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INTRODUCTION

[ΩŞǘǳŘŜΣ ƳŜƴŞŜ ǇŀǊ ƭŜ /b/ Ŝǘ .ŜŀǊƛƴƎtƻƛƴǘ Ŝƴ ƧŀƴǾƛŜǊ нлнпΣ ŀ ǇƻǳǊ ōǳǘ ŘŜ ǇǊƻŘǳƛǊŜ ǳƴŜ ǇƘƻǘƻƎǊŀǇƘƛŜ
ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜǎ ŘŜ ƭΩL! Řŀƴǎ ƭŜ ŎƛƴŞƳŀΣ ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ Ŝǘ ƭŜ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ Ŝǘ ŘŜǎ ƛƳǇŀŎǘǎ ǇǊŜǎǎŜƴǘƛǎ ǎǳǊ ŎŜǎ ŦƛƭƛŝǊŜǎ

CONTEXTE & OBJECTIF

5ŜǇǳƛǎ ƭŜ ƭŀƴŎŜƳŜƴǘ Ŝƴ ƧŀƴǾƛŜǊ нлнм Řǳ ƳƻŘŝƭŜ ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜ 5![[-E par OpenAI, puis de ChatGPT Ŝƴ ƴƻǾŜƳōǊŜ нлннΣ ƭŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘΩL! 
générative bousculent notre vision de ce dont est capable une machine. Les «ŦƛƭƛŝǊŜǎ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜ»1Σ ǉǳƛ ŀǾŀƛŜƴǘ ŘŞƧŁ ŎƻƳƳŜƴŎŞ Ł ŀŘƻǇǘŜǊ ƭΩL!
Řŀƴǎ ǎƻƴ ŀŎŎŜǇǘƛƻƴ ƭŀǊƎŜ ŘŜǇǳƛǎ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŀƴƴŞŜǎΣ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŦŀŎŜ Ł ŘŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ Ł ƭŀ ǇǳƛǎǎŀƴŎŜ ƛƴŞŘƛǘŜΣ ǉǳƛ ont le potentiel de 
ƳƻŘƛŦƛŜǊ Ŝƴ ǇǊƻŦƻƴŘŜǳǊ ƭŀ ƳŀƴƛŝǊŜ Řƻƴǘ ǎƻƴǘ ǇǊƻŘǳƛǘŜǎ ƭŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ŎƛƴŞƳŀǘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎΣ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭƭŜǎ Ŝǘ ǾƛŘŞƻƭǳŘƛǉǳŜǎΦ

[Ŝ /b/ ŀ ǎƻǳƘŀƛǘŞ ǊŞŀƭƛǎŜǊ ǳƴŜ ŎŀǊǘƻƎǊŀǇƘƛŜ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ŀŎǘǳŜƭǎ Ŝǘ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭǎ ŘŜ ƭΩL!Σ Ŝǘ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ŘŜǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ Ře lΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜΣ 
Řŀƴǎ ƭŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ Řǳ ŎƛƴŞƳŀΣ ŘŜ ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ Ŝǘ Řǳ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻΣ ŀŦƛƴ ŘΩŀŎŎƻƳǇŀƎƴŜǊ ŎŜǎ ŦƛƭƛŝǊŜǎ Řŀƴǎ ƭŀ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ ŘŜǎ ƻǇǇƻǊtunités, risques
et enjeux associés à ces évolutions technologiques.

MÉTHODOLOGIE

tƻǳǊ ƭŀ ǊŞŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŞǘǳŘŜΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ŎƻƳōƛƴŞ ǳƴŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀƛǊŜ Ł ǾƛǎŞŜ ŜȄƘŀǳǎǘƛǾŜ Ŝǘ ƭŀ ŎƻƴŘǳƛǘŜ ŘΩǳƴŜ ǘǊŜntaƛƴŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ ŀǾŜŎ 
ŘŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎ ŘŜǎ ǎŜŎǘŜǳǊǎ Řǳ ŎƛƴŞƳŀΣ ŘŜ ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ Ŝǘ Řǳ ƧŜǳ vidéo. 

ÅRecherche documentaire : ǳƴŜ ǾŀǊƛŞǘŞ ŘŜ ǎƻǳǊŎŜǎ όǇǊŜǎǎŜ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎŞŜΣ ŀǊǘƛŎƭŜǎ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛǉǳŜǎΣ ǊŀǇǇƻǊǘǎ ƛƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴƴŜƭǎ Ŝǘ ŘΩŀŎǘŜǳǊǎ ŘŜ ƭŀ ŦƛƭƛŝǊŜΣ 
ŎƻƴŦŞǊŜƴŎŜǎΦΦΦύ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƴƻǘǊŜ ŜȄǇŜǊǘƛǎŜ L! ƛƴǘŜǊƴŜΣ ƴƻǳǎ ƻƴǘ ǇŜǊƳƛǎ ŘΩƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ ǳƴ ƭŀǊƎŜ ŞǾŜƴǘŀƛƭ ŘŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜǎΣ Ł ŘŜǎ ǎtades plus ou moins avancés.

ÅEntretiens avec des professionnels : les entretiens qualitatifs nous ont permis de recueillir le point de vue des acteurs des différentes filières, ainsi que 
ŘΩŀŦŦƛƴŜǊ ƴƻǘǊŜ ŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ŘŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ƛŘŜƴǘƛŦƛŞǎΦ 

Les technologies et les usages évoluant rapidement, les résultats de cette étude sont à considérer comme un reflet de la période décembre 2023 - 
janvier 2024, durant laquelle cette dernière a été réalisée.

мΦ ¢ŜǊƳŜ ǳǘƛƭƛǎŞ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ŘŞǎƛƎƴŜǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǎŜŎǘŜǳǊǎ ŎƛƴŞƳŀΣ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ Ŝǘ ƧŜǳŘƛ ǾƛŘŞƻ
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INTRODUCTION

{ȅƴǘƘŝǎŜ ŘŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘǎ ŎƭŞǎ ŘŜ ƭΩŞǘǳŘŜ (1/3)
;ǘŀǘ ŘŜǎ ƭƛŜǳȄ ŘŜ ƭΩL! Řŀƴǎ ƭŜ ŎƛƴŞƳŀΣ ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ Ŝǘ ƭŜ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ

[Ŝǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩL! ǎƻƴǘ ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ ǇƻǳǊ
la filière, Ŝǘ ǎǳǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŎƘŀƞƴŜǎ ŘŜ ǾŀƭŜǳǊ 
Řǳ ŎƛƴŞƳŀΣ ŘŜ ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ Ŝǘ Řǳ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ,
avec toutefois un potentiel plus marqué pour les 
étapes de post-ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴΣ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ±C·Σ
et de développement de jeux vidéo ς et moindre 
ǇƻǳǊ ƭΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ǎŀƭƭŜǎ

ŎŦΦ /ŀǊǘƻƎǊŀǇƘƛŜ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ Υ ǳƴŜ ǎƻƛȄŀƴǘŀƛƴŜ 
ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŀ ŞǘŞ ƛŘŜƴǘƛŦƛŞŜ ŀǳ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ƭΩŞǘǳŘŜ

Les opportunités sont diverses, permettant de :
ÅGagner en productivité, et ainsi réduire les coûts, 

augmenter les capacités de production ou 
améliorer la qualité de vie au travail
ÅStimuler la créativité via des itérations avec des 
ƳƻǘŜǳǊǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ Ŝǘ ƭŀ ǊŞŀƭƭƻŎŀǘƛƻƴ ŘŜ 
temps vers les tâches à plus forte valeur créative
ÅAller plus loin, développer de nouveaux 

concepts ou ouvrir de nouveaux marchés, via de 
nouvelles possibilités techniques et économiques

La diversité au sein de la filière contribue à un niveau de 
« maturité IA» hétérogène, avec des appétences ou 
résistances individuelles variables ; ainsi, alors que certains 
ŀŎǘŜǳǊǎΣ ŀȅŀƴǘ ǳƴŜ ŎǳƭǘǳǊŜ ŘŜ ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ Ǉƭǳǎ ŦƻǊǘŜΣ ƻƴǘ 
ŘŞƧŁ Ƴƛǎ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ƻǳ ǘŜǎǘŞ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƻǳǘƛƭǎΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎƻƴǘ 
Ǉƭǳǎ ǇŀǎǎƛŦǎ ƻǳ ǎŎŜǇǘƛǉǳŜǎ ǉǳŀƴǘ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ ŘŜ ƭΩL!

La qualité des résultats, et leur adéquation avec un usage 
ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭΣ ǾŀǊƛŜ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ Υ
ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘΩƛƴŘŜȄŀǘƛƻƴ ŘŜ ǾƛŘŞƻǎ ǎƻƴǘ ŘŞƧŁ 
perfectionnés et commercialisés auprès de professionnels, 
ǘŀƴŘƛǎ ǉǳŜ ƭŜǎ ƳƻǘŜǳǊǎ ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜ ǇǊƻŘǳƛǎŜƴǘ 
des résultats non-modifiables dans les outils professionnels, 
ƻǳ ǉǳŜ ƭŜǎ ƳƻǘŜǳǊǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ о5 ƴŜ ƎŞƴŝǊŜƴǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ 
le niveau de précision attendu

5Ŝǎ ǊƛǎǉǳŜǎ ƧǳǊƛŘƛǉǳŜǎ Ŝǘ ŞǘƘƛǉǳŜǎΣ Ŝǘ ǳƴ ŎŀŘǊŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 
à clarifierΣ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ǉǳƛ ǇƻǎŜ
de nombreuses questions relatives à la confidentialité,
au respect du droit à la personne, ou encore à la capacité
ŘŜ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ǊŞŀƭƛǎŞŜǎ ŀǾŜŎ ƭΩŀƛŘŜ ŘΩL! 
génératives ς la législation, la jurisprudence et
les accords interprofessionnels étant encore naissants
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INTRODUCTION

{ȅƴǘƘŝǎŜ ŘŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘǎ ŎƭŞǎ ŘŜ ƭΩŞǘǳŘŜ (2/3)
[Ŝǎ ƛƳǇŀŎǘǎ ǇǊŜǎǎŜƴǘƛǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ Ŝǘ ƭΩŜƳǇƭƻƛ

La séniorité et le niveau
ŘΩŜȄǇŜǊǘƛǎŜ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ǇǊƻŦƛƭ 

Åles tâches les plus automatisables
sont généralement confiées aux profils 
débutants ς ce qui pose la question
ŘŜ ƭΩŀŎŎŝǎ ŀǳ ƳŀǊŎƘŞ Řǳ ǘǊŀǾŀƛƭ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ 
formation des jeunes professionnels

Åtandis que les rôles de direction et de 
contrôle, peu substituables, sont 
généralement attribués à des profils 
reconnus comme experts

hǳǘǊŜ ƭΩŀǾŀƴŎŜƳŜƴǘ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜΣ ƭŜǎ ƛƳǇŀŎǘǎ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ Ŝǘ ŘΩŜƳǇƭƻƛ ǾŀǊƛŜƴǘ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ critères :

Le type de projet

Åcertains projets, aux contraintes économiques 
ou industrielles plus fortes, pourront saisir ces 
gains de productivité pour réduire leurs coûts

Åtandis que les plus ambitieux pourront mettre 
Ł ǇǊƻŦƛǘ ƭΩL! ǇƻǳǊ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞ Řǳ 
rendu ou améliorer les conditions de travail

ÅǇƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎΣ ƭΩL! ǇǊŞǎŜƴǘŜǊŀƛǘ Ƴƻƛƴǎ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ 
au regard du genre, du niveau de contrôle 
exigé ou du budget (ex: certains documentaires 
ou films sans VFX ni complexité de tournage)

Avec plusieurs conséquences :

La fin de «ƭΩƘȅǇŜǊǎǇŞŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ»
de certains métiers (ex: développement 
de jeux vidéo, animation, son), avec une 
potentielle fusion des rôles permise par 
une plus grande assistance numérique

Des besoins de formation, pour 
ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ Ŝǘ Ŝƴ ǇǊŜƳƛŜǊ
lieu ceux concernés par une évolution
des outils, tout en maintenant un niveau 
de savoir-faire « traditionnel» suffisant 

Un transfert de valeur des industries 
de tournage (ex: décor, cascades, 
prothèses) vers la post-production, 
via la démultiplication des capacités 
ŘŜǎ ±C· ǇŜǊƳƛǎŜǎ ǇŀǊ ƭΩL!

La dimension artistique vs. technique
de chaque métier

Åles métiers à forte composante technique 
ǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘ ǳƴ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴΣ 
partielle ou complète, plus fort que les 
métiers créatifs ou de chefs de projet

Ånéanmoins, ceux ayant déjà connu une trans-
formation numérique sont plus susceptibles 
ŘŜ ǎΩŀŘŀǇǘŜǊ Ł ŎŜǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƻǳǘƛƭǎ όŜȄ Υ Ǉƻǎǘ-
production, animation), contrairement à ceux 
Ƴƻƛƴǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǎŞǎ όŜȄ Υ ŘƻǳōƭŀƎŜΣ ǎǘƻǊȅōƻŀǊŘύ
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INTRODUCTION

{ȅƴǘƘŝǎŜ ŘŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘǎ ŎƭŞǎ ŘŜ ƭΩŞǘǳŘŜ (3/3)
Les impacts sur les dynamiques de la filière

¢ƻǳǎ ƭŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ƴΩŀŘƻǇǘŜǊƻƴǘ Ǉŀǎ ƭΩL! Ł ƭŀ ƳşƳŜ ǾƛǘŜǎǎŜ
ÅLes acteurs de plus grande taille, aux catalogues et aux 

moyens techniques et financiers plus importants, seront 
plus susceptibles de développer des outils propriétaires, 
leur donnant un avantage compétitif
ÅLes acteurs les plus agilesΣ ǘƻǳǊƴŞǎ ǾŜǊǎ ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴΣ 
ǇƻǳǊǊƻƴǘ Ǉƭǳǎ ŀƛǎŞƳŜƴǘ ǎΩŀŘŀǇǘŜǊ Ł ŎŜǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ǳǎŀƎŜǎ
Ŝǘ ǇǊƻŦƛǘŜǊ ŘŜ ƭΩL! ǇƻǳǊ ƎŀƎƴŜǊ Ŝƴ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ
ς ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ǉǳŜ ƭŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ŀŎǘǳŜƭǎ ǎƻƴǘ ǇŜǳ ŎƻǶǘŜǳȄ
ou open source
Å¢ŀƴŘƛǎ ǉǳΩǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭŀ ŦƛƭƛŝǊŜ se caractérise

par des acteurs de petite taille se sentant moins concernés, 
Ŝǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ǇŀǎǎŜǊŀ ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! 
as a feature à leurs outils et processus en place

Les gains de productivité et les nouvelles possibilités ouvertes 
ǇŀǊ ƭΩL! ǇƻǳǊǊŀƛŜƴǘ ŀŎŎŞƭŞǊŜǊ ƭŀ ǇƻƭŀǊƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǎŜŎǘŜǳǊ
ÅŀǾŜŎ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘ ŘŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ǉǳƛ ƎŀƎƴŜǊŀƛŜƴǘ Ł ƛƴǾŜǎǘƛǊ Řŀƴǎ 

ces technologies, notamment ceux dont le modèle repose
sur des effets volume ou ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ (ex: VFX)
ÅŜǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎΣ ǇƻǳǊ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ƭΩL! ƴŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ şǘǊŜ ǉǳΩǳƴ ƻǳǘƛƭ 
ŘΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜΣ Ƨƻǳŀƴǘ ǇŜǳ ǎǳǊ ƭŀ ŘǳǊŞŜ Ŝǘ ƭŜ ŎƻǶǘ ŘŜǎ ǇǊƻƧŜǘǎΣ 
ŀǳ ǊŜƎŀǊŘ ŘŜ ƭŜǳǊ ǘŀƛƭƭŜ ƻǳ Řǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŜȄƛƎŜƴŎŜ ŀǎǎƻŎƛŞ

Un paysage de la création élargie
ÅUne démocratisation de la création audiovisuelle, avec 

des capacités démultipliées pour les créateurs amateurs
Å5Ŝǎ ǇǊƻƧŜǘǎ ŘΩǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ŜƴǾŜǊƎǳǊŜ, avec la viabilité

de nouveaux formats ou genres auparavant trop coûteux, 
trop « niches», ou trop complexes à réaliser ς voire des 
ƳƻŘŜǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎκǎǇŜŎǘŀǘŜǳǊǎ ƛƴŞŘƛǘǎ
ÅUne accessibilité ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ cinématographiques et 

audiovisuelles Ǉƭǳǎ ƭŀǊƎŜΣ ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩL! Řŀƴǎ 
le sous-ǘƛǘǊŀƎŜ ƻǳ ƭΩŀǳŘƛƻŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴ

De nouveaux potentiels de monétisation, tels que :
ÅUn accès facilité aux marchés étrangers grâce à la 

réduction des coûts de sous-titrage et doublage
Å5Ŝǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƻǳǘƛƭǎ ǇƻǳǊ ŦŀŎƛƭƛǘŜǊ ƭΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ Řǳ 
ŎŀǘŀƭƻƎǳŜΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ Ǿƛŀ ƭŀ ƳƻƴŞǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩŜȄǘǊŀƛǘǎ
ÅDes possibilités de placement de produits dynamiques
Å5Ŝǎ ŎǊŞŀǘƛƻƴǎ ŘΩassets ǇƻǳǊ ŘŜ ƭΩŀŎƘŀǘ in game multipliées 

5Ŝǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ǎǳǊ ƭΩƛƳǇŀŎǘ Ł ƭƻƴƎ ǘŜǊƳŜ ŘŜ 
ƭΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! :
Åsur la diversité culturelle et la découvrabilité ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ
ÅǎǳǊ ƭΩŞǉǳƛƭƛōǊŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŘƛŦŦǳǎŜǳǊǎ
Åsur la soutenabilité Ŝǘ ƭΩƛƳǇŀŎǘ ŞŎƻƭƻƎƛǉǳŜ
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5Ŝǎ ŀƴƴŞŜǎ мфрл ƧǳǎǉǳΩŁ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŀǊǘƛŦƛŎƛŜƭƭŜ ŀ ŎƻƴǎƛŘŞǊŀōƭŜƳŜƴǘ ŞǾƻƭǳŞ

Source : 1. Définitions du CNIL

Intelligence 
artificielle

Machine 
learning

IA générative

Concepts clés de la Science des données (SDD)1

[ΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŀǊǘƛŦƛŎƛŜƭƭŜ όL!ύ est un système 
qui cherche à reproduire un comportement humain 

όǊŀƛǎƻƴƴŜƳŜƴǘΣ ŎǊŞŀǘƛǾƛǘŞΣ ǇƭŀƴƛŦƛŎŀǘƛƻƴΧύ

Deep 
learning

Le machine learning (ML) est une IA qui cherche à 
ƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ ƭŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘŜǎ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ŘŜ 
ŘƻƴƴŞŜǎ Ŝƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ

Le deep learning (DL) est un algorithme de machine 
learning qui utilise des réseaux de neurones avec de 

multiples couches, permettant de développer les 
capacités de traitement de données complexes,

telles que des images

[ΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ est un type de modèle de deep 
learning ǉǳƛ ƎŞƴŝǊŜ Řǳ ŎƻƴǘŜƴǳ όǘŜȄǘŜΣ ŀǳŘƛƻΣ ǾƛŘŞƻΧύ 

Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴŜ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘƻƴƴŞŜ όprompt)

1950 : A. Turing créé 
le concept de machine 
intelligente

1998 Υ [ΩŀƭƎƻǊƛǘƘƳŜ 
PageRank de Google 
est créé

2012-2016 : Utilisation 
des GPU puis des TPU 
ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ 
ŘŜ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL!

2022 : Lancement de 
ChatGPT, moteur 
conversationnel

Dates clés 9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ

ÅAssistants vocaux
ÅRobots 

aspirateurs

ÅΧ

ÅAlgorithmes de 
prédiction
ÅMoteurs de 

recommandation
ÅΧ

ÅTraduction 
automatique
ÅReconnaissance 
ŘΩƛƳŀƎŜǎ
ÅΧ

ÅGénération 
de texte
ÅGénération 
ŘΩƛƳŀƎŜǎ

ÅΧ
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5ƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩL!Σ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŘƻƳŀƛƴŜǎ Řǳ ǎƻƴΣ Řǳ ǘŜȄǘŜ Ŝǘ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜΣ
ǎƻƴǘ ŀǳ ŦƻƴŘŜƳŜƴǘ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜǎ ǇƻǳǊ ƭŀ ŦƛƭƛŝǊŜ Řǳ ŎƛƴŞƳŀΣ ŘŜ ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ Ŝǘ Řǳ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ

Large language models (LLM)

[Ŝǎ [[a ǎƻƴǘ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! ŜƴǘǊŀƞƴŞǎ 
sur des bases de données extrêmement 
larges, dans le but de prédire le prochain 
Ƴƻǘ ŘΩǳƴŜ ǇƘǊŀǎŜΦ /Ŝǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ǎƻƴǘ 
ensuite réentraînés sous supervision 
humaine afin de développer des 
capacités conversationnelles, aboutissant 
à des solutions telles que ChatGPT.

Modèles de diffusion

Les modèles IA dits de «diffusion» 
ŦƭƻǳǘŜƴǘ ŘŜǎ ƛƳŀƎŜǎ Ǉǳƛǎ ǎΩŜƴǘǊŀƞƴŜƴǘ Ł 
les recréer de manière similaire, afin 
ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ Ł ŎǊŞŜǊ ŘŜǎ ƛƳŀƎŜǎ 
« originales»1. Ce type de modèle est 
utilisé par la plupart des moteurs de 
ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜǎ ǘŜƭǎ ǉǳŜ 
Midjourney ou DALL-E.

Intelligence 
artificielle

Machine 
learning

IA générative

Deep 
learning

SON IMAGETEXTE

Natural Language Processing (NLP)
Le NLP est un sous-ŘƻƳŀƛƴŜ ŘŜ ƭΩL! 
regroupant tous les modèles basés sur 
des données textuelles. Ce pan de 
ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘŜ ƭΩL! ŀ Ǿǳ ƭŜ ƧƻǳǊ Řŀƴǎ ƭŜǎ 
années 1950 avec comme application la 
traduction automatique. Il est 
ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŀǳȄ ŦƻƴŘŜƳŜƴǘǎ ŘŜǎ 
ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ǘŜȄǘǳŜƭǎ ό[[aύ 
comme GPT-4.

Audio signal processing (ASP)

[Ωaudio signal processing correspond au 
ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ ǎƛƎƴŀƭ ŀǳŘƛƻ ǇŀǊ ǳƴŜ 
ƳŀŎƘƛƴŜΦ [Ωǳƴ ŘŜ ǎŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ƭŜǎ 
plus connus est le speech-to-text qui 
consiste à la transcription par une IA 
ŘΩǳƴŜ ǾƻƛȄ Ŝƴ ǘŜȄǘŜΦ /ŜǘǘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ 
est à la base des logiciels de reconnais-
sance ǾƻŎŀƭŜ ǘŜƭǎ ǉǳΩ!ƭŜȄŀ ƻǳ {ƛǊƛΦ 

Computer Vision

La computer vision est une branche de 
ƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŀǊǘƛŦƛŎƛŜƭƭŜ ǉǳƛ ǘǊŀƛǘŜ ŘŜ ƭŀ 
ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘΩƛƳŀƎŜǎ 
et de vidéos. Elle possède de 
nombreuses applications comme le 
deepfake, ƭŀ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜǎΣ ƭŀ 
ǊŜŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŦŀŎƛŀƭŜ Ŝǘ ŘΩƻōƧŜǘǎ ƻǳ 
encore la segmentation de vidéos.

Clonage et génération de voix & sons

[ΩL! Ŝǎǘ ǳǘƛƭƛǎŞŜ ŘŜǇǳƛǎ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŀƴƴŞŜǎ 
pour la reproduction de voix humaines 
(aussi appelé audio deepfake) ainsi que 
pour la génération de voix synthétiques. 
Depuis plus récemment, des modèles 
ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘŜ ƎŞƴŞǊŜǊ 
des sons et de la musique à partir de 
prompts (text-to-audio et text-to-music). 

1. Weaviate ς How AI creates art
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[ΩŀŎŎŞƭŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜǎ ŀ ǎǳǎŎƛǘŞ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŘŞōŀǘǎΣ
notamment au sein des filières culturelles, entre attentes et appréhensions
 

5Ωǳƴ ŎƾǘŞΣ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴƴŀƴǘǎ ŘŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ 
ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ŎƻƳƳŜ ChatGPT ou Midjourney

5Ŝ ƭΩŀǳǘǊŜΣ ŘŜǎ ƛƴǉǳƛŞǘǳŘŜǎ ǇŀǊŦƻƛǎ ǾƛǾŜǎ Řƻƴǘ ǎŜ ǎŀƛǎƛǎǎŜƴǘ 
les organisations professionnelles et les législateurs

En avril 2023, le Nikon Film Festival
a récompensé le court métrage 
/ImagineΣ Ŏƻƴœǳ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ L!Φ 
Sa réalisatrice, Anna Apter, a utilisé 
Midjourney pour générer des images
Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻ ǉǳΩŜƭƭŜ ŀǾŀƛǘ ŞŎǊƛǘΣ 
avant de les animer elle-même.

Nikon Film Festival / YouTube

9ƴ ƧŀƴǾƛŜǊ нлнпΣ ƭΩŞŎǊƛǾŀƛƴŜ 
japonaise Rie Kudan, lauréate
ŘŜ ƭΩǳƴ ŘŜǎ Ǉƭǳǎ ǇǊŜǎǘƛƎƛŜǳȄ ǇǊƛȄ 
littéraires du pays, a annoncé avoir 
fait appel à ChatGPT pour écrire 
ŜƴǾƛǊƻƴ р ҈ ŘŜ ǎƻƴ ǊƻƳŀƴ ǇǊƛƳŞΦ

© AFP - Yuki Kurose / Yomiuri / The Yomiuri Shimbun

En 2023, le syndicat des scénaristes 
américains du cinéma (WGA) ainsi que 
celui des interprètes (SAG-AFTRA)
se sont mis en grève aux États-Unis, 
avec, entre autres revendications,
ƭŀ ƴŞƎƻŎƛŀǘƛƻƴ ŘΩŀŎŎƻǊŘǎ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ 
ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL!Φ

Image générée artificiellement

AFP

Pacific Press/LightRocket

Courant 2023, de nombreuses images 
deepfakes sont devenus virales sur les 
ǊŞǎŜŀǳȄ ǎƻŎƛŀǳȄΣ ǘŜƭƭŜ ǉǳΩǳƴŜ ζphoto-
graphie η Řǳ ǇǊŞǎƛŘŜƴǘ 9Φ aŀŎǊƻƴ ŀǊǊşǘŞ 
par un policier, ou encore une image du 
Pape François en doudoune, illustrant 
les risques de diffusion de fausses 
ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ŀǎǎƻŎƛŞǎ Ł ƭΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜΦ

9ƴ CǊŀƴŎŜ Ŝǘ Ŝƴ 9ǳǊƻǇŜΣ ƭŜ ŘŞōŀǘ ǎǳǊ ƭΩéqui-
libre à trouver entre la protection du droit 
ŘΩŀǳǘŜǳǊ Ŝǘ ŘŜǎ ŘǊƻƛǘǎ ƛƴŘƛǾƛŘǳŜƭǎΣ ƭŀ 
recherche et la compétitivité des éditeurs 
L!Σ ŀ ŀōƻǳǘƛ ǎǳǊ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǊŝƎƭŜƳŜƴǘ 
européen (IA Act), qui reste à décliner.



A. PRÉAMBULE

B. SYNTHÈSE DES PRINCIPAUX ENSEIGNEMENTS

1. LES NOMBREUSES OPPORTUNITÉS
POUR LA FILIÈRE 

2. [9{ [LaL¢9{ !/¢¦9[[9{ 59 [Ω!5ht¢Lhb 59 [ΩL! 
PAR LA FILIÈRE

3. [9{ Lat!/¢{ {¦w [9{ a;¢L9w{ ϧ [Ω9at[hL

4. LES IMPACTS SUR LES ÉQUILIBRES ÉCONOMIQUES

C. CARTOGRAPHIE DES USAGES IA

D. ANNEXES MÉTHODOLOGIQUES

ÅGLOSSAIRE

Å LISTES DES ENTRETIENS EFFECTUÉS

Å SOURCES



11

1. LES NOMBREUSES OPPORTUNITÉS POUR LA FILIÈRE 

1.1 5Ŝǎ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ǘƻǳǘ ŀǳ ƭƻƴƎ ŘŜ ƭŀ ŎƘŀƞƴŜ ŘŜ ǾŀƭŜǳǊ : Cinéma & Audiovisuel (1/2)

twLb/Lt!¦· /!{ 5Ω¦{!D9 !{{h/L;{ !¦· ;¢!t9{ 5Ω¦b9 s¦±w9 /Lb;a!¢hDRAPHIQUE OU AUDIOVISUELLE

Développement

Écriture de scénario

Analyse sémantique 
de scénario

Analyse du 
ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩǳƴ ǎŎǊƛǇǘ

Assistance à la 
budgétisation

Gestion 
catalogue

Restauration

Clipping automatisé

Lutte contre le 
piratage

Reddition de 
comptes

Diffusions
linéaires &

non-linéaires

Génération de 
métadonnées

Optimisation
du flux vidéo

Optimisation des 
grilles de programme

Recommandation 
de contenu

Placement de 
produit virtuel

Vérification des 
obligations 

réglementaires

Préproduction 
et Tournage

Création de 
plannings de 

tournage

Storyboarding

Caméras : Tracking 
automatique

Caméras : 
pré-paramétrage

Montage vidéo et 
ǎƻƴ ŀǎǎƛǎǘŞ ǇŀǊ ƭΩL!

/ǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩŜŦŦŜǘǎ 
spéciaux

Post-synchro, 
doublage et lip-sync

Création sonore
et musicale

Sous-titrage

Postproduction,
effets visuels
et animation

Préparation
de la sortie 

(Distribution)

Création de bandes 
annonces

Création de 
contenus 

promotionnels

Nouvelles 
possibilités 
marketing

/ŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǊŜƎǊƻǳǇŞǎ Ŝƴ ƎǊŀƴŘŜǎ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ ǇƻǳǊ ƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴ ς ǾƻƛǊ ƭŜ ŘŞǘŀƛƭ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŜ /Φ /ŀǊǘƻƎǊŀǇƘƛŜ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜǎ

Exploitation 
salles

tŀǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 
directe identifiée

/ǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǆǳǾǊŜǎ 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ

Moodboard projet
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1. LES NOMBREUSES OPPORTUNITÉS POUR LA FILIÈRE 

1.1 5Ŝǎ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ǘƻǳǘ ŀǳ ƭƻƴƎ ŘŜ ƭŀ ŎƘŀƞƴŜ ŘŜ ǾŀƭŜǳǊ : Jeu vidéo (2/2)

twLb/Lt!¦· /!{ 5Ω¦{!D9 !{{h/L;{ !¦· ;¢!t9{ 5Ω¦b W9¦ ±L5;h

Développement
Studios de développement

Lancement marché
Éditeurs, Retailers historiques, 

Retailers digitaux

Post-lancement
Studios de développement

Préproduction
Studios de développement

Conception
Studios de développement

Assistance à la 
création de 
concepts

Assistance à la 
budgétisation et 

planification

Assistance à la 
création de cahiers 

des charges

Storyboarding
Assistance au design 

ŘΩŀǎǎŜǘǎ

Modélisation
et animation 3D

Amélioration
du gameplay

Tests

Création de 
contenus 

promotionnels

Debugging et 
équilibrage du jeu

User-generated 
content et avatars

Chatbot SAV

Programmation

Voix et sons

Placement de 
produit virtuel

Nouvelles 
possibilités 
marketing

Détection de triche 
et fraude

Détection de 
comportements 

inappropriés

/ŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǊŜƎǊƻǳǇŞǎ Ŝƴ ƎǊŀƴŘŜǎ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ ǇƻǳǊ ƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴ ς ǾƻƛǊ ƭŜ ŘŞǘŀƛƭ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŜ /Φ /ŀǊǘƻƎǊŀǇƘƛŜ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜǎ
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1. LES NOMBREUSES OPPORTUNITÉS POUR LA FILIÈRE 

1.2 /Ŝǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǊŞǇƻƴŘŜƴǘ Ł ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ς créatifs, techniques et économiques (1/3)

Gagner en efficacité Ouvrir de nouvelles possibilitésStimuler la créativité

Inspiration pour un scénario

Les moteurs de génération de 
texte peuvent aider un 
scénariste à trouver 
ƭΩƛƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ 
ŘŜ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩƛƴǘǊƛƎǳŜǎ Ŝǘ ŘŜ 
ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜǎ ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻΦ

5ŞŎƭƛƴŀƛǎƻƴ ŘΩǳƴ ǾƛǎǳŜƭ

¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩǳƴŜ ǇǊŜƳƛŝǊŜ 
ŞōŀǳŎƘŜ Ŝǎǘ ŦŀƛǘŜΣ ƭΩL! 
générative peut produire 
rapidement un nombre 
important de déclinaisons 
de celle-ci.

LƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻƴŎŜǇǘ 
en image

De nombreuses illustrations 
ŘΩǳƴ ƳşƳŜ ŎƻƴŎŜǇǘ ǇŜǳǾŜƴǘ 
être générées par les 
modèles de diffusion comme 
Midjourney, DALL-E ou 
encore Stable Diffusion.

Andrei Kovalev / Midjourney

Layer AI

9ȄǘŜƴǎƛƻƴ ŘΩǳƴ ŀǊǊƛŝǊŜ-plan

[ΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ǇŜǳǘ 
prolonger une image ou un 
arrière-ǇƭŀƴΣ ŎƻƳƳŜ ƭΩŀ Ŧŀƛǘ 
ƛŎƛ ƭΩŀǊǘƛǎǘŜ !ǳƎǳǎǘ YŀƳǇ Ł 
partir du tableau La Jeune 
Fille à la perle de J. Vermeer.

August Kamp / OpenAI / Johannes Vermeer

Prolonger des concepts
" ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴŜ ƛŘŞŜ ƛƴƛǘƛŀƭŜΣ ƭΩL! 
générative peut proposer des 
prolongements, que ce soient des 
suites de textes ou des 
ŘŞŎƭƛƴŀƛǎƻƴǎ ŘΩƛƳŀƎŜǎΦ /Ŝƭŀ ǇŜǊƳŜǘ 
de creuser et de tester plus 
facilement des concepts créatifs.

Lutter contre la page blanche, 
susciter des idées
[ΩL! ǇŜǳǘ ǎǘƛƳǳƭŜǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛǾƛǘŞ Ǿƛŀ
ŘŜǎ ǇǊƻǇƻǎƛǘƛƻƴǎ όŘΩƛŘŞŜǎΣ ŘŜ ǾŀǊƛŀƴǘŜǎΣ 
ŘΩƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴǎΧύΦ tŀǊ ƻǇǇƻǎƛǘƛƻƴ ŀǳ 
ǎŜŎǘŜǳǊ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΣ ƭŜ ǇƘŞƴƻƳŝƴŜ 
ŘΩƘŀƭƭǳŎƛƴŀǘƛƻƴ ǇǊƻǇǊŜ ŀǳȄ L! 
génératives comme ChatGPT pour le 
texte ou Midjourney pour les images 
peut même être perçu comme 
bénéfique pour challenger le créateur.

LƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴǎ ƴƻƴ ŜȄƘŀǳǎǘƛǾŜǎΣ ŎŦΦ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ
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1. LES NOMBREUSES OPPORTUNITÉS POUR LA FILIÈRE 

1.2 /Ŝǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǊŞǇƻƴŘŜƴǘ Ł ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ς créatifs, techniques et économiques (2/3)

Gagner en efficacité Ouvrir de nouvelles possibilitésStimuler la créativité

Traduction automatique

Plusieurs outils de traduction 
automatique permettent 
ŘΩƻōǘŜƴƛǊ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ 
satisfaisants de manière quasi-
instantanée, ouvrant de 
nouvelles possibilités en 
termes de diffusion 
ƛƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀƭŜ ŘΩǆǳǾǊŜǎΦ 

Adaptation aux formats RS

[ΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǾƛŘŞƻ
au format propre de chaque 
réseau social peut être 
ŀǎǎƛǎǘŞŜ ǇŀǊ ƭΩL!Σ ǉǳŜ ŎŜ ǎƻƛǘ 
pour du recadrage,
la détection de cuts ou le 
déplacement des sous-titres.

Dépouillement de scénario & 
préparation des plannings de 
tournage

Grâce à des technologies de NLP, 
un outil IA peut dépouiller 
automatiquement un scénario, 
reconnaissant les personnages et 
ǎŎŝƴŜǎ ŎƭŞǎΦ Lƭ ǇŜǳǘ ŀƭƭŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ 
proposer un séquençage optimisé 
de tournage (cross-boarding).

Filmustage

UniConverter

Modélisation 3D

Les modèles NeRF permettent 
ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŜǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ 
mesh (maillage 3D) pour de la 
modélisation 3D à partir de 
multiples photos 2D, une tâche 
qui est particulièrement 
chronophage à effectuer 
manuellement.AI Content-Lab

Améliorer le rapport 
qualité/temps passé
[ΩL! ŀ ƭŜ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘŜ ǊŞŘǳƛǊŜ ƭŜ 
temps nécessaire à la réalisation 
certaines tâches, à qualité de 
résultat équivalent ou proche. 

UseResponse
Supprimer les tâches 
rébarbatives
5Ŝ ǇƭǳǎΣ ƭΩL! ǇŜǳǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ 
ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŜǊ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǘŃŎƘŜǎ 
répétitives et chronophages, 
parfois externalisées dans des pays 
à faible coût de main-ŘΩǆǳǾǊŜΦ 

LƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴǎ ƴƻƴ ŜȄƘŀǳǎǘƛǾŜǎΣ ŎŦΦ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Ą /Ŝ Ǝŀƛƴ ŘΩŜŦŦƛŎŀŎƛǘŞ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ 
de réduire les coûts de production,
ou de rediriger des budgets et du 
temps vers des missions à plus 
forte valeur ajoutée.
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1. LES NOMBREUSES OPPORTUNITÉS POUR LA FILIÈRE 

1.2 /Ŝǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǊŞǇƻƴŘŜƴǘ Ł ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ς créatifs, techniques et économiques (3/3)

Gagner en efficacité Ouvrir de nouvelles possibilitésStimuler la créativité

Moodboards & prévisualisations

[ΩL! ǇŜǳǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘŜ 
remplacer des comparaisons 
par une production 
ŘΩƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴǎ ǘǊŀŘǳƛǎŀƴǘ ƭŀ 
volonté artistique du projet 
Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘΩǳƴ ŘƻǎǎƛŜǊ 
ŘΩƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘΦ

PNJ «intelligents»

5ŀƴǎ ǳƴ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻΣ ƭΩL! ǇŜǳǘ 
permettre la création de 
PNJ (personnages non-
joueur, ou NPC) pilotés 
automatiquement qui 
pourraient réagir en 
fonction du contexte et de 
ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊΦ

wŜǎǘŀǳǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜ

Certains modèles IA permettent 
ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞ ǾƛǎǳŜƭƭŜ 
ŘΩǳƴŜ ƛƳŀƎŜ Ǿƛŀ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ƭŀ 
génération de pixels (pour les 
images trop peu définies) et la 
recoloration, permettant par 
ŜȄŜƳǇƭŜ ŘΩŀŎŎŞƭŞǊŜǊ ƭŀ 
ǊŜǎǘŀǳǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŦƛƭƳΦLe Labo de Jay / YouTube

NVIDIA

Films avec des acteurs décédés
Grâce à des technologies
de deepfakeΣ ƭΩL! ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŘŜ 
faire rejouer des acteurs décédés 
dans de nouveaux films.
Des «doublages» de comédiens 
ǇŀǊ ƭŜ ŎƭƻƴŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ŘΩǳƴŜ 
personnalité décédée ont déjà 
été réalisés (ex: Carrie Fisher dans 
Star Wars ep. 8, Dalida dans 
ƭΩŞƳƛǎǎƛƻƴ Hôtel du Temps)James Dean / Getty Image

Aller plus loin
[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩƻǳǘƛƭǎ L! ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ 
ŘΩŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ŘŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘŜ 
ǇǊŞŎƛǎƛƻƴ ƧǳǎǉǳΩŀƭƻǊǎ ƴƻƴ 
envisageables techniquement ou 
économiquement. 

Bad Decisions Studio / YouTube

Créer de nouvelles expériences
[ΩL! ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ǊŞŀƭƛǎŜǊ ŘŜǎ ŎƘƻǎŜǎ 
ƛƴŞŘƛǘŜǎ ƻǳ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ǘǊƻǇ 
ŎƻǶǘŜǳǎŜǎΣ ǊŜǇŜƴǎŀƴǘ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ 
du joueur ou les possibilités 
ŎǊŞŀǘƛǾŜǎ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎΦ

LƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴǎ ƴƻƴ ŜȄƘŀǳǎǘƛǾŜǎΣ ŎŦΦ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ
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2. [9{ [LaL¢9{ !/¢¦9[[9{ 59 [Ω!5ht¢Lhb 59 [ΩL! t!w [! CL[L:w9 

¦ƴŜ ŀŘƻǇǘƛƻƴ ƭŀǊƎŜ ŘŜ ƭΩL! ǇŀǊ ƭŀ ŦƛƭƛŝǊŜ ŘŞǇŜƴŘ ŘŜ ƭŀ ŎŀǇŀŎƛǘŞ Ł ƭŜǾŜǊ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŦǊŜƛƴǎ Ŝǘ ǊŞǘƛŎŜƴŎŜǎ ŀŎǘǳŜƭǎΣ
et à répondre aux risques identifiés par la filière

Détails et illustrations sur les slides suivantes

2.1
Risques juridiques et éthiques
ŀǎǎƻŎƛŞǎ Ł ƭΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ

2.2
Adéquation des outils
aux standards professionnels

2.3
Maturité des professionnels
vis-à-Ǿƛǎ ŘŜ ƭΩL!

Des interrogations partagées par tous les 
professionnels, face à un encadrement encore 
naissant (jurisprudence, accords professionnels) 

Å¢ǊŀƴǎǇŀǊŜƴŎŜ ŘŜǎ ōŀǎŜǎ ŘΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ,
ǇƻǳǊ ƭŀ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ Ŝǘ ƭŀ ǇǊƛǎŜ
en compte des biais culturels des modèles

ÅRassurance sur le niveau de sécurité et de 
ŎƻƴŦƛŘŜƴǘƛŀƭƛǘŞ ŘŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ŦƻǳǊƴƛŜǎ Ł ƭΩL!

Å/ƭŀǊƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘǊƻƛǘǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴΣ
pour les entrants et sortants des modèles :
droit à la personne, risque de contrefaçon...

ÅSécurisation de la protection juridique et des 
ŘǊƻƛǘǎ ŘΩŀǳǘŜǳǊ ǎǳǊ ƭŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ŎǊŞŞŜǎ

Certaines solutions encore trop éloignées des 
usages et attentes des professionnels :

ÅUn niveau de qualité visuelle ou sonore pas 
encore au niveau attendu

Å5Ŝǎ ǇǊŜƳƛŝǊŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ŎƻƴœǳŜǎ 
en première intention pour un usage grand 
public, ne répondent pas toujours aux besoins ou 
pratiques des professionnels

Å5Ŝǎ ƳŞǘƛŜǊǎ ǉǳƛ ƴŜ ǎΩŀǇǇǳƛŜƴǘ Ǉŀǎ ǎǳǊ ŘŜǎ ǎǳƛǘŜǎ 
logicielles uniques qui, en intégrant des 
ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ L!Σ Ŝƴ ŦŀŎƛƭƛǘŜǊŀƛŜƴǘ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Une diversité au sein de la filière qui 
contribue à un niveau de «maturité IA» 
hétérogène, en fonction de facteurs propres
à chaque acteur ou individu :

ÅAvancement technologique ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ L! 
variable selon les activités

ÅAppétence ou résistance individuelle aux enjeux 
technologiques, qui affecte le niveau de compré-
hension ŘŜǎ ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞǎ Ŝǘ ŘŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎ ŘŜ ƭΩL!

ÅCulture R&D de chaque société, et leur capacité 
à dédier du temps et des ressources à la veille et 
ŀǳȄ ǘŜǎǘǎ ŘŜǎ ŘŜǊƴƛŝǊŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩL!
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2. [9{ [LaL¢9{ !/¢¦9[[9{ 59 [Ω!5ht¢Lhb 59 [ΩL! PAR LA FILIÈRE 

2.1 [Ŝ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ Ŝǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ǎƻǳƭŝǾŜƴǘ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŜƴƧŜǳȄ ŞǘƘƛǉǳŜǎ ϧ ƧǳǊƛŘƛǉǳŜǎ

tǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ŎǊŞŞŜǎ 
avec une IA générative

9ƴ CǊŀƴŎŜ ŎƻƳƳŜ Ł ƭΩƛƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀƭΣ ƭŀ jurispru-
dence sur la paternité de ce qui est produit 
ƎǊŃŎŜ Ł ǳƴŜ L! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ 
établie, et suscite des incertitudes pour les 
créateurs. Les décisions varient pays par pays, 
Ŝǘ Ŏŀǎ ǇŀǊ ŎŀǎΦ !ƛƴǎƛΣ ƭŜ ŘǊƻƛǘ ŘΩŀǳǘŜǳǊ ǎǳǊ ǳƴŜ 
photographie créée par multiples itérations 
avec une IA a été refusée aux États-Unis, tandis 
ǉǳΩǳƴ Ŏŀǎ ǎƛƳƛƭŀƛǊŜ ŀ ƭǳƛ ŞǘŞ ŀǇǇǊƻǳǾŞ Ŝƴ /ƘƛƴŜ1.

5Ǌƻƛǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ outputs 
ŘΩǳƴŜ L! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ 

De nombreux exemples ont montré la possibi-
lité de générer de manière fortuite une image 
composée ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ ǊŜƭŜǾŀƴǘ ŘΩǳƴŜ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞ 
intellectuelle protégé (ex: un prompt peu spéci-
fique ŘΩǳƴ ζplombieritalien » pourra générer 
une image proche de Mario). Les professionnels 
Řǳ ǎŜŎǘŜǳǊ ǎΩƛƴǉǳƛŝǘŜƴǘ ŀƭƻǊǎ Řǳ ǊƛǎǉǳŜ ŘΩinfrac-
tion ŀǎǎƻŎƛŞ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎΦ

Transparence des bases 
ŘΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ ŘŜǎ L! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜǎ

[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩǆǳǾǊŜǎ ǇǊƻǘŞƎŞŜǎ Řŀƴǎ 
ƭΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ 
ǇƻǎŜ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǳǘƻǊƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ 
rémunération de leurs auteurs et producteurs. 
[ΩŞǉǳƛƭƛōǊŜ Ł ǘǊƻǳǾŜǊ ŜƴǘǊŜ ƭŀ ŎƻƳǇŞǘƛǘƛǾƛǘŞ ŘŜǎ 
éditeurs IA, la diversité et représentativité des 
ŘƻƴƴŞŜǎ ŘΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ƭŀ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ 
auteurs suscite de nombreux débats.

Confidentialité des données 
ƛƴƎŞǊŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩL!

Une crainte partagée par de nombreux 
acteurs de la filière concerne le risque de 
réutilisation par un tiers de ce qui est donné 
à la machine ou réalisé par celle-ci. En ce 
sens, de plus en plus de solutions proposent 
une isolation complète, permettant 
ŘΩŜƳǇşŎƘŜǊ ƭŜǎ ŦǳƛǘŜǎ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎ ƻǳ ƭŀ 
ǊŞǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǆǳǾǊŜǎ ǇŀǊ ŘŜǎ ŎƻƴŎǳǊǊŜƴǘǎΦ

Icone
Biais culturels des modèles 
ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ

[Ŝǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ 
ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ǊŜǇƻǎŜƴǘ ǎǳǊ ŘŜǎ ōŀǎŜǎ ŘŜ 
données initiales ainsi que plusieurs couches 
ŘΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘΣ Řƻƴǘ ǳƴŜ ŘŜ ŎƻƴǘǊƾƭŜ ƘǳƳŀƛƴ 
apportant forcément un biais aux modèles. 
De plus, la plupart de ces modèles étant 
ŘΩƻǊƛƎƛƴŜ ŀƴƎƭƻ-saxonne, la question de 
ƭΩƛƴǘǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ōƛŀƛǎ ƻǳ ŘΩǳƴƛŦƻǊƳƛǎŀǘƛƻƴ 
culturelle se pose.

Droit à la personne 
des comédiens et doubleurs

Il existe une incertitude sur la couverture de la 
ǊŞǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇŀǊ L! ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜ ƻǳ ŘŜ ƭŀ ǾƻƛȄ ŘΩǳƴ 
comédien dans les clauses de buyout standards 
déjà signées par ces derniers, freinant certains 
producteurs ou créateurs. Le besoin de 
ƭΩŞǘŀōƭƛǎǎŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ ƴƻǳǾŜŀǳ ǎǘŀƴŘŀǊŘ ŀǳ 
niveau de la filière émerge, tandis que certains 
comédiens hollywoodiens «AAA» négocient 
déjà des rémunérations spécifiques.

Icone

1. DDG 05/01/2024 - Copyright Protection for Generative AI-Generated Content. 
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COMPARAISON INTERNATIONALE

2. [9{ [LaL¢9{ !/¢¦9[[9{ 59 [Ω!5ht¢Lhb 59 [ΩL! PAR LA FILIÈRE 

tƛƻƴƴƛŜǊ ƴƻǊƳŀǘƛŦ ƳƻƴŘƛŀƭ ŘŜ ƭŀ ǊŞƎǳƭŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL!Σ ƭΩ!L Act est un 
règlement européen consacrant deux principes clés pour les ICC :
Å/Ŝ ǊŝƎƭŜƳŜƴǘ ǊŞŀŦŦƛǊƳŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀōƛƭƛǘŞ Řǳ ŘǊƻƛǘ ŜǳǊƻǇŞŜƴ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞ 

intellectuelle existant aux IA européennes comme étrangères. 
ÅDe plus, le texte prévoit une ƻōƭƛƎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘǊŀƴǎǇŀǊŜƴŎŜ ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 
ŘŜ ƭΩL! ŀƛƴǎƛ ǉǳΩǳƴ ǊŞǎǳƳŞ ŘŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ŘΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ŀƭƎƻǊƛǘƘƳŜǎ, 
dans le respect dusecret des affaireset de sa faisabilité technique et 
ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ Ŧƻƴǘ ƭΩƻōƧŜǘ ŘΩǳƴŜ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴΦ

!ŘƻǇǘŞ ƭŜ н ŦŞǾǊƛŜǊ нлнпΣ ƭΩ!L Act est prévu pour entrer en vigueur courant 
нлнп Řŀƴǎ ǘƻǳǎ ƭŜǎ Ǉŀȅǎ ŘŜ ƭΩ¦9Φ Certaines de ses dispositions devront être 
déclinées plus précisément, mais son adoption permet de poser des fonda-
tions ǎǘŀōƭŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘ ƧǳǊƛŘƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩL!Φ [Ŝ ǊŝƎƭŜƳŜƴǘ ƴΩŀŘǊŜǎǎŜ 
ǘƻǳǘŜŦƻƛǎ Ǉŀǎ ƭŜǎ ζ Ŧƭƻǳǎ η ƧǳǊƛŘƛǉǳŜǎ ŀǳǘƻǳǊ ŘŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ŀǎǎƛǎǘŞŜǎ ƻǳ 
générées par IA, qui seront possiblement traités par jurisprudence. 

statut au 2 février 2024..

Le cadre juridique spécifique des États-Unis (différent du cadre français) 
prévoit un principe de fair use1, autorisant certaines exceptions au régime
ŘŜ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎΣ ǇƻǳǊ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜǎ ŘŞǘŜǊƳƛƴŞǎ όŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘΣ 
ŎƻƳƳŜƴǘŀƛǊŜΣ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΧύΣ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜǎǉǳŜƭǎ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩL! 
ǘŜƭƭŜǎ ǉǳŜ ƭΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ǇƻǳǊǊŀƛŜƴǘ ŦŀǾƻǊŀōƭŜƳŜƴǘ ǎΩƛƴǎŎǊƛǊŜΦ

Ce sont principalement les organisations syndicales de la filière qui jouent 
ǳƴ ǊƾƭŜ ŘΩƛƴŦƭǳŜƴŎŜ ŦƻǊǘ ǎǳǊ ƭΩŜƴŎŀŘǊŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩL! Řŀƴǎ ƭŜǎ L// ŀǳȄ États-Unis. 
La grève des syndicats WGA et SAG-AFTRA a mené à des accords signés fin 
2023 ŀǾŜŎ ƭŜǎ ǎǘǳŘƛƻǎΣ ŎƻƳǇǊŜƴŀƴǘ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ Υ
ÅtƻǳǊ ƭŜǎ ŀǳǘŜǳǊǎΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ƴŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƛƳǇƻǎŞ
ÅPour les acteurs, un consentement préalable et une rémunération du 

comédien pour toute réplication ou altération de son image ou de sa voix

Lƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ Ŝǳ ŘΩŀŎŎƻǊŘ ƎŞƴŞǊŀƭ ǇƻǳǊ ƭŜ ǎŜŎǘŜǳǊ Řǳ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻΦ ¦ƴ ŀŎŎƻǊŘ spéci-
fique a toutefois été signé, en janvier 2024, entre la SAG-AFTRA et la solution 
de clonage de voix Replica2.
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2.1 ς Focus : [ΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ζinterprofessionnelle» des États-Unis a offert aux professionnels du secteur un cadre 
ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! Ǉƭǳǎ ŎƭŀƛǊΣ ǘŀƴŘƛǎ ǉǳŜ ƭΩ9ǳǊƻǇŜ ǇǊƛǾƛƭŞƎƛŜ ǳƴŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ζlégislative» transverse plus lente

Voirdétailspage suivante

Aux États-¦ƴƛǎΣ ƭΩŜƴŎŀŘǊŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜ ƭΩL! ŀ ŞǘŞ ƴŞƎƻŎƛŞ 
directement au niveau des organisations professionnelles

9ƴ 9ǳǊƻǇŜΣ ƭŜ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŜƴŎŀŘǊŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩL! ŀ ŞǘŞ ǇƻǊǘŞ ŀǳ 
ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ƭŀ /ƻƳƳƛǎǎƛƻƴ ŜǳǊƻǇŞŜƴƴŜΣ Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘŜ ƭΩL! Act
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COMPARAISON INTERNATIONALE

2. [9{ [LaL¢9{ !/¢¦9[[9{ 59 [Ω!5ht¢Lhb 59 [ΩL! PAR LA FILIÈRE 

1. SAG-AFTRA - TV/Theatrical Conrtracts 2023 Summary ;  2. Variety 13/11/2023 - CǊŀƴ 5ǊŜǎŎƘŜǊ {ŎƻƭŘǎ ΨbŀȅǎŀȅŜǊǎΩ ŀƴŘ Ψ/ƻƴǘǊŀǊƛŀƴǎΩ ŀǎ {ƘŜ 5ŜŦŜƴŘǎ {!D-AFTRA Deal ; 
3. WGA Summary of the 2023 MBA

9ƴ Ǉƭǳǎ ŘŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜǎ ŎƻƳǇŜƴǎŀǘƛƻƴǎΣ ƭΩaccord SAG-AFTRA ŜƴŎŀŘǊŜ ƭŀ ǊŞǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŀƭǘŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎ1,2

[ΩŀŎŎƻǊŘ Ŧŀƛǘ ƭŀ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ǊŜǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ŘΩŀŎǘŜǳǊ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŎŀǇǘŀǘƛƻƴǎ ǊŞŜƭƭŜǎΣ ƭŜǎ ǊŜǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ŘΩŀŎǘŜǳǊǎ ƛƴŘŞpendantes et les 
ǊŜǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜǎ ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ ǎȅƴǘƘŞǘƛǉǳŜǎΦ /ƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭΩL!Σ ƭΩŀŎŎƻǊŘ ǎǇŞŎƛŦƛŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎ Ŝǘ ƭŜǎ ŦƛƎǳǊŀƴǘǎ Υ

ÅUn ŎƻƴǎŜƴǘŜƳŜƴǘ ǊŜǉǳƛǎ ǇƻǳǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǊŞǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘΩŀŎǘŜǳǊǎΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ǇƻǳǊ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜ ƴƻƳ ŘΩǳƴ ŀŎǘŜǳǊ Řŀƴǎ ǳƴ 
prompt afin de créer une reproduction totalement synthétique ;

ÅDes ŜȄŎŜǇǘƛƻƴǎ ŀǳ ŎƻƴǎŜƴǘŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜ ƭΩŀƭǘŞǊŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ŘŜǎ ǘŃŎƘŜǎ ŘŜ Ǉƻǎǘ-production (arrangement, retouchage, 
synchronisation) ainsi que pour la modification de mouvements de bouches pour du lip-sync en langue étrangère ;

ÅUne compensation seulement pour les reproductions à partir de captations réelles en nombre de jours-hommes équivalent nécessaires à 
ƭΩŀŎǘŜǳǊ ǇƻǳǊ ǇǊƻŘǳƛǊŜ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ ƭǳƛ-même ;

Å[ΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜǎ Ŝǘ ŘŜ ǾƻƛȄ ŘΩŀŎǘŜǳǊǎ Řŀƴǎ ƭΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ L! ƴŜ ǇƻǳǊǊŀ şǘǊŜ ōƭƻǉǳŞŜ sauf si le résultat final contient des traits 
reconnaissables de ces derniers ;

ÅUne obligation de ǇǊŞŎƛǎŜǊ ŎƭŀƛǊŜƳŜƴǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇǊŞǾǳŜ ŘŜ ƭΩL! dans des termes «raisonnablement spécifiques» ;

ÅUne ƴƻǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ƻōƭƛƎŀǘƻƛǊŜ ŘŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘŜǳǊǎ ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜǎ ǎȅƴǘƘŞǘƛǉǳŜǎ, et non un droit de véto du syndicat.

