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CONTEXTE & OBJECTIF
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et enjeux associés a ces évolutions technologiques.

METHODOLOGIE

t2dzNJ £ NBlFtA&lIdGAZ2Y RS OSGGS $SGdzZRSZ y2da | @2 AEB Y Eizy B Q 81 DRIS iN.
RS & LJNETSééAznyt RS&a aSOlSuaB Rdz OAYSYlI X RS fQl dZRA2@AadzSt S Rdz
ARecherche documentairedzy S @ NA SGS RS &2dz2NDOS&a O0LINB&AS ALISOALFEAASST | NIAOEfSa
O2YFSNBYyOS&addd) FAYAA [dzS y2GNB SELISNIA&AS L! Ayl StddsSolus ofi thoins avandés. LJ
AEntretiens avec des professionnel&es entretiens qualitatifs nous ont permis de recueillir le point de vue des acteurs des différentes filiéres, ainsi qu
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Les technologies et les usages évoluant rapidement, les résultats de cette étude sont a considérer comme un reflet deda g€cembre 2023
janvier 2024, durant laguelle cette derniére a été réalisée.
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La diversité au sein de la filiere contribue a un niveau de
« maturité 1A » hétérogéne, avec des appétences ou
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et de deéveloppement de jeux vidgaet moindre La qualité des résultats, et leur adéquation avec un usage
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. . des résultats nommodifiables dans les outils professionnels,
Les opportunités sont diverses, permettant de : 2dz ljdz8 fSa Y23dSdNE RQFYAYF A
AGagner en productivitéet ainsi réduire les co(ts, le niveau de précision attendu

augmenter les capacités de production ou

améliorer la qualité de vie au travalil A A <. L Lax  acx o
Astimuler la créativitévia des itérations avec des 2 S ?f NR &l szsY e dz.'f\lik |_RJ§ (I;J| ,%Sfa 0 E 'u g’ . ‘
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temps vers les taches a plus forte valeur créative de ombreuses questlons elatlves a la confidentialité, )
AAller plus loin, développer de nouveaux au respect du droit a la personne, ou encore a la capacité
conoels o v o v rachidate generaties o dgslton aprispuderceet
P q q les accords interprofessionnels étant encore naissants
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Acertains projets, aux contraintes économiques
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Le type de projet
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La séniorité et le niveau
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_ La seniorité et | au La dimension artistique vs. technique
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ou industrielles plus fortes, pourrosaisir ces Ales taches les plus automatisables Ales métiers a forte composante technique

gains de productivité pour réduire leurs codts sont généralement confiées aux profils LINBaSyuSyu dzy LIR2USYUAS
Atandis que les plus ambitieux pourront mettre debutantsg ce qui pose lguestion 5 pa,rt_ivelle oqrcpmpléte, plus fort que_lgsA
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rendu ou améliorer les conditions de travail
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au regard du genre, du niveau de contréle
exigé ou du budget (ex: certains documentaires ~ généeralement attribués a des profils n
ou films sans VFX ni complexité de tournage) reconnus comme experts Y2ZAya
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Des besoins de formatigmour
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lieu ceux concernés par une évolution
des outilsfout en maintenant un niveau
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formation des jeunes professionnels Anéanmoins
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contrdle, peu substituablesont

Avec plusieurs conséquences :
Un transfert de valeur des industries

prothéses)vers la postproduction,
via la démultiplication des capacités

, Ceux ayant déja connu urens-
g@mérique sont plus susceptibles
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production, animation), contrairement a ceux
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de certains métiergex: développement

de jeux vidéo, animation, son), avec une
potentielle fusion des réles permise par

de savoirfaire « traditionnel » suffisant RSa&4 +#C- LISNXAa&aSa LJ NlurdeQlus!grande assistance numérique
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Les impacts sur les dynamiques de la filiere

Un paysage de la création élargie
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AlLes acteurs de plus grande taillaux catalogues et aux des capacités demultipliées pour les créateurs amateurs
moyens techniques et financiers plus importants, seront A5Sa LINRP2S(ia RQdzy,veylvidsdliet f S
plus susceptibles de développer des outils propriétaires, de nouveaux formats ou genres auparavant trop colteux,
leur donnant un avantage competitif trop «niches», ou trop complexes a realisgvoire des
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: Ledeep learning(DL)est un algorithme denachine
learningqui utilise des réseaux de neurones avec de -
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) SON TEXTE IMAGE
Intelligence
artificielle Audio signal processing (ASP) Natural LanguageProcessingNLP) Computer Vision
Machine [ a@@dio signaprocessingorrespond au| | Le NLP estunsols2 YI Ay S RS | La@dmbuter visiorest une branche de
learning (NI AGSYSYd RQdzy & p|Isoiodpant taslies models Rasessus | € QAY G St A3Sy OS F NIATFA
YIOKAYyS® [ Qdzy RS 7|9gs danpeas terteelios Cepgnde S3 | O2 YLINBKSyairz2y Sid RS f
Deep plus connus est Ispeecho-text qui NBEOKSNDKS RS t QL! | | ot #ddebsOEISpDSENE I Ya |t Sa
learning consiste & la transcription par une IA annees 1950 avec comme application Ia | nompreuses applications comme le
RQdzy S @2AE Sy S E[|gedugton gutpmatique basty o ¢ 2 3 ée%ofakef L OLLAAATAOI|GAZY
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pour la reproduction de voix humaines| | sur des bases de données extrémement | ¥t 2dzi Sy i RS&a AYlI 3S4a
(aussi appel@udiodeepfakg ainsi que larges, dans le but de prédire le prochain| les recréer de maniére similaire, afin

pour la génération de voix synthétiques.| Y2 i RQdzyS LIKNJ aSo| / Bal MRRBY BHB a2 yONBSNI R
Depuis plus récemment, des modéles | | ensuite réentrainés sous supervision «originales»!. Ce type de modéle est

RQL! 3JSYSNI GAGS LIS NMindianybédérIBpped gy S NI Ndutilisé par la plupart des moteurs de

des sons et de la musique a partir de capacités conversationnelles, aboutissant 3SY SN A2y RQAYIF 3ISa i
prompts(text-to-audioet text-to-musiq. a des solutions telles quehatGPT Midjourneyou DALLE.

L.

