés 

(Mercure, 2007). Aujourd’hui, Ubisoft Montréal compte plus de 3000 employés et    « traite simultanément 

une vingtaine de projets dont le budget est compris entre 1 et 20 millions de dollars » (Simon, 2009).  
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CHAPITRE 2 

REVUE DE LITTÉRATURE 

Dans cette section du mémoire, il est question des références qui expliquent les motivations et les effets 

d’une relocalisation du siège social d’une firme sur les quartiers qui l’entourent. Ensuite, une sélection 

d’articles qui utilisent des méthodes classiques telles que le contrôle synthétique et propensity score 

matching permettront de trouver une réponse à la problématique de ce mémoire. 

2.1 Raison et effet sur les quartiers avoisinants 

Tout d’abord, afin de comprendre les raisons d’un déménagement d’une entreprise et l’effet que celui-ci 

peut avoir sur elle-même, on se tourne vers deux articles, soit l’article de Strauss-Kahn et Vives rédigé en 

2009 et de celui de Christersson et Rothe rédigé en 2012. En effet, le premier article conclut que pour 

minimiser le plus possible les différents coûts, l’entreprise qui décide de se relocaliser devrait privilégier 

une grande métropole offrant de bonnes installations aéroportuaires, un taux d’imposition faible, un 

salaire moyen pas trop élevé et un niveau élevé de services offerts aux entreprises. Dans le second article, 

Christersson et Rothe énumèrent les différents effets d’un déménagement sur une entreprise, soit les 

coûts de relocalisation, la modification des attributs du bail, la réaction des employés aux changements, 

leur bien-être et même la productivité de celle-ci, soulignant ainsi l’importance de choisir un lieu qui 

permet de minimiser les différents coûts. Ces deux articles permettent de comprendre qu’avec l’aide de 

nombreux incitatifs qu’elle a reçus du gouvernement du Québec et des services qui s’offrent à elle en 

échange de la création d’emplois, l’implantation d’Ubisoft à Montréal constitue un choix stratégique. 

Un article de Schneider et Kim (1996) explique que plusieurs communautés se disputent l’arrivée de 

grandes compagnies technologiques, sachant bien qu’elles peuvent avoir une incidence positive sur la 

composition démographique et avoir des retombées fiscales intéressantes pour celles-ci.  Qian et Tan 

(2022) étudient quant à eux l’impact de l’arrivée d’entreprise high-tech sur les résidents en place des 

quartiers. Par ailleurs, d’autres travaux parlent des avantages de l’arrivée de grandes entreprises dans 

leurs villes sur les valeurs foncières (Gregory et al., 2005 ; Klier et Testa, 2001).  

Une fois la relocalisation d’une entreprise achevée, la littérature s’accorde sur le fait qu’il peut y avoir 

plusieurs effets sur l’environnement avoisinant. Parmi ceux-ci, le secteur du logement apparaît susceptible 

d’être affecté. La littérature montre que la montée rapide d’entreprises technologiques peut exercer de 
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la pression sur le marché du logement (Nelson, 2024 ; Quercia et al., 2002). Chapple et Jeon (2021) 

étudient notamment l’impact de firmes technologiques comme Apple, Facebook et Google sur les 

logements avoisinants. Ils remarquent que les prix des logements augmentent globalement d’environ 7 % 

dans les quartiers qui entourent les campus. De plus, Chen, Wilkoff et Yoshida (2024) se concentrent sur 

le temps de réaction du marché immobilier face à l’annonce de l’arrivée d’une firme technologique. New 

York et Arlington (Virginie) étaient les deux dernières villes candidates à l’arrivée du deuxième siège social 

de Amazon. Les auteurs ont remarqué qu’à deux mois de l’annonce de la décision finale d’Amazon au sujet 

du choix entre Crystal City et Long Island, les deux ont connu une appréciation immobilière de 4,9 et 17,5 % 

respectivement. 