[Ωaccord WGA concerne non seulement des augmentations et une revue des compensations,
Ƴŀƛǎ ŜƴŎŀŘǊŜ ŀǳǎǎƛ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ǎŎŞƴŀǊƛǎǘŜǎ3

{ǳǊ ƭΩL!Σ ƭΩŀŎŎƻǊŘ ǇǊŞŎƛǎŜ ǉǳŀǘǊŜ Ǉƻƛƴǘǎ Υ

ÅUn auteur-scénariste ǇŜǳǘ ŎƘƻƛǎƛǊ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ L! comme ChatGPT avec accord du producteur, mais ne peut se le voir imposer 
par ce dernier ;

Å[ΩŀǳǘŜǳǊ-scénariste doit être informé si les documents qui lui sont remis ont été générés, ou incorporent des éléments générés, par IA ;

Å[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ƴΩŜƴƭŝǾŜ Ǉŀǎ ƭŜ ŎǊŞŘƛǘ ŀǳǘŜǳǊ Řǳ ǎŎŞƴŀǊƛǎǘŜ ni ses droits spécifiques ;

Å[ŀ ²D! ǊŞŀŦŦƛǊƳŜ ǎƻƴ ŘǊƻƛǘ ŘŜ ōƭƻǉǳŜǊ ƭΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŀǳǘŜǳǊ-ǎŎŞƴŀǊƛǎǘŜ Ł Ŧƛƴ ŘΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ L!Φ 

2.1 ς Focus : Zoom sur les accords négociés aux États-Unis, à la suite des grèves des acteurs et des scénaristes 
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2. [9{ [LaL¢9{ !/¢¦9[[9{ 59 [Ω!5ht¢Lhb 59 [ΩL! PAR LA FILIÈRE 

2.2 [Ŝǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ŘƻƴƴŞǎ ǇŀǊ ƭΩL! ƴŜ ǊŞǇƻƴŘŜƴǘ ǇŀǊŦƻƛǎ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ŀǳȄ ōŜǎƻƛƴǎ ŘŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎ

[Ŝǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ
non conçues pour les professionnels

de la filière ne répondent pas toujours
à leurs besoins et pratiques spécifiques

 

Certaines productions nécessitent
un niveau de qualité visuelle et sonore 
élevé, auquel les outils IA ne sont pas 

toujours en mesure de répondre

Tous les métiers ne sont pas structurés
ŀǳǘƻǳǊ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭǎ ŘŜ ƳŀǊŎƘŞ 

référents qui, en intégrant des 
ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ L!Σ Ŝƴ ŦŀŎƛƭƛǘŜǊŀƛŜƴǘ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Exemples

Å[Ŝ ŘƻǳōƭŀƎŜ ǇŀǊ L! ƳŀƴǉǳŜ Ł ŎŜ ƧƻǳǊ ŘΩƛƴǘŜƴǘƛƻƴ 
et de ton, particulièrement pour la génération 
de voix complètement synthétiques.

ÅLes technologies 2D-to-3D ne produisent pas 
des mesh au niveau de détail suffisamment fin 
pour un usage en version définitive, et 
nécessitent un retravail important. 

ÅLes outils actuels de traduction ou 
ŘΩŀǳŘƛƻŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴΣ ǎΩƛƭǎ Ŧƻƴǘ ƎŀƎƴŜǊ ǳƴ ǘŜƳǇǎ 
significatif, ne peuvent remplacer le travail 
ŘΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŀǘƛƻƴ Řǳ ǘŜȄǘŜ ƻǳ ŘŜǎ ƛƳŀƎŜǎ 
ŘΩƻǊƛƎƛƴŜΣ Ŝǘ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ŘŜǎ ǎƻǳǎ-entendus.

Exemples

Å[Ŝǎ ƎŞƴŞǊŀǘŜǳǊǎ ŘΩƛƳŀƎŜǎ ǇǊƻŘǳƛǎŜƴǘ ŘŜǎ 
images «platesηΣ ŀƭƻǊǎ ǉǳΩǳƴ ǳǎŀƎŜ 
ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭ ƴŞŎŜǎǎƛǘŜ ƭΩŀŎŎŝǎ Ł ŘŜǎ ŎŀƭǉǳŜǎ 
pour effectuer des modifications précises.

ÅLes solutions de gestion de planning ne sont pas 
adaptées aux multiples facteurs à prendre en 
ŎƻƳǇǘŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ǇǊŞǇŀǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǘƻǳǊƴŀƎŜΦ

Å[Ŝǎ ƎŞƴŞǊŀǘŜǳǊǎ ŘŜ ǘŜȄǘŜǎ Ŝǘ ŘΩƛƳŀƎŜǎ ζgrand 
publicη ƴΩƻŦŦǊŜƴǘ Ǉŀǎ ƭŀ ŎƻƘŞǊŜƴŎŜ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ 
ǇƻǳǊ ƭϥŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻ ŎƻƳǇƭŜȄŜ ƻǳ 
ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǎǳǊ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ 
séquences.

Exemples

ÅPour le montage vidéo et son, quelques logiciels 
comme Adobe Premiere Pro et DaVinci Resolve 
structurent le marché. Ils intègrent déjà des 
features IA adoptés en grande partie.

ÅDe même, des logiciels de modélisation 3D et 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǘŜƭǎ ǉǳŜ .ƭŜƴŘŜǊΣ aŀȅŀ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ 
IƻǳŘƛƴƛ ƛƴǘŝƎǊŜƴǘ ŜǳȄ ŀǳǎǎƛ ŘŞƧŁ ƭΩL!Φ

Å" ƭΩƛƴǾŜǊǎŜΣ ƛƭ ƴΩŜȄƛǎǘŜ Ǉŀǎ ŘŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭ ǳƴƛǉǳŜ 
référent pour la préparation de tournages, et 
certains métiers ne font pas appel à des logiciels 
ς ŎŜ ǉǳƛ ǊŜƴŘ Ǉƭǳǎ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! 
pour les métiers concernés. 
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2. [9{ [LaL¢9{ !/¢¦9[[9{ 59 [Ω!5ht¢Lhb 59 [ΩL! PAR LA FILIÈRE 

2.3 La diversité des structures et des professionnels qui composent la filière
contribue à un niveau de «maturité IA» inégal

Différents facteurs de maturité, propres à chaque acteur :

¸[ΩŀǾŀƴŎŜƳŜƴǘ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ ŘŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ L! ǎǳǊ ƭŜ ŘƻƳŀƛƴŜ ŘΩŀŎǘƛǾƛǘŞ 
Par exemple, les industries techniques de la post-production sont relativement au fait 
des innovations alors que les exploitants de salles de cinéma le sont comparativement 
ƳƻƛƴǎΣ Ŝƴ Ǌŀƛǎƻƴ Řǳ ǾƻƭǳƳŜ ŘŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ Ŝǘ ŘŜ ƭŜǳǊ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ƳŀǘǳǊƛǘŞΦ

¸ La technophilie des équipes dirigeantes et des équipes projets, qui joue sur 
ƭŜǳǊ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ ǇǊƻǇǊŜ ŘŜǎ ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞǎΣ ƭƛƳƛǘŜǎ Ŝǘ ŜƴƧŜǳȄ ŀǎǎƻŎƛŞǎ Ł ƭΩL!
[ΩŀǇǇŞǘŜƴŎŜ ǾŀǊƛŀōƭŜ des professionnels pour les sujets IA permet ŘΩŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ǇŀǊ 
ŜȄŜƳǇƭŜ ǉǳŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ŘΩǳƴ ƳşƳŜ ƳŞǘƛŜǊ ƻƴǘ ŘŞƧŁ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞ ƭŜǳǊǎ ǇǊƻǇǊŜǎ ƻǳǘƛƭǎ 
ǊŜǇƻǎŀƴǘ ǎǳǊ ŘŜ ƭΩL!Σ ǘŀƴŘƛǎ ǉǳŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎƻƴǘ ŜƴŎƻǊŜ Ŝƴ ǇƘŀǎŜ ŜȄǇƭƻǊŀǘƻƛǊŜ ƻǳ ƴΩŜƴ 
ǾƻƛŜƴǘ Ǉŀǎ ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ ς voire rencontrent des résistances pour un déploiement en phase 
projet de la part des équipes concernées.

¸ La culture R&D de chaque société 
/ŜǊǘŀƛƴǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ŘŞƧŁ ŘƻǘŞǎ ŘΩŞǉǳƛǇŜǎ ŘŞŘƛŞŜǎ Ł ƭŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ϧ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ όwϧ5ύ 
sont plus avancés dans leur réflexion et plus propices à recruter des ingénieurs IA,
tester des applications et investir dans des solutions innovantes. La capacité à consacrer
ŘŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ Ł ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŀƛƴǎƛ ǳƴ ŦŀŎǘŜǳǊ ŘƛǎŎǊƛƳƛƴŀƴǘ Řŀƴǎ ƭŀ ƳŀǘǳǊƛǘŞ ŘŜǎ 
sociétés et de leurs équipes vis-à-Ǿƛǎ ŘŜ ƭΩL!Φ

!ƛƴǎƛΣ ƭΩL! ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǘŀƴǘƾǘ ǇŜǊœǳŜ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ƴƻǳǾŜƭ ƻǳǘƛƭ ŀǳ ǎŜǊǾƛŎŜ ŘŜ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ 
et de la productivité, tantôt comme un concept lointain sans application au secteur, 
voire comme une menace ς pouvant créer des résistances à son appropriation
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3. [9{ Lat!/¢{ {¦w [9{ a;¢L9w{ ϧ [Ω9at[hL

3.1 [Ŝ ŘŞǇƭƻƛŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩL! Řŀƴǎ ƭŀ ŦƛƭƛŝǊŜ ŀŦŦŜŎǘŜΣ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ Ǉƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎ ŦƻǊǘŜΣ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ
ς et nécessite une adaptation du marché du travail

Une prise de conscience de ces enjeux et des premières initiatives :

¦ƴ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŀŎŎƻƳǇŀƎƴŜƳŜƴǘ
ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ

Que ce soit via la stimulation de tâches créatives, 
ƭΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘŃŎƘŜǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ 
ƭΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ Ł ŘŜ ƭŀ ōǳǊŜŀǳǘƛǉǳŜΣ ƭΩL! ŀŦŦŜŎǘŜǊŀ ǉǳŀǎƛ 
ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎΦ [ΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ 
pratiques et nouveaux outils nécessitera une forma-
tion large à de nouvelles compétences telle que le 
prompting, et ce de manière continue en raison de 
ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ǊŀǇƛŘŜ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ Ŝǘ ŘŜ ƭŜǳǊ ǎȅƴǘŀȄŜΦ

¦ƴŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩŀŎŎŝǎ
des jeunes au marché du travail

Les profils juniors réalisent souvent des tâches 
ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ ƻǳ ŘΩŀǎǎƛǎǘŀƴŀǘΣ ǉǳƛ ƻƴǘ ǳƴ ŦƻǊǘ poten-
tiel ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ǇŀǊ ƭΩL!Φ [ŜǳǊ ŎŀǇŀŎƛǘŞ Ł pour-
suivre leur formation professionnelle et à évoluer 
ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜ ƭŀ ŦƛƭƛŝǊŜ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŘƻƴŎ şǘǊŜ 
remise en cause ς alors même que la maîtrise des 

compétences traditionnelles est jugée clé pour 
utiliser et contrôler le résultat produit via IA.

5Ŝǎ ǊŞŦƭŜȄƛƻƴǎ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ǎǳǊ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL!
ŀǳȄ ŎǳǊǎǳǎ ŘΩŞŎƻƭŜǎ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊŜǎ
Face aux craintes et à la curiosité de leurs élèves, plusieurs 
ŞŎƻƭŜǎ ŘŜ ƭŀ ŦƛƭƛŝǊŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜƴǘ Ł ǎΩŜƳǇŀǊŜǊ ŘŜ ƭΩL! Ŝǘ Ł 
réfléchir sur son intégration dans leurs cursus. Ces dernières 
cherchent le bon équilibre entre la protection des savoir-faire 
ŀŎǘǳŜƭǎ Ŝǘ ƭŀ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŀǳȄ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƻǳǘƛƭǎ ŘΩL!Φ

5Ŝǎ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ƛƴǘŜǊƴŜǎ ŀǳȄ ōƻƴƴŜǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ ŘŜ ƭΩL! 
mises en place par les acteurs de la filière
CŀŎŜ ŀǳȄ ƛƴǉǳƛŞǘǳŘŜǎ ǉǳŜ ǇŜǳǘ ǇǊƻǾƻǉǳŜǊ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL!Σ 
de nombreux acteurs choisissent de former leurs équipes et 
ŘŜ ǇǊƻŘǳƛǊŜ ŘŜǎ ŎƘŀǊǘŜǎ ŘŜ ōƻƴƴŜ ŎƻƴŘǳƛǘŜ ǇƻǳǊ ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜǎ 
ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƻǳǘƛƭǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜΣ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊ Ŝƴ ƭƛŜƴ ŀǾŜŎ ƭŀ 

sécurité et la confidentialité de ce qui est donné à la machine.
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Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ 
schématique non exhaustive, 
illustrant les tendances à date.

3. [9{ Lat!/¢{ {¦w [9{ a;¢L9w{ ϧ [Ω9at[hL

3.2 Certains métiers sont plus susceptibles de voir leurs processus et outils de travail évoluer significativement
ς Cinéma & Audiovisuel (1/2)

Auteurs-
scénaristes

Réalisateurs

Storyboarders
Ex: prompting

des storyboards

Programmateurs TV
Ex: optimisation budget 

antenne, saisie 
métadonnées programme

Chefs de projets 
tournage

(Assistant réalisateur, 
wŜǎǇΦ ǊŞƎƛŜΣ {ŎǊƛǇǘΧύ

Ex: production des 
plannings

Métiers techniques de tournage
(caméra, lumière...)

Ex: réglage caméra automatique

Responsables Décors

Costume, maquillage, 
coiffure

Maquillage-truquage

Monteurs son
(Montage, Mixage)

Monteurs image
Ex: déclinaisons en formats 

réseaux sociaux

VFX
(Simulations, Motion 

Capture, CompositingΧύ 

Techniciens 2D 
(Design, Rigging, 

Layout...)

Techniciens 3D 
(Modélisation, Animation, 

Rigging, Skinning, MoCap...)

Distributeurs
Ex: bureautique, 

estimation du potentiel

Producteurs

Restaurateurs
de film

Doubleurs
Comédiens, 
Cascadeurs 

Traducteurs

Sous-titrage/ 
Audiodescription

Ex: Synchro. son-texte

Directeurs de casting 

Exploitants salles

Compositeurs de 
musique de film

Coordinateurs 
musicaux

tŜǳ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ
métier attendue

5ŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩƻǳǘƛƭǎ
ŘΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜΣ ƴΩŀŦŦŜŎǘŀƴǘ Ǉŀǎ
les compétences attendues

.Ŝǎƻƛƴ ŘΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ Ł ŘŜ
nouveaux outils ou savoir-faire

Métier
Exemple de tâche 
pouvant évoluer

Bruiteurs et
sound designers

ÉVOLUTION DES MÉTIERS & COMPÉTENCES



24

- Faible       ±ƻƭǳƳŜ Ŝǘ ƳŀǘǳǊƛǘŞ ŀŎǘǳŜƭƭŜ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ    Fort +

..
. 
a
rt

is
tiq

u
eF

a
m

ill
e
 d

e
 m

é
ti
e
r 

à
 d

o
m

in
a

n
te

..
.

..
. 
ch

e
ff
e

ri
e

 d
e

 p
ro

je
t

..
. 
te

ch
n

iq
u

e

3. [9{ Lat!/¢{ {¦w [9{ a;¢L9w{ ϧ [Ω9at[hL

3.2 Certains métiers sont plus susceptibles de voir leurs processus et outils de travail évoluer significativement
ς Jeu vidéo (2/2)

Game producers
Ex : Planning, Budget

Game designers 
(Conception du gameplay, 

économie du jeu, cohérence)

Développeurs
(Programmation du jeu, 

Debugging) 

Testeurs
Ex : Q&A, Debugging

Animateurs de 
personnages

Ex : Rigging, Skinning, 
Mouvement, MoCap

Artistes 2D 

Traducteurs

Doubleurs

Artistes texture Narrative designers 
Ex : Création de dialogues

Artistes 3D

Organisateurs 
ŘΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘǎ Esport

Level designers
Compositeurs 

de musique de jeu

Coordinateurs musicaux

Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ 
schématique non exhaustive, 
illustrant les tendances à date.

Monteurs son
(Montage, Mixage)

Métiers du service client
(Gestion de communauté, 

SAV) 

ÉVOLUTION DES MÉTIERS & COMPÉTENCES

Responsables marketing
Ex : étude de marché,
brand management...

tŜǳ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ
métier attendue

5ŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩƻǳǘƛƭǎ
ŘΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜΣ ƴΩŀŦŦŜŎǘŀƴǘ Ǉŀǎ
les compétences attendues

.Ŝǎƻƛƴ ŘΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ Ł ŘŜ
nouveaux outils ou savoir-faire

Métier
Exemple de tâche 
pouvant évoluer

Monteurs image
(agence de communication)

Ex: déclinaisons en formats réseaux sociaux
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3.3 [ΩƛƳǇŀŎǘ ŜŦŦŜŎǘƛŦ ǎǳǊ ƭΩŜƳǇƭƻƛ ŘŞǇŜƴŘ ŘŜ ƳǳƭǘƛǇƭŜǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎΣ ǇǊƻǇǊŜǎ Ł ŎƘŀǉǳŜ ǇǊƻŦƛƭ

Maturité technologique

Les applications IA sont plus 
développées pour certains 
ƳŞǘƛŜǊǎ ǉǳŜ ǇƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ

Au cours des dernières années, la 
ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ǎǳǊ ƭΩL! ŀ Ŧŀƛǘ ŘŜǎ ŀǾŀƴŎŞŜǎ 
notables notamment sur la 
compréhension du texte et la 
génération de voix, alors que le 
traitement et la génération de 
vidéos et la modélisation 3D sont 
encore en développement. Ceci 
ŜȄǇƭƛǉǳŜ ŘŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘΩƛƳǇŀŎǘǎ 
pressentis variables en fonction des 
métiers.

Composante créative

Les tâches techniques 
présentent plus de potentiel 
ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ǉǳŜ ƭŜǎ 
tâches dites créatives

Les métiers à forte composante 
créative, en charge de la 
ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩƛŘŞŜǎ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƴŎŜǇǘǎΣ 
comme celui du réalisateur ou du 
game developer, ont un potentiel 
ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŦŀƛōƭŜΦ 
" ƭΩƻǇǇƻǎŞΣ ƭŀ ŦƻǊǘŜ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘŜ 
technique de certains métiers, 
souvent déjà très numérisés, 
présage un impact plus fort. 

bƛǾŜŀǳ ŘΩŜȄǇŜǊǘƛǎŜ

[ΩƛƳǇŀŎǘ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘŜ ƭΩL! Ŝǎǘ 
plus fort pour les profils 
ŘΩŜȄŞŎǳǘŀƴǘǎ ǉǳŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǇǊƻŦƛƭǎ 
plus experts

[Ŝǎ ǘŃŎƘŜǎ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴΣ ǉǳƛ ǎƻƴǘ 
celles avec le plus grand potentiel 
ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴΣ ǎƻƴǘ ǊŞŀƭƛǎŞŜǎ 
principalement par des profils plus 
souvent juniors ou offshore.
" ƭΩƛƴǾŜǊǎŜΣ ƭŜǎ ǇǊƻŦƛƭǎ Ǉƭǳǎ ǎŜƴƛƻǊǎΣ 
qui sont plus souvent des profils 
experts, en charge des décisions 
créatives ou techniques et de la 
ǾŞǊƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴΣ ǎƻƴǘ 
moins à risque de voir leur volume 
de travail quotidien réduit en raison 
ŘΩǳƴŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŎǊƻƛǎǎŀƴǘŜΦ

Spécialisation 

Les profils intervenant sur
des projets aux modèles 
économiques plus contraints
ou industriels sont plus en 
risque sur leur volume
ŘΩƘŜǳǊŜǎ ǘǊŀǾŀƛƭƭŞŜǎ
Chaque projet varie par ses priorités 
et contraintes, liées par exemple au 
budget, à la diffusion ou à 
ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘƻƴƴŞŜ Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŀƭƛǘŞ 
artistique et à la qualité visuelle. 
[ΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ƴŜ ǎŜ ǘǊŀŘǳƛǘ ŀƭƻǊǎ 
pas avec les mêmes impacts RH en 
fonction des productions, et peut 
donc affecter plus particulièrement 
certains profils spécialisés ou la 
capacité des intermittents 
intervenant sur de multiples projets 
à atteindre un emploi à temps plein.

MÉTIER SÉNIORITÉ TYPE DE PROJETA B
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Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ 
schématique non exhaustive, 
illustrant les tendances à date.

3. [9{ Lat!/¢{ {¦w [9{ a;¢L9w{ ϧ [Ω9at[hL

3.3.A ς Focus métier : [Ŝǎ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴΣ Ŝǘ ŘƻƴŎ ƭŜǎ ǇŜǊǎǇŜŎǘƛǾŜǎ ŘΩƛƳǇŀŎǘ ǎǳǊ ƭΩŜƳǇƭƻƛΣ 
ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ƭŜǎ ƳşƳŜǎ ŘΩǳƴ ƳŞǘƛŜǊ Ł ƭΩŀǳǘǊŜ ς Cinéma & Audiovisuel (1/2)

Auteurs-
scénaristes

Réalisateurs

Storyboarders 

Programmateurs TV
Ex: optimisation budget 

antenne, saisie 
métadonnées programme

Chefs de projets 
tournage

(Assistant réalisateur, 
wŜǎǇΦ ǊŞƎƛŜΣ {ŎǊƛǇǘΧύ

Ex: production des 
plannings

Métiers techniques de tournage
(caméra, lumière...)

Ex: réglage caméra automatique

Décor

Costume, 
maquillage, coiffure

Maquillage-truquage
Ex: truquage VFX 

Monteurs son
(Montage, Mixage)

Monteurs image
Ex: retouchage, déclinaisons 
en formats réseaux sociaux

VFX
(Simulations, Motion 

Capture, CompositingΧύ 

Techniciens 2D 
(Design, Rigging, 

Layout...)

Techniciens 3D 
(Modélisation, Animation, 

Rigging, Skinning, MoCap...)

Distributeurs
Ex: bureautique

Producteurs

Restaurateurs
de film

DoubleursComédiens Traducteurs

Sous-titrage/ 
Audiodescription

Ex: Synchro. son-texte

Directeurs de casting 

Exploitants salles

A

Compositeurs de 
musique de film

Coordinateurs 
musicaux

th¢9b¢L9[ 59 .!L{{9 5¦ bL±9!¦ 5Ω9at[hL 59 /I!v¦9 C!aL[[9 59 a;¢LERS

Bruiteurs et
sound designers

Cascadeurs 

Impact faible sur 
ƭΩŜƳǇƭƻƛ ŀǘǘŜƴŘǳ

Potentiel impact 
ǎǳǊ ƭΩŜƳǇƭƻƛ

wƛǎǉǳŜ ŘΩƛƳǇŀŎǘ 
ŦƻǊǘ ǎǳǊ ƭΩŜƳǇƭƻƛ

Métier
Exemple de tâche 
pouvant évoluer

tŀǎ ŘΩƛƳǇŀŎǘ 
ǎǳǊ ƭΩŜƳǇƭƻƛ
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- Faible       ±ƻƭǳƳŜ Ŝǘ ƳŀǘǳǊƛǘŞ ŀŎǘǳŜƭƭŜ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ    Fort +

..
. 
a
rt

is
tiq

u
eF

a
m

ill
e
 d

e
 m

é
ti
e
r 

à
 d

o
m

in
a

n
te

..
.

..
. 
ch

e
ff
e

ri
e

 d
e

 p
ro

je
t

..
. 
te

ch
n

iq
u

e

3. [9{ Lat!/¢{ {¦w [9{ a;¢L9w{ ϧ [Ω9at[hL

3.3.A ς Focus métier : [Ŝǎ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴΣ Ŝǘ ŘƻƴŎ ƭŜǎ ǇŜǊǎǇŜŎǘƛǾŜǎ ŘŜ ōŀƛǎǎŜ ŘŜ ƭΩŜƳǇƭƻƛΣ 
ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ƭŜǎ ƳşƳŜǎ ŘΩǳƴ ƳŞǘƛŜǊ Ł ƭΩŀǳǘǊŜ ς Jeu vidéo (2/2)

Game producers
Ex : Planning, Budget

Game designers
(Conception du gameplay, 

économie du jeu, cohérence)

Développeurs
(Programmation du jeu, 

Debugging) 

Testeurs
Ex : Q&A, Debugging

Responsables marketing
Ex : étude de marché,
brand management...

Animateurs de 
personnages

Ex : Rigging, Skinning, 
Mouvement, MoCap

Artistes 2D 

Traducteurs

Doubleurs

Artistes texture Narrative designers
Ex : Création de dialogues

Artistes 3D

Organisateurs 
ŘΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘǎ Esport

Level designers
Compositeurs 
de musique

Coordinateurs musicaux

Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ 
schématique non exhaustive, 
illustrant les tendances à date.

Monteurs son
(Montage, Mixage)

Monteurs image
(agence de communication)

Ex: déclinaisons en formats réseaux sociaux

Métiers du service client
(Gestion de communauté, 

SAV) 

A

th¢9b¢L9[ 59 .!L{{9 5¦ bL±9!¦ 5Ω9at[hL 59 /I!v¦9 C!aL[[9 59 a;¢LERS

Impact faible sur 
ƭΩŜƳǇƭƻƛ ŀǘǘŜƴŘǳ

Potentiel impact 
ǎǳǊ ƭΩŜƳǇƭƻƛ

wƛǎǉǳŜ ŘΩƛƳǇŀŎǘ 
ŦƻǊǘ ǎǳǊ ƭΩŜƳǇƭƻƛ

Métier
Exemple de tâche 
pouvant évoluer

tŀǎ ŘΩƛƳǇŀŎǘ 
ǎǳǊ ƭΩŜƳǇƭƻƛ
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3. [9{ Lat!/¢{ {¦w [9{ a;¢L9w{ ϧ [Ω9at[hL

3.3.B ς Focus type de projet : [Ŝ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! Ŝǘ ǎƻƴ ƛƳǇŀŎǘ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘΩŜƳǇƭƻƛ ŘŞǇŜƴŘǊŀ 
principalement du positionnement et des contraintes de chaque producteur/développeur

tǊƻŘǳƛǊŜ ƭŀ ƳşƳŜ ǆǳǾǊŜ 
pour moins cher

La productivité gagnée par 
ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ 
de rationaliser les coûts de 
production et la chaîne de 
fabrication
5ŀƴǎ ǳƴ ŎƻƴǘŜȄǘŜ ŘΩŀǳƎƳŜƴǘŀǘƛƻƴ 
des coûts structurels, certains 
acteurs connaissant des difficultés 
de financement auraient intérêt à 
ŀŘƻǇǘŜǊ ƭΩL! ǇƻǳǊ ǊŞŘǳƛǊŜ ƭŜǎ ŎƻǶǘǎ 
de production, affectant en premier 
lieu les profils dont les tâches sont 
davantage automatisables.

Ÿ Probable baisse du volume total 
de jours-homme employés 

Ÿ Condensation du processus de 
ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴΣ Ǿƛŀ ƭΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ 
ƻǳ ƭŀ ǇŀǊŀƭƭŞƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩŞǘŀǇŜǎ 

tǊƻŘǳƛǊŜ Ǉƭǳǎ ŘΩǆǳǾǊŜǎ 
dans le même temps

Dans un modèle économique 
fondé sur une logique de 
ǾƻƭǳƳŜΣ ƭΩL! ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŘŜ 
démultiplier le nombre de 
projets réalisés
Pour certains acteurs, notamment 
ŎŜǳȄ ǎΩŀǇǇǳȅŀƴǘ ǎǳǊ ƭŀ ŎŀǇǘŀǘƛƻƴ ŘŜ 
revenus publicitaires via une 
diffusion large sur les plateformes 
gratuites (réseaux sociaux, 
ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ !±h5ΧύΣ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ 
ŘŜ ƭΩL! ƭŜǳǊ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŘΩŀŎŎŞƭŞǊŜǊ 
ou de paralléliser les cycles de 
production. 

Ÿ Relative stabilité du volume 
total de jours-homme employés

Ÿ Condensation du processus de 
ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴΣ Ǿƛŀ ƭΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ 
ƻǳ ƭŀ ǇŀǊŀƭƭŞƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩŞǘŀǇŜǎ 

Augmenter la qualité
de la production

[ΩL! ǇƻǳǊǊŀƛǘ şǘǊŜ ŀŘƻǇǘŞŜ 
pour mieux se différencier par 
ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞ ŘŜ ƭΩǆǳǾǊŜΣ Ŝǘ 
notamment celles des visuels
tƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎΣ ƭΩL! ǎŜǊǾƛǊŀ 
principalement à réallouer du 
temps vers des tâches à plus forte 
valeur ajoutée, augmenter le 
ƴƻƳōǊŜ ŘΩƛǘŞǊŀǘƛƻƴǎ ŎǊŞŀǘƛǾŜǎΣ Ŝǘ 
arriver à un résultat plus qualitatif. 
Cette approche maintient 
ƭΩƻǊŎƘŜǎǘǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ 
expertises techniques et 
artistiques.