BearingPoint. s



PREAMBULE
[ QF OOSt SN GA2Y RS& LW AOFGA2Yy & RQL! 3ISYSNIGAG@Sa |
notamment au sein des filieres culturelles, entre attentes et appréhensions

5Qdzy OtGSz RSA NBadg (& AYBNBERRGYMEY IRSKRSA ARzt 4 aXda
RQL! 3Sy S NEhatGRDE Midduiviey S les organisations professionnelles et les Iégislateurs

IIMAGINE J En avril 2023, le Nikon Film Festival

a récompensé le court métrage

Nmaginez 02y cedz £ f QFARS _ 2 T _ s
Sa réalisatrice, Annapter, a utilisé fr yS$S320AL UA2Yy RQIFOO2
Midjourneypour générer des images Pmo“ ﬁgm'ﬁm f QdziAftAatiAzy RS fQL!

b LI NIAN RQdzy 30SyIl NR2 QSt S Ok, SAONBL R ombreuses images

avant de les animer elméme. deepfakesont devenus virales sur les
NSa&aSlh dzE a2 OA |l ptefos (1 St ¢
graphie 1 Rdz LINBAARSYyid 9o
par un policier, ou encore une image du

Pape Francois en doudoune, illustrant

les risques de diffusion de fausses
AYTF2NXYIFGA2ya aa20ASa

En 2023, le syndicat des scénaristes
M ameéricains du cinéma (WGA) ainsi que
celui des mterpretes (SAGFTRA)
‘ se sont mis en gréve aux Etalsis,
" 1agec, entre autres revendications,

un film de Anna Apter

Nikon Film Festival / YouTube

9y 2Fy@ASNI Hnunx QS @NJ\H@MWHWS
japonaise Ri&udan lauréate
RS f Qdzy RSa&a LJ dza LINB
littéraires du pays, a annoncé avoir p
fait appel &ChatGPPpour écrire

SY@ANRY p 22 RS azy

9y CNI yOS Si Sy équizNR LJ
libre a trouver entre la protection du droit

RQI dziSdzNJ SG RS&a RNRBA
recherche et la compétitivité des éditeurs
L!'Z F Fo2dziA &adzNJ f QI R
européen(lAAct), qui reste a décliner

AFP- YukiKurose/ Yomiuri/ The YomiuriShimbun
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1.LES NOMBREUSES OPPORTUNITES POUR LA FILIERE

1.15 S &
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Développement Préproduction  Postproduction, Préparation Exploitation Diffusions Gestion
et Tournage effets visuels de la sortie salles linéaires & catalogue
et animation (Distribution) non-linéaires
. L Création de Montage vidéo et o k&AL eneratlo
Ecriture de scénarid Sl e A2y | AAAAGS Création de bandeq tha RQI LILJ g OF éfa’(’io% les Resanraion
tournage annonces directe identifiée
. . Création sonore Optimisation
Analyse sémantiqu ot musicale Création de du flux vidéo
de scénario Storyboarding contenus — Clippingautomatisé
I NBFGA2y| R promotionnels Optimisation des
Analyse du 3 ) spéciaux grilles de programme
L2 U Sy uASt] Rl cameras Tracking [ - | Nouye”I_I%sS Recommandation Lutte contre le
automatique I'NBFUGAZ2ZY [RQ ddew&é 4 de contenu piratage
Assistance a la RQE YA YL [iApy Maketing
budgétisation Placement de
Caméras : Postsynchro, produit virtuel Reddition de
pré-paramétrage doublage etlip-sync comptes
Moodboard projet Vérification des
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Soustitrage

obligations
réglementaires




1.LES NOMBREUSES OPPORTUNITES POUR LA FILIERE
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O—0

©

Conception Préproduction Développement Lancement marché Postlancement
Studios de développement Studios de développement Studios de développement Editeurs, Retailers historiques, Studios de développement
Retailers digitaux
Assistance a la Assistance au desi Création de Debugginget
création de Storyboarding RQl aasSga contenus équilibrage du jeu
concepts promotionnels
Modélisation Usergenerated
Assistance a la et animation 3D Nouvelles contentet avatars
budgétisation et possibilités
planification Amélioration marketing
du gameplay ChatbotSAV
Assistance a la
création de cahiers|
; Placement de
des charges Programmation produit virtuel
Détection de
Voix et sons comportements
inappropriés
Tests Détection de triche

et fraude
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1.LES NOMBREUSES OPPORTUNITES POUR LA FILIERE

1.2/ S§a Ol

" Stimuler la créativité

RQdza | 3S NB LI2qgeie&ilg, techhiquestfetdzéonotidg@/3) 2 6

Gagner en efficacité

-~

2SOGAT

@ Ouvrir de nouvelles possibilités

a

Lutter contre la page blanche, Inspiration pour un scénario LEfdzAAdNIGA2Y RQdzy O
susciter des idées Les moteurs de génération de enimage
[ QL ! LISdzii adaAavYdz SN ) ;\tﬁxt$ pe@g\nqalder un De nombreuses illustrations |
RS& LINRPLRAAGARZYE O . e 3 5 _RQdzy YsYS 02yOSLI L
ROAfE dAGNI GA2YAX0 AR uAzY 4 @rdzEnérees par les
4500G8dzNJ RS f QAyF2N 5\5 gy RQ & RiBodeles de diffusion comme
ROKF € dZOAYFGAZ2Y LIN - 553 ro Midjourney DAL ou
= encore Stable Diffusion.
génératives comm€hatGPPpour le
texte ouMidjourneypour les images
peut méme étre percu comme
bénéfique pour challenger le créateur.
Prolonger des concepts 5S0fAyLAazy RQd 9EGSyaArz y-pla“ng dzy | I NNX
" LI NIANI RQdzy S ARS Sy YR 1F2Aa | dzQdzy [QL! 3SysSNr GA@S$S LISd
Anérativ t or r & Sol dzOKS Sad Tt prolonger une image ouun
gfolgna erfl(fr?tl; puoepggeso?:ﬁt des & générative peut produire arierelJt I yE O2YYS |t Ql
guites %e textes, gu des > rapldementun nombre AOA tQFNIAAGS | dz3dza
> 2 . . . = AI nl; de déclinaisons partir du tablealLa Jeune
dRescr(;ljsér Zt l(-jeAt:stzerﬁlis ROQAYI 3 = ﬁg I Fille & la perlde J. Vermeer.
faClIement deS COnceptS Créatlfs Layer Al August Kamp DpenAl Johannes Vermeer
[of Mo LEEdzaiNI GARya y2y SEKFdzaii@Sasz OFe OFa RQdzal 3§ BearingPoint@, 13



1.LES NOMBREUSES OPPORTUNITES POUR LA FILIERE
12/ 84 Ol &4 RQdzal 38 NB LI2qgeRAif, fechhiquestetdzsohofidgN@/3) 2 6 2 SOG A T a4