Hormis l’arrivée d’une firme technologique, l’embourgeoisement peut avoir un impact socio-économique 

sur des quartiers. En effet, dans un article de Behrens, Mayneris et Seror (2023), les auteurs démontrent 

que la réhabilitation du Canal-de-Lachine a entraîné des répercussions significatives sur les quartiers 

avoisinants. L’article montre notamment qu’à la suite de la réhabilitation du Canal-de-Lachine, le revenu 

moyen des habitants et les valeurs foncières ont connu une croissance considérable. D’autres projets 

d’investissements peuvent avoir une incidence en stimulant l’arrivée de ménages à revenu élevé (Banerjee 

et al., 2020 ; Mayer et Trevien, 2017; Couture et Handbury, 2020; Su,2022). 

2.2 Méthode semblable utilisée dans des contextes similaires 

Pour la méthode du contrôle synthétique, la référence principale est un article d’Alberto Abadie et Javier 

Gardeazabal (2003). Dans cet article, les auteurs évaluent l’effet du terrorisme sur le développement 

économique du Pays basque. Ils constatent que, depuis l’apparition des actes de terrorisme dans le Pays 

basque, le PIB par habitant a diminué par rapport à la région de contrôle sans terrorisme. Un second article 

de référence signé Abadie, Diamond et Hainmueller (2010), analyse l’impact suite à l’instauration d’une 

taxe sur le tabac en Californie en 1988, et montre que les ventes annuelles de cigarettes par habitant ont 

nettement diminué par rapport à une zone de synthétique contrôle sans la taxe. Ces deux articles 

deviennent la référence pour plusieurs articles scientifiques qui cherchent à étudier l’effet d’un traitement 

sur une certaine période (Bruhn et al., 2017 ; Kreif et al., 2016). 

Une des références pour l’utilisation de la méthode du propensity score matching est un article de 

Rosenbaum et Rubin (1983). Cette méthode inspire un article qui se prête bien à la méthode qui sera 

utilisée dans ce mémoire. Ainsi, dans un article de Okubo et Tomiura (2012), on utilise la méthode du 
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propensity score matching pour essayer de comprendre pendant la période active de délocalisation au 

Japon si les politiques régionales visant à « promouvoir le développement de la périphérie attirent les 

entreprises à forte ou à faible productivité ». Par ailleurs, ce mémoire utilise la concordance de l’article 

Behrens, Mayneris et Seror (2023). Celui-ci utilise aussi le propensity score matching pour évaluer l’impact 

de la réhabilitation du Canal-de-Lachine sur les changements socio-démographiques des quartiers qu’ils 

l’entourent. 
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CHAPITRE 3 

DONNÉES 

La banque de données choisie pour ce mémoire provient du recensement canadien. En effet, ce 

dénombrement de la population est « mené tous les cinq ans par Statistique Canada » (Recensement 

canadien, s. d.) et offre une grande quantité d’information sur la totalité des provinces. Ces données sont 

généralement utilisées par différents acteurs, notamment le gouvernement fédéral canadien. Aujourd’hui, 

il y a deux types de formulaires, soit le formulaire long et le court. Le formulaire court est distribué aux 

trois quarts de la population et le formulaire long est distribué au quart de celle-ci. Le formulaire court 

recueille des informations générales, comme le sexe, l’âge, la langue, etc. De son côté, le formulaire long 

comporte des questions plus précises telles que l’origine ethnique, le secteur d’emploi, le nombre de 

logements, etc. (Recensement canadien, s. d.). Ce mémoire utilisera les données recueillies par les deux 

formulaires. 

Les variables socio-économiques du recensement canadien seront disponibles sur le CHASS de l’université 

de Toronto. Il est possible d’avoir accès aux recensements de 1961 à 2016. Celui-ci se fait tous les cinq ans. 

Malgré cela, ce mémoire n’utilisera que les recensements suivants : 1996, 2001, 2006, 2011 et 20162. Avec 

l’aide de cette base de données, il est possible de former des variables de contrôle et d’intérêt lors de 

l’utilisation d’approches empiriques. 