Ÿ Relative stabilité du volume 
total de jours-homme employés

Ÿ aŀƛƴǘƛŜƴ ŘΩǳƴ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ 
production séquencé

COEXISTENCE DE PLUSIEURS APPROCHES, NON EXCLUSIVES :

Améliorer les
conditions de travail

[ΩL!Σ Ŝƴ ǊŜƳǇƭŀœŀƴǘ ƭŜǎ ǘŃŎƘŜǎ 
rébarbatives, pourrait contri-
buer ŀǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ 
meilleure qualité de vie au 
travail
[ŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ 
ƭΩL!Σ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŞǘŀǇŜǎ
les plus consommatrices de temps, 
pourrait aider à réduire la charge
de travail et les amplitudes horaires, 
souvent affectées par les contraintes 
de temps (ex: jeu vidéo).
Elle aiderait aussi dans la rétention 
des talents, qui pourraient se 
concentrer sur des tâches plus 
expertes ou «ŎǆǳǊ ŘŜ ƳŞǘƛŜǊ».

Ÿ Relative stabilité du volume total 
de jours-homme employés

B
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ILLUSTRATIONS PROSPECTIVES

3. [9{ Lat!/¢{ {¦w [9{ a;¢L9w{ ϧ [Ω9at[hL

3.4 [ΩƛƳǇŀŎǘ ǎǳǊ ƭŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ Ŝǘ ƭΩŜƳǇƭƻƛ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŀƛƴǎƛ ǇǊŜƴŘǊŜ ƭŀ ŦƻǊƳŜ ŘΩǳƴŜ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ǊŜǉǳƛǎŜǎΣ 
ŘΩǳƴ ǘǊŀƴǎŦŜǊǘ ŘŜ ǾŀƭŜǳǊ Řǳ ǘƻǳǊƴŀƎŜ ǾŜǊǎ ƭŀ Ǉƻǎǘ-production et/ou de la fusion de rôles (1/2)

Vers une réalisation du maquillage-trucage en VFX ?
Plusieurs productions ont déjà utilisé le deepfake pour rajeunir ou vieillir des acteurs. À terme, les maquillages-
trucages les plus complexes pourraient être réalisés virtuellement grâce à la modélisation 3D et aux VFX. 

Il y aurait alors deux rôles distincts entre la conception de maquillages reflétant les choix du réalisateur,
et la production et le test de ces visuels en VFX, en temps réel sur le plateau ou en post-production. Le maquil-
leur-prothésite pourrait ainsi être sollicité pour la conception artistique en préproduction, mais plus pour réaliser 
ǉǳƻǘƛŘƛŜƴƴŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ǘǊǳŎŀƎŜǎ Ŝƴ ǇƘŀǎŜ ŘŜ ǘƻǳǊƴŀƎŜΣ ŀǳ ǇǊƻŦƛǘ ŘΩǳƴ ǘŜŎƘƴƛŎƛŜƴ ±C· Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ Řǳ ǊŜƴŘǳ ŦƛƴŀƭΦ

Cinema Makeup School

Vers un bruitage entièrement généré par un ordinateur ?
Le bruitage, comme le reste du sound design, a déjà été largement transformé par la numérisation et la création 
électronique. Des applications text-to-sound, ou des modèles pouvant automatiquement interpréter des images 
sans son et générer les bruitages associés, pourraient accélérer encore la transformation de ces métiers.

Ainsi, le métier de bruiteur pourrait se transformer vers du prompting pour créer des sons reflétant exactement 
ƭŀ ǾƻƭƻƴǘŞ ŘŜǎ ŎǊŞŀǘŜǳǊǎΣ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ƛǘŞǊŀǘƛƻƴǎ ǘŜȄǘǳŜƭƭŜǎ Ǉƭǳǘƾǘ ǉǳΩŜƴ ǎǘǳŘƛƻ ŘΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘΦ 

Vers des cascades modélisées en post-production ?
[ΩŀǾŀƴŎŞŜ ŘŜǎ ±C· ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩL! ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŘŜ ǊŜǇǊƻŘǳƛǊŜ ŘŜǎ ŎŀǎŎŀŘŜǎ ǎǇŜŎǘŀŎǳƭŀƛǊŜǎ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ŀŎŎƛŘŜƴǘ ŘŜ 
voitures sans faire intervenir ni véhicule, ni pilote-ŎŀǎŎŀŘŜǳǊΦ tŀǊ ŀƛƭƭŜǳǊǎΣ ƭΩŀƳŞƭƛƻǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘŜ 
deepfake ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ƭŜ ŎƻǊǇǎ Ŝǘ ƭŜ ǾƛǎŀƎŜ ŘŜ ƭΩŀŎǘŜǳǊ ǎǳǊ ŎŜƭǳƛ Řǳ ŎŀǎŎŀŘŜǳǊ Ŝƴ Ǉƻǎǘ-production.
À terme, il serait envisageable de produire en VFX des cascades totalement virtuelles via des avatars 3D des 
acteurs, réduisant alors le risque et les coûts de production, voire son impact environnemental pour certaines 
ŎŀǎŎŀŘŜǎ όŜȄΥ ŘŜǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ǾƻƛǘǳǊŜǎύΦ /Ŝƭŀ ŀŦŦŜŎǘŜǊŀƛǘ ŀƭƻǊǎ ƭŀ ƴŞŎŜǎǎƛǘŞ ŘΩŜƳǇƭƻȅŜǊ ǳƴ ŎŀǎŎŀŘŜǳǊ ŀǳ-delà de la 
conception des chorégraphies de cascades.

wŞŦƭŜȄƛƻƴ ǇǊƻǎǇŜŎǘƛǾŜΣ Ł ǘƛǘǊŜ ŘΩƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴΦ ±ƻƛǊ ŦƛŎƘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ
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3. [9{ Lat!/¢{ {¦w [9{ a;¢L9w{ ϧ [Ω9at[hL

3.4 [ΩƛƳǇŀŎǘ ǎǳǊ ƭŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ Ŝǘ ƭΩŜƳǇƭƻƛ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŀƛƴǎƛ ǇǊŜƴŘǊŜ ƭŀ ŦƻǊƳŜ ŘΩǳƴŜ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ǊŜǉǳƛǎŜǎΣ 
ŘΩǳƴ ǘǊŀƴǎŦŜǊǘ ŘŜ ǾŀƭŜǳǊ Řǳ ǘƻǳǊƴŀƎŜ ǾŜǊǎ ƭŀ Ǉƻǎǘ-production et/ou de la fusion de rôles (2/2)

Vers un métier unique du traitement du son ?
[ƻǊǎ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŦƛƭƳΣ ƭŜǎ ŞǘŀǇŜǎ Řǳ ǎƻƴ ǎƻƴǘ ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ Υ ƴƻǊƳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƴŜǘǘƻȅŀƎŜ ŘŜǎ ŘƛŀƭƻƎǳŜǎΣ 
post-synchronisation, bruitage, soundtrack avant le mixage et le mastering. Toutes ces étapes peuvent être 
ŀǎǎƛǎǘŞŜǎ ǾƻƛǊŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩL!Φ

/Ŝǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ŞǘŀǇŜǎ ƴŞŎŜǎǎƛǘŜƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ƭΩƛƴǘŜǊǾŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ǇǊƻŦƛƭǎ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎŞǎΦ 5ŜƳŀƛƴΣ ŀǾŜŎ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ 
ƭΩL!Σ ǳƴŜ ǎŜǳƭŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ŎŜǎ ŞǘŀǇŜǎ ƎǊŃŎŜ Ł ƭŀ ƳŀƞǘǊƛǎŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ŀŎŎŞƭŞǊŀƴǘ ƻǳ 
automatisant les étapes techniques associées.

Vers une réappropriation du storyboarding par le réalisateur ?
[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳƻǘŜǳǊǎ ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜǎ ŎƻƳƳŜ Midjourney ƻǳ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ad hoc permettrait au réalisateur 
de traduire lui-même son intention artistique en visuelsΣ ƴŜ ǊŜƴŘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ŦƻǊŎŞƳŜƴǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ƭΩŜƳǇƭƻƛ ŘΩǳƴ 
artiste storyboarder dédié.
La production de storyboards par un réalisateur nécessiterait toutefois une formation au prompting, nécessitant 
ǳƴ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ǇǊŞŎƛǎƛƻƴ ŘŜǎ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ Ŝǘ ǇŀǊŦƻƛǎ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ ƛǘŞǊŀǘƛƻƴǎ ŀǾŀƴǘ ŘΩƻōǘŜƴƛǊ ǳƴ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ǇǊŞŎƛǎΦ
Le recours à un storyboarder pour la conception technique des plans pourrait alors rester un gain de temps, en 
fonction de ses affinités artistiques avec le réalisateur ou de la capacité de ce dernier à maîtriser les outils IA.

Vers un métier de game artist 360° ?
!ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ ǇŜǳǘ ƛƳǇƭƛǉǳŜǊ ŘŜ ƳǳƭǘƛǇƭŜǎ ŜȄǇŜǊǘƛǎŜǎ ŀǊǘƛǎǘƛǉǳŜǎΣ ŜƴǘǊŜ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ ƭŜǎ 
texture artists, les artistes 2D, les artistes 3D ou encore les artistes environnements.

[ΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜǎ н5 Ŝǘ о5 faciliterait et accélèrerait considérablement la création 
ŘΩassets dans les jeux vidéo. Dans ce cadre, une plus large partie de la ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ǇƻǳǊǊŀƛǘ 
être confiée à une même personne Ŝǘ ƭΩƻƴ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŀǎǎƛǎǘŜǊ Ł ƭŀ Ŧǳǎƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴǎ ǾŜǊǎ ǳƴ ƳŞǘƛŜǊ 
unique de game artistΦ Lƭ ǇƻǳǊǊŀƛǘ Ŝƴ şǘǊŜ ŘŜ ƳşƳŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ Řǳ ŦƛƭƳ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ

wŞŦƭŜȄƛƻƴ ǇǊƻǎǇŜŎǘƛǾŜΣ Ł ǘƛǘǊŜ ŘΩƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴΦ ±ƻƛǊ ŦƛŎƘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

ILLUSTRATIONS PROSPECTIVES
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¦ƴ ŜƴǎŜƳōƭŜ ŘΩŀŎǘŜǳǊǎ
ŘŞǇŜƴŘŀƴǘ ŘŜ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL!
aux suites logicielles de marché

¦ƴŜ ƳŀƧƻǊƛǘŞ ŘΩŀŎǘŜǳǊǎΣ Ǉƭǳǎ ǇŀǎǎƛŦǎ ǇŀǊ ƳŀƴǉǳŜ 
ŘŜ ŘƛǎǇƻƴƛōƛƭƛǘŞΣ ŘŜ ƳƻȅŜƴǎ ƻǳ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ ǇƻǳǊ 
ŎŜǎ ǎǳƧŜǘǎΣ ǎŜǊƻƴǘ Ǉƭǳǎ ǎǳǎŎŜǇǘƛōƭŜǎ ŘΩŀǘǘŜƴŘǊŜ ƭŜ 
ǇŜǊŦŜŎǘƛƻƴƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ 
fonctionnalités IA aux logiciels professionnels 
ŀŎǘǳŜƭǎΦ [ŜǳǊ ŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL!Σ ŘŞǇŜƴŘ ŀƭƻǊǎ ŘŜǎ 
roadmaps des éditeurs de logiciels référents,
ƻǳ ōƛŜƴ ŘŜ ƭΩŞƳŜǊƎŜƴŎŜ όƳƻƛƴǎ ǇǊƻōŀōƭŜύ ŘΩǳƴ 
nouvel éditeur capable de fournir une solution 
ŎƻǳǾǊŀƴǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎΦ

4. LES IMPACTS SUR LES ÉQUILIBRES ÉCONOMIQUES

4.1 ¢ƻǳǎ ƭŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ǎǳǎŎŜǇǘƛōƭŜǎ ŘΩŀŘƻǇǘŜǊ ƭΩL! Ł ƭŀ ƳşƳŜ ǾƛǘŜǎǎŜ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ ƳŀƴƛŝǊŜ (1/2)

Quelques acteurs avec les capacités
de développer rapidement
ƭŜǳǊǎ ǇǊƻǇǊŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ŘΩL! 

5ŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! ǇǊƻǇǊƛŞǘŀƛǊŜǎ ǇŜǊƳŜǘ 
ŘΩŀǾƻƛǊ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ Ŏƻƴœǳǎ ǇƻǳǊ ǎŜǎ ǇǊƻǇǊŜǎ ǳǎŀƎŜǎ et 
processus, tout en assurant un niveau de sécurité 
et de confidentialité maximal. Ces assets peuvent 
alors constituer un avantage compétitif, notam-
ment en termes de productivité. Or, cela nécessite 
ŘΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘǎ ƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘǎΣ ƭŜ ǊŜŎǊǳǘŜƳŜƴǘ ŘŜ 
ǇǊƻŦƛƭǎ ƛƴƎŞƴƛŜǳǊǎ L!Σ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩǳƴ ǾƻƭǳƳŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ 
de données fiables et exploitables ς que seuls 
pourraient se permettre certains acteurs.

Des acteurs plus agiles, qui pourront 
ŀŘƻǇǘŜǊ ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘ ƭΩL! ǇƻǳǊ ƎŀƎƴŜǊ 

en capacité de production 

Des acteurs historiquement limités par leurs 
capacités de production ou des nouveaux 
entrants, innovants et agiles dans leur adoption 
de nouvelles technologies, pourront utiliser ces 
nouveaux outils pour réaliser des projets plus 
ambitieux, leur permettant de concurrencer des 
ŀŎǘŜǳǊǎ ŞǘŀōƭƛǎΦ /ŜŎƛ ǎΩŜȄǇƭƛǉǳŜ ŀǳǎǎƛ ǇŀǊ ƭŜ ŦŀƛōƭŜ 
ŎƻǶǘ ŀŎǘǳŜƭ ŘŜǎ ƭƛŎŜƴŎŜǎ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ 
ou la disponibilité des modèles en ƻǇŜƴ ǎƻǳǊŎŜ. 
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4. LES IMPACTS SUR LES ÉQUILIBRES ÉCONOMIQUES

4.1 ¢ƻǳǎ ƭŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ǎǳǎŎŜǇǘƛōƭŜǎ ŘΩŀŘƻǇǘŜǊ ƭΩL! Ł ƭŀ ƳşƳŜ ǾƛǘŜǎǎŜ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ ƳŀƴƛŝǊŜ (2/2)

COMPARAISON INTERNATIONALE

{ƛ ƭŜǎ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞǎ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ƳşƳŜǎ Ł ƭΩŞŎƘŜƭƭŜ ƛƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀƭŜΣ
les États-¦ƴƛǎ ōŞƴŞŦƛŎƛŜƴǘ ŘΩǳƴ ŎƻƴǘŜȄǘŜ Ǉƭǳǎ ŦŀǾƻǊŀōƭŜ

5Ŝǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ
majoritairement anglo-saxons :

Les outils IA sont disponibles de la même 
ƳŀƴƛŝǊŜ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŀŎǘŜǳǊǎ Řǳ 
ŎƛƴŞƳŀΣ ŘŜ ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ Ŝǘ Řǳ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻΣ ǉǳΩƛƭǎ 
soient français, américains ou encore coréens.

9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ƭŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ 
(notamment LLM) les plus perfectionnés, sur 
lesquels sont fondés ces outils, sont principale-
ment entraînés et corrigés sur des données de 
langue ou de culture anglo-saxonnes, les 
rendant plus performants pour une utilisation 
Řŀƴǎ ŎŜ ŎƻƴǘŜȄǘŜΦ ! ƴƻǘŜǊ ǉǳŜ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! 
ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ ǘŜȄǘŜ ƻǳ ƛƳŀƎŜ ŘΩŞŘƛǘŜǳǊǎ ŦǊŀƴœŀƛǎ 
ƻǳ ŦǊŀƴŎƻǇƘƻƴŜǎ ǎŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƴǘ όŜȄΥ aƛǎǘǊŀƭ !LΣ 
LightOn)

¦ƴŜ ŞŎƻƴƻƳƛŜ ŘΩǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ŞŎƘŜƭƭŜ Υ

La concentration du secteur permet aux 
principaux studios de bénéficier à la fois de 
moyens financiers et du volume de données 
suffisants pour financer des investissements 
ǎǘǊǳŎǘǳǊŜƭǎ Řŀƴǎ ƭΩL!Σ Ŝǘ ŘƻƴŎ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ 
leurs propres modèles et outils propriétaires.

tŀǊ ŀƛƭƭŜǳǊǎΣ ƭŀ ǘŀƛƭƭŜ ŘŜǎ ōǳŘƎŜǘǎ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ 
offre plus de place aux effets visuels, coûteux 
Ŝǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ƭŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ L! ǎƻƴǘ ƭŜǎ 
plus significatifs.

¦ƴ ǊŞƎƛƳŜ ŘŜ ŘǊƻƛǘ ŘΩŀǳǘŜǳǊ
et des équilibres interprofessionnels 
différents :

[ΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ ŀƳŞǊƛŎŀƛƴŜ Řǳ ŦƛƭƳ ǎŜ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎŜ 
par un poids plus important des producteurs 
par rapport à celui des auteurs (ex: le final cut 
revient au producteur, contrairement au 
ǊŞƎƛƳŜ Řǳ ŘǊƻƛǘ ŘΩŀǳǘŜǳǊ ŦǊŀƴœŀƛǎύΦ

De plus, les premiers accords signés entre les 
syndicats SAG-AFTRA et WGA et les studios 
hollywoodiens offrent un cadre plus clair à 
ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL!Σ Ŝǘ ƻǳǾǊŜƴǘ ŘƻƴŎ ǳƴŜ 
ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ Ǉƭǳǎ ǎŜǊŜƛƴŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ 
acteurs de la filière.
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4.1 ς Focus : vǳŜƭƭŜ ŎŀǇŀŎƛǘŞ Ł ƛƴǾŜǎǘƛǊ Ŝƴ ŎƻƳƳǳƴ ǎǳǊ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! ǇŜǊŦŜŎǘƛƻƴƴŞǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǎ
de la filière, ou reflétant mieux les codes culturels locaux ? 

Des intérêts divergents entre exclusivité de son catalogue et de son 
savoir-ŦŀƛǊŜΣ Ŝǘ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴǘǎ Ŝǘ ǎƻǳǾŜǊŀƛƴǎ 

{ƛ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŀŎǘŜǳǊǎ ǎƻǳƭƛƎƴŜƴǘ ƭŀ ƴŞŎŜǎǎƛǘŞ ŘΩǳƴŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ŎƻƳƳǳƴ ŘŜ 
ŎŀǘŀƭƻƎǳŜǎ ŀŦƛƴ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ŘŜǎ ōŀǎŜǎ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎ ŎƻƴǎŞǉǳŜƴǘŜǎΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 
ǇǊŞŦŝǊŜƴǘ ǊŜǎǘŜǊ ǇǊǳŘŜƴǘǎ ǎǳǊ ƭΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ ŘŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ Ł ƭŀ ŎƻƴŎǳǊǊŜƴŎŜΦ

hǊΣ ŎŜǘǘŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ŎƻƳƳǳƴ Ŝǎǘ ŎƭŞ ǇƻǳǊΣ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘΣ ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ ŘŜ ƭŀ ŘƛǾŜǊǎƛǘŞ 
ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜ ŘŜǎ ǎƻŎƭŜǎ ŘΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ όŜȄ Υ ŎǊŞŜǊ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ǊŜŦƭŞǘŀƴǘ 
ƭΩƛƳŀƎƛƴŀƛǊŜ ŎƛƴŞƳŀǘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ŦǊŀƴœŀƛǎ ƻǳ ŜǳǊƻǇŞŜƴύΣ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜ ǇŀǊǘΣ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ 
ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ŀŘŀǇǘŞǎ ŀǳȄ ǳǎŀƎŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎ όŜȄ Υ ǎΩŀǇǇǳȅŜǊ ǎǳǊ ƭŜǎ ŀƴƴŞŜǎ 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǇŀǎǎŞŜǎ ǇƻǳǊ ǇŜǊŦŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ о5ύΦ

Des initiatives de mise en commun ont vu le jour ces dernières années, comme
le projet Zero Harm in Comms porté conjointement par Ubisoft et Riot Games, qui 
ƳŜǘǘŜƴǘ Ŝƴ ŎƻƳƳǳƴ ƭŜǳǊǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ǇƻǳǊ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! ŘŜ 
détection de comportements toxiques dans leurs communautés.

/ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŀƛǊŜǎ ǇŜǳǘ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ǳƴ ŀǾŀƴǘŀƎŜ 
compétitif pour les acteurs en ayant les capacités techniques et financières.
Lƭǎ ŀǳǊŀƛŜƴǘ ŀƭƻǊǎ Ƴƻƛƴǎ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ Ł ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ŎƻƳƳǳƴ ƭŜǳǊǎ ŎŀǘŀƭƻƎǳŜǎΣ ǉǳƛ 
constituent à la fois leurs actifs et la donnée de perfectionnement de leurs outils.
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4.2 5Ŝǎ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭǎ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ǾŀǊƛŀōƭŜǎ ǉǳƛ ǇƻǳǊǊŀƛŜƴǘ ǊŜƴŦƻǊŎŜǊ ƭŀ ǇƻƭŀǊƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǎŜŎǘŜǳǊ (1/2)

Des volumes différents
Les producteurs de séries quotidiennes, 
ou de manière générale les producteurs 
de fictions ou de documentaires 
générant des volumes importants
de prises de vueΣ ŀǳǊƻƴǘ Ǉƭǳǎ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ
à déployer des outils IA permettant 
ŘΩƻǇǘƛƳƛǎŜǊ ƭŜǎ ǘƻǳǊƴŀƎŜǎ, telle que la 
ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇƭŀƴƴƛƴƎǎ ƻǳ ƭΩƛƴŘŜȄŀǘƛƻƴ 
et dérushage automatique des rushes.

Cela fait ainsi partie des quelques cas 
ŘΩǳǎŀƎŜ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ ŎƻƴŎŜǊƴŜǊ ƭŜǎ 
documentaires, pour lesquels les 
besoins de rédaction de scénarios ou 
ŘΩƛƴǘŜǊǾŜƴǘƛƻƴ Ŝƴ Ǉƻǎǘ-production sont 
plus faibles. A contrario, il ne concerne 
Ǉŀǎ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ Ŝǘ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴΦ

Des objectifs et intérêts 
économiques différents
Les producteurs ou studios évoluant 
dans des économies plus contraintes 
ou avec des objectifs commerciaux 
dominants, tels que les acteurs de la 
création publicitaire ou les créateurs 
de formats courts à destination des 
ǊŞǎŜŀǳȄ ǎƻŎƛŀǳȄΣ ƻƴǘ Ǉƭǳǎ ŘΩǳǘƛƭƛǘŞ Ł 
mettre en place une automatisation 
partielle de la création
(ex: génération de visuels ou de 
décors en post-production pour 
éviter les déplacements coûteux, 
automatisation du montage).

Des opportunités hétérogènes au sein de la filière, avec des bénéfices attendus variables en fonction des projets :

Des exigences propres
à chaque projet et créateur
La capacité à exploiter pleinement 
certaines solutions, en utilisant les 
ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ŘŜ ƭΩL! Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ 
finaux, dépend, pour chaque cas 
ŘΩǳǎŀƎŜΣ Řǳ ƎŜƴǊŜ Ŝǘ Řǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ 
contrôle exigé.

Ainsi, la pertinence de la traduction 
automatique est variable selon le
ǘȅǇŜ ŘΩǆǳǾǊŜ όŜȄΥ ǳƴ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀƛǊŜ 
animalier avec voix off, par opposition 
à une comédie ne permettant pas une 
traduction littérale). De même, les 
actuelles IA de modélisation 2D/3D 
peuvent être suffisantes pour des 
jeux vidéo mobiles simples, alors que 
la qualité du rendu ne serait pas 
suffisante pour des jeux dit «AAA».

Des budgets et équipes projet 
de différentes ampleurs
[Ŝǎ ǇǊƻƧŜǘǎ ŜƳǇƭƻȅŀƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ 
des équipes nombreuses, parfois 
sous-ǘǊŀƛǘŞŜǎ Ł ƭΩŞǘǊŀƴƎŜǊ ǇƻǳǊ ŘŜǎ 
raisons de coûts, ς tels que les films 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴΣ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ !!! ƻǳ 
ƭŜǎ ŦƛƭƳǎ ζ Ł ǎǇŜŎǘŀŎƭŜ η ƛƳǇƭƛǉǳŀƴǘ 
ŘΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘǎ ŜŦŦŜǘǎ ǎǇŞŎƛŀǳȄ ς 
tireront plus de bénéfices à déployer 
les ƴƻƳōǊŜǳȄ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ L! ǇǊƻǇǊŜǎ 
ŀǳȄ ŜŦŦŜǘǎ ǾƛǎǳŜƭǎ Ŝǘ Ł ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ.

tƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇǊƻƧŜǘǎΣ Ł Ǉƭǳǎ ǇŜǘƛǘǎ 
ōǳŘƎŜǘǎΣ ŎŜǊǘŀƛƴǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
ǊŜƭŝǾŜǊŀƛŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ ǎŀƴǎ 
réduire les équipes impliquées, déjà 
réduites au minimum (ex: chef 
monteur seul dédié au montage).

Illustration : !ƛƴǎƛΣ ƭŜ ǎŜŎǘŜǳǊ ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ƻǳ ƭŜǎ ǎǘǳŘƛƻǎ ǇǊƻŘǳƛǎŀƴǘ ŘŜǎ ŦƛƭƳǎ Ł ŜŦŦŜǘǎ ǎǇŞŎƛŀǳȄ ǎƻƴǘ Ǉƭǳǎ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ŎƻƴŎŜǊƴŞǎ ǉǳŜ ƭŜ secteur du documentaire.
De même, les productions audiovisuelles à fort volume ont un intérêt plus fort à déployer certaines technologies que des longs-métrages à budgets limités.
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4.2 5Ŝǎ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭǎ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ǾŀǊƛŀōƭŜǎ ǉǳƛ ǇƻǳǊǊŀƛŜƴǘ ǊŜƴŦƻǊŎŜǊ ƭŀ ǇƻƭŀǊƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǎŜŎǘŜǳǊ (2/2)

#1 : [ΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ

Les «effets visuelsηΣ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ Ł Ǉƭǳǎ ŦƻǊǘ 
ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ L!Σ ƴŜ ŎƻƴŎŜǊƴŜ ǉǳΩǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭŀ 
filière. /Ŝ ǎƻƴǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ǆǳǾǊŜǎ 
ŘΩanimation, les films de genres ǘŜƭǎ ǉǳŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴΣ 
la fantasy ou la science-fiction, et les jeux vidéo.

Si cela concerne en premier lieu des productions
Ł ŦƻǊǘ ōǳŘƎŜǘΣ ƭŀ ǊŞŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻǶǘǎ ƭƛŞǎ Ł ƭΩani-
mation Ŝǘ ŀǳȄ ±C· ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŘΩŞƭŀǊƎƛǊ ŎŜǎ 
ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ ŘŜ ŦƛŎǘƛƻƴǎ
ou de jeux.

/Ŝǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǎƻƴǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ǇǊƻōŀƴǘǎ ǇƻǳǊ 
ƭŜǎ ŦƛƭƳǎ Ŝǘ ǎŞǊƛŜǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ, par opposition 
aux VFX sur prises de vue réelles, étant donné 
ǉǳŜ ƭŜ ǎǘȅƭŜ ζ ŎŀǊǘƻƻƴ η ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŎŜƭǳƛ 
ǉǳŜ ƭŜǎ ƳƻǘŜǳǊǎ ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜǎ ŀŎǘǳŜƭǎ 

arrivent le mieux à reproduire ς ce qui pourrait se 
vérifier également avec les moteurs de text-to-
video et de modélisation 3D en développement.