Stimuler la créativité @ Gagner en efficacité Ouvrir de nouvelles possibilités
Améliorer le rapport Traduction automatique Dépouillement de scénario &
qualité/temps passé frsz A - sowowr  Plusieurs outils de traduction préparation des plannings de
[QL! | S8 LRGSYGASEt «R dﬁ\ NJsautpmgtique permettent tournage
temps nécessaire a la réalisation RQ200USYANI RSa Grace a des technologies de NLP,

. A 5 - satisfaisants de maniere quasi un outil 1A peut dépouiller
C'ertallinteS, taphels, ? qualite ﬁ € - ‘ ‘ instantanée, ouvrant de automatiqguement un scénario,
resultat equivalent ou proche. e 8 B nouvelles possibilités en reconnaissant les personnages et .
s . les tach termes de diffusion B e aosysa Ofsao Lt LIS
,upprlm_er es laches UseResponse AYOSNYIFGA2Yy TS RQEZAzONB & @ proposer un séquencage optimisé
rEt}arbauves o o de tournage ¢rossboarding.
58S LXdzaz fQL! LJS dzu LJSI}IJ(SUQI}LBA
RQFdzi2 Yl UA&SNI OSNUI Ay Sa UNOKSa
répétitives et chronophages, . o
parfois externalisées dans des pays o« Adaptation auxformats RS ~ . Modélisation 3D
N fai A s S35 N B [ QFRILIGEFOGAZ2Y RC ’ Les modelebleRpermettent
a faible cot de makk Q dzdz& Nb @ ‘ ®  au format propre de chaque RQIFdzi2YFGA&SNI {1 ON

AlS FEAY RQOSTFFTAOL OA&-3 7S NY AUadss LI NI 2 mailélisation 3D & partir de
de redwrg !es cots de production, 2 pour du recadrage, multiples photos 2D, une tache
ou de rediriger des budgets et du [}

@ ° J

rﬁseau soual peut étre . mesh(maillage 3D) pour de la
t

S DI ~ la détection decutsou le qui est particulierement
temps vers des missions a plus déplacement des soditres. chronophage a effectuer
forte valeur ajoutée. HhiConveitsr Al Content.ab manuellement.

[of Mo Lt tdzaiNI GA2ya y2y SEKIdzaiA@Sas OFe OFa RQdzl 38 BearingPoint. 14
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Stimuler la créativité @ Gagner en efficacité Ouvrir de nouvelles possibilités

wSahGlFdz2NFGAZ2Y RS £ QA
Certains modéles Igermettent

Aller plus loin Seene Moodboards& prévisualisations
[ QdziAt A&l GAZ2Y RQ2d SQILG NJILIS dzd LIS NI §

RQIFGGSAYRNB RSa YA remplacerddestt:_omparaisons : gg:jz;;%f ii:\l\]{gg\] Eal7\| lj (}Zlgf
LINSOA&AAZY 2dzal dzQI ¢ par une production ; : : AN ' ¢
. . 4 RQAf £ dzZAUNIF OA2Y 3 bénération de pixels (pour les
gnwsag_eables techniquement ou ) volonté artlsthue du prOJet images trop peu définies) et la
economiquement. V\Jl‘\’\/\ AI-/ RIya t£S OF RNB recoloration, permettant par A

SESYLX S RQI OOSE SNBN

ROQAy@SairaasSys E S
NBadldNI GA2y RQdzy 7T

BadDecisionsStudio / YouTube

Films avec des acteurs décédés
Gréce a des technologies
{j dedeepfak& f QL! LISNX S
faire rejouer des acteurs décédes
dans de nouveaux films.
Des «doublages> de comédiens
LI NJ £S Of 2y S ydzYSNJ
personnalité décédée ont déja
été réalisés (ex: Carrie Fisher dans
N ‘ﬁtar Warep. 8 Dalida dans
QS Y Hatel duZefnps

Créer de nouvelles expériences PNJ dntelligents> o
ix dzy 2Sdz OAR

[QL! LISNXSG RS NBI IS SRS 233y dzy
AYSRAGSE 2dz | dze2 doNg N permettre la oréation de

o PR ~ ~ . ~PNX(personnages non
O2HiSdzasSas NBLSyal Q‘QE‘? SUNPQ pilotés

du Joueur ou |e,SP(355|bj||tAeSV my automatiquement qui
ONBIlIuUACdSa RSa dz0z4 Njpigea pourraient réagir en

fonction du contexte et de

ft QAYGSNY OlGAz2y I

ymmmu; |

NVIDIA
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''yS [ R2LIGAZ2Y I NHS RS fQL! LINJEF FAEAS JS RSLISYR R
et a repondre aux risques identifiés par la filiere
2.1 2.2 2.3
Risques juridiques et éthiques Adéquation des outils EL[”:IJ:I Maturité des professionnels
Faaz20AsSa £ QLI \Y" Vapdetaidards $rofessionnels visa#A & RS f QL!
FAR WAGE E -
WRITERS GUILD : &i |
Des interrogations partagées par tous les Certaines solutions encore trop éloignées des Une diversité au sein de la filiere qui
professionnelsface a un encadrement encore  usages et attentes des professionnels : contribue a un niveau de maturité I1A»
naissant(jurisprudence, accords professionnels) A un niveau de qualité visuelle ou sonore pas hétérogene en fonction de facteurs propres
ACNY yaLJl NBYyOS RSa ,o0l aSa Ren®rieauNnivepyagendly ) a chaque acteur ou individu :
LR dZNJ € | LINR G SOG4 2 Y RSa& HBIZANBIANSYIA & NS dINR AiSdzi A 2 Y 4A RahtemenBghh@deiqued 8 @S 0D 3 vy &dr8za |
en compte des biais culturels des modeles en premiére intention pour un usage grand variable selon les activités
A Rassurance sur le niveau de sécurité et de public, ne répondent pas toujours aux besoins ou A Appétence ou résistance individuelle aux enjeux
O2yFTARSYUGALEAGS RSa Rz2y ymgadouesdep guigssiosnals £ ¢ QL ! technologiques, qui affecte le niveau dempré.
AlEFNRAFAOIGAZY RSE RNRAGAS RDINSTMINE AlRdey yS & Ql LILbezisibnR & & LIR 8132 Gl S & S&a dz6 6 S 8
pour les entrants et sortants des modéles : logicielles uniques qui, en intégrant des A Culture R&D de chaque_société, et leur capacité
droit a la personne, risque de contrefagon... F2yOlA2yyrtaAadsa L!zZ Sy 7Ti§ d@j”}eﬁd{\; w@ﬂgh de3 b@ggoupcégla R deliliich 2 Y
A Sécurisation de la protection juridique et des dzE S4i48 RS& RSNYyASNBaA