Le recensement nous offre une grande quantité d’information sur la totalité des provinces, mais ce qui 

nous intéresse ce sont les données sur la ville de Montréal, plus précisément les aires de diffusion qui 

regroupent le Mile-End (voir les figures 3.1 et 3.2). Celles-ci ont été stabilisées dans le temps, ce qui permet 

d’examiner l’évolution du Mile-End à travers les recensements choisis. Selon Statistique Canada, une aire 

de diffusion « est une petite unité géographique relativement stable formée d’un ou de plusieurs îlots de 

diffusion avoisinants dont la population moyenne est de 400 à 700 habitants […] » (Gouvernement du 

Canada, 2021). Ces aires de diffusion ont été identifiées à l’aide du logiciel d’information géographique 

QGIS. Le recensement fournit des données en coupe transversale, puisqu’il nous permet la collecte 

 
2  Évidemment, il y a des années du recensement avant 1996 qui sont disponibles. Cependant, les unités 
géographiques changent souvent entre les années du recensement, puisqu’à plusieurs reprises, Statistique Canada 
redécoupe les aires de diffusion. Voilà pourquoi ce mémoire utilise la concordance de l’article de Behrens, Mayneris 
et Seror (2023).  
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d’information auprès d’une population à un moment précis dans le temps. Il rend donc possible l’analyse 

de plusieurs variables socioéconomique au fil le temps. 

Figure 3.1 Représentation du Mile-End dans le contexte du Grand Montréal 

 

Figure 3.2 Représentation du Mile-End dans le contexte du Grand Montréal: Vue rapprochée 

 

La littérature documente que le processus lié à l’implantation d’une entreprise dans un quartier 

peut se traduire par une hausse des prix immobiliers, une hausse du revenu des ménages ainsi 

qu’un changement de la composition démographique du quartier. Les variables choisies dans 
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l’étude permettront de déterminer si l’arrivée d’Ubisoft déclenche un processus de gentrification. 

Donc, afin de mieux comprendre les retombées de l’arrivée d’Ubisoft sur la trajectoire socio-

économique du Mile-End, les variables suivantes ont été retenues pour l’analyse :  

- Revenu (le revenu d’emploi3 et le revenu moyen4). Ces variables permettent de comparer 

le niveau de revenus avant et après l’arrivée de la firme. 

- Logement (loyer moyen et nombre de logements). Ces variables permettent de 

comprendre l’effet d’Ubisoft sur le marché immobilier. 

- Travail (taux d’emploi, taux de chômage chez les 15 ans et plus, la population active de 15 

ans et plus et le taux d’activité). Cela permettra d’avoir une idée concrète de l’activité sur 

le marché du travail. 

- Population (densité, population âgée de moins de 20 ans, 20-39 ans, 40-59 ans, 60 et plus). 

Permet d’évaluer l’évolution démographique du Mile-End. 

 

  

 
3 Salaire d’un particulier. 

4  Ensemble des sources de revenus d’un particulier. 
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CHAPITRE 4 

MÉTHODOLOGIE 

Dans ce mémoire, plusieurs méthodes relativement classiques seront appliquées, soit la méthode des 

doubles différences (difference-in-difference), le propensity score et le contrôle synthétique qui est la 

méthode privilégiée. Ces méthodes auront pour but de quantifier les effets de l’arrivée d’Ubisoft au Mile-

End. 

En premier lieu, à l’aide de la méthode du contrôle synthétique, ce mémoire aborde l’article d’Alberto 

Abadie et Javier Gardeazabal (2003). Dans ce mémoire, il sera possible de créer avec l’aide d’une 

combinaison de caractéristiques d’autres quartiers du Grand Montréal une région similaire au Mile-End, 

que nous nommerons notre contrôle synthétique. Ensuite, après une comparaison de l’évolution 

économique du Mile-End et de ce contrôle synthétique, nous pourrons comprendre l’effet de l’arrivée 

d’Ubisoft dans le quartier. Contrairement à la méthode des doubles différences et du propensity score 

matching où nous utiliserons Stata, le contrôle synthétique sera optimisé avec le programme R. Les 

packages utilisés sont Synth et Tidysynth. Grâce à ces deux packages, il sera possible de créer notre groupe 

de contrôle et d’effectuer des tests pour déterminer si le changement pré- à post-arrivée d’Ubisoft est 

différent pour le Mile-End vis-à-vis notre groupe de contrôle.  

Les variables utilisées pour créer une région similaire au Mile-End seront la population, le nombre de 

personnes ayant un diplôme universitaire et le nombre de chômeurs. Ensuite, pour notre premier test de 

robustesse, deux variables seront rajoutées : la population active de 15 ans et plus et le nombre de familles. 