/ŜǊǘŀƛƴŜǎ ŞǘŀǇŜǎ ŘŜǎ ŦƛƭƳǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴΣ ǘŜƭƭŜǎ
que le rotoscoping et compositing, en partie
sous-ǘǊŀƛǘŞŜǎ Ł ƭΩŞǘǊŀƴƎŜǊ ǇƻǳǊ ŘŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ŘŜ 
coûts, sont déjà automatisables par IA. De plus,
le développement récent de modèles de text-to-
video présage un potentiel à moyen terme de 
ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ǎŞǉǳŜƴŎŜ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ Ł ǇŀǊǘƛǊ
ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻ Ŝǘ ŘΩǳƴ ǇǊƻƳǇǘΦ

Ainsi, WΦKatzenberg, CEO de Dreamworks, estimait 
Ŧƛƴ нлно ǉǳΩǳƴŜ ōŀƛǎǎŜ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭƭŜ ŘŜ фл ҈ ŘŜǎ 
ŎƻǶǘǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ Ł ƘƻǊƛȊƻƴ о ŀƴǎ ŘΩƛŎƛ ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ 
ƭΩŀƴƴŞŜ нлнс ǎŜǊŀƛǘ ǇƻǎǎƛōƭŜΦ1

#2 : Le sous-titrage & doublage automatique

Ces étapes sont nécessaires pour tous les projets. En 
revanche, la pertinence de leur automatisation varie 
fortement en fonction de caractéristiques propres à 
ŎƘŀǉǳŜ ǆǳǾǊŜΦ

Pour le jeu vidéo, le doublage automatique permettrait 
ŘΩƛǘŞǊŜǊ ǎǳǊ ŘŜǎ ǾŜǊǎƛƻƴǎ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ǊŞŀƭƛǎǘŜǎΣ ǾƻƛǊŜ ŘŜ 
générer la voix de personnages, en anglais comme en 
langue locale. Que ce soit dans le jeu vidéoΣ ƭΩanimation 
ou la fictionΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎ person-
nages ƴŞŎŜǎǎƛǘŀƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ƭŜ ŘƻǳōƭŀƎŜ ǇŀǊ ǳƴ ŜƴŦŀƴǘΦ 

Concernant le documentaire, la traduction par IA pourrait 
şǘǊŜ ǳƴ ŀŎŎŞƭŞǊŀǘŜǳǊ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩǆǳǾǊŜΣ 
Ƴŀƛǎ Ŝǎǘ ƭƛƳƛǘŞŜ Řŝǎ ƭƻǊǎ ǉǳΩƛƭ ǘǊŀƛǘŜ ŘŜ ǎǳƧŜǘǎ ƴŞŎŜǎǎƛǘŀƴǘ 
une traduction exacte et nuancée.

ILLUSTRATIONS

1. Bloomberg 08/11/2023 ς AI will cut costs of Animated Films by 90%
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4.2 [Ŝǎ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞǎ ƻǳǾŜǊǘŜǎ ǇŀǊ ƭΩL! ǎŜ ǘǊŀŘǳƛǊƻƴǘ ǇŀǊ ǳƴŜ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜǎ ŞŎƻƴƻƳƛǉǳŜǎ
Ŝǘ Řǳ ǇŀȅǎŀƎŜ ŘΩǆǳǾǊŜǎ ŎƛƴŞƳŀǘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ ϧ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭƭŜǎ Ŝǘ ŘŜ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ (1/2)

Une diversité plus forte, avec plus de projets
à destination de publics de niche

La baisse des coûts de production permettra de multiplier 
les projets à destination de publics plus restreints. Cette 
stratégie de productions affinitaires, destinées à des 
audiences de niche, a déjà été adoptée par de nombreuses 
plateformes SVOD depuis plusieurs années, et pourrait 
ŘƻƴŎ ǎΩŀŎŎŞƭŞǊŜǊ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ŀŘƻǇǘƛƻƴ ŎǊƻƛǎǎŀƴǘŜ ŘŜ ƭΩL!Φ

5Ŝǎ ǇǊƻƧŜǘǎ ŘΩǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ŜƴǾŜǊƎǳǊŜΣ
sans autocensure créative

[ΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! Ǿŀ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘŜ ǊŞŀƭƛǎŜǊ ŘŜǎ ǇǊƻƧŜǘǎ
ŘΩǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ŀƳǇƭŜǳǊΣ ǇƭƻƴƎŜŀƴǘ ƭŜǎ ǎǇŜŎǘŀǘŜǳǊǎ Ŝǘ ƭŜǎ 
joueurs dans des mondes plus complexes et plus riches.
De plus, des projets jusque-là difficiles à produire en France 
pour des raisons de coûts, tels que des films de science-
fiction ou des scénarios de jeu vidéo plus complexes, 
pourraient se développer.

Plus de productions amateures grâce à une 
ŘŞƳƻŎǊŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀŎŎŝǎ Ł ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ

[ŀ ƳǳƭǘƛǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜ Ł ŘŜǎ ŎƻǶǘǎ ŘŜ 
licences faibles facilite considérablement la production 
ŘΩǆǳǾǊŜǎ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭƭŜǎ ƻǳ ŘŜ ƧŜǳȄ ƳƻōƛƭŜǎ casual. Ainsi, à 
ƭΩƛƳŀƎŜ ŘŜ ƭΩƛƳǇŀŎǘ ŘŜ ƭŀ ƳǳǎƛǉǳŜ ŞƭŜŎǘǊƻƴƛǉǳŜΣ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ 
ŘŜ ƭΩL! ǇŜǊƳŜǘǘǊŀ Ł ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ƧŜǳƴŜǎ ǘŀƭŜƴǘǎ ŘŜ ǇǊƻŘǳƛǊŜ 
ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ŘŜ ǉǳŀƭƛǘŞ ǎŀƴǎ şǘǊŜ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜƳŜƴǘ ŦƻǊƳŞǎ Ł 
ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎΦ /Ŝ ǇǊƻǇƻǎ Ŝǎǘ Ł ƴǳŀƴŎŜǊ ǇƻǳǊ 
des jeux vidéo plus complexes, où la richesse des mondes et 
la vie du jeu post-lancement rend difficile leurs créations par 
une personne seule.

De nouvelles expériences interactives
pour les joueurs et spectateurs

5ŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻΣ ƭΩL! ǇƻǳǊǊŀƛǘ ǊŞǾƻƭǳǘƛƻƴƴŜǊ ŎƻƳǇƭŝǘŜƳŜƴǘ 
ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ Řǳ ƧƻǳŜǳǊ Ǿƛŀ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ tbW ζintelligents» 
ǇƛƭƻǘŞǎ ǇŀǊ ƭΩL!Σ ƭŀ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻǎ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ 
ƭΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ Řǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞ Ł ŎƘŀǉǳŜ ƧƻǳŜǳǊΦ 
/ƻǳǇƭŞŜ ŀǳȄ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ±wκ!wΣ ƭΩL! ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŘŜ ŎǊŞŜǊ 
Ǉƭǳǎ ŘΩǆǳǾǊŜǎ ƛƳƳŜǊǎƛǾŜǎ Ŝǘ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛǾŜǎΦ
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4.2 [Ŝǎ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞǎ ƻǳǾŜǊǘŜǎ ǇŀǊ ƭΩL! ǎŜ ǘǊŀŘǳƛǊƻƴǘ ǇŀǊ ǳƴŜ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜǎ ŞŎƻƴƻƳƛǉǳŜǎ
Ŝǘ Řǳ ǇŀȅǎŀƎŜ ŘΩǆǳǾǊŜǎ ŎƛƴŞƳŀǘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ ϧ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭƭŜǎ Ŝǘ ŘŜ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ (2/2)

Des potentiels de monétisation
renforcés

[ΩL! ǇŜǊƳŜǘ ŘŞƧŁ ŘŜ ŦŀŎƛƭƛǘŜǊ ƭŜǎ ǇƭŀŎŜƳŜƴǘǎ ŘŜ ǇǊƻŘǳƛǘǎ 
par incrustation en post-production. Le développement 
Řǳ ǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ŘŜ ǇǊƻŘǳƛǘ ŘȅƴŀƳƛǉǳŜΣ ǎΩŀŘŀǇǘŀƴǘ Ł 
ŎƘŀǉǳŜ ǎǇŜŎǘŀǘŜǳǊ ƻǳ ƧƻǳŜǳǊ ŎƛōƭŞΣ ƻŦŦǊƛǊŀƛǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 
opportunités commerciales en phase de diffusion.
5Ŝ ƳşƳŜΣ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩL! ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ 
ŘΩŀǎǎŜǘǎ ŘŞŘƛŞŜǎ ŀǳ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŘŜ ƳǳƭǘƛǇƭƛŜǊ 
les items pouvant être achetés in game

¦ƴ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ
plus élevé pour les publics empêchés

[ΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ŎƛƴŞƳŀǘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ
et audiovisuelles en salle, en diffusion linéaire ou en 
ǎǘǊŜŀƳƛƴƎΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΣ
ǎƻƴǘ ŘŜǎ ŜƴƧŜǳȄ ŎƭŞǎ ǇƻǳǾŀƴǘ şǘǊŜ ŀƳŞƭƛƻǊŞ ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩL!Φ
tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩL! ǇƻǳǊ ƭŜ ǎƻǳǎ-titrage
ƻǳ ƭΩŀǳŘƛƻŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀ ŘŜ ǊŜƴŘǊŜ ƭŜǎ ǆǳǾǊŜǎ 
diffusées plus souvent accessibles aux malvoyants et 
malentendants. 

Une plus large diffusion internationale
ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭƭŜǎ Ŝǘ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ

[Ŝǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘΩŜȄǇƻǊǘ Ŝǘ ŘΩƛƳǇƻǊǘ ǎŜǊƻƴǘ ŘŞƳǳƭǘƛǇƭƛŞŜǎ 
grâce à la réduction des coûts de doublage ou de sous-
titrage, permettant de rendre accessibles les films et 
jeux vidéo dans un plus grand nombre de langues.

[ΩL! ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ şǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜ ǇƻǳǊ ŦŀŎƛƭƛǘŜǊΣ 
ǉǳŀƴŘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜΣ ƭΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ŀǳȄ 
contraintes culturelles ou réglementaires de chaque 
pays dans laquelle elle est diffusée.

Une plus grande visibilité
des titres de catalogue

[ŀ ǊŞŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ǇƻǳǊǊŀ şǘǊŜ ŦŀŎƛƭƛǘŞŜΣ
ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘ Ŝƴ ŀǳƎƳŜƴǘŀƴǘ ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘŜ ǊŜǎǘŀǳǊŀǘƛƻƴ 
ŘΩǆǳǾǊŜǎΣ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜ ǇŀǊǘ Ŝƴ ŜƳǇƭƻȅŀƴǘ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ 
ŘΩƻǇǘƛƳƛǎŀǘƛƻƴ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭŜ ŘŜǎ ŎŀǘŀƭƻƎǳŜǎΦ !ƛƴǎƛΣ ƭΩL! 
accélère les capacités de clipping ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎΣ ǇƻǳǊ ǳƴŜ 
ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ Ŝǘ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘΩŜȄǘǊŀƛǘǎ ǎǳǊ ƭŜǎ 
réseaux sociaux ou à destination de tiers.
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4.3 5Ŝǎ ƛƴǘŜǊǊƻƎŀǘƛƻƴǎ ǎǳǊ ƭΩƛƳǇŀŎǘ Ł ƭƻƴƎ-terme émergent

Quel impact
environnemental ?

[ŀ ǘŀƛƭƭŜ ŎǊƻƛǎǎŀƴǘŜ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! όǇƭǳǎ ŘŜ мллл 
milliards de paramètres pour GPT-41), ainsi que le 
volume de données nécessaire à leur entraînement, 
rendent le développement et la maintenance de
ces outils extrêmement énergivores. Le manque
de transparence des impacts environnementaux 
associés affectent de plus la capacité des acteurs
ŘŜ ƭŀ ŦƛƭƛŝǊŜ Ł ƳŀƞǘǊƛǎŜǊ ƭΩƛƳǇŀŎǘ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎΦ 
Se pose alors la question de la soutenabilité écolo-
gique ŘΩǳƴ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ƳŀǎǎƛŦ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ L!Φ

1. The Atlantic 03/2023 ς GPT-4 Might Just Be a Bloated, Pointless Mess

Quelles évolutions des équilibres 
entre diffuseurs ?

La multiplication des capacités de production et du 
ǾƻƭǳƳŜ ŘΩǆǳǾǊŜǎ ƻǳ ŘŜ ƧŜǳȄ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ bénéficie-
rait en premier lieu aux acteurs delinéarisés, telles 
que les plateformes AVOD ou les réseaux sociaux, 
ŀŦŦŜŎǘŀƴǘ ƭŀ ǊŞǇŀǊǘƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǳŘƛŜƴŎŜ Ŝǘ ŘƻƴŎ ƭϥéquili-
bre économique avec les diffuseurs traditionnels.
" ǘƛǘǊŜ ŘΩŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŀ ƳǳƭǘƛǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǾƛŘŞƻǎ ŎƻǳǊǘŜǎ 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ǊŜƴŦƻǊŎŜǊ ƭŜ ǘǊŀƴǎŦŜǊǘ ŘŜ 
ƭΩŀǳŘƛŜƴŎŜ ƧŜǳƴŜǎǎŜ ŘŜǎ ŎƘŀƞƴŜǎ ƭƛƴŞŀƛǊŜǎ ǾŜǊǎ ŘŜǎ 
plateformes telles que YouTube.

Quel impact sur la diversité 
culturelle ?

CŀŎŜ Ł ƭΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŎǊƻƛǎǎŀƴǘŜ ŘŜǎ ŞǘŀǇŜǎ ŘŜ 
ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ǉǳŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ƛƴŘǳƛǊŜ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! 
ǇŀǊ ƭŀ ŦƛƭƛŝǊŜΣ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŀŎǘŜǳǊǎ ǎΩƛƴǉǳƛŝǘŜƴǘ ŘΩǳƴ 
ǊƛǎǉǳŜ ŘΩǳƴƛŦƻǊƳƛǎŀǘƛƻƴ ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜ.
" Ǉƭǳǎ ƭƻƴƎ ǘŜǊƳŜΣ ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭƭŜ ŘŜ 
technologies text-to-content, permettant à chacun 
de créer son propre film ou jeu, pourrait accroître 
ƭŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ ŘΩŜƴŦŜǊƳŜƳŜƴǘ ŀƭƎƻǊƛǘƘƳƛǉǳŜΦ

Quelles adaptations pour le 
maintien de la découvrabilité 
ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ƻǊƛƎƛƴŀƭŜǎ Κ

Face à la démultiplication potentielle de la 
production de contenus à destination des plate-
formes et des réseaux sociaux, ƭΩŞŘƛǘƻǊƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ 
de ces dernières deviendrait de plus en plus 
cruciale pour maintenir la découvrabilité des 
ǆǳǾǊŜǎ ƻǊƛƎƛƴŀƭŜǎ Ŝǘ ƭǳǘǘŜǊ ŎƻƴǘǊŜ ƭΩenferme-
ment algorithmique. En complément, se pose 
ƭΩŜƴƧŜǳ ŘŜ ƭΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀƭƎƻǊƛǘƘƳŜǎ ŘŜ {9h 
pour prioriser les productions originales à celles 
plus largement produites grâce à une IA, ou 
considérées comme simples «variantesη ŘΩǳƴŜ 
ǆǳǾǊŜ ƻǊƛƎƛƴŀƭŜΦQuel risque

sur les savoir-faire ?

[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŎǊƻƛǎǎŀƴǘŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ L! ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀƴǘ 
des tâches pourrait conduire à une perte des 
savoir-faire traditionnels et à un appauvrissement 
des compétences disponibles ς avec, à terme, une 
potentielle dépendance à des technologies, 
réduisant le champ des possibilités techniques et 
le contrôle créatif sur le résultat produit. 
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[ΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŞǘŀǇŜǎ Řǳ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ǾƛŜ ŘΩǳƴŜ ǆǳǾǊŜ ŎƛƴŞƳŀǘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜΣ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭƭŜ ƻǳ ǾƛŘŞƻƭǳŘƛǉǳŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ŘŜǎ 
ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞǎ ƭƛŞŜǎ Ł ƭΩL! ς en premier lieu celles de postproduction audiovisuelle et de développement de jeux vidéo

Développement

¸¸ººº

п Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifiés

Postproduction
et animation

¸¸¸¸¸

но Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifiés

Préparation 
sortie

¸ºººº

о Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ
identifiés

Diffusions 
successives

¸¸¸ºº

у Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifiés

Gestion 
catalogue

¸¸ººº

о Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifiés

Conception

¸ºººº

о Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifiés

;¢!t9{ 5Ω¦b9 s¦±w9 ς CINÉMA & AUDIOVISUEL

;¢!t9{ 5Ω¦b9 s¦±w9 ς JEU VIDÉO

Préproduction

¸¸ººº

м Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifié

Développement

¸¸¸¸¸

нс Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifiés

Lancement marché

¸ºººº

н Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifiés

Post-lancement

¸¸¸ºº

ф Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifiés

¸¸ººº : A titre indicatif, ƴƛǾŜŀǳ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩƛƳǇŀŎǘ ŘŜ ƭΩL!
ǎǳǊ ƭΩŞǘŀǇŜΣ ƛƴŘŞǇŜƴŘŀƳƳŜƴǘ Řǳ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ƛŘŜƴǘƛŦƛŞǎ 

¸¸ººº

о Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifiés

Préproduction 
et tournage

Exploitation 
salles

ººººº

л Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
identifié
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¦ƴŜ ǎƻƛȄŀƴǘŀƛƴŜ ŘŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ƻƴǘ ŞǘŞ ƛŘŜƴǘƛŦƛŞǎ, variant par le niveau de maturité de la technologie associée 
ŎƻƳƳŜ ǇŀǊ ƭŀ ǇŀǊǘ ŘΩŀŎǘŜǳǊǎ ǉǳƛ ǇƻǳǊǊŀƛŜƴǘ ƭŜǎ ŀŘƻǇǘŜǊ
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recensement non exhaustif,
réalisé en janvier 2024
voir glossaire et fiches détaillées

Technologie naissante,
pas encore adaptée à un usage 

professionnel, mais au 
ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ƭŀǊƎŜ

ÅModélisation 3D

Å!ƴƛƳŀǘƛƻƴ ŀǎǎƛǎǘŞŜ ǇŀǊ ƭΩL!
ÅGénération de vidéos à partir de 

prompts

ÅClipping Ŝǘ ǊŜǾŜƴǘŜ ŘΩŜȄǘǊŀƛǘǎ

ÅRigging/Skinning ŀǎǎƛǎǘŞ ǇŀǊ ƭΩL!

Technologie mature,
mais adoption limitée ou restreinte
Ł ǳƴ ƴƻƳōǊŜ ǊŞŘǳƛǘ ŘΩŀŎǘŜǳǊǎ

ÅAssistance pour les plannings de tournage

ÅOptimisation de la grille des programmes

ÅOptimisation de la qualité du flux vidéo

ÅVérification de la réglementation Arcom

ÅAnalyse sémantique de scénario

Å!ƴŀƭȅǎŜ Řǳ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ
ÅCaméras intelligentes

Technologie mature
et ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ƭŀǊƎŜ

ÅOptimisation du rendu

ÅBudgétisation et planification intelligentes

ÅwŜŎƻƳƳŀƴŘŀǘƛƻƴ ŘΩǆǳǾǊŜǎ
ÅCréation de métadonnées

ÅAutomatisation du sous-titrage

Å!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǳŘƛƻŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴ
ÅReddition de compte

ÅIndexation de rushes de tournage

ÅAide à la création de cahier des charges

Technologie existante Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŀǘƛƻƴ,
au ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ƭƛƳƛǘŞ ƻǳ ǇŀǊ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ ǊŜǎǘǊŜƛƴǘ

Technologie existante Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŀǘƛƻƴ,
au ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ƭŀǊƎŜ

Technologie naissante,
pas encore adaptée à un usage 

professionnel, mais au 
ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ƭƛƳƛǘŞ

ou plus restreint

ÅScoring/Composition de musique

ÅTrames narratives non-
déterministes (JV interactifs)

ÅDebugging automatisé

ÅDoublage ou génération de voix

ÅRotoscoping et compositing

ÅCréation de personnages 2D

Å{ƛƳǳƭŀǘƛƻƴ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ
ÅGestion de la lumière VFX

ÅMarkerless Motion Capture

ÅCréation de paysages et extension

ÅBruitage automatisé

ÅTâches de bureautique

ÅaƻƴǘŀƎŜ ǎƻƴ ŀǎǎƛǎǘŞ ǇŀǊ ƭΩL!
ÅaƻƴǘŀƎŜ ǾƛŘŞƻ ŀǎǎƛǎǘŞ ǇŀǊ ƭΩL!
Å;ǘŀƭƻƴƴŀƎŜ ǇŀǊ ƭΩL!
ÅCréation de contenus 

promotionnels (BA, artworksΧύ

ÅCréation de bandes annonces

ÅTest de jeu vidéo

ÅCréation de textures

Å!ƛŘŜ Ł ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ŘƛŀƭƻƎǳŜǎ ŘŜǎ tbW

ÅPlacement de produit virtuel

ÅSimulation du visage et ŦŀŎŜ ǎǿŀǇ

ÅStoryboarding et prévisualisation

ÅNouvelles possibilités de marketing

ÅLipsync ou vubbing

Å!ǎǎƛǎǘŀƴŎŜ Ł ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻǎ
ÅRestauration assistée

ÅAutomatisation de la post-synchro

ÅPlacement de produit virtuel

ÅPNJ intelligents

ÅUGC dans un jeu vidéo par prompt

Å/ǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩŀǾŀǘŀǊǎ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŞǎ
ÅAssistance à la création de concepts 

de jeu vidéo

ÅAmélioration du gameplay 
(Difficulté, fair playΧύ

ÅProgrammation assistée

ÅChatbot SAV

Concerne le cinéma, 
ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ Ŝǘ ƭŜ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ

Concerne seulement 
ƭŜ ŎƛƴŞƳŀ Ŝǘ ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ

Concerne seulement 
le jeu vidéo
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[Ŝǎ Ŏŀǎ ƴŜ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ƘƻƳƻƎŝƴŜΣ ƻǳ ƴŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘ Ǉŀǎ ƭŜ ƳşƳŜ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭΣ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜǎ 
ƎŜƴǊŜǎ Ŝǘ ǘȅǇƻƭƻƎƛŜǎ ŘΩǆǳǾǊŜǎ (1/2)

tǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ ŘŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ (non exhaustif) : Fiction - LM Fiction - séries Documentaire Animation Jeu vidéo

Écriture de scénarios et de concepts 

Analyse de scénarios et prédiction du potentiel

Budgétisation et planification de projet

Storyboarding

Reddition de comptes

Aide au tournage (tracking, paramétrages, gestion de rushes)

Montage vidéo assisté

Génération de voix et doublage 

Génération de sons et de musiques

Montage son assisté

VFX et animation (hors exceptions)

Sous-titrage et audiodescription automatisés

Aide à la création de contenus promotionnels (BA, artworksΧύ

Placement de produit virtuel

/ŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ parfois
ou en partie applicable

/ŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ
généralement applicable

Peu (ou pas) concerné
ǇŀǊ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

/ŜǊǘŀƛƴǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜΣ ǘǊŀƴǎǾŜǊǎŜǎ 
Ł ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ƎŜƴǊŜǎΣ
ne figurent pas dans ce tableau
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[Ŝǎ Ŏŀǎ ƴŜ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ƘƻƳƻƎŝƴŜΣ ƻǳ ƴŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘ Ǉŀǎ ƭŜ ƳşƳŜ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭΣ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜǎ 
ƎŜƴǊŜǎ Ŝǘ ǘȅǇƻƭƻƎƛŜǎ ŘΩǆǳǾǊŜǎ (2/2)

tǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜǎ ŘŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ (non exhaustif) : Fiction - LM Fiction - séries Documentaire Animation Jeu Vidéo

Vérification de la réglementation Arcom

DŜǎǘƛƻƴ Řǳ ŎŀǘŀƭƻƎǳŜ όǊŜǎǘŀǳǊŀǘƛƻƴΣ ŎƭƛǇǇƛƴƎΧύ

!ƳŞƭƛƻǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƎŀƳŜǇƭŀȅ όtbW ƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴǘǎΣ ǎŎŞƴŀǊƛƻǎ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŞǎΧύ

/ǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘŜ ƧŜǳȄ όŘŜǎƛƎƴΣ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞΧύ

Développement informatique assisté

Test de jeux vidéo

Analyse du comportement des joueurs

Vie du jeu post-ƭŀƴŎŜƳŜƴǘ όŘŞōǳƎƎƛƴƎΣ ǊŞŞǉǳƛƭƛōǊŀƎŜΧύ

tŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƴǘŜƴǳǎ ǇŀǊ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ ό¦D/Σ ŀǾŀǘŀǊǎΧύ

Détection de triche et fraude

Détection et traitement de comportements toxiques en ligne

Chatbot SAV

/ŜǊǘŀƛƴǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜΣ ǘǊŀƴǎǾŜǊǎŜǎ 
Ł ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ƎŜƴǊŜǎΣ ƴŜ 
figurent pas dans ce tableau

/ŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ parfois
ou en partie applicable

/ŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ
généralement applicable

Peu (ou pas) concerné
ǇŀǊ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ
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/ƘŀǉǳŜ ŦƛŎƘŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘ Ł ǳƴ Şǘŀǘ ŘŜǎ ƭƛŜǳȄ Ŝƴ ŘŀǘŜ ŘŜ ƧŀƴǾƛŜǊ нлнп Τ
ǳƴ ǎŎƻǊŜ ƳŀŎǊƻ ŀ ŞǘŞ Şǘŀōƭƛ ŀǳ ǊŜƎŀǊŘ ŘŜ ƭŀ ƳŀǘǳǊƛǘŞ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜ Ŝǘ Řǳ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ł ƭŀ ŦƛƭƛŝǊŜ

Principaux intérêts

[ΩŀƴŀƭȅǎŜ ǎȅƴǘƘŞǘƛǉǳŜ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǎΩŀǇǇǳƛŜƴǘ ǎǳǊ ǳƴŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀƛǊŜ όŀǊǘƛŎƭŜǎ ŘŜ ǇǊŜǎǎŜΣ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴǎ ŞŘƛǘŜǳǊǎ ou articles de recherche 
disponibles en janvier 2024) mais également sur les entretiens menés avec les professionnels. Les solutions ou illustrations citées ne sont pas exhaustives.