RNRAGA RQI dzii SdzNJ &dzNJ £ S& dzdzoNBa ONBSSa

CINCI (Q Détails et illustrations sur les slides suivantes Bearingpoint® 16
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[ QRAR PAFILIERE 5 ¢ L 509
u

9 1/ ¢! 9] ht h b
2LIISYSy G SiG tQdziAftAalGAZ2Y RS fQL! 3ISYSNI

U~

@ Transparence des bases 5NRAG RQdzibuputsd &+ G A 2 RO¥dit & la personne

ROQSY(iUNIrnySYSyid RSa | Rz SNLOGABSYSNI GAC des comédiens et doubleurs
[ QdziAf A& GA2Y LI2aaArot S mMedidideiSeiempidBrii Baatg@agsibik I y a Il existe une incertitude sur la couverture de la
f QSYONI nySYSyid RS& Y2RS flitdde gduéldr e nArfRye SoNUitdiuhedrBage NBdziAfAaldAz2y LINIL! RS
L2&asS 1 ljdSadazy RS f Ql daunposddad SARYWS Siia REB tf § G y Gcorédiendads lesnBusenBegitsandards
rémunération de leurs auteurs et producteurs. intellectuelle protégé (ex: un prompt peapéci déja signées par ces derniers, freinant certains
[ QSljdzAt A0 NB t (NP dz@SNJI S yigualsSQ dayfomBatafied pouriaigédérér S R Pepducteurs ou créateurs. Le besoin de
éditeurs IA, la diversité et représentativité des une image proche de Mario). Les professionnels t QSult ot AaasSYSyu RQdzy y2
R2yysSSa RQSyGNInySYSyid Rz fals OmiNG Glmay) difaal Sy i niveaugea filieregmeuge, dapdisgue Reffains
auteurs suscite de nombreux débats. tiont 3420AS t f QdziAf Aal (A ggmediess hggugodigns Nggogient o

déja des rémunérations spécifiques.

ry  Confidentialité des données t NPGSOGA2Y RSA dzdz¢ r " 3Biald NUBUBeS dles modeles

e AYISNBSE LI N fQL! avec une IA générative i3 RQL! 3ASYSNI GAGS
Une crainte partagée par de nombreux 9y CNIyO0OS O2YYS julisprir QAY ISR ¥ 38 KR RSAat RQSY(GNI nyS
acteurs de la filiere concerne le risque de dencesur la paternité de ce qui est produit RQL! 3JSYSNIGA@BS NBLRaASY
réutilisation par un tiers de ce qui est donné IANNOS t dzyS L! ISy SNI i A dofinégs difiades ainsibu@ pl&iguiszdEhes
a la machine ou réalisé par cetle En ce établie, et suscite des incertitudes pour les RQSYUGNI nySYSyiz R2y( dzy
sens, de plus en plus de solutions proposent créateurs. Les décisions varient pays par pays, apportant forcément un biais aux modéles.
une isolation compléte, permettant Si OFra LI NI OFLaod ! Ayarz ODSpuR MBlUpdrt dRd@s ndadefes#bntd dzNJ dz
RQSYLIS OKSNI f §4 FdzA (184 R $hodgaplyie@ée par auiltiplés itérations R Q2 NI 3 Asgxénnd, I qliéston de
NBdziAt A&l A2y RQdzdzONB & lavedldn®IS a été0efugé® do Kilsis (iaddts f QAVGNRRAzOGAZ2Y RS O0Al A&

j dzQdzy OF & &aAYAfl ANBL I f dakurefelsSpodelILINE dz8S Sy | KA Y
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2.1¢Focus { QI LILINEetpkofessignnelle» des EtatdUnis a offert aux professionnels du secteur un cadre
RQdzGAf AalFGA2YyY RS fQL! LX dza Of | A MBislativemirRnsvérselpldedente Q 9 dzN
@ COMPARAISON INTERNATIONALE
9y 9dzNRLISE t 8§ Saz y RQSY Ol RNBMS Wik aRS f QSO RNSK¥S ylil2 RIBS f 1Qd
YADSEdz RS fF /2YYAadaaAz2y ASdzNE dieSGengnSal nl\teautdéS%@a?nlﬁam}ﬁsSproEsSlonheﬂds!

‘“' —+ oy
- 5UPF:{)RT

EAR WAGE

WRITERS GUILD i

t A2 yy)\ SNJ y 2NXYI GAF Y2y RAMctestuRS t 1 NB El.ézﬁatlreuﬁrlelqﬂe sﬁeeﬁlqﬂe(deslaﬂmsf(oﬁiférentdu cadre frangals)

réglement européen consacrant deux principes clés pour les ICC : prévoit unprincipe de fair use', autorisant certaines exceptions au régime 3

Al'S NBEItSYSyd NBEFEFFANNS f QF LILX A O 6 ARS uL’;‘Jledﬁ @wmmz@mmmw RS RtQ|dzaLJr:Ti18uiJNJR§j
intellectuelle existant aux IA européennes comme étrangeres. O2YYSydlANBZ AYF2NYIGA2YyX0Z | dz aSAy R

ADe plus, letexte prévoite 6 t A3+ GA2y RS (NI yaLl NEYWOS SadziadzSa dzfsSey i aNd mN’zSWSYU RSa Y2RstSa
RS fQL! FAyaA ljdzQdzy NBadzy$s RSa R2yGeSdtprindmlénerit ks aiggnBatiéhy syndibasi de la filidr@ dudjolerty S a
dans le respect dsecret des affairest de sa faisabilité technique et dzy N& f S RQAIENI (BSOS RFFBNYS y i Bags®nis QL ! R
dzy Aljdz§YSyd t2NEIdzS tSa Y2RSt Sa ¥ 2 ylngevadesgriidats RIGASr SATRR ameSdREakcorés Signesiin 2 y ¢

I R2LIGS 8 H Acteft NBVE polir entrer en¥igubuRdodirant 2023F SO tSa addRAzZzax (Q\Blrbétdﬂﬁ]ﬁh&yﬁnfe )f u vy QVU F Y)Y

HAaun RIEYy&a (2 dzerthigsde sed dipositionS defradt é8ed At 2dzNJ t S&a 1 dziSdzNEE t QdziAtAalGA2y |RQ2d:

déclinées plus précisément, maiz adoption permet de poser désnda: APour les acteurs, un consentement préalable et une rémunération du

tonsa Gl 6f Sa RIya €8 GNIAGSYSY( edzNA RA IFURSdieR@urfodiq replsationgu aligsation des@ympge pusle @Nga 4 S