Finalement, pour notre deuxième test de robustesse, nous utiliserons la population, le nombre de 

personnes ayant le français comme première langue et les personnes travaillant dans le domaine de l’art, 

culture, sport et loisir comme variables.  

Ensuite, la méthode des doubles différences est une méthode « quantitative quasi expérimentale 

permettant d’évaluer l’impact d’une intervention grâce à la constitution de groupes de comparaison et à 

la mesure de l’évolution d’un résultat entre un moment initial pré-intervention et un moment ultérieur où 

seul un des deux groupes a reçu l’intervention » (Jacquemet, s. d.). Cette méthode permettra tout d’abord 

d’établir une différence temporelle, soit avant et après l’arrivée d’Ubisoft au Mile-End et ensuite, une 
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différence des différences du Mile-End versus le quartier de contrôle qui n’a jamais accueilli Ubisoft. Voici 

ci-dessous l’équation principale qui sera estimée: 

(1) 𝑌𝑖𝑡 = 𝛽0 + 𝛽1 × 𝑀𝑖𝑙𝑒𝐸𝑛𝑑 + 𝛽2 × 𝑀𝑖𝑙𝑒𝑈𝑏𝑖 + 𝛿𝑡 + 𝜀𝑖𝑡, 

Où 𝑌𝑖𝑡  est la variable étudiée, par exemple : la population totale de l’aire de diffusion i, le loyer moyen 

durant l’année t; MileEnd est une variable dichotomique qui est égale à 1 lorsque l’on se situe dans le Mile-

End et 0 lorsque l’on se situe dans le reste du Grand Montréal; MileUbi est la variable d’interaction qui 

indique 1 si on se trouve au Mile-End après l’année 1997; 𝛿𝑡  est un indicateur de l’année t et 𝜀𝑖𝑡, est un 

terme d’erreur. Cependant, cette méthode ne constitue pas la méthode principale de ce mémoire pour 

deux raisons, soit la qualité de comparaison moins bonne entre les groupes et l’effet d’intervention n’est 

pas toujours identique dans les différents sous-groupes (Jacquemet, s. d.). 

Finalement, la méthode de score de propension « propensity score » est une méthode quasi 

expérimentale qui « désigne la probabilité d’être exposé à un traitement, selon un ensemble de 

caractéristiques observables » (Lecocq et al., 2014). Puisque ce mémoire souhaite étudier les 

répercussions de l’implantation d’Ubisoft dans le Mile-End, il faut établir le score de propension pour 

chaque unité à l’aide d’une régression logistique. À l’aide de caractéristiques observables, le score de 

propension est la probabilité pour une unité de recevoir un traitement donné. Cela a pour but de rendre 

le groupe de contrôle et le groupe de traitement les plus comparables possible. Ensuite, il faut évaluer les 

effets du traitement. Pour ce faire, ce mémoire utilise deux méthodes : le plus proche voisin et la double 

différence. La première méthode est une méthode d’appariement5 où on unit en pair une unité du groupe 

de traitement avec une unité du groupe de contrôle ayant le score de propension le plus proche, donc 

ayant des caractéristiques observables similaires (Lecocq et al., 2014). À l’aide de l’équation ci-dessous, 

on montre que pour chaque observation i choisie, on sélectionne une observation de contrôle z qui a un 

score de propension similaire (Econometrics Academy - Propensity Score Matching, s. d.) :    

(2) 𝑚𝑖𝑛‖𝑝𝑖 − 𝑝𝑧‖ 

 
5 Voir figure dans l’annexe a : Les deux graphiques montre la différence entre le groupe de traitement et de 
contrôle avant et après l’appariement. 
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CHAPITRE 5 

RÉSULTATS 

Ce chapitre propose un aperçu des variables avant l’application du contrôle synthétique, présente les 

résultats du contrôle synthétique et une analyse. 