!ƛŘŜ Ł ƭΩƛƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŎǊŞŀǘƛǾƛǘŞ
tŜǊƳŜǘ ŘŜ ǎǘƛƳǳƭŜǊ ƭΩƛƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴ ŎǊŞŀǘƛǾŜ

Réduction des coûts
tŜǊƳŜǘ ŘŜ ǊŞŘǳƛǊŜ ƭŜǎ ŎƻǶǘǎ ŘΩǳƴŜ ǘŃŎƘŜ

Gain de temps
!ŎŎŞƭŝǊŜ ƭŀ ŘǳǊŞŜ ŘΩǳƴŜ ǘŃŎƘŜ

Qualité accrue
tŜǊƳŜǘ ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞ Řǳ ǊŜƴŘǳ Ŧƛƴŀƭ ŘΩǳƴŜ ǘŃŎƘŜ

Meilleure expérience utilisateur
!ƳŞƭƛƻǊŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ

Nouvelle source de revenus
Constitue une nouvelle source de revenus

Réduction des risques
tŜǊƳŜǘ ŘŜ ǊŞŘǳƛǊŜ ƭŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ ŘΩǳƴ ƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘ

Maturité technologique Impacts pressentis

ººº

Technologie non-existante ou naissante,
ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŀǘǘŜƴŘǳ ǇƻǳǊ

une utilisation par la filière

¸ºº

Technologie en développement, qui peut 
donner déjà des premiers résultats mais 

difficilement exploitables

¸¸º

Technologie utilisable dans certains cas 
mais qui nécessite encore des évolutions 

pour une adoption large

¸¸¸

Technologie existante et éprouvée, 
possiblement déjà adoptée par la filière

ººº

Aucun impact métier prévu, du fait de la 
ƴŀǘǳǊŜ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ƻǳ ŘŜ ǎƻƴ ŀŘƻǇǘƛƻƴ

¸ºº

Assistance au métier sur des tâches,
avec des gains en productivité

¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ǘƻǘŀƭŜ ƻǳ ǇŀǊǘƛŜƭƭŜ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches des métiers concernés

¸¸¸

Potentielle automatisation de la majorité 
ŘŜǎ ǘŃŎƘŜǎ ŘΩǳƴ ƳŞǘƛŜǊΣ ŀǾŜŎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ

un besoin de contrôle 
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[ƛǎǘŜ ŘŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ŞǘǳŘƛŞǎ

Conception et développement de projets :
Å!ǎǎƛǎǘŀƴŎŜ Ł ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻǎ
ÅAnalyse sémantique de scénarios
Å!ƴŀƭȅǎŜ Řǳ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ
ÅIllustration du projet et storyboarding
ÅAssistance à la budgétisation
ÅAssistance à la création de plannings de tournage
ÅAide à la création de concepts de jeux vidéo
ÅAide à la création de cahier des charges
ÅAide à la création de niveaux de jeu
ÅNouvelles possibilités de gameplay
ÅGénération de dialogues 
ÅTrames narratives personnalisées

Tournage et post-production son/image :
ÅCameras intelligentes
ÅIndexation et labellisation des rushes de 

tournage et des pistes audio
ÅaƻƴǘŀƎŜ ǾƛŘŞƻ ŀǎǎƛǎǘŞ ǇŀǊ ƭΩL!
ÅÉtalonnage assisté 
ÅPost-ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ǎƻƴ ŀǎǎƛǎǘŞŜ ǇŀǊ ƭΩL!
ÅBruitage automatisé
ÅScoring et coordination musicale
ÅGénération de voix
ÅAutomatisation de la post-synchronisation
ÅAutomatisation du doublage en langue étrangère

ÅSynchronisation labiale (lipsync ou vubbing)
ÅAutomatisation du sous-titrage
ÅAudiodescription automatisée

Animation, VFX et développement jeu vidéo :
ÅRotoscoping et compositing automatisés
ÅMarkerless Motion Capture
Å{ƛƳǳƭŀǘƛƻƴǎ ŀǎǎƛǎǘŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩL!
ÅCapture et simulation du visage : face swapping, 

rajeunissement/vieillissement, clones numériques
Å/ǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇŀȅǎŀƎŜǎ Ŝǘ ŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ŘΩŀǊǊƛŝǊŜ-plans
ÅGestion de la lumière assistée
ÅGénération de vidéos à partir de prompts
Å/ǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜǎ Ŝǘ ŘΩassets 2D
ÅhǇǘƛƳƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǊŜƴŘǳ όŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜύ
ÅModélisation 3D
ÅAnimation assistée par IA
ÅAide à la création de textures
ÅAutomatisation et optimisation du rigging

et du skinning
ÅPNJ «intelligents»
Å;ǉǳƛƭƛōǊŀƎŜ ŘΩǳƴ ƧŜǳ Υ ŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ Řǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ 

difficulté en fonction du joueur
ÅMatchmaking intelligent
ÅtǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴ ŀǎǎƛǎǘŞŜ ǇŀǊ ƭΩL!
ÅAutomatisation des tests et debugging de jeux

Distribution & Marketing :
ÅCréation de bandes-annonces
ÅCréation de contenus promotionnels
ÅbƻǳǾŜƭƭŜǎ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞǎ ŘŜ ƳŀǊƪŜǘƛƴƎ ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩL!
ÅAssistance pour les tâches bureautiques
ÅReddition de comptes de production et 

d'exploitation

Diffusion :
ÅCréation de métadonnées
ÅwŜŎƻƳƳŀƴŘŀǘƛƻƴ ŘΩǆǳǾǊŜǎ
ÅOptimisation de la grille des programmes
ÅOptimisation du flux vidéo
ÅVérification de la conformité avec la 

réglementation de la diffusion

Monétisation du catalogue :
ÅPlacement de produit virtuel
ÅwŜǎǘŀǳǊŀǘƛƻƴ ŘΩǆǳǾǊŜǎ Řǳ ŎŀǘŀƭƻƎǳŜ
ÅClipping Ŝǘ ǊŜǾŜƴǘŜ ŘΩŜȄǘǊŀƛǘǎ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞǎ

Gestion du cycle de vie du jeu :
Å!ƴŀƭȅǎŜ Řǳ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ ƧƻǳŜǳǊ
ÅUGC pour les jeux vidéo à partir de prompts
Å/ǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩŀǾŀǘŀǊǎ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŞǎ ǇŀǊ prompt
ÅChatbot de service joueur
Å5ŞǘŜŎǘƛƻƴ ŘŜ ǘǊƛŎƘŜ Ŝǘ ŦǊŀǳŘŜ ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩL!
ÅDétection de comportement toxique 

wŜƳŀǊǉǳŜ Υ ƭŜǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ƴƻƴ ǇǊƻōŀƴǘǎΣ ƻǳ ǇƻǳǊ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ƭŜ ōŜǎƻƛƴ ƴΩŀ Ǉŀǎ Ǉǳ şǘǊŜ ŎƻƴŦƛǊƳŞ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘŜǎ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎΣ 
ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŞǘŞ ŘŞǘŀƛƭƭŞǎ όŜȄΥ ƭǳǘǘŜ ŎƻƴǘǊŜ ƭŜ ǇƛǊŀǘŀƎŜ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭΣ ŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ Ł ƭŀ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǎŀƭƭŜǎύ
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!ǎǎƛǎǘŀƴŎŜ Ł ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻǎ

Les technologies de NLP (Natural Language Processing) et de 
génération de texte peuvent aider les scénaristes pour 
ƭΩƛƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴ ŎǊŞŀǘƛǾŜ ŘŜ ǎŎǊƛǇǘǎ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭŜǳǊ ǊŞŘŀŎǘƛƻƴ 
sur différentes tâches :

Å!ǎǎƛǎǘŀƴŎŜ Ł ƭΩƛƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴ ŎǊŞŀǘƛǾŜ ǉǳŜ ŎŜ ǎƻƛǘ ǇƻǳǊ ŘŜǎ 
intrigues, des univers, ou encore des personnages

ÅAssistance dans la reformulation de mots ou de phrases

Å!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǊŞŘŀŎǘƛƻƴ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ Řǳ ǊŞŎƛǘ 
όŘƛŀƭƻƎǳŜǎΣ ŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴǎΧύ

De nombreux professionnels du secteur ont émis des doutes sur les capacités de ces outils à 
écrire un scénario de manière autonome, notamment pour transmettre des émotions, tout 
Ŝƴ ǎƻǳƭƛƎƴŀƴǘ ƭŜǳǊǎ ƛƴǘŞǊşǘǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘΩƛƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ǊŞŘŀŎǘƛƻƴΦ

Perception des professionnels

Les sources sont détaillées en annexes de ce document

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Développement

Métier(s) concerné(s)

Auteurs-scénaristes

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Inspiration créative

Impacts pressentis
¸ºº

Assistance sur des tâches 
existantes

Maturité technologique
¸¸º

Technologie existante en 
évolution rapide

Maturité technologique
ÅEn plus des chatbots LLM comme ChatGPT ou Bard, de nombreux outils spécifiquement 
ŘŞŘƛŞǎ Ł ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŜȄƛǎǘŜƴǘ ǘŜƭǎ ǉǳŜ Genario, Jasper.ai ou Sudowrite
ÅLes technologies existantes ont encore du mal à rester cohérentes sur un temps long,

ce qui est essentiel dans la rédaction de scénarios. Toutefois, cela évolue rapidement 
comme le montre le nouveau plug-in «Consistency» de ChatGPT pour les images1.

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 
ÅAlexandre Astier a utilisé un outil développé par lui-même dans la rédaction du scénario 

du film Kaamelott 2Σ ǇƻǳǊ ŀǎǎǳǊŜǊ ƭŀ ŎƻƘŞǊŜƴŎŜ ŀǾŜŎ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ ŘŜ ƭŀ ǎŀƎŀ2.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ
ÅLes scénaristes sont déjà nombreux à tester ces outils, mais il y a encore des réticences 

dues aux enjeux de confidentialité, aux résultats pas toujours satisfaisants et à une 
ŎǊŀƛƴǘŜ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŜǳǊ ǎǘŀǘǳǘ ŘΩŀǳǘŜǳǊΦ 
Å/Ŝǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ ǎƻƴǘ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǎŞǊƛŜǎ ƻǳ ǎŀƎŀǎΣ 

nécessitant une cohérence avec un univers déjà établi
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Analyse sémantique de scénarios

[ΩŀƴŀƭȅǎŜ ǎŞƳŀƴǘƛǉǳŜ ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻΣ ǉǳƛ ǳǘƛƭƛǎŜ ƭŜ b[t (Natural 
Language Processing), permet de faire remonter automatique-
ment des enseignements ou indicateurs clés sur ce dernier 
comme :
ÅSon nombre de personnages, avec leur poids dans le récit
Å[ŀ ǇŀǊƛǘŞ ŘŜ ǘŜƳǇǎ ŘΩŞŎǊŀƴ ŜǎǘƛƳŞ
ÅLe nombre de lieux et de scènes différents
ÅSon style, son ton et son rythme
ÅLe résumé de son intrigue

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Développement

Métier(s) concerné(s)

Auteurs-scénaristes
Producteurs

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Qualité accrue

Impacts pressentis
¸ºº

Assistance sur des tâches 
existantes

Maturité technologique
¸¸¸

Technologie existante

Maturité technologique

Å[ΩŀƴŀƭȅǎŜ ǎŞƳŀƴǘƛǉǳŜ ŘΩǳƴ ǘŜȄǘŜ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ b[t Ŝǎǘ ǳƴ ǎǳƧŜǘ ŘŞƧŁ ǘǊŀƛǘŞ ǇŀǊ ƭŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ 
depuis plusieurs années4

Å/ŜǊǘŀƛƴǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ Ł ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻ ŎƻƳƳŜ StoryFit ou RivetAI proposent 
ŘŜǎ ƳƻŘǳƭŜǎ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ ǎŞƳŀƴǘƛǉǳŜ5,11

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

ÅPour les auteurs-scénaristes, ces technologies leur permettent de prendre du recul sur 
ŎŜ ǉǳΩƛƭǎ ŞŎǊƛǾŜƴǘΦ

ÅtƻǳǊ ƭŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘŜǳǊǎ Ŝǘ ŦƛƴŀƴŎŜǳǊǎΣ ƭΩƻǳǘƛƭǎ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ǇǊƻŘǳƛǊŜ ǳƴŜ ǎȅƴǘƘŝǎŜ Řǳ ǎŎŞƴŀǊƛƻ 
ŀŦƛƴ ŘŜ ǇǊƛƻǊƛǎŜǊ ƭŜǎ ǇǊƻƧŜǘǎ Ł ƭƛǊŜ Ŝǘ ŀǇǇǊƻŦƻƴŘƛǊΦ /ŜǘǘŜ ǎȅƴǘƘŝǎŜ ǇŜǳǘ ǇƻǊǘŜǊ ǎǳǊ ƭΩƛƴǘǊƛƎǳŜ 
comme sur la complexité a priori du tournage (nombre de lieux différents, de 
personnages...). Elle permet également de comparer plus facilement des versions, par 
ŜȄŜƳǇƭŜ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭŀ ǇƭŀŎŜ ŘΩǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ƻǳ ƭŀ ǇŀǊƛǘŞ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ ŘƻƛǾŜƴǘ ŞǾƻƭǳŜǊΦ

Å[ŀ ƳǳƭǘƛǘǳŘŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ Ł ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ ƴŜ ŦŀŎƛƭƛǘŜ Ǉŀǎ ƭŜ ǘŜǎǘ Ŝǘ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜΣ 
tant par les scénaristes que par les producteurs. 

Plusieurs professionnels ont souligné ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ ŘŜ ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ǎŞƳŀƴǘƛǉǳŜ, à la fois comme 
ŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ Ł ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ Ŝǘ ǇƻǳǊ ƭŀ ŎƻƳǇŀǊŀƛǎƻƴ ŘŜǎ ǾŜǊǎƛƻƴǎ ŘΩǳƴ ƳşƳŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻΦ

Perception des professionnels

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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!ƴŀƭȅǎŜ Řǳ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ

[ŀ ǇǊŞŘƛŎǘƛƻƴ Řǳ ǎǳŎŎŝǎ ŘΩǳƴ ŦƛƭƳΣ ǎƻǳǾŜƴǘ ƳŜǎǳǊŞ ƎǊŃŎŜ Ł ǎƻƴ 
box-office, est un enjeu clé pour les producteurs, distributeurs 
Ŝǘ ŀǳǘǊŜǎ ŦƛƴŀƴŎŜǳǊǎΦ 5ŀƴǎ ŎŜ ŎŀŘǊŜΣ ƭΩL!Σ Ŝƴ ǎΩŀǇǇǳȅŀƴǘ ǎǳǊ ŘŜ 
ƭŀǊƎŜǎ ōŀǎŜǎ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎ ŎƻƴǘŜƴŀƴǘ ƭŜǎ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜǎ ŘΩǆǳǾǊŜǎ 
comparables, peut permettre :

Å¦ƴŜ ŀƴŀƭȅǎŜ ǇǊŞŘƛŎǘƛǾŜ Řǳ ǎǳŎŎŝǎ ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘΣ ǉǳŜ ŎŜ ǎƻƛǘ ǇŀǊ 
ƭΩŜǎǘƛƳŀǘƛƻƴ Řǳ box-office mais aussi du streaming par pays

Å[ΩŜǎǘƛƳŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƳǇŀŎǘ Řǳ ŎƘƻƛȄ Řǳ ǊŞŀƭƛǎŀǘŜǳǊ ƻǳ Řǳ ŎŀǎǘƛƴƎ 
ǎǳǊ ƭŜ ǎǳŎŎŝǎ Řǳ ŦƛƭƳ ƻǳ ŘŜ ƭΩǆǳǾǊŜ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭƭŜ

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Développement

Métier(s) concerné(s)

Producteurs
Financeurs

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Réduction des risques

Impacts pressentis
¸ºº

Assistance sur des tâches 
existantes

Maturité technologique
¸¸¸

Technologie existante

Maturité technologique
Å[Ŝǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ǇǊŞŘƛŎǘƛǾŜǎ ŘŜ ƭΩL! ǎƻƴǘ ŞǇǊƻǳǾŞŜǎ Řŀƴǎ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ǎŜŎǘŜǳǊǎΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ 
Řŀƴǎ ƭŀ ōŀƴǉǳŜ ǇƻǳǊ ƭΩƻŎǘǊƻƛ ŘŜ ŎǊŞŘƛǘǎ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ Řŀƴǎ ƭŜ ƳŀǊƪŜǘƛƴƎ6.
Å¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ ŀǳ ǎŜŎǘŜǳǊ ǎƻƴǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎ ǇƻǳǊ ǇǊŜƴŘǊŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ƭΩŀǎǇŜŎǘ 
ǇǊƻǘƻǘȅǇƛǉǳŜ ŘŜǎ ƛƴŘǳǎǘǊƛŜǎ ŎǊŞŀǘƛǾŜǎΦ 5Ŝǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘŞŘƛŞǎ ŀǳ ŎƛƴŞƳŀ Ŝǘ Ł ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ ŜȄƛǎǘŜƴǘ 
depuis plusieurs années, comme Largo.ai, Cinelytic, Storyfit ou encore Vault AI. Ils offrent 
ainsi une prédiction appuyée sur la performance de titres comparables (sur la base de 
ŘƻƴƴŞŜǎ ŀŎǉǳƛǎŜǎ ǇŀǊ ƭΩŞŘƛǘŜǳǊ ƻǳ Ł ŦƻǳǊƴƛǊύΣ ŀƧǳǎǘŀōƭŜ ŜƴǎǳƛǘŜ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΦ

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 
Å9ƴ нлнлΣ ²ŀǊƴŜǊ .Ǌƻǎ ŀ ŀƴƴƻƴŎŞ ƭŀ ǎƛƎƴŀǘǳǊŜ ŘΩǳƴ ŀŎŎƻǊŘ ŀǾŜŎ Cinelytic pour estimer le 
ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŎǊƛǘŝǊŜǎ ǘŜƭǎ ǉǳŜ ƭŜ ŎŀǎǘƛƴƎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ et faciliter 
les décisions de greenlight 7.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ
ÅMalgré des performances élevées annoncées par ces plateformes9, de nombreux profession-

nels ŜȄǇǊƛƳŜƴǘ ƭŜǳǊ ǎŎŜǇǘƛŎƛǎƳŜ ǎǳǊ ƭŀ ŎŀǇŀŎƛǘŞ ŘΩǳƴŜ L! Ł ǇǊŞŘƛǊŜ ƭŜ ǎǳŎŎŝǎ ŘΩǳƴŜ ǆǳǾǊŜ 
ǇǊƻǘƻǘȅǇƛǉǳŜ ǘŜƭ ǉǳΩǳƴ ŦƛƭƳ ŘŜ ŎƛƴŞƳŀΣ ƻǳ ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ ƳşƳŜ ŘŜ ŎŜǎ ƻǳǘƛƭǎΣ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ Řŀƴǎ 
un contexte francophone ς ƭŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄ ƻǳǘƛƭǎ ŘŜ ƳŀǊŎƘŞ ǎΩŀǇǇǳȅŀƴǘ ǎǳǊ ŘŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ 
américaines.
Å[Ŝ ŎƻǶǘ ŞƭŜǾŞ ŘŜ ŎŜǎ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎ ŎƻƴǎǘƛǘǳŜ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǳƴŜ ōŀǊǊƛŝǊŜ Ł ƭΩŜƴǘǊŞŜ ǇƻǳǊ ŘŜ 
ƴƻƳōǊŜǳȄ ŀŎǘŜǳǊǎ Řǳ ŎƛƴŞƳŀ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭΦ
Å[ΩǳƴƛŦƻǊƳƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻƴǘŜƴǳǎ ǇǊƻŘǳƛǘǎ ŀǾŜŎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜ ǘȅǇŜ ŘΩƻǳǘƛƭ Ŝǎǘ ŀǳǎǎƛ ƭΩǳƴ ŘŜǎ 

risques remontés par les professionnels du secteur8.

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Illustration du projet et storyboarding

[ΩƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŎƭŞ ǇƻǳǊ ŘΩŀōƻǊŘ pitcher le projet, puis pour 
ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ ǉǳŜ ƭŀ ŦŀōǊƛŎŀǘƛƻƴ ǊŜŦƭŝǘŜ ƭŀ Ǿƛǎƛƻƴ Řǳ ǊŞŀƭƛǎŀǘŜǳǊΦ
[ΩL!Σ Ŝƴ ƎŞƴŞǊŀƴǘ ŘŜǎ ƛƳŀƎŜǎ ǎǳǊ ƭŀ ōŀǎŜ ŘΩǳƴ ǇǊƻƳǇǘ ǘŜȄǘǳŜƭ Ŝǘ 
ŘΩƛǘŞǊŀǘƛƻƴǎ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾŜǎΣ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ Υ

Åde produire des illustrations ad hoc pour les dossiers de 
présentation du projet et le pitch auprès de financeurs, au 
lieu de réaliser des moodboards ŎƻƳǇƻǎŞǎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǆǳǾǊŜǎ

Åde réaliser plus rapidement les storyboards en préparation
Řǳ ǘƻǳǊƴŀƎŜ ƻǳ ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Jeu Video

Métier(s) concerné(s)

Producteurs
Artistes 2D
Réalisateurs

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Qualité accrue

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸¸º

Technologie en 
évolution rapide

Maturité technologique
Å[Ŝǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜǎ ŘŞƧŁ ŜȄƛǎǘŀƴǘŜǎΣ ǘŜƭƭŜǎ ǉǳŜ Midjourney ou Stable 

Diffusion, peuvent être utilisés pour produire des illustrations ou les storyboards.
En complément, il existe déjà des outils IA dédiés à la génération de storyboards, par 
exemple Boords, StoryboardHero ou encore Elai.io.
ÅMême si moins matures, des solutions comme Runway, Pika Labs ƻǳ {ƻǊŀ ŘΩOpenAI 

proposent des solutions de text-to-video permettant la production de prévisualisations 
ǾƛŘŞƻ Ł ōŀǎ ŎƻǶǘΣ ǇƻǳǾŀƴǘ ǎŜǊǾƛǊ ŘΩƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴ ǇǊƻƧŜǘ ǾƻƛǊŜ ŘŜ ŎƻƳǇƭŞƳŜƴǘ ŀǳ storyboard.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ
Å[ΩŀŎŎŝǎ ŦŀŎƛƭŜ Ł ŘŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜǎ Ł ōŀǎ ŎƻǶǘΣ ǾƻƛǊŜ ƎǊŀǘǳƛǘŜǎΣ ŦŀŎƛƭƛǘŜ ǳƴŜ 
ŀŘƻǇǘƛƻƴ ǊŀǇƛŘŜ Ŝǘ ƭŀǊƎŜ ŘŜ ƭΩL! ǇƻǳǊ ƭŀ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴǎ ƻǳ ŘŜ ǎǘƻǊȅōƻŀǊŘǎΦ 9ƭƭŜ ŀ 
même été encouragée dans certains appels à projet.
Å[ΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ Ŝǎǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ǇǊƻōŀōƭŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ŜƴƧŜǳȄ ƧǳǊƛŘƛǉǳŜǎ ǎƻƴǘ 
Ƴƻƛƴǎ ŦƻǊǘǎ ǇƻǳǊ ŘŜǎ ǇǊŞǾƛǎǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴǎ ǉǳŜ ǇƻǳǊ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ŦƛƴŀƭŜǎ όŁ ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ 
ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴΣ ƻǴ ƭŜǎ ǇǊŞǾƛǎǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴǎ ǎƻƴǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŜƴƎŀƎŜŀƴǘŜǎ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘŜ ǊŜƴŘǳύΦ
ÅToutefois, une formation au prompt Ŝǘ ǳƴ ŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƳƻǘŜǳǊǎ 
ŘΩƛƳŀƎŜǎ ǎƻƴǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎ ǇƻǳǊ ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ ǉǳŜ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŦƛƴŀƭΣ ŀǇǊŝǎ ƛǘŞǊŀǘƛƻƴǎΣ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŜ 
ŜȄŀŎǘŜƳŜƴǘ Ł ƭΩƛŘŞŜ ƛƴƛǘƛŀƭŜΦ
ÅImpact potentiel Υ [ΩŀŎŎŝǎ Ł ŎŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ǇƻǳǊǊŀƛŜƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŀǳȄ ǊŞŀƭƛǎŀǘŜǳǊǎ ŘŜ 

se réapproprier les tâches de storyboarding, généralement déléguées à un profil dédié. La 
nécessaire maîtrise des outils, des affinités artistiques avec le réalisateur ou une expertise 
ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ ŘƻƴƴŞŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ǘƻǳǘŜŦƻƛǎ ǇǊŞǎŜǊǾŜǊ ƭΩƛƴǘŜǊǾŜƴǘƛƻƴ ŘΩǳƴ storyboarder.

Étape

Préproduction

Préproduction



50

/!w¢hDw!tIL9 59{ /!{ 5Ω¦{!D9

Assistance à la budgétisation

! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻΣ ǳƴŜ L! ǇŜǳǘ ƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ ŘŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜǎΣ 
des scènes, le type de production et ainsi estimer un budget 
ŀƛƴǎƛ ƭŜǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ŞǘŀǇŜǎ ŘŜ ŦŀōǊƛŎŀǘƛƻƴ ŀǎǎƻŎƛŞŜǎΦ /Ŝ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ 
est utile à plusieurs titres :

ÅPour les scénaristes/game designer, estimer facilement la 
faisabilité de leur projet, et donc adapter leur scénario

ÅPour les producteurs/game producer, avoir une première idée 
ŦƛƴŜ Řǳ ōǳŘƎŜǘ ǘƻǘŀƭ ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Jeu vidéo

Étape

Développement

Conception

Métier(s) concerné(s)
Producteurs

Auteurs-scénaristes
Game designers
Game producers

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸ºº

Technologie en 
développement

Maturité technologique

ÅAu niveau de la recherche, les usages du NLP (Natural Language Processing) existent 
depuis plusieurs années avec des résultats très satisfaisants notamment dans la 
détection de personnages, de scènes ou de décors dans un texte. 

ÅDes solutions existantes telles que RivetAI permettent une estimation du budget en 
générant un macro-ǇƭŀƴƴƛƴƎ ŘŜ ŦŀōǊƛŎŀǘƛƻƴ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻ11. En revanche, la 
plupart des outils de planification et budgétisation référentes dans le secteur, comme 
StudioBinder, Celtx ou Movie aŀƎƛŎΣ ƴΩƛƴǘŝƎǊŜƴǘ Ǉŀǎ Ł ŘŀǘŜ ŎŜǘǘŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞ L!Φ

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

ÅIl est plus probable que ces outils soient utilisés pour générer une première version du 
budget et du planning global, à retravailler ensuite pour intégrer la vision de la 
réalisation et les contraintes de production/développement.

ÅCela permettrait toutefois aux porteurs de projet (ex: producteur, game producer) de 
ƎŀƎƴŜǊ Řǳ ǘŜƳǇǎ ǎǳǊ ŎŜǎ ŞǘŀǇŜǎ ŎƘǊƻƴƻǇƘŀƎŜǎ Ŝǘ ŘŜ ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ ŘŜ ƭΩŜȄƘŀǳǎǘƛǾƛǘŞ ŘŜ 
ƭΩŀƴŀƭȅǎŜΦ

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Assistance à la création de plannings de tournage

La création du planning détaillé de tournage est une tâche 
ŎƘǊƻƴƻǇƘŀƎŜΣ ƴŞŎŜǎǎƛǘŀƴǘ ŘΩşǘǊŜ ŀŘŀǇǘŞŜ Ł ŎƘŀǉǳŜ ƛƳǇǊŞǾǳΦ 
!ƛƴǎƛΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ǇŜǳǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ Υ

Å[ΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇƭŀƴƴƛƴƎǎ ŘŞǘŀƛƭƭŞǎ
et de leur distribution aux intervenants concernés

Å[ΩƻǇǘƛƳƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇƭŀƴƴƛƴƎǎΣ ŦŀŎƛƭƛǘŀƴǘ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ ƭŜ cross-
boarding et optimisant le temps passé par chaque acteur ou 
ƭŀ Ƴƻōƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘŜ ŘŞŎƻǊ ǎǳǊ ƭŜ ǘƻǳǊƴŀƎŜ

Å¦ƴŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜ ŎŀǇŀŎƛǘŞ ŘΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ Ł ŘŜǎ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘǎ ŘŜ 
dernière minute

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Préproduction

Métier(s) concerné(s)

Producteurs
Assistants réalisation

Chefs décors

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Réduction des coûts

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
ººº

Technologie naissante

Maturité technologique

Å/ƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭΩƻǇǘƛƳƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇƭŀƴƴƛƴƎǎΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎŜŎǘŜǳǊǎ ŎƻƳƳŜ ƭŜǎ ǇŀǊŎǎ ŘΩŀǘǘǊŀŎǘƛƻƴǎ ƻǳ 
ƭΩŞǾŞƴŜƳŜƴǘƛŜƭ Ŧƻƴǘ ŀǇǇŜƭ Ł ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭΩL!10.

Å!ǳŎǳƴŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜ ƳŀǊŎƘŞ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜ ŀǳ ŎƛƴŞƳŀ Ŝǘ Ł ƭΩŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭ ƴΩŀ ŞǘŞ ƛŘŜƴǘƛŦƛŞŜΦ 5Ŝ ǘŜƭǎ 
outils ont toutefois déjà été développés en interne par certains acteurs de la production.

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

ÅDepuis 2018, Netflix utilise la science des données et les modèles élaborés par ses équipes 
Tech pour optimiser les plannings de tournage de certaines de ses productions12

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å/Ŝ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ŎƻƴŎŜǊƴŜ ƭŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘŜǳǊǎ ŘŜ ŦƛŎǘƛƻƴǎ Ŝǘ ŞǾŜƴǘǳŜƭƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀƛǊŜǎΦ 
[ΩƻǇǘƛƳƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇƭŀƴƴƛƴƎǎ ŘŜ ǘƻǳǊƴŀƎŜ Ŝǎǘ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǇǊƻƧŜǘǎ Ł 
fort volume de production avec de nombreux décors (quotidiennes, séries TV) ou de 
nombreuses parties prenantes, permettant aussi de faire du cross-boarding ŘΩŞǇƛǎƻŘŜǎ plus 
ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘƻƴŎ ŘΩƻǇǘƛƳƛǎŜǊ ƭŜǎ ŎƻǶǘǎΦ

ÅImpact potentiel Υ /Ŝ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǾƛŜƴŘǊŀƛǘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŜǊ ǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ Řǳ ǊƾƭŜ ŘŜǎ ŀǎǎƛǎǘŀƴǘǎ ŘŜ 
production ou assistants réalisateurs, en charge de la coordination des tournages.

Les sources sont détaillées en annexes de ce document

[Ωǳƴ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊƭƻŎǳǘŜǳǊǎ ƛƴǘŜǊǊƻƎŞǎ ŀ ƛƴŘƛǉǳŞ ŀǾƻƛǊ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞ ǎƻƴ ǇǊƻǇǊŜ ƻǳǘƛƭ ƛƴǘŜǊƴŜ ǇƻǳǊ 
optimiser ses plannings de tournage. 

Perception des professionnels
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Aide à la création de concepts de jeux vidéo

/ƻƳƳŜ ǇƻǳǊ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻΣ ƭŜǎ [[a ǇŜǳǾŜƴǘ ŀǳǎǎƛ ŀƛŘŜǊ 
Ł ƭΩƛƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ game designers pour la création de concepts 
de jeux vidéo. Par exemple :

ÅLƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴƛǾŜǊǎ Ŝǘ ŘΩŀƳōƛŀƴŎŜ

ÅIdéation de personnages 

ÅInspiration et écriture de scénarios pour les jeux scriptés

Secteur

Jeu Vidéo

Métier(s) concerné(s)

Game designers

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Inspiration créative

Impacts pressentis
¸ºº

Assistance sur des tâches 
existantes

Maturité technologique
¸¸º

Technologie existante en 
évolution rapide

Maturité technologique

ÅPlusieurs solutions peuvent déjà être utilisées à ces fins :

Les chatbots basés sur des modèles LLM comme ChatGPT ou Jasper.ai peuvent être 
utilisés pour générer des pitchs ou étayer une idée en concept de jeux, plus ou moins 
ŎǊŞŀǘƛǾŜǎ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻǳǘƛƭΣ ŘŜ ǎŀ ǾŜǊǎƛƻƴ Ŝǘ Řǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ǇǊƻōŀōƛƭƛǘŞ ŎƘƻƛǎƛ123.

Pour les jeux mobiles dits casual, des solutions complète comme Ludo.ai121 ou Homa 
Games122 peuvent proposer des concepts de jeu à partir de mots-clés et permettent 
ensuite de créer le jeu de A à Z grâce à des modules de conception relativement 
simples.