G2dzi $F2Aa LI a €S8a ¢ Tt2dza n 2dzNR RA ljLdES ay Qédzil2 deNg 3R Sdz LG RUIRIMRR yZhS Vi SPEEAT S (Lg2SdaN

générées par lAui seront possiblement traités par jurisprudence. fique a toutefois été S|gne en janvier 2024, entre la I RA et la solution
statut au 2 février 2024 de clonage de voix Replica

CINC | BearingPoint. 1s
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2.1¢ Focus Zoom sur les accords négociés aux Eddtss, a la suite des gréves des acteurs et des scénaristes

COMPARAISON INTERNATIONALE

SUMMARY OF TENTATIVE AGREEMENT

Q9y LX dz& RS YSAf { SdBIAORMSLIDN RINBA F yf & NBILB A OF G ARy S

t QI ¢

[ QF O02NR TFlLAlG 1 RAFFSNBYOS Syi(iNB tSa NBLINERdAzOG A 2pgrilantBstled (i S dzNJ |
NBLINRRdzOGA2y & RS LISNE2YYylF3ISa G20 tSYSyild adyiakKSGAldsSaod / 2y OSSNy
AUnO2y aSyiaSYSyd NBIjdzA & LIRENINGSILI QNI HilhR22/va  Jeixs 1 OOhRBMBATa §I (WEEWA RIQAE Ll

promptafin de créer une reproduction totalement synthétique ;

ADesSEOSLIiAZ2ya Fdz O2yaSyidSyYSyid RIya tphduGibriarraddeménQietbushgdel G A 2 y
synchronisationginsi que pour la modification de mouvements de boughesr dulip-syncen langue étrangeére ;

A Une compensation seulement pour les reproductions a partir de captations réelleembre de jourhommes équivalent nécessaires
f QF OG SdzNJ LJ2 dzNJ LaN@medzA NB £ S 02y G Sydz t dzA

Al QSELX 2AGFGA2Y RQAYIF3ISA S RS @2AE RQl O sabfaiNekrésuRat fihal contior gesi trail
reconnaissablede ces derniers ;

A Une obligation d&JNB OA & SNJ Of | A NB Y S y (i dafis Galziehnbskaisbniiablemeént sgbkBighezS RS QL !

AUney 2 i ATAOI GA2Yy 20fA3F12ANB RS& LINE RdzO (i nzNiEn drbildiezédo u@yrificktf A & |

Q [ @cord WG/concerne non seulement des augmentations et une revue des compensations,
YIA4d SyOFRNB Fdzaaix fQdziAftAaldArazy RS fQL! 3ASYSNIGAD
{dzNJ f QL!' X f Ql OO2NR LINBOA&S ljdzt iNB LRAYyGa VY
A Un auteurscénaristd JS dziT OK2 A & A NJ R todaidChatGRBvND att&didu Brddiicietir dmaié deut se le voir imposer
par ce dernier ;

LJ2 dzN
a

s N yg\

GAzy

S LJ

Al QI dztédatiNg doit étréinformé si les documents qui lui sont remis ont été générés, ou incorporent des éléments générés, par IA ;

Al Qdzil A £ A &F GiSy2EyS GRS LIIGAL 1€ S O NiBsEsXribits bpézifiQesN Rdz 3OSy NA &G S

A[ L 2D! NBFTFANNS &2y RNRAG RS of 2 @SN NRAEHISE 2A FRAYA RNDSKE NI I y IS

N

(ed
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22[ $& NBadz (lFda R2yyS&a LI NI fQL! yS NBLRYRSY(G LI NF2.
[ Sa az2fdziAzya RQL! 3 Geftdnkdpiodudiéns nécessitent Tous les métiers ne sont pas structurés
A non congues pour les professionnels un niveau de qualité visuelle et sonore F dzi 2 dzZNJ RS f Qdzi At A&l (A2
de la filiere ne répondent pas toujours élevé, auquel les outils IA ne sont pas référents qui, en intégrant des A
a leurs besoins et pratiques spécifiques toujours en mesure de répondre F2yOGA2yylLtAdsSa L!sS Sy

-
.
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

Exemples Exemples Exemples

A[ Sa 3ISYSNI (Sdz2NE RQAYI 35 SLINRRIzzK & 3SG LRNA L! Y y ljAd&ur l& mobtéyge BdeaehNgork qualgles Syidiels 2 |
images @latesn £ | £ 2 NB |j dzQdzy' dza et 8eSon, particuliérement pour la génération comme Adobé’remierePro etDaVincResolve
LINEFSaaAzyySt ysOSaaiisS déwik cdddetemdnt sphétiquést  Ij dzS a structurent le marché. lIs intégrent déja des
pour effectuer des modifications précises. A Les technologie8Dto-3Dne produisent pas featureslA adoptés en grande partie.

A Les solutions de gestion de planning ne sont pas  desmeshau niveau de détail suffisamment fin A De méme, des logiciels de modélisation 3D et
adaptées aux multiples facteurs & prendre en pour un usage en version définitive, et RQFYAYFGA2Y GSta ljdzS . f
O2YLIIS LIRdzNJ £ LINB LI NI ( Anec¢ssitRrRuiryetrayad sapdytanta S ¢ | 2dzRAYA AYy(G8§3aINByld SdzE |

Al S& 3ISYSNI (SdzNBE Brénd (i S E (A3 &s 0filé acRelderttadu&ian od A" tQAYOBSNESSES Af yQSEA&D
publicn Yy Q2FFNBYd LI a I O2RGINEGROBR YHSONRK G MNBE & QA fréiéreft poyirla p@padiorsdédodayages, StY LIa
LJ2 dzNJ £ U SONR G dzNBE R Qdzy & O Sigrifibkif he geavaht déntplacSr leardyail certains métiers ne font pas appel & des logiciels

fQFYAYLFGA2Y RQdzy LISNE2Y YROAY (6HNINBIGdzIMRNERdz ( SE K652 fzdzZRSHB ¥ RI Bibdzd RATTFA (
séquences. RQ2ZNAIAYSZ SU -ehtendisY YSY U pduiSds métirelzdncernés.
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2.3La diversité des structures et des professionnels qui composent la filiere
contribue a un niveau de ®aturité I1A» inégal

@ Différents facteurs de maturité, propres a chaque acteur :
[ QF @1 yOSYSy il (SOKy2f23AldzS RS& I LIL3X
Par exemple, les industries techniques de la gwstduction sont relativement au fait

des innovations alors que les exploitants de salles de cinéma le sont comparativement
Y2AYaX Sy NI}Aaz2y Rdz g2f dzyYS RS Ol'a RQdzal

La technophilie des équipes dirigeantes et des équipes projets, qui joue sur
f SdzNJ O2 YLINBKSYadA2y LINPLINBE RSa 2LJLERN
[ QF LILIS (i S ydosSprofassiidnelsipéulles sujets IA periRe® S E LI A Ij dzS NJ
SESYLX S jdz§ OSNIFAya | OGSdzNE RQdzy YsYS
NBLRAFYd adNJ RS tQL!s dFyRA& [jdzS RQI dzi
@2 A Sy Ldivaire renGotiient fek ri@sgstances pour un déploiement en phase
projet de la part des équipes concernées.