5.1 Statistique descriptive 

Tout d’abord, un résumé de certaines variables d’intérêt est effectué afin d’avoir un aperçu de l’ensemble 

du Grand-Montréal. Le tableau 5.1 ci-dessous permet de comparer le quartier en question avec le reste 

de l’île de Montréal. Les variables liées au revenu montrent qu’il y a une différence en faveur du reste de 

l’île. Même avec des écarts-types assez élevés, le revenu d’emploi et le revenu moyen dans le reste du 

Grand-Montréal demeurent plus élevés que celui du Mile-End. Du côté des variables résumant le travail, 

on trouve un taux d’activité et un taux d’emploi plus élevés à l’intérieur du Mile-End, mais un taux de 

chômage légèrement plus élevé dans le Mile-End durant l’année 1996. En ce qui concerne le logement, le 

loyer moyen est inférieur à l’extérieur du Mile-End même si les valeurs de celui-ci sont plus dispersées que 

la moyenne (écart-type élevé, ce qui rend difficile la comparaison). 

Tableau 5.1 Statistique descriptive en 1996 

 

Le Tableau 5.2 constitue une comparaison entre le Mile-End après l’implantation d’Ubisoft avec le reste 

du Grand Montréal. Même si ce tableau ne prouve rien en particulier, il est pertinent de voir la différence 

20 ans après l’arrivée d’Ubisoft dans le Mile-End. En ce qui concerne le revenu, on remarque que le revenu 

moyen et d’emploi est légèrement plus élevé au Mile-End. De son côté, le loyer moyen est nettement plus 

élevé au Mile-End. En ce qui concerne les variables liées au travail, on remarque tout d’abord que le taux 

d’emploi ainsi que le taux d’activité sont supérieurs au Mile-End que dans le reste de l’île, tandis que le 

taux de chômage est inférieur.  
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Tableau 5.2 Statistique descriptive en 2016 

 

Avant d’aborder des méthodes un peu plus classiques en économie, le Tableau 5.3 donne un aperçu de la 

composition démographique qui caractérisent le Mile-End durant les périodes à l’étude. À première vue, 

il y a peu de différence entre les périodes précédant et suivant l’arrivée d’Ubisoft au Mile-End. Les seules 

différences remarquées concernent les tranches d’âge entre 40 et 59 ans où on remarque une 

augmentation de 4%, et celle des 65 ans et plus, qui diminuent d’environ 3%.  

Tableau 5.3 Répartition de l'âge au Mile-End 

 

5.2 Le contrôle synthétique 

À l’aide des données du recensement, la Figure 5.1 montre la différence de trajectoire de nos variables de 

gentrification durant la période entre 1996 à 2016 pour le Mile-End et le contrôle synthétique6. Remarquez 

que chaque encart de la Figure 5.1 montre que le niveau de chaque variable du Mile-End et du Mile-End 

synthétique sont similaires avant l’arrivée d’Ubisoft en 1997. Cela montre que le Mile-End synthétique est 

une bonne représentation de ce qu’aurait été le Mile-End sans l’arrivée de la firme technologique à l’étude. 

Dans la Figure 5.1, la différence entre la courbe du Mile-End réel et le Mile-End synthétique s’avère 

 
6 Après plusieurs échecs sur le logiciel Stata, ce mémoire s’est tourné finalement vers le logiciel R pour le contrôle 
synthétique. Cependant, durant l’exécution des codes, plusieurs difficultés ont été rencontrées, notamment lors du 
roulement des graphiques et des différents tests. Par exemple, chaque graphique présenté pour le contrôle 
synthétique et pour les tests de robustesse a nécessité plusieurs heures pour être généré. Même s’ils ont été pris en 
considération, des méthodes d’inférence statistique comme le bootstrapping n’ont pas été choisies en raison du 
temps excessif qu’elles demandent.  

 



 

14 

significative à 1%, à l’exception du taux d’emploi7. Cela montre qu’après l’arrivée d’Ubisoft en 1997, la 

trajectoire du Mile-End synthétique est significativement différente de celle du Mile-End réel8. Afin de 

construire le Mile-End synthétique, on utilise trois variables : la population, le nombre de personnes 

possédant un diplôme universitaire et le nombre de chômeurs. 