Å/ƻƳƳŜ ǇƻǳǊ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻΣ ƭŜ ƳŀƛƴǘƛŜƴ ŘŜ ƭŀ ŎƻƘŞǊŜƴŎŜ ƛƴǘŜǊƴŜ ǎǳǊ ƭŀ ŘǳǊŞŜ Ŝǎǘ 
ǳƴ ǇǊŞǊŜǉǳƛǎ ǇƻǳǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƴŎŜǇǘǎ ŘŜ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻ ς mais manque 
encore à la plupart des outils LLM.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å[ΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ǎŜ ŦŜǊŀƛǘ Ǉƭǳǎ ǇǊƻōŀōƭŜƳŜƴǘ ŀǳ Ŏŀǎ ǇŀǊ ŎŀǎΣ ŎƻƳƳŜ ƻǳǘƛƭ ŘΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ

Å!ǳŎǳƴ ŜƴƧŜǳ ƧǳǊƛŘƛǉǳŜ ƭƛŞ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ [[a Ŝƴ ǇƘŀǎŜ ŘΩƛŘŞŀǘƛƻƴ ƴΩŀ ŞǘŞ ǎƻǳƭŜǾŞ Τ Ŝƴ 
ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜ ŎŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ Řƻƛǘ şǘǊŜ ŎŀŘǊŞ ǇƻǳǊ ŞǾƛǘŜǊ ƭΩƛƴƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƴǘŜƴǳǎ 
protégés et tout autre risque sur la confidentialité des projets.

Étape

Conception

Homa Games

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Aide à la création de cahiers des charges

[ŀ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ ǇŀǎǎŜ ǎƻǳǾŜƴǘ ǇŀǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ 
Game Design Document (GDD), qui est un cahier des charges 
présentant en détail tous les éléments devant faire partie de ce 
jeu : gameplay, univers, règles, effets audio, vidéo, 
ƳƻŘŞƭƛǎŀǘƛƻƴΣ ŀǎǇŜŎǘ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜΣ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴΣ ǎǘƻǊȅōƻŀǊŘΧ

[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ǊŜƳǇƭƛǊ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ŎŜ 
ŘƻŎǳƳŜƴǘ Ŝǘ ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ ŘŜ ǎŀ ŎƻƳǇƭŞǘǳŘŜ Ŝǘ ŎƻƘŞǊŜƴŎŜΦ

Secteur

Jeu Vidéo

Métier(s) concerné(s)

Game designers

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸¸º

Technologie existante

Maturité technologique

ÅDes solutions comme Nuclino124 ou Milanote123, qui sont des plateformes collaboratives 
ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭΩL!Σ ǇƻǎǎŝŘŜƴǘ ŘŜǎ templates de Game Design Document (GDD).

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

ÅUbisoft, Psyon Games ou encore Apex Hosting sont cités comme clients de Nuclino125.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å[Ŝ Ǝŀƛƴ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛǾƛǘŞ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘŜ ŎŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŀǳȄ game designers de 
réallouer du temps vers des tâches à plus forte valeur ajoutée ou de gagner en qualité de 
vie au travail.

Å[ΩƛƳǇŀŎǘ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ǊŜǎǘŜ ǘƻǳǘŜŦƻƛǎ ƳŀǊƎƛƴŀƭ Ł ƭΩŞŎƘŜƭƭŜ ŘΩǳƴŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻΦ

Photo

Étape

Conception

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Aide à la création de niveaux de jeu

[ƻǊǎ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ Ŝǘ Řǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ ƧŜǳΣ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ 
ŘŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ƴƛǾŜŀǳȄ Ŝǎǘ ŎǊǳŎƛŀƭŜ ǇƻǳǊ ƭΩŞǉǳƛƭƛōǊŜ Ŝǘ ƭŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻ 
du jeu. Cette étape peut ainsi, dans certains cas, être faite par  
ǉǳŜƭǉǳΩǳƴ Ł ǇŀǊǘ ŜƴǘƛŝǊŜΣ ƭŜ level designer.

[ΩL! ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜΣ ƴƻƴ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ŀŦƛƴ ŘΩŀƛŘŜǊ ƭŀ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴΣ 
mais aussi Řŀƴǎ ǳƴ ōǳǘ ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŎƻƳǇƭŝǘŜ ŘŜ ƭŀ 
création de nouveaux niveaux.

La création de nouveaux niveaux de jeu peut aussi être 
intéressante pour les jeux à longue durée de vie, qui sortent 
régulièrement de nouveaux contenus.

Secteur

Jeu Vidéo

Métier(s) concerné(s)

Game designers

Level designers

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Inspiration créative

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸ºº

Technologie en 
développement

Maturité technologique

ÅDes chercheurs ont créé une IA permettant de créer automatiquement des niveaux dans 
les jeux de scrolling comme Super Mario Bros128.

Å[Ŝǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜ ŎƻƳƳŜ Midjourney ou DALL-E 2 peuvent servir à de 
ƭΩƛƴǎǇƛǊŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳȄΦ

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

ÅUne IA a permis de créer des nouveaux niveaux du jeu historique DOOM127.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å[ΩŀǎǎƛǎǘŀƴŎŜ ǾƻƛǊŜ ƭΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ǇŀǊǘƛŜƭƭŜ ŘŜ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘŜ ƧŜǳ ǇŜǳǘ 
permettre de gagner en productivité et donc en temps de production ou équilibre du 
temps de travail.

Å/Ŝ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǇŜǳǘ ŀǳǎǎƛ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘŜ ŦŀŎƛƭƛǘŜǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘŜ ƧŜǳ Ǉƻǎǘ-
lancement, permettant de sortir du contenu supplémentaire pour continuer à faire vivre 
le jeu. Ceci peut être intéressant à la fois pour des jeux mobiles gratuits comme Candy 
Crush et des jeux AAA souhaitant sortir des DLC (contenus téléchargeables additionnels).

Photo

Étape

Conception

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Nouvelles possibilités de gameplay

[ΩL! ǇŜǳǘ ŀǳǎǎƛ şǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜ ǇƻǳǊ ŎǊŞŜǊ ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞǎ 
de gameplayΣ ŀǾŜŎ ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ƳŀƴƛŝǊŜǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ŀǾŜŎ ƭŜ 
joueur telle que la reconnaissance de dessins faits par le joueur 
grâce à la computer vision, ou encore des interactions vocales.

Secteur

Jeu Vidéo

Métier(s) concerné(s)

Game designers

Programmeurs

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Meilleure expérience 
utilisateur

Impacts pressentis
ººº

Nouveaux usages sans 
impact métier

Maturité technologique
¸ºº

Technologie en 
développement

Maturité technologique

ÅLe computer vision permet déjà de reconnaître, grâce à un entrainement large, des 
dessins ou encore du texte manuscrit (avec une efficacité généralement plus forte pour 
ƭŜǎ ǇƘƻǘƻǎ Υ ƛƭ ƭǳƛ Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ ŀƛǎŞ ŘŜ ǊŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ǳƴŜ ǇƘƻǘƻ ŘŜ ŎƘŀǘ ǉǳΩǳƴ ŘŜǎǎƛƴ 
ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ǎǘȅƭƛǎŞ ŘΩǳƴ ŎƘŀǘΣ ƴŜ ŘƛǎǇƻǎŀƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎǘƛǉǳŜǎ 
propres à un chat que le modèle aurait apprises) ; tandis que les modèles de traitement 
de son et de texte peuvent déjà retranscrire et interpréter une instruction orale.

ÅUnity {Ŝƴǘƛǎ Ŝǎǘ ǳƴ ƳƻŘǳƭŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! Řŀƴǎ ƭŜ 
gameplay157.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

ÅDǊŃŎŜ Ł ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳƻŘŝƭŜǎ L! Řŀƴǎ ƭŜǎ ƳƻǘŜǳǊǎ ŘŜ ƧŜǳΣ ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ƳŀƴƛŝǊŜǎ ŘŜ 
ŦŀƛǊŜ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ ŀǾŜŎ ǎƻƴ ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ ǎΩƻǳǾǊŜƴǘΦ Lƭǎ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛŜƴǘ ŀǳȄ 
développeurs de jeux de créer des gameplays différenciants, et pourraient à terme être 
ƭŀǊƎŜƳŜƴǘ ŀŘƻǇǘŞǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƳƻŘŜǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ŀǇǇǊŞŎƛŞǎΦ 

Étape

Développement

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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DŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ŘƛŀƭƻƎǳŜǎ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ 

tƻǳǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ŀǳ ǎŎŞƴŀǊƛƻ ŎƻƳǇƭŜȄŜΣ ŎŜ ǎƻƴǘ ŘŜǎ 
centaines de milliers de lignes de dialogues qui doivent être 
écrites, dont beaucoup sont des phrases assez simples comme 
des exclamations ou des réactions simples.

Cette tâche, relativement chronophage, pourrait être en partie 
ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞŜ ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳƻǘŜǳǊǎ L! ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ 
texte. De manière plus prospective, une IA pourrait même 
prendre en compte le «styleη ŘŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜǎ Ŝǘ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ Řǳ 
jeu pour créer des dialogues cohérents et originaux.

Secteur

Jeu Vidéo

Métier(s) concerné(s)

Narrative Designers

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Réduction de coûts

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸ºº

Technologie en 
développement

Maturité technologique

ÅLes chatbot fondés sur des modèles LLM comme ChatGPT ou Copilot peuvent être utilisés 
ǇƻǳǊ ŎǊŞŜǊ ŘŜǎ ŘƛŀƭƻƎǳŜǎΣ ƳşƳŜ ǎΩƛƭǎ ǇŜǳǾŜƴǘ Ł ŘŀǘŜ ƳŀƴǉǳŜǊ ŘŜ ƭŀ ŎƻƘŞǊŜƴŎŜ ƭƻƴƎ-terme 
(consistency) nécessaire au respect du scénario et du style donné.

ÅDes outils ad hoc comme AIContentfy136 ou Charisma138 ǎŜ ǇƻǎƛǘƛƻƴƴŜƴǘ ǎǳǊ ŎŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜΦ

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

Å[ŀ CƻǊƎŜΣ ŘƛǾƛǎƛƻƴ wϧ5 ŘΩ¦ōƛǎƻŦǘΣ ŀ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞ Ghostwriter, un outil qui permet de générer 
automatiquement des dialogues de réactions de PNJ (dits barks)129 ; en novembre 2023, la 
solution a été améliorée pour prendre en compte le «style» du personnage130.

ÅNetEase, studio de développement chinois, utilise ChatGPT pour générer des dialogues 
dans son jeu Justice Online133.

ÅDes jeux comme Shadow of the Tomb Raider131 ou Mass Effect: Andromeda132 ont utilisé 
ƭΩL! ǇƻǳǊ ƎŞƴŞǊŜǊ ŘŜǎ ŘƛŀƭƻƎǳŜǎΦ

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å/Ŝ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ Ŝǎǘ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ Ł ǎŎŞƴŀǊƛƻ ŎƻƳǇƭŜȄŜ 
comportant de nombreux de dialogues et PNJ (personnages non-joueurs), tels que les RPG 
(jeux vidéo de rôle).

Photo

Étape

Développement

Charisma AI

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Trames narratives personnalisées

La richesse et la complexité des trames narratives sont des 
éléments importants de certaines catégories de jeux, pouvant 
avoir un impact sur leurs succès. La création de ces trames 
nécessite le maintien de la cohérence tout au long du projet, 
Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ŘŜ ǎŀǾƻƛǊΣ Ł ǘƻǳǘ ƛƴǎǘŀƴǘ Řǳ ƧŜǳΣ ŎŜ ǉǳΩǳƴ ƧƻǳŜǳǊ Ŝǎǘ 
censé ou non savoir.

[ΩL! ǇƻǳǊǊŀƛǘ şǘǊŜ ŀǇǇƭƛǉǳŞŜ Ł ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘǊŀƳŜǎ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ 
ǇǊƻŎŞŘǳǊŀƭŜΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire en fonction des choix du joueur,
ς ŎŜ ǉǳƛ ǊŜƴŘǊŀƛǘ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ƧƻǳŜǳǊ ǳƴƛǉǳŜΦ 

Secteur

Jeu Vidéo

Métier(s) concerné(s)

Game designers

Programmeurs

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Meilleure expérience 
utilisateur

Impacts pressentis
ººº

Nouveaux usages sans 
impact métier

Maturité technologique
ººº

Technologie non existante

Maturité technologique

ÅAu cours de nos recherches, aucune solution ou modèle commercialisé traitant ce cas 
ŘΩǳǎŀƎŜ ƴΩŀ ŞǘŞ ƛŘŜƴǘƛŦƛŞ (à date de la réalisation de cette étude, janvier 2024).

ÅLe premier enjeu technique est le maintien de la cohérence interne (consistency) de la 
trame, qui est une des difficultés associées à certains LLM quand ils sont utilisés pour 
ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻǎ ŎƻƳǇƭŜǘǎΦ ¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ƭŀƛǎǎŜ ǇǊŞǎŀƎŜǊ 
ŘΩŞǾŜƴǘǳŜƭƭŜǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ Ł ƭƻƴƎ ǘŜǊƳŜΦ

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å/Ŝ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ŎƻƴŎŜǊƴŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǎŎǊƛǇǘŞǎ όŀǾŜŎ ǘǊŀƳŜ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜύΣ Ǉƭǳǎ 
particulièrement ceux avec des trames narratives multiples et des univers complexes.

Étape

Développement

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Cameras intelligentes

[ΩL! ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ƛƴǘŞƎǊŞŜ Řŀƴǎ ŘŜǎ ŎŀƳŞǊŀǎ ŀŦƛƴ 
ŘΩŀǎǎƛǎǘŜǊ ƭŜǎ ƳŀŎƘƛƴƛǎǘŜǎΣ ŎŀŘǊŜǳǊǎ Ŝǘ ǊŞŀƭƛǎŀǘŜǳǊǎ ǎǳǊ ƭŜ 
tournage. Deux utilisations ont été observées :

ÅTracking ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴŜ ǊŜŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŦŀŎƛŀƭŜ

ÅAutomatisation du paramétrage et pré-étalonnage

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Tournage

Métier(s) concerné(s)

Machinistes
Cadreurs

Réalisateurs

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Qualité accrue

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸¸¸

Technologie existante et 
répandue

Maturité technologique

Å[ŀ ǊŜŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŦŀŎƛŀƭŜ ŀ Ŧŀƛǘ ŘŜǎ ǇǊƻƎǊŝǎ ŎƻƴǎƛŘŞǊŀōƭŜǎ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ǳƴŜ 
utilisation à un niveau professionnel, y compris pour des productions audiovisuelles live, 
par exemple pour les évènements sportifs comme les Jeux Olympiques de Paris14.

Å5Ŝǎ ŎŀƳŞǊŀǎ ƛƴǘŝƎǊŜƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘŜǎ ƻǇǘƛƻƴǎ ŘŜ tracking ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩL!Σ 
ǘŜƭƭŜǎ ǉǳŜ ŎŜƭƭŜǎ ǇǊƻǇƻǎŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ !Ȅƛōƻ13.

ÅbŞŀƴƳƻƛƴǎΣ ǇŜǳ ŘΩŀŎǘŜǳǊǎ Řǳ ǎŜŎǘŜǳǊ ǇǊƻǇƻǎŜƴǘ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘƛǊŜŎǘŜ ŘŜ ƭΩL! Řŀƴǎ ƭŜǎ 
caméras, en privilégiant des innovations comme les VFX on set (effets visuels en temps 
ǊŞŜƭ ǎǳǊ ƭŜ ǇƭŀǘŜŀǳύΣ ǉǳƛ ƴΩǳǘƛƭƛǎŜƴǘ Ǉŀǎ ƭΩL!Φ

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

ÅbŜǘŦƭƛȄ Ŝǘ !ǇǇƭŜ ǎƻƴǘ ŎƛǘŞǎ ŎƻƳƳŜ ŎƭƛŜƴǘǎ ŘΩ!Ȅƛōƻ13.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

ÅCes outils sont déjà adoptés sur de nombreux tournages, leur adoption étant facilitée 
ǇŀǊ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ƭΩL! Ŝǎǘ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ƛƴǘŞƎǊŞŜ Řŀƴǎ ƭŀ ŎŀƳŞǊŀΣ ŦŀŎƛƭƛǘŀƴǘ ƭŀ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ ƳŀƛƴΦ

ÅCes fonctionnalités sont généralement privilégiées pour des programmes de flux tels que 
ŘŜǎ ŎŀǇǘŀǘƛƻƴǎ ŘΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘǎ ǎǇƻǊǘƛŦǎΣ ŘŜ ǎǇŜŎǘŀŎƭŜǎ ǾƛǾŀƴǘǎ ƻǳ ŘΩŞƳƛǎǎƛƻƴǎ ǇƭŀǘŜŀǳΦ

Å[ΩǳǎŀƎŜ ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ŎŀƳŞǊŀǎ ζintelligentes» nécessite tout de même un changement 
de matériel et donc un besoin de formation pour les métiers concernés comme les 
machinistes, les cadreurs ou les réalisateurs.

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Indexation et labellisation des rushes de tournage et des pistes audio

Les technologies de reconnaissance faciale et de computer 
vision ƻŦŦǊŜƴǘ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŜǊ ƭŜǎ ǘŃŎƘŜǎ ŘŜ 
labellisation et de tri de rushes de tournage ou de pistes audio, 
généralement fastidieuses pour les monteurs.

5Ŝ ǇƭǳǎΣ ƭΩL! ǇŜǊƳŜǘ ŘΩƛƴŘŜȄŜǊ ƭŜǎ ŎƻƴǘŜƴǳǎ ǾƛŘŞƻǎ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ 
plus précise et plus rapide, avec une démultiplication des tags et 
des descriptions en langage naturel, permettant par exemple 
une recherche frame par frame.

9ƴ Ǉƭǳǎ ŘŜ ŦŀŎƛƭƛǘŜǊ ƭŜ ƳƻƴǘŀƎŜΣ ƭΩƛƴŘŜȄŀǘƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ 
ƭŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ Ŝǘ ƭΩŜȄǘǊŀŎǘƛƻƴ ŘΩŜȄǘǊŀƛǘǎ ǇƻǳǊ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴΦ

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Postproduction

Métier(s) concerné(s)

Monteurs vidéo
Monteurs son

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸¸¸

Technologie existante

Maturité technologique

ÅLa reconnaissance faciale et la computer vision sont des technologies qui existent déjà 
depuis plusieurs années et dont les résultats sont déjà très performants.

ÅCes technologies connaissent des évolutions rapides, avec une recherche toujours très 
active dans ce domaine.

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

ÅLes logiciels de montage DaVinci Resolve 18, Adobe Premiere Pro ou encore Pro Tools 
proposent déjà des fonctionnalités de tagging automatique de clips et de classification de 
pistes audio15,16,17,23.

ÅPour ajuster ces fonctionnalités à ses besoins, Netflix a construit un moteur de recherche 
de frame de contenu vidéo à partir de requêtes textuelles21.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å[ΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ Ŝǎǘ ŦŀŎƛƭƛǘŞŜ ǇŀǊ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ŘŞƧŁ ǇǊŞǎŜƴǘŜǎ Řŀƴǎ 
des outils largement utilisés par les monteurs professionnels.

Å[ΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ǘŃŎƘŜǎ ǇŜǊƳŜǘ ŀǳȄ ƳƻƴǘŜǳǊǎ ŘŜ ŎƻƴǎŀŎǊŜǊ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǘŜƳǇǎ Ł ŘŜǎ 
tâches à plus grande valeur ajoutée.

ÅCouplé à du camera-to-cloudΣ ŜƴǊŜƎƛǎǘǊŀƴǘ Ŝƴ ŘƛǊŜŎǘ ƭŜǎ ǊǳǎƘŜǎΣ ƭΩƛƴŘŜȄŀǘƛƻƴ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞŜ 
permet de paralléliser une partie du montage. Elle est ainsi particulièrement utile pour les 
productions à fort volume de prises de vue ou avec des enjeux de réactivité importants.

DaVinci Resolve 18 | Black Magic Design

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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aƻƴǘŀƎŜ ǾƛŘŞƻ ŀǎǎƛǎǘŞ ǇŀǊ ƭΩL!

De nombreuses tâches du montage vidéo peuvent être 
ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞŜǎ Ŝǘκƻǳ ŀǎǎƛǎǘŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩL!Σ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŀƛƴǎƛ ŀǳ 
monteur de gagner en efficacité. Exemples :
ÅRetouchage automatique
ÅDétection de cuts
ÅAutomatisation des transitions
ÅwŜŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘΩƻōƧŜǘǎ Ŝǘ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ
ÅCréation de depth maps (cartes de disparité 3D)

Leur utilisation nécessite tout de même des compétences 
techniques afin de juger correctement leurs résultats.

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Postproduction

Métier(s) concerné(s)

Monteurs vidéo

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Qualité accrue

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸¸¸

Technologie existante en 
évolution rapide

Maturité technologique

ÅConcernant la vidéo, le développement des technologies de computer vision
ŘŜǇǳƛǎ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŀƴƴŞŜǎ ŀ ǇŜǊƳƛǎ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ǳǎŀƎŜǎ ŘŜ ƭΩL!
pour le montage vidéo.

ÅDe plus, le développement récent du text-to-video et son évolution rapide laissent 
ŜƴǾƛǎŀƎŜǊ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ŘŜ ƭΩL! ǇǊƻǇǊŜǎ ŀǳ ƳƻƴǘŀƎŜΦ

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å[ΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ Ŝǎǘ ŦŀŎƛƭƛǘŞŜ ǇŀǊ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ŘŞƧŁ ǇǊŞǎŜƴǘŜǎ Řŀƴǎ 
les logiciels les plus utilisés par les monteurs professionnels, comme DaVinci Resolve 18
ou encore la suite Adobe Premiere Pro15,16,17,23. Ces fonctionnalités sont déjà répandues et 
très utilisées par les monteurs, devenant même un critère différenciant entre les logiciels.

Å[ΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ǎŜǊŀ ŦŀŎƛƭƛǘŞŜ ǇŀǊ par la polyvalence des techniciens de post-production entre 
les différents types de production (cinéma, audiovisuel, institutionnel, publicité...). 
Utilisées dans un premier temps par certaines productions à contraintes économiques plus 
fortes (ex: la publicité, le flux), ces technologies pourraient ainsi se déployer dans le reste 
du secteur.

ÅImpact potentiel Υ /Ŝǎ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ŀŦŦŜŎǘŜƴǘ ƭŀ Ŧŀœƻƴ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊ Ŝǘ ŀƳŞƭƛƻǊŜƴǘ ƭŀ 
productivité des monteurs ; des compétences techniques voire un regard artistique ou 
expert restent nécessaires pour juger et éventuellement corriger les résultats.

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Étalonnage assisté 

[ΩŞǘŀƭƻƴƴŀƎŜ ŘΩǳƴŜ ƛƳŀƎŜ Ŝǎǘ ǳƴŜ ǘŃŎƘŜ ŘŜ ǇǊŞŎƛǎƛƻƴ ƴŞŎŜǎǎƛǘŀƴǘ 
à la fois un travail fin pixel par pixel et une vision artistique.

[ΩL! ǇŜǳǘ ŀǎǎƛǎǘŜǊ ƭΩŞǘŀƭƻƴƴŜǳǊ Řŀƴǎ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŘŜ ǎŜǎ ǘŃŎƘŜǎΣ Ŝǘ 
même automatiser une partie de son travail avec, par exemple :

ÅLe matching ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ ŘŜ ŎƻǳƭŜǳǊǎ ŘΩǳƴŜ ƛƳŀƎŜ Ł ƭΩŀǳǘǊŜ 

ÅLe relighting automatique

ÅLa correction automatique des couleurs

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Postproduction

Métier(s) concerné(s)

Étalonneurs

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Qualité accrue

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸¸¸

Technologie existante en 
évolution rapide

Maturité technologique

ÅLes fonctionnalités comme Automatic Color Match et Relighting Tool existent déjà
dans le logiciel Da Vinci Resolve 188Φ 5ΩŀǳǘǊŜǎ ƭƻƎƛŎƛŜƭǎ ŘΩŞǘŀƭƻƴƴŀƎŜ ŎƻƳƳŜ BaseLight
ou Adobe Premiere tǊƻ ƻƴǘ ŀǳǎǎƛ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞǎ ŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭΩL! ǇƻǳǊ 
ƭΩŞǘŀƭƻƴƴŀƎŜ22.

ÅDe plus, des solutions ad hoc comme Fyim AI ou ColourLab AI proposent des 
fonctionnalités de color matching, de correction automatique ou encore 
ŘΩŜȄǘǊŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻǳƭŜǳǊǎ22.

Å[Ŝǎ ŀǾŀƴŎŞŜǎ ŘŜ ƭΩL! Ŝǘ ƭŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘΩ!ŘƻōŜ ǎǳǊ ƭŜ ǎǳƧŜǘ18 suggèrent une évolution 
rapide de ces technologies et des résultats de plus en plus proches du niveau attendu 
par les professionnels.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å[ΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ǇƻǳǊ ƭΩŞǘŀƭƻƴƴŀƎŜ Ŝǎǘ ŘŞƧŁ ŦŀŎƛƭƛǘŞŜ ǇŀǊ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ 
logiciels utilisés par les étalonneurs proposent, de manière transparente, ces 
fonctionnalités.

Å[Ŝǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ŘŜ ƭΩL! ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ƧǳƎŞǎ ŎƻƳƳŜ Şǘŀƴǘ ŜƴŎƻǊŜ Ŝƴ-deçà de ce qui est 
attendu pour un rendu professionnel, surtout pour des productions qui accordent une 
plus grande importance à l'originalité et à la qualité visuelle

ÅtŀǊ ŀƛƭƭŜǳǊǎΣ ƭΩŞǘŀƭƻƴƴŀƎŜ ŎƻƴǘǊƛōǳŜ Ł ƭŀ Ǿƛǎƛƻƴ ŀǊǘƛǎǘƛǉǳŜ ŘŜ ƭŀ ǊŞŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƴŜ ǇŜǳǘ ŀƛƴǎƛ 
être systématiquement automatisé ς ŀǳ ǊƛǎǉǳŜ ŘΩǳƴŜ ǳƴƛŦƻǊƳƛǎŀǘƛƻƴ ŜǎǘƘŞǘƛǉǳŜΦ 

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Post-ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ǎƻƴ ŀǎǎƛǎǘŞŜ ǇŀǊ ƭΩL!

De nombreuses tâches de montage son peuvent être 
ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞŜǎ ƻǳ ŀǎǎƛǎǘŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩL!Σ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŀŎŎŞƭŞǊŜǊ ƭŜ 
ƳƻƴǘŀƎŜ ǎƻƴ ǾƻƛǊŜ ŘΩƻōǘŜƴƛǊ ǳƴ ƳŜƛƭƭŜǳǊ ǊŀǇǇƻǊǘ ǉǳŀƭƛǘŞκǘŜƳǇǎ 
passé. Par exemple :

ÅLe traitement de pistes audios : amélioration de la qualité du 
son, isolation et séparation de sons sur une piste audio, 
ducking, synchronisation

Å[Ŝ ƳƛȄŀƎŜ Υ ƘŀǊƳƻƴƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǇƛǎǘŜǎ ŀǳŘƛƻ

ÅLe mastering : amélioration du rendu final, contrôle qualité

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Jeu Vidéo

Métier(s) concerné(s)

Monteurs son

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Qualité accrue

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸¸¸

Technologie existante en 
évolution rapide

Maturité technologique

Å/Ŝǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ŘŜ ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ǇƛǎǘŜǎ ŀǳŘƛƻ ǇŀǊ ƭΩL! ǎƻƴǘ ŘŞƧŁ ƛƴǘŞƎǊŞŜǎ ŀǳȄ ƭƻƎƛŎƛŜƭǎ 
de montage son les plus utilisés par les professionnels (ex: Adobe Premiere Pro, DaVinci 
Resolve 18 ou encore Pro Tools)15,16,17,23Φ [Ŝǎ ŀǾŀƴŎŞŜǎ ŘŜ ƭΩL! Ŝǘ ƭŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ƳŜƴŞŜ ǇŀǊ 
ƭŜǎ ŞǉǳƛǇŜǎ wϧ5 ŘΩ!ŘƻōŜ ǎǳƎƎŝǊŜƴǘ ŘŜ Ǉƭǳǎ ǳƴŜ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ǊŀǇƛŘŜ18. 

ÅPar ailleurs, de nouveaux outils IA ont vu le jour, par exemple LANDR, un outil à destina-
tion ŘŜ ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ ƳǳǎƛŎŀƭŜΣ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀƴǘ ƭŜ mastering25.

Å9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ƭŜ ƳƛȄŀƎŜ Řǳ ǎƻƴ ŘŜ ƭΩǆǳǾǊŜ Ŝǎǘ ǳƴ ǘǊŀǾŀƛƭ ŘΩŀƧǳǎǘŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘΩŞǉǳƛƭƛōǊŀƎŜ
fin et complexe24Σ Ǉƭǳǎ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜƳŜƴǘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀōƭŜ ǇŀǊ ƭΩL!Φ

ÅCertains studios de post-ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ƻƴǘ ǇǊƛǾƛƭŞƎƛŞ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩƻǳǘƛƭǎ 
personnalisés, par exemple pour le contrôle qualité du format sonore.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å/Ŝ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ŎƻƴŎŜǊƴŜ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ƭŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ŎƛƴŞƳŀǘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ Ŝǘ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭƭŜǎ
et le développement de jeu vidéo.