La culture R&D de chaque société

I/ SNIIFAya FOGSdz2NE RS2t R20GSa RQSIjdzA LISa
sont plus avancés dans leur réflexion et plus propices a recruter des ingénieurs IA,
tester des applications et investir dans des solutions innovantes. La capacité a consacré

RSa NBaazdNDSa t fQAyy20FdGA2y Sad FAYAaA Fya
sociétés et de leurs équipes¥digfA & RS f QL! @
P'AyaAars fQL! LISdzi sGNB GFydsid LISNIedzS 7 4 == Y — A

et de la productivité, tantbt comme un concept lointain sans application au secteu
voire comme une menacggpouvant créer des résistances a son appropriation

CINC | BearingPoint. 2:
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31[ S RSLX 2ASYSyd RS f QL! lya tF FA{ASNBE | ¥F°F
¢ et nécessite une adaptation du marché du travalil

AS ®

(0p))
O
[N
(0p))
™M

Ly Sagx Yy RQFOO2YLI Iy SYSHSG LINRBOGE SYI GAldzS RQE
RS QSyasSyYot S RSa Y S udesJaudEes au marché du travail
Que ce soit via la stimulation de taches créatives, Les profils juniors réalisent souvent des taches
fQldzi2aYFdAalGA2y RS uNOKéa @@é@ﬁblﬁﬂzﬁéyzﬁdﬁﬁﬁzmﬁMadl)/I1]2 lj

fQIaaAauIy()S t RS I 0 dzNB | dzitiRl RS Hzi e L UABFES O SpibrN)) 8zQa K & [
f QSyasSyoftS RS&a YSGASNRO® [ QI RSuléldugfiofmaiod praiedsionngle drd&/blderS &

pratiques et nouveaux outils nécessitera fnema- dz aSAy RS fI FTAEtAS8NB RS fQAY
tion large a de nouvelles compétences telle que le remise en cause alors méme que la maitrise des
prompting, et ce de maniére continue en raison de compétences traditionnelles est jugée clé pour

f QSP2tdziAz2y NI LIARS RSa 2dzii At atilisér ét caridlerfleSataNat pradyitiib 1B.S ®

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

584 NBTtSEAZ2Yya Sy O2dzNE 4dASE QORFNIBENI Fik2R yA RESNINEA | dzE

l dzE OdzNB dz& RQSO2f S& & dzLJS N.A iBiszNdd fplace par les acteurs de la filiére

Face aux craintes et a la curiosité de leurs éléves, plusieurs  Ck OS | dzE Ay ljdzA SGdzRSa Ij dzS LISdzi L
$O2tSa RS ftF FTALASNB O2YYSy O3y nombirewdaleuns chioiisseNd d&fermdr [@ursléquipes etk
réfléchir sur son intégration dans leurs cursus. Ces dernieres RS LINE RdzZANB RSa OKI NUSa RS 02Yyy
cherchent le bon équilibre entre la protection des sasfaire =~ Yy 2dzoSt dzE 2dzuAfa RQL! 3ISYSNI GA QDS
FOGdzSta Si fF FT2N¥YIGA2Y | dzE ys@cdred Sthadmbnfiddntalitd de &e q& Sst dorihé a la machine
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3.2 Certains métiers sont plus susceptibles de voir leurs processus et outils de travail évoluer significativement
¢ Cinéma & Audiovisugl/2)

EVOLUTION DES METIERS & COMPETENCES

A

) » . Techniciens 3D Techniciens 2D Soustitrage/

=1 Métiers technlques. ple tournage (Modélisation, Animation, (Design, Rigging, Re%tal#_rlateurs einise Son Audiodescription

‘g (caméra, lumiére...) RiggingSkinningMoCap..) Layout..) e fim e | =« Synchro. sdaxte

S Ex: réglage caméra automatique

Q

- VEX Monteurs image

) Responsables Décors (Simulations, Motion Ex: déclinaisons en formats

Capture,Compositingk 0 réseaux sociaux

Directeurs de casting Chefs de projets Producteurs
tournage
(Assistant réalisateur
wsalJd NB3IAS  Distributeurs )

Programmateurs TV
Ex: optimisation budget
antenne, saisie

|
1
|
|
1
1
1
1
I
I
1
I
I
I
1
1
1
1
- e mm e e e = = o m e e e
1
1
1
|
1
1
1
|
|
1
1
1
1
I
I
1
I

Famille de métier a dominante...
chefferie de projet

.. artistique

Exploitants salles Ex: production des Ex: bureautique, métadonnées programme
plannings estimation du potentie
e iiiiiio- U
Comédiens Costume, magquillage Compositeurs de Auteurs Storyboarders
i . ' ; : Doubleurs A Ex:prompting Traducteurs
Cascadeurs coiffure musique de film scénaristes e storyBoards

Bruiteurs et
sounddesigners

Coordinateurs

Réalisateurs Magquillagetruquage MUSICaUX

»
»

ftfS RSa Ol a FRxdzal 3S

- Faible +2fdzyS SG YIFGdzaNARGS I+ Oidz

S
A0 3IAG RQdzy S NBLI Méti LJLJSYS R&;; ijAfv“ BT
[q [\ [q schemathue non exhaustive, Exempﬁelgé técheDt Sdz RQSQ Rc%l?}h% Aadl yo %] %uve "g 3/%” '§ - @m eJH%'dr?ri@Pblrﬁs 23

illustrant les tendances & date. pouvant évoluer || Metier attendue les compétences attendues
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3.2 Certains métiers sont plus susceptibles de voir leurs processus et outils de travail évoluer significativement
¢ Jeu vidéo (2/2)

EVOLUTION DES METIERS & COMPETENCES

»
»

Organisateurs ]
RQS @5 y Gsp@ty|i &

o :
=1 ! Monteurs son
c Animateurs de i (Montage, Mixage)
S personnages Testeurs i
e Ex : Riggingkinnin Ex : Q&ADebuggin ' . :
H Mouveg’r?,e,??MOCag Q&ADebugging ! Developpeurs_ Monteurs image
L - ' (Programmation du jeu, (agence de communication)
% ! Debugging Ex: déclinaisons en formats réseaux sociaux
C = 1
B SR L L .
§¢o |
z o Gameproducers '
T g ] i | ™ - :
59 Ex::Planning, Budget Responsables marketing ! Meétiers du service client
z Q Ex :étude de marché, ! (Gestion de communauté,
gL brand management... ! SAV)
Q 1
35 :
2 |
E
]
L