Les résultats permettent de constater une augmentation du loyer moyen depuis 1997. Quatre ans après 

l’arrivée d’Ubisoft, le loyer moyen augmente d’environ 11,5 % et va même atteindre 21,8 % en 2006 

contrairement à moins de 1 % pour le Mile-End artificiel en 2001 et 12,7 % en 2006. En comparant l’année 

1996 et 2016, on remarque une augmentation de 88% du loyer pour le Mile-End contrairement à 49% 

pour le Mile-End artificiel (voir l’encart (a) de la Figure 5.1). Lorsque l’on examine l’évolution du revenu 

moyen et emploi, on constate l’effet positif de l’arrivée d’Ubisoft sur ces deux variables. Dans les deux cas, 

il y a une augmentation élevée à travers le temps (voir l’encart (e) et (f) de la Figure 5.1). 

En ce qui concerne nos variables du travail, le taux d’emploi au Mile-End connaît une augmentation en 

2006 d’environ 12,5 %, contrairement à seulement 6 % dans le contrôle synthétique. Même si l’effet se 

stabilise avec le temps, en comparant l’année 1996 à l’année 2016, on remarque qu’il y a eu une 

augmentation du taux d’emploi d’un peu plus de 10 % dans le Mile-End comparée à une diminution 

d’environ 4 % dans le Mile-End synthétique (voir l’encart (b) de la Figure 5.1). De plus, on observe un 

phénomène similaire du taux d’activité, car il y a une augmentation de ce taux en 2006, mais celui-ci 

devient constant après cette année. On peut voir que le taux d’activité au Mile-End en 2016 est de 73 

contrairement à 67 au Mile-End synthétique (voir l’encart (c) de la Figure 5.1). La dernière variable du 

travail est le taux de chômage chez les 15 ans et plus. On constate un effet fort sur cette variable après 

l’arrivée d’Ubisoft, puisque celle-ci passe de 13,4 % en 1996 à presque 7,1 % en 2016, soit une diminution 

d’environ 47 % (voir l’encart (d) de la Figure 5.1).  

Du côté des tranches d’âges de la population, le phénomène est un peu moins frappant. En effet, on 

remarque une augmentation d’un peu plus de 2 % au Mile-End en 2006 chez les jeunes professionnels 

 
7 La significativité est calculée avec le package Tidysynth. Celui-ci de créer un test z qui mesure si le changement pré 
à post-évènement (arrivée d’Ubisoft) est différent pour le Mile-End (le groupe traité) comparativement au Mile-End 
synthétique. 

8 On note que les méthodes d'inférence associées au contrôle synthétique ne produisent ni intervalles de confiance 
ni distributions postérieures (Abadie et al., 2015). 
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âgés de 20 à 39 ans, contre une diminution de 2 % dans notre contrôle synthétique (voir l’encart (g) de la 

Figure 5.1). Cependant, le phénomène s’estompe avec le temps. Pour la tranche d’âge de 40 à 59 ans (voir 

l’encart (h) de la Figure 5.1), on constate qu’en 2016, au Mile-End, une augmentation de 9 % par rapport 

au Mile-End synthétique. Finalement pour la tranche d’âge représentant la population ayant 60 ans et plus, 

on remarque que l’arrivée d’Ubisoft a eu un effet important, car, par exemple au Mile-End, il y a eu une 

forte diminution, soit 24,6 % en 2001 contrairement à seulement 7,2 % pour le quartier synthétique. Or, à 

partir de 2011, l’effet se perd et il y a un certain retour de cette part vieillissante de la population dans le 

Mile-End (voir l’encart (i) de la Figure 5.1). 
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Figure 5.1 Contrôle synthétique : Évolution socio-économique du Mile-End entre 1996 à 2016 
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CHAPITRE 6                                                                                                                                                        

TESTS DE ROBUSTESSE 

Ce chapitre effectue des tests de robustesse pour évaluer si la robustesse des résultats aux modifications 

est sensible à des aspects techniques. La question qui est posée dans ce mémoire, plus précisément dans 

cette section, est de savoir si les résultats sont les mêmes lorsque l’on change les variables qui 

caractérisent l’échantillon de contrôle et si nos résultats sont robustes comparativement à d’autres 

méthodes relativement classiques, comme la méthode des doubles différences et le propensity score 

matching. 