Å[ŀ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ŘŜǾǊŀƛǘ ǇƻǳǾƻƛǊ ǎŜ ǊŞǇŀƴŘǊŜ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ƭŜǎ ǘŃŎƘŜǎ ǎƻƴǘ 
ŎƻƳƳǳƴŜǎ Ł ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ǾƛŘŞƻ όŎƛƴŞƳŀΣ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭΣ ǇǳōƭƛŎƛǘŞΦΦΦύ ǎǳǊ 
lesquelles sont amenés à travailler les monteurs indépendants. 

Å{ƻƴ ŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜǾǊŀƛǘ şǘǊŜ ŦŀŎƛƭƛǘŞŜ ǇŀǊ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳΩŜƭƭŜ ǇŜǳǘ ǊŜƳǇƭŀŎŜǊ ŘŜǎ ǘŃŎƘŜǎ ǇŀǊŦƻƛǎ
jugées fastidieuses (ex: contrôle qualité, synchronisation), sans nécessiter de formation 
όŎŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ǎΩƛƴǘŞƎǊŀƴǘ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ǘǊŀƴǎǇŀǊŜƴǘŜ ŀǳȄ ƻǳǘƛƭǎ ŘŞƧŁ Ŝƴ ǇƭŀŎŜύΦ

Étape

Postproduction

Développement

Les sources sont détaillées en annexes de ce document

Adobe PremierePro
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Bruitage automatisé

Le bruitage est une étape longue de la production audiovisuelle 
ƻǳ ǾƛŘŞƻƭǳŘƛǉǳŜΣ ǉǳƛ ŀ Ŏƻƴƴǳ ŘΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜǎ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴǎ ŀǾŜŎ ƭŀ 
numérisation et mélange désormais des approches 
« organiques» (artistes-bruiteurs enregistrant, ajustant et 
synchronisant des sons) et des approches parfois entièrement 
numériques (banques de son à disposition, synthétiseur).

[ΩL! ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŀŦŦŜŎǘŜǊ ƭŜǎ ƳŞǘƛŜǊǎ Řǳ ōǊǳƛǘŀƎŜ Ł ŘŜǳȄ ƴƛǾŜŀǳȄ Υ
Åvia une assistance à la création de sons, avec des technologies 

de text-to-sound 
ÅǾƛŀ ǳƴŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŎƻƳǇƭŝǘŜ ƎǊŃŎŜ Ł ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! 
ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜǎ ǊŜŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴǘ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ǎŜ ǇŀǎǎŜ ǎǳǊ ǳƴŜ ǾƛŘŞƻ Ŝǘ 
ƎŞƴŞǊŀƴǘ Ŝǘ ŀƭƛƎƴŀƴǘ ƭŜǎ ǎƻƴǎ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀƴǘǎ ŀǾŜŎ ƭΩƛƳŀƎŜ

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Jeu Vidéo

Métier(s) concerné(s)

Bruiteurs

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Réduction de coûts

Impacts pressentis
¸¸¸

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ 
totale

Maturité technologique
¸¸º

Technologie existante en 
évolution rapide

Maturité technologique

ÅRécemment, plusieurs modèles open-source de prompt-to-sound ont vu le jour comme 
AudioGen (Meta)30 ou Stable Audio (StabilityAI)31, utilisables directement en ligne.

Å/ƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŎƻƳǇƭŝǘŜΣ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŀǊǘƛŎƭŜǎ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ƻƴǘ Ǿǳ ƭŜ ƧƻǳǊ
ces dernières années sur le sujet (AutoFoley en 202026, FoleyGAN en 202227, FastFoley en 
202328ύ Ƴŀƛǎ ŎŜǘǘŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ǊŜǎǘŜ ŜƴŎƻǊŜ ŀǳ ǎǘŀŘŜ ŘŜ ƭŀ wϧ5Φ

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å[Ŝ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! Ŝǎǘ ǊŜƭŀǘƛǾŜƳŜƴǘ ŞƭŜǾŞΣ Şǘŀƴǘ ŘƻƴƴŞŜǎ ƭŜǎ ŀǾŀƴŎŞŜǎ ŘŜ ƭΩL!
dans le domaine du son et les contraintes budgétaires qui peuvent peser sur les projets, 
comme le souligne le bruiteur John Roesch dans une interview en 202229 :
« Computers have obviously helped to streamline a lot of the work that used to be so tedious.
With technology rapidly advancing, certain aspects of sound design have become much easier. 
The actual performance of the job has not changed, but the constant pressure to keep costs down 
has gotten worse. » 

Å!ƛƴǎƛΣ ƭŜ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ŦƻǊǘ ǇƻǳǊ ŘŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ƻǴ ƭŜǎ ōǳŘƎŜǘǎ 
ǎƻƴǘ Ǉƭǳǎ ƭƛƳƛǘŞǎ Ŝǘ ƭΩŜȄƛƎŜƴŎŜ ŘŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎƛŀǘƛƻƴ ǇŀǊ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞ Řǳ sound design est 
moindre, par exemple pour une diffusion sur les réseaux sociaux, ou encore pour des jeux 
mobiles29. La qualité actuelle des résultats des modèles disponibles de prompt-to-sound 
ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ƧǳƎŞŜ ǎǳŦŦƛǎŀƴǘŜ ǇƻǳǊ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ǉǳƛ ŀŎŎƻǊŘŜƴǘ ǳƴŜ Ǉƭǳǎ 
grande importance à l'originalité et à la qualité sonore30.

Royal Central School of Speech & Drama

Étape

Postproduction

Développement

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Scoring et coordination musicale

[ΩL! ǇŜǳǘ-şǘǊŜ ǳǘƛƭŜ Ł ƭŀ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴ ƳǳǎƛŎŀƭŜ ŘΩǳƴŜ ǆǳǾǊŜ όōŀƴŘŜ 
sonore et composition originale) :

ÅEn développement, pour donner une illustration musicale au 
projet

ÅEn assistance du directeur musical, pour identifier les titres 
qui correspondent à son intention

ÅtƻǳǊ ǇǊƻŘǳƛǊŜ ƭŀ ƳǳǎƛǉǳŜ ǎǳǊ ƭŀ ōŀǎŜ ŘΩǳƴŜ ŞōŀǳŎƘŜ ŘŜ 
ŎƻƳǇƻǎƛǘƛƻƴΣ ǾƻƛǊŜ ƎŞƴŞǊŜǊ ƭŀ ƳǳǎƛǉǳŜ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴŜ 
instruction de style (prompt-to-music)

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Postproduction

Métier(s) concerné(s)

Compositeurs

Directeurs musicaux

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Réduction des coûts

Impacts pressentis
¸¸º

Automatisation
ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜǎ ǘŃŎƘŜǎ

Maturité technologique
¸ºº

Technologie naissante
en évolution rapide

Génération de musique :

Maturité technologique
ÅRécemment, plusieurs modèles open-source de prompt-to-music ont vu le jour comme 

MusicGen (Meta)30 ou MusicLM (Google)32 qui sont encore en phase de test et de 
développement. (NB : Fin février 2024, Adobe a sorti le Music GenAI Control en bêta-test)
Å5ΩŀǳǘǊŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŜȄƛǎǘŜƴǘ ǇƻǳǊ ŀƛŘŜǊ ƭŀ ŎƻƳǇƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ƳǳǎƛǉǳŜΣ ŎƻƳƳŜ [!b5w

qui permet de faire du mastering ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩL!25.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ
ÅLes technologies de prompt-to-music ǎƻƴǘ ŜƴŎƻǊŜ Ł ƭΩŞǘŀǘ ŜȄǇŞǊƛƳŜƴǘŀƭ Ŝǘ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞ

de leur output ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ǎǳŦŦƛǎŀƴǘŜ ǇƻǳǊ ǳƴ ƎǊŀƴŘ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ34.
Å/ƻƳƳŜ ǇƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘΩL! ƎŞƴŞǊŀǘƛǾŜΣ ƭŀ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳǳǎƛǉǳŜ ǇƻǎŜ 
ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ƧǳǊƛŘƛǉǳŜǎΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ ǎǳǊ ƭŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ŘΩŜƴǘǊŀƞƴŜƳŜƴǘ ŘŜ ŎŜǎ 
ƳƻŘŝƭŜǎΣ Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ǎǳǊ ƭŜǎ ŘǊƻƛǘǎ ŘΩŀǳǘŜǳǊ ŘŜ ŎŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ǇǊƻŘǳƛǘ ǇŀǊ ŘŜ ǘŜƭǎ ƳƻŘŝƭŜǎΦ
Å9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ǇƻǳǊǊŀƛǘ şǘǊŜ Ǉƭǳǎ ǊŀǇƛŘŜ ǇƻǳǊ ŘŜ ƭŀ ǇǊŞǾƛǎǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ όŜƴ ǇƘŀǎŜ 

développement ou projet), où les enjeux juridiques sont moindres.

Assistance à la sélection :

Maturité technologique : Lƭ ŜȄƛǎǘŜ ŀǳǎǎƛ ŘŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ŘΩŀƛŘŜ Ł ƭŀ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŘŜ ƳǳǎƛǉǳŜ ŎƻƳƳŜ 
Uppbeat19 ǉǳƛ ǇǊƻǇƻǎŜ ŘŜǎ Ǉƭŀȅƭƛǎǘǎ ƎŞƴŞǊŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩL! Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ prompts.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ Υ Le cas d'usage a un fort potentiel d'adoption pour la pré-sélection de 
titres, mais il remplace difficilement un coordinateur musical sur une production 
professionnelle.

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Génération de voix

5ŜǇǳƛǎ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŀƴƴŞŜǎΣ ƭΩL!Σ ŜƴǘǊŀƛƴŞŜ ǎǳǊ ǳƴ ƭŀǊƎŜ ǾƻƭǳƳŜ ŘŜ 
discours et dialogues, permet de générer des voix,
ǉǳŜ ŎŜ ǎƻƛǘ ǇƻǳǊ ǊŜǇǊƻŘǳƛǊŜ ŦƛŘŝƭŜƳŜƴǘ ƭŀ ǾƻƛȄ ŘΩǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ 
existante (clonage) ou pour créer des voix entièrement 
synthétiques (ou dites hybrides).

DǊŃŎŜ Ł ŎŜƭŀΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ŘŞǎƻǊƳŀƛǎ ǊŜǇǊƻŘǳƛǊŜ ƭŀ ǾƻƛȄ ŘΩǳƴ 
comédien décédé, générer de nombreuses voix différentes à 
bas coût pour enrichir des mondes de jeux vidéo ou encore 
ƎŞƴŞǊŜǊ ŘŜǎ ǾƻƛȄ ŘΩŜƴŦŀƴǘǎ ǇƻǳǊ ŞǾƛǘŜǊ ŘŜ ƭŜǎ ŦŀƛǊŜ ǾŜƴƛǊ Ŝƴ 
studio et pour enregistrer leurs voix.

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Jeu Vidéo

Métier(s) concerné(s)

Comédiens

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Réduction de coûts

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸¸º

Technologie existante

Maturité technologique

ÅRespeecher, une entreprise ukrainienne de clonage de voix, propose de générer des voix 
ǇƻǳǊ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴΣ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ŘŜǎ ǾƻƛȄ ŘΩŜƴŦŀƴǘǎ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘǎ ŘΩŀŘǳƭǘŜǎ21.

ÅLes technologies de clonage de voix sont assez performantes pour reproduire des voix 
existantes, mais ont encore du mal à produire des voix totalement synthétiques.

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

ÅDisney a travaillé avec Respeecher pour la série Obi-Wan Kenobi sortie sur Disney+ en mai 
нлннΣ ŀŦƛƴ ŘŜ ǊŜǇǊƻŘǳƛǊŜ ƭŀ ǾƻƛȄ ŘŜ ƭΩŀŎǘŜǳǊ WŀƳŜǎ 9ŀǊƭ WƻƘƴǎ ǉǳƛ ŀǾŀƛǘ ǉǳƛǘǘŞ ƭŜ ǇǊƻƧŜǘ Ŝƴ 
cours de tournage66.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

ÅLes enjeux juridiques autour de la protection de la voix des comédiens sont clés, comme 
le montrent les récentes grèves de comédiens à Hollywood, qui portaient parmi leurs 
ǊŜǾŜƴŘƛŎŀǘƛƻƴǎ ŎŜƭƭŜ ŘΩǳƴ ŜƴŎŀŘǊŜƳŜƴǘ Řǳ ŘƻǳōƭŀƎŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ22, ou encore le procès 
intenté par Scarlett Johansson contre un annonceur ayant cloné sa voix sans autorisation. 
De manière générale, le clonage pose la question du respect des données personnelles 
(ici biométriques), notamment dans le cadre du RGPD.

ÅDans le jeu vidéo, la multiplicité des PNJ et des dialogues encouragerait les studios à avoir 
recours à des voix de synthèse et du text-to-speech pour enrichir leurs mondes tout en 
maîtrisant les coûts de développement.

Analytics Insight

Étape

Postproduction

Développement

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Automatisation de la post-synchronisation

La post-synchronisation, ou ADR (Automated Dialogue 
Replacement) en anglais, consiste à faire revenir des comédiens 
en studio pour refaire certaines prises de sons. 

Cette tâche peut être automatisée grâce à la technologie de 
ŎƭƻƴŀƎŜ ŘŜ ǾƻƛȄΣ ŦƻƴŘŞŜ ǎǳǊ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ ŘΩL! ǉǳƛ ǊŜǇǊƻŘǳƛǎŜƴǘ 
ŘŜǎ ǾƻƛȄ ŜȄƛǎǘŀƴǘŜǎ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŜȄǘǊŀƛǘǎΦ [Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩL! ǇƻǳǊ 
cette tâche peut donc éviter de devoir faire revenir des 
comédiens et faire gagner du temps.

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Postproduction

Métier(s) concerné(s)

Monteurs son

Comédiens

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Réduction de coûts

Impacts pressentis
¸¸º

!ǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 
partie des tâches

Maturité technologique
¸¸¸

Technologie existante

Maturité technologique

ÅDes solutions de clonage de voix existent déjà sur le marché, comme Respeecher35

ǉǳƛ ǇǊƻǇƻǎŜ ŘŜ ŎƭƻƴŜǊ ƭŀ ǾƻƛȄ ŘΩŀŎǘŜǳǊΦ

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

Å[Ŝ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ǳƴ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŞƭŜǾŞΣ Şǘŀƴǘ ŘƻƴƴŞ ƛƭ ŞǾƛǘŜ ŘŜ ŎƻƴǾƻǉǳŜǊ 
à nouveau les comédiens, accélère le projet et limite les dépassements en cas 
ŘΩƛƳǇǊŞǾǳǎ ǇƻǳǊ ƭŜ ǇǊƻŘǳŎǘŜǳǊΦ [Ŝ ǎǳƧŜǘ ŘŜ ƭŀ ǾŀƭƻǊƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜ Ǝŀƛƴ ŘŜ ǘŜƳǇǎΣ
et du consentement pour le clonage et la réexploitation de données biométriques,
est toutefois un point majeur de débat ς comme ont pu le montrer les récentes grèves 
de comédiens à Hollywood36.

ÅLe cas spécifique de la post-synchronisation ne concerne que les productions en prise de 
vues réelles (live actionύΣ Ŝǘ ŘƻƴŎ ŜȄŎƭǳǘ ƭŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ŦƛƭƳǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴΦ

Å[ŀ ǉǳŀƭƛǘŞ ŘŜǎ ǾƻƛȄ ŎƭƻƴŞŜǎΣ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘΩŞƳƻǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ǘƻƴΣ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ 
au niveau attendu pour de nombreuses productions professionnelles. Le rendu est jugé 
ǎǳǇŞǊƛŜǳǊ ǉǳŀƴŘ ƭŀ ǾƻƛȄ ŘŜ ƭΩŀŎǘŜǳǊ ƻǊƛƎƛƴŀƭ Ŝǎǘ ŎƭƻƴŞŜ Ŝǘ ŀǇǇŀƛǊŞŜ Ł ŎŜƭƭŜ ŘΩǳƴ ŀǳǘǊŜ 
comédien disponible pour se rendre en studio.

StudioBinder

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Automatisation du doublage en langue étrangère

En couplant des modèles de génération de voix (clonées ou 
synthétiques), de la traduction assistée et/ou du text-to-speech, 
ƭΩL! ǇǊŞǎŜƴǘŜ ǳƴ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ǇƻǳǊ ƭŀ ζlocalisation» et 
ƭΩŜȄǇƻǊǘŀǘƛƻƴ ŘΩǆǳǾǊŜǎ ŎƛƴŞƳŀǘƻƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ Ŝǘ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŜƭƭŜǎ 
et, dans une moindre mesure, de jeux vidéo.

[ΩL! ǇŜǳǘ ŀƛƴǎƛ ŎƻƴǘǊƛōǳŜǊ ŀǳ ŘƻǳōƭŀƎŜ Ŝƴ ƭŀƴƎǳŜ ŞǘǊŀƴƎŝǊŜ Ŝƴ Υ

Åproposant une traduction des dialogues

ÅŎƭƻƴŀƴǘ ƭŀ ǾƻƛȄ ŘŜ ƭΩŀŎǘŜǳǊ ƻǊƛƎƛƴŀƭΣ ǇƻǳǊ ƭΩŀǇǇƻǎŜǊ ǎǳǊ ŎŜƭƭŜ 
ŘΩǳƴ ŘƻǳōƭŜǳǊ ǊŞƛƴǘŜǊǇǊŞǘŀƴǘ ƭŜǎ ǎŎŝƴŜǎ

Åvoire en effectuant un doublage entièrement automatisé

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Jeu Vidéo

Métier(s) concerné(s)

Doubleurs
Interprètes de liaison

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Réduction des coûts

Impacts pressentis
¸¸¸

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ 
élevé

Maturité technologique
¸¸º

Technologie en 
développement

Maturité technologique

ÅCertaines solutions de text-to-speech proposent déjà des fonctionnalités de doublage 
automatisé à destination de contenus cinématographiques et audiovisuels, comme 
Deepdub ou encore AI Dubbing ŘΩ9ƭŜǾŜƴ Labs. Plusieurs plateformes de streaming telles 
que Netflix, Hulu ou encore Tubi sont citées comme clients de Deepdub sur leur site61.

Å[Ŝ ŘŜƎǊŞ ŘΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǾŀǊƛŀōƭŜ ǎŜƭƻƴ ƭŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ Υ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǇǊƻŘǳƛǎŜƴǘ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ǎǳǊ ƭŀ 
ōŀǎŜ ŘŜ ŘƛŀƭƻƎǳŜǎ ŘŞƧŁ ǘǊŀŘǳƛǘǎΣ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇǊƻǇƻǎŜƴǘ ǳƴŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ōƻǳǘ 
en bout, incluant la transcription, la traduction, la génération et le mixage.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

ÅCes évolutions présentent une opportunité importante pour la diffusion internationale des 
ǆǳǾǊŜǎ ς ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƳŀǊŎƘŞǎ ŘŜ Ǉƭǳǎ ǇŜǘƛǘŜ ǘŀƛƭƭŜ ǾŜǊǎ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ƭŜǎ ǆǳǾǊŜǎ 
ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ŜȄǇƻǊǘŞŜǎ Ŝƴ Ǌŀƛǎƻƴ Řǳ ƳŀƴǉǳŜ ŘŜ ǊŜƴǘŀōƛƭƛǘŞ Řǳ ŘƻǳōƭŀƎŜ Ŝƴ ƭŀƴƎǳŜ ƭƻŎŀƭŜΦ

ÅtƻǳǊ ǊŞǇƻƴŘǊŜ ŀǳȄ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ŎǊŀƛƴǘŜǎΣ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘΩǳƴ ǳǎŀƎŜ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭΣ 
plusieurs solutions promettent un entraînement sur des données récoltées de manière 
éthique (rémunérant les artistes dont la voix a été utilisée) ou provenant de bases libres de 
droits comme le Royalty Program de Deepdub61.

ÅLa génération de la version en langue étrangère sur la base des voix originales présente un 
intérêt pour «ƭΩƛƴǘŞƎǊƛǘŞη ŘŜ ƭΩǆǳǾǊŜΦ

ÅImpact Υ 5ŀƴǎ ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘŜ ŎŀǎΣ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞ Řǳ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŜƴǘƛŝǊŜƳŜƴǘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ 
encore satisfaisante, notamment pour simuler les émotions dans la voix. Le clonage de la 
ǾƻƛȄ Řǳ ŎƻƳŞŘƛŜƴ ƻǊƛƎƛƴŀƭ Ŝǘ ǎƻƴ ŀǇǇŀƛǊŀƎŜ ŀǾŜŎ ŎŜƭƭŜ ŘΩǳƴ ŎƻƳŞŘƛŜƴ ŘŜ ŘƻǳōƭŀƎŜ Ŝƴ ƭŀƴƎǳŜ 
locale reste alors le plus probable pour les principaux marchés. 

Étape

Postproduction

Développement

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Synchronisation labiale (lip-sync ou vubbing)

Le lip-sync ou vubbing correspond à la modification des 
ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ ŘŜ ƭŝǾǊŜǎ Ŝǘ ŘŜ ōƻǳŎƘŜ ŘΩǳƴ ŀŎǘŜǳǊ Ŝƴ Ǉƻǎǘ-
ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴΣ ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭǎ ŎƻƭƭŜƴǘ ŀǳȄ ŘƛŀƭƻƎǳŜǎ ŘƻǳōƭŞǎ όŜǘ ƴƻƴ 
ƭΩƛƴǾŜǊǎŜύΦ WǳǎǉǳΩƛŎƛΣ ŎŜƭŀ ƴΩŞǘŀƛǘ ǉǳŀǎƛƳŜƴǘ ƧŀƳŀƛǎ ŜƴǾƛǎŀƎŞ ǇƻǳǊ 
des raisons de budget et de temps de post-production. 

[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ ŘŜ deepfake ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŜǊ 
cette tâche, la rendant accessible pour une grande partie des 
ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎΦ /Ŝƭŀ ŀ ƭŜ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭŜ ǊŜƴŘǳ ǾƛǎǳŜƭ ŘΩǳƴ 
ŘƻǳōƭŀƎŜ Ł ƭΩƛƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀƭΣ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ǘǊŀŘǳŎǘƛƻƴǎ Ǉƭǳǎ ŦƛŘŝƭŜǎΣ Ƴŀƛǎ 
aussi de faciliter la post-synchronisation en cas de reprises des 
dialogues post-tournage.

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Postproduction

Métier(s) concerné(s)

Aucun

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Meilleure expérience 

Qualité accrue

Impacts pressentis
ººº

Amélioration qualitative 
sans impact métier

Maturité technologique
¸¸º

Technologie en 
développement

Maturité technologique

ÅPlusieurs solutions de lip-sync automatisé existent déjà sur le marché comme LipDub AI 
du studio VFX Marz, ou encore la fonctionnalité TrueSync du logiciel Flawless AI.

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

ÅLe réalisateur Scott Mann, aussi co-fondateur de Flawless AI, a utilisé TrueSync pour 
retirer les mots grossiers de son film Fall ǎƻǊǘƛ Ŝƴ нлннΣ ƭǳƛ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩşǘǊŜ ŎƭŀǎǎŞ 
comme PG-13 aux États-Unis62.

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ

ÅLe vubbing est un usage nouveau, inenvisageable avant le développement de ces 
nouveaux outils IA.

ÅLƭ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭŜ ǊŜƴŘǳ ŘŜǎ ŘƻǳōƭŀƎŜǎ ƻǳ ŘŜǎ Ǉƻǎǘ-synchronisations, de limiter 
ƭΩŜŦŦƻǊǘ ŘΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘƛŀƭƻƎǳŜǎ ǘǊŀŘǳƛǘǎ ŀǳȄ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭŝǾǊŜǎΣ ƻǳ ŘΩŀŘŀǇǘŜǊ ƭŜǎ 
ŘƛŀƭƻƎǳŜǎ ŀǳȄ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜǎ ŘŜ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎΦ

Å[Ŝ ŎƻǶǘ ǊŜƭŀǘƛǾŜƳŜƴǘ ǊŞŘǳƛǘ ŘŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ Ŝǘ ƭŜ Ǝŀƛƴ Ŝƴ ǉǳŀƭƛǘŞ ŀǘǘŜƴŘǳ ǇǊŞǎŀƎŜƴǘ ŘΩǳƴŜ 
adoption croissante du vubbing. Son usage serait toutefois à cadrer dans les contrats 
ŘΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŀǘƛƻƴΣ Řŝǎ ƭƻǊǎ ǉǳΩƛƭ ƳƻŘƛŦƛŜ ƭŜǎ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ Řǳ ǾƛǎŀƎŜ ŘΩǳƴ ŀŎǘŜǳǊΦ

Les sources sont détaillées en annexes de ce document
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Automatisation du sous-titrage

Le sous-titrage peut être divisé en trois tâches :

ÅǘǊŀƴǎŎǊƛǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǾƻƛȄ Ŝƴ ǘŜȄǘŜΣ

Åsa traduction dans une autre langue,

Åpuis la synchronisation des sous-ǘƛǘǊŜǎ ŀǾŜŎ ƭΩƛƳŀƎŜΦ

Le sous-titrage automatique, déjà mature pour de nombreux 
ǳǎŀƎŜǎ Ŝǘ Ŝƴ ŀƳŞƭƛƻǊŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎΣ ŘŞŎǳǇƭŜ ƭŜǎ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭǎ 
ŘΩŜȄǇƻǊǘ ŎƻƳƳŜ ŘŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎΦ 

Secteur

Cinéma & Audiovisuel

Étape

Postproduction

Métier(s) concerné(s)

Monteurs vidéo
Monteurs son
Traducteurs

LƴǘŞǊşǘ Řǳ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ

Gain de temps

Réduction des coûts

Impacts pressentis
¸¸¸

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ 
forte

Maturité technologique
¸¸¸

Technologie existante

Maturité technologique
Å[ŀ ǘǊŀƴǎŎǊƛǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǾƻƛȄ Ŝƴ ǘŜȄǘŜ Ŝǎǘ ǳƴ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ Ŝǎǘ ǘǊŀƛǘŞŜ ǇŀǊ ƭΩL! ŘŜǇǳƛǎ ŘŜǎ ŘƛȊŀƛƴŜǎ 
ŘΩŀƴƴŞŜǎΦ Whisper, le modèle speech-to-text sorti en 2022 par OpenAIΣ ǎΩŀǇǇǊƻŎƘŜǊŀƛǘ ŘŜ ƭŀ 
ǇǊŞŎƛǎƛƻƴ ŘΩǳƴ ƘǳƳŀƛƴΣ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŘƛŀƭƻƎǳŜǎ Ŝƴ ƭŀƴƎǳŜ ŀƴƎƭŀƛǎŜ63.
Å/ƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŀ ǘǊŀŘǳŎǘƛƻƴΣ ǎƻƴ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ ŘΩǳǎŀƎŜ ŦƻƴŘŀǘŜǳǊ ŘŜǎ ƳƻŘŝƭŜǎ L! ŘŜ 

compréhension et traitement du langage. De nombreux outils de traduction grand public 
ǇƻǎǎŝŘŜƴǘ ŘŜǎ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜǎ ǎΩŀǇǇǊƻŎƘŀƴǘ ŘΩǳƴ ǳǎŀƎŜ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭ ŎƻƳƳŜ DeepL, Google 
Translate ou encore Microsoft Bing Translator.
Å9ƴ нлнлΣ ƭŜ ŘŞǇŀǊǘŜƳŜƴǘ ŘŜ wϧ5 ŘŜ bŜǘŦƭƛȄΣ Ŝƴ ƭƛŜƴ ŀǾŜŎ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ±ƛǊƎƛƴƛŀ ¢ŜŎƘΣ ŀ 
ŘŞǾŜƭƻǇǇŞ ǳƴ ƳƻŘŝƭŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘŜ ǎƛƳǇƭƛŦƛŜǊ ƭŜǎ ŘƛŀƭƻƎǳŜǎ Ŝƴ ŀƴƎƭŀƛǎ ŀŦƛƴ ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭŀ 
qualité de la traduction64.

9ȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Υ YouTube intègre depuis plusieurs années un service de sous-titrage 
ŎƻƳǇƭŝǘŜƳŜƴǘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭΩL!65. 

tƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŘƻǇǘƛƻƴ
ÅComme pour le doublage, le sous-ǘƛǘǊŀƎŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ŘΩŞƭŀǊƎƛǊ ƭŀ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴ 
ƛƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀƭŜ ŘΩǳƴŜ ǆǳǾǊŜ ς notamment vers des langues pour lesquelles il y a peu de 
traducteurs disponibles ou pour lesquelles une traduction professionnelle ne serait pas 
rentable ς ƻǳ ŜƴŎƻǊŜΣ ǎŀƴǎ ǘǊŀŘǳŎǘƛƻƴΣ ǇƻǳǊ ŞƭŀǊƎƛǊ ƭŀ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴ ŘŜǎ ǆǳǾǊŜǎ ŀǳǇǊŝǎ ŘŜǎ 
malentendants. La technologie peut également être utilisée en prémontage, par exemple 
dans le cas de documentaires interrogeant des personnes dans différentes langues.
ÅNéanmoins, la justesse de la traduction reste un enjeu majeur pour les producteurs et distri-

buteurs, et nécessite donc une vérification ou finalisation humaine dans la plupart des cas.
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Les sources sont détaillées en annexes de ce document