® f Compositeurs i Narrative designers :
=1 Artistes texture de musique de jeu : Ex : Création de dialogues Leveldesigners Traducteurs
@ :
S . | Game designers _
: Artistes 3D Coordinateurs musicaux ' (Conception dgameplay Artistes 2D Doubleurs
' économie du jeu, cohérence)
- Faible +2fdzyS SG YIFGdzNARGS | OGdzSt S RSa Ol & MRRxdzal 38
aQF3aAd RQdzyS NBLI Métier LJLJSYS R ijAfv“ BT
CNC | schemathue non exhaustive, Exemple de técheD %;Igfatgn%feg Rc%l?}ﬁ a’Aaul yo %] %uvea’lgx O)l/%” 'ﬁ j Izlm eJHEé'd}‘?ri@Pblrﬁs 24
illustrant les tendances a date. pouvant évoluer les compétences attendues
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METIERA SENIORITE TYPE DE PROSET
l | l | l !
O O O O
Maturité technologique Composante créative bA @S| dz RQSE LIS NIiSpétidlisation
Les applications IA sont plus Les taches techniques [ QAYLI Od LR GSy A Sés pifs infednant s& & (
développées pour certains présentent plus de potentiel plus fort pour les profils _des projets aux modeéles
YSUASNE |jdzS LJ2 dzNJRRQ Idaz®NB di A &1 G A 2 RQPFES OdAd yia | dzS étdaodzyues pfisicortdN®sT A £ &
Au cours des derniéres années, la taches dites créatives plus experts ou industriels sont plus en
NEOKSNOKS &dzNJ £ QL! Lds m&fiérdalfortrcdripodari@el Y OF §& G NOKSa RQSES Odziisqre/sur lapiyRlunae? v
notables notamment sur la créative, en charge de la celles avec le plus grand potentiel RQKSdzZNBa UNF gl At ¢
compréhension du texte et la LINE RdzOG A2y RQARSSRQBdzi Rl OR2FOSLE A Z  TRafue projddvafie bdt S ptiorités
génération de voix, alors que le comme celui du réalisateur ou du principalement par des profils plus et contraintes, liées par exemple au
traitement et la génération de gamedeveloperont un potentiel souvent juniorsou offshore budget, a la diffusion ou &
vidéos et la modélisation 3D sont RQIdzGi2Yl GAal mzy TIAOABOSNESSE f Sa LIKNIEENLR NI 92052 82 V¥ 985
encore en deéveloppement. Ceci " { Q2 LJIJ2 & S3 T 2 oliisént phug s6udenides/piotils artistique et a la qualité visuelle.
SELX AljdzS RSa yA@GSI dethniduéde ht’ekt!slm@rhe@lers experts, en charge des décisions [ QF R2LIAZ2Y RS fQL!
pressentis variables en fonction des  souvent déja trés numérisés, créatives ou techniques et de la pas a:)/ec les m;rjnes impacts RH en
o , . - - . 7 ~ A r
metiers. présage un impact plus fort. GSNATAOIUA2Y RS fQ § qe %@rg\plu artlc %ryﬁnt

(rjnoms a_?squedde vou('jleur volume certalns profils spemahses oula
e travail quotidien réduit en raison capacité des intermittents .

RQdzy'S Fdzi2YF GA&L A Znpervdrdhdsdr Eearﬂulifp\‘bssﬁbjets

a atteindre un emploi & temps plein.
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th¢9b¢L9[ 59 . 1L{{9 5] bL+9! | 5FERat[ hL 59 /1!1v] 9 C!
A .
) o~ . Techniciens 3D i Techniciens 2D Soustitrage/
= Metiers techniques de tournage (Modélisation, Animation, ' ' (DesignRigging Re?jtZL;!’lar;:eurs ,\yonteur;.son Audiodescription
2 (caméra, lumiere...) Rigging SkinningMoCap..)| ! Layout..) i (Montage, Mixage) | .. ST, ST
S Ex: réglage caméra automatique \
3] i
I ! VEX Monteurs image
3 - Décor ' (Simulations, Motion Ex: retouchage, déclinaisons
% ! Capture,Compositing 0 en formats réseaux sociaux
O i | o _: ________________________________________________________________________
E g :
E o Directeurs de casting Chefs de projets Producteurs :
T3 tournage ! | Programmateurs TV
Lo (Assistant réalisateur, | ! | Ex: optimisation budget
‘“E’ o WwSE LD NBIA S o )1 antenne, saisie
= % Exploitants salles Ex: production des Dlstrlbuteqrs ! métadonnées programme
S = p|ann|ngs Ex: bUreaUUqUe 1
U 1
Q i
.g ‘:
Lo Al Costume, Compositeurs de | Auteurs
-5_ Comédiens | Cascadeurs maquillage, coiffure musique de film | | Doubleurs scénaristes Storyboarders Traducteurs
@ l
S . . ! .
8 ZeF Maquillagetruquage Coordinateurs ' Bruiteurs et
: REEEEEITS Ex: truquage VFX musicaux i | sounddesigners
- Faible +2fdzyS SG YIFGdzNARGS | OGdzSt S RSa Ol & MRRxdzal 38
L€ aQl 3ad RQd: Métier x ~ = . L - A ~ = .
N i : 5 t I & RQA Whpact@ible sul | Potentiel impac{ |wA alj dz§8 RQA YL} O H :
(S 1[® schematique non exnaustive, Exemple de ch 5 () £ St QU6 FAX 2| | alHND S yFS|_|BEMA & dzNI § QS YLX 2 A BearingPoint. 2

illustrant les tendances & date Pouvant évoluer
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Ll2GSyidAsta

f Sa

a; ¢L9w({

g [Q9at |
0§ SOKY ALl dzS &

Ys X 3eavided)2B8f YSGASNI t
th¢9b¢L9[ 59

hL
RQFdzG2YFGAal GA2
t QF dzi NB

'L{{9 5 bL+9! | 5FERat[ hL 59 /1!1v] 9 C!
A .
%')_ i Monteurs son
c Animateurs de : (Montage, Mixage)
S personnages Testeurs |
Q Ex : Riggingkinni Ex: buggi i ) .
2 ,G(ouvgn%g%ﬂlgggg X : Q&ADebugging ! Développeurs Monteurs image
ST ! (Programmation du jeu, (agence de communication)
S ! Debugging Ex: déclinaisons en formats réseaux sociaux
O i | o _: ________________________________________________________________________
E S !
S a Gameproducers i
T O - i 1 — - -
5 © S5 RHETITIE, U ! Responsables marketing ! Métiers du service client
33 -0:) Ex :étude de marché, ! (Gestion de communauté
() . 1
= % ) Orgamsateyrs ) ’ brand management... : SAV)
8 £ RQS @3 y Gsp@ty (i & !
o . '
E | T !
- g Artistes texture Compos!teurs i Ngrrqtlye deS|gners Leveldesigners Traducteurs
o de musique ! Ex : Création de dialogues
@ l
S _ | Game designers _
: Artistes 3D Coordinateurs musicaux ' (Conception dgameplay Artistes 2D Doubleurs
' économie du jeu, cohérence)
- Faible +2fdzyS SG YIFGdzNARGS | OGdzSt S RSa Ol & MRRxdzal 38
L€ aQl 3ad RQd: Métier L X ~ = . L - A ~ o . .
(S 2(8 scrematique non exausive, exempiede o || &, R G Mbk@Bes | Paniempacl ud 21 00 ROAVLE 0L BearingPoint. zr

illustrant les tendances & date Pouvant évoluer
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3.3.BcFocustypedeprojet; S Yy A @St dz RQdziAft Aal A2y RS fQL! SG az2y
principalement du positionnement et des contraintes de chaque producteur/développeur

COEXISTENCE DE PLUSIEURS APPROCHES, NON EXCLUSIVES :

& g

t NE RdZANB I Ys ISNRARIAANSS LI dza RAuguuatdexa qualité Améliorer les
pour moins cher dans le méme temps de la production conditions de travail

La productivité gagnée par _ Dans un modéle économique [ QL! LR dzZNNI A s NBLE E2 19YS NBY LI | cel
f QFr R2LJGA2Y RS f Qlfiohdé susunencszgimue Ng A pour mieux se différencier par rébarbatives, pourraitcontri-
de rationaliser les codts de @2t dzySx fQL! LISNNXSOGGNIXAIBS RS f Qditend NIBE R SISt 2 LILISYS
production et la chaine de démultiplier le nombre de notamment celles des visuels meilleure qualité de vie au
fabrication projets réalisés t 2dzNJ RQF dziNBa | OGStavals t QL! & SNIA NI
5Flya dzy O2y (iSEGS R Rdurdzttxis vdiebirs, Aofagiment principalement & réallouer du [ YAas Sy Lt 08 R
des codts structurels, certains OSdzE aQl LJJdze | y i & dztednds vers@es tachesplasyortaer St QL ! = y 2l YYSyd RI
acteurs connaissant des difficultés revenus publicitaires via une valeur ajoutée, augmenter le les plus consommatrices de temps,
de financement auraient intérét a diffusion large sur les plateformes Y2YONB RQAGSNT (A 2Y pourkaiNdderi Mediibedaichafyd
FR2LIGSNI £ QL ! LJ2 dzNJ dBRezirds@huxts@iaux,0 2 HG &  arriver a un résultat plus qualitatif. de travail et les amplitudes horaires,
de production, affectant epremier LX F §SF2N¥Sa ! +h5 Xy Eetie appragie m&lleﬂV souvent affectéepar les contraintes
lieu les profils dont les taches sont RS fQL! fSdzNJ LISNXY Sl QRNOKSRAONDO S 2 ¢ NB Rue/iehfsd(exGedzdided).
davantage automatisables. ou de paralléliser les cycles de expertises techniques et Elle aiderait aussi dans la rétention
v Probable baisse du volume total production. artistiques. des talents, qui pourraient se

de jourshomme employés Y Relative stabilité du volume Y Relative stabilité du volume concentrer sur des taches plus .
Y Condensation du processus de total de jourshomme employés _ total de jourshomme employés expertes ou © dzdzNJ RS. Y S U A -

LINE RdzOGA2Y S @Al t Qlcdadedsétionidu procEsdud oe YalAYuASy RQdzy LINED Réaiidzatabitédu volume total

2dz £+ LI NFEESEAAl GANE RRDSAIZWSTE GA T QlpregugtionIséfiedct i A 2 v de jourshomme employés

2dz £+ LINFttStA&lIGA2Y RQSGFLISA
CINC | BearingPoint. 2s
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77777777777777777777777777777777777777777777777 ILLUSTRATIONS PROSPECTFIVES ——————om oo

Q

Vers une réalisation du maquillagegucage en VFX ?

|
|
Plusieurs productions ont déja utilisédeepfakepour rajeunir ou vieillir des acteurs. A terme, les maquillages
trucages les plus complexes pourraient étre réalisés virtuellement grace a la modélisation 3D et aux VFX.|

Il'y aurait alors deusdles distincts entre la conception de maquillagesflétant les choix du réalisateur, !

etla production et le test de ces visuels en \/led temps réel sur le plateau ou en pgsbduction. Lemaquit |
leur-prothésitepourrait ainsi étre sollicité pour la conception artistique en preproductlon mais plus pour réaliser

[ d2 0ARASYYSYSyid tS&a GNHzOFI3ISa Sy LKIFIasS RS G2 dzN.yI‘EISZ

|

|

|
Vers un brwtage entierement genere par un ordinateur ? }
Le bruitage, comme le reste dowunddesign a déja été largement transformé par la numérisation et la creatlbn
électronigue Des applicationtext-to-sound ou des modéles 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 pourraite transformer vers dprompting pour créer des sons reflétant exactemernit -
tr @92t2yGS RS&a ONBIGSdNAZ SO RSa AGSNI dGAz2zya GSEQ

|
|
|
Vers des cascades modélisées en ppstduction ? |
[ QF B yOSS RS& xC- 3ANNOS t fQL! LISN¥SGGENIAG RS NBLN
voitures sans faire intervenir ni véhicule, nipilddd & OF RS dzNX» t F NJ | Af £ SdzNB X  QF YS
deepfakd SSNXY SGGNI A G RQF22dzi SNJ €S O2N1Ja SiG fprBduclidnal IS RS
A terme, il serait envisageable de produire en VFXcdesades totalement virtuelles via des avatars 3D des |
acteurs réduisant alors le risque et les colts de production, voire son impact environnemental pour certaines
OF 80FRS& 6SEY RSaldNHzOGA2Yy RS @2A0GdzNB&av o / fdladela FFS0
conception des chorégraphies de cascades. !

[efN[® wSTtSEA2Y LINPALISOGRGBI Fi OKBEND I &0 RiQUzzA @&} (A 2y O BearingPoint. 2o
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77777777777777777777777777777777777777777777777 ILLUSTRATIONS PROSPECTFIVES ——————om oo

Q