6.1 Modification de l’échantillon de contrôle 

Les modifications envisagées concernent les variables qui caractérisent le Mile-End synthétique. Dans un 

premier test de robustesse, on rajoute deux variables, soit la population active de 15 ans et plus et le 

nombre de famille. Ensuite, pour le second test de robustesse, on utilise trois variables pour construire 

notre échantillon de contrôle, soit la population, le nombre de personnes ayant le français comme 

première langue et le nombre de personnes travaillant dans le domaine de l’art, culture, sport et loisir. Le 

choix de cette dernière variable résulte de la littérature qui explique qu’aujourd’hui, le Mile-End est un 

espace culturel et emblématique où l’on trouve de plus en plus d’artistes qui viennent y habiter (Histoire 

du Mile End de Yves Desjardins, s. d. ; Olazabal, 2006).  

Quel que soit le choix des variables utilisées lors des tests de robustesse, les résultats montrent le même 

phénomène. En effet, on constate que lors des deux tests de robustesse, le loyer moyen au Mile-End 

augmente de façon plus constante dans le temps que dans le Mile-End synthétique (voir les encarts (a) 

des Figures 6.1 et 6.2). Pour les variables du revenu, on remarque aussi, que peu importe les années, les 

ménages gagnent un meilleur revenu depuis l’arrivée d’Ubisoft dans le Mile-End (voir les encarts (e) et (f) 

des Figures 6.1 et 6.2). 

Du côté des variables concernant le travail, le taux d’emploi au Mile-End reste toujours plus élevé que celui 

du Mile-End synthétique. On observe aussi qu’il y a une diminution de ce taux entre les années 2001 et 

2006 pour le Mile-End synthétique (voir les encarts (b) des Figures 6.1 et 6.2). De plus, dans le Mile-End 

modélisé, le taux d’activité reste toujours plus faible qu’au Mile-End, et ce, durant toute la période étudiée. 

Dans le premier test de robustesse, on décèle une importante différence entre le Mile-End sans Ubisoft et 
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le Mile-End avec Ubisoft. Pour le taux de chômage des 15 ans et plus, on remarque qu’il est aussi plus 

élevé dans le Mile-End synthétique, bien qu’il n’y ait pas de si grande différence dans le premier test de 

robustesse (voir l’encart (d) de la Figure 6.1).  

Du côté des tranches d’âge de la population, les résultats sont moins nets.  À la dernière année de notre 

étude, on trouve moins de « jeunes professionnels » dans le Mile-End synthétique (voir les encarts (g) des 

Figures 6.1 et 6.2). Pour notre deuxième tranche d’âge, celle-ci s’avère plus nombreuse dans le Mile-End 

synthétique (voir les encarts (h) des Figures 6.1 et 6.2). Pour la tranche la plus âgée dans notre échantillon, 

on remarque également qu’elle est plus élevée dans le Mile-End synthétique (voir les encarts (i) des Figures 

6.1 et 6.2).  
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Figure 6.1 Première modification de l'échantillon de contrôle 

 



 

20 

Figure 6.2 Deuxième modification de l'échantillon de contrôle 
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6.2 Méthode des doubles différences 

À l’aide de l’équation (1), il est possible d’obtenir les résultats du tableau 6.1. En effet, en se concentrant 

sur la variable d’interaction, on constate qu’un seul changement est significatif : celui du loyer moyen. 

Celui-ci augmente d’environ 156 $ avec un seuil de significativité de 1 %. Pour les variables représentant 

le revenu, même si les résultats ne sont pas significatifs, on observe une augmentation d’environ               

2445 $ pour le revenu moyen et une augmentation d’environ 2965 $ pour le revenu d’emploi. Pour les 

variables décrivant le travail, on constate que les changements sont quasi nuls et non significatifs. De son 

côté, le tableau 6.2 ne nous permet pas de tirer une conclusion sur l’effet qu’a eu Ubisoft sur l’évolution 

démographique du Mile-End.  

Tableau 6.1 Variables socio-économiques (doubles différences) 

 

Tableau 6.2 Tranche d’âge de la population (doubles différences) 

 

6.3 Propensity score matching 

Les données dans le tableau 6.3 ci-dessous montrent l’effet de l’arrivée d’Ubisoft en 1997 en comparaison 

avec notre groupe de contrôle. Les aires de diffusion qui sont semblables au quartier à l’étude montrent 

une augmentation significative du loyer moyen. Sur le plan du revenu, on enregistre une augmentation 

significative du revenu moyen et d’emploi, soit respectivement d’environ 7300 $ et de 7700 $. Cependant, 

même s’il y a une meilleure significativité des résultats que la méthode des doubles en différences, il n’en 

demeure pas moins que les résultats des variables touchant le travail n’ont pas la significativité espérée 



 

22 

pour établir une conclusion à la question de départ. En ce qui concerne les caractéristiques 

démographiques de la population (tableau 6.4), on observe un coefficient négatif pour la tranche d’âge de 

20 à 39 avec une significativité au niveau de 1 %, ce qui indique une diminution d’environ 7 % de la 

population ayant entre 20 et 39 ans depuis l’arrivée d’Ubisoft au Mile-End. De manière générale, il est 

difficile de faire une conclusion sur l’effet de l’implantation d’Ubisoft dans le Mile-End. Cela peut être lié 

aux limites de cette méthode, qui sont l’impossibilité de prendre les covariables inobservables « pouvant 

affecter l’exposition et la survenue de l’évènement étudié » (Moulis et Lapeyre-Mestre, 2018). Voilà une 

des raisons pourquoi le contrôle synthétique est la méthode privilégiée pour ce mémoire. 

Tableau 6.3 Variables socio-économiques (propensity score matching) 

 

Tableau 6.4 Tranche d’âge de la population (propensity score matching) 
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CONCLUSION 

Ce mémoire avait pour but de comprendre comment l’arrivée d’une grande entreprise affecte les quartiers 

environnants, et dans notre cas précis comment l’implantation d’Ubisoft a influencé la trajectoire socio-

économique du Mile-End.  L’analyse réalisée dans ce rapport démontre qu’avec l’aide de l’arrivée d’une 

grande entreprise, un quartier reconnu durant toute son histoire pour être un point d’arrivée d’immigrants 

et relativement défavorisé peut devenir l’un des quartiers les plus emblématiques de sa métropole. La 

base de données disponible pour ce mémoire était constituée des recensements canadiens pour les 

années suivantes : 1996, 2001, 2006, 2011 et 2016. Malgré le nombre d’années de recensement 

accessibles, une des grandes difficultés de ce mémoire réside dans le manque de données historiques 

antérieures à l’année 1997. Effectivement, les données avant l’arrivée d’Ubisoft en 1997 ne sont pas assez 

importantes, ce qui empêche d’étudier la trajectoire socio-économique du quartier avant l’arrivée de la 

firme. 

Grâce à l’aide de méthodes économiques classiques comme le contrôle synthétique, des tests ont permis 

de vérifier si les changements entre le Mile-End et les autres quartiers de notre groupe de contrôle sont 

différents depuis 1997. Les résultats économétriques présentés dans ce mémoire démontrent que 

l’arrivée d’Ubisoft a eu un impact significatif sur le Mile-End. Dans ce quartier délimité par la rue Hutchison, 

l’avenue Henri Julien, le Boulevard St-Joseph et l’avenue Van Horne, on constate une croissance de 

plusieurs variables. Le développement le plus important est celui du secteur de l’immobilier avec une nette 

augmentation du loyer moyen. En outre, on constate une population avec un revenu plus élevé, un 

meilleur taux d’activité et un taux de chômage ayant baissé drastiquement. Finalement, même si celle-ci 

se stabilise au long terme, la proportion de personnes âgée de 60 ans et plus diminue à moyen terme. Ce 

mémoire montre que pour certaines variables, l’arrivée d’Ubisoft a une incidence forte sur le Mile-End à 

court et moyen terme, mais l’effet s’atténue progressivement.  

Je reconnais avoir utilisé ChatGPT-4o (version 2025; https://chat.openai.com/) du 16 juin au 10 juillet 2025 

pour la correction de l’orthographe et du style. Ce mémoire utilise ChatGPT uniquement après la réception 

des commentaires du dépôt initial.  

https://chat.openai.com/
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ANNEXE A 

MÉTHODE D’APPARIEMENT SUR LE LOGICIEL STATA 
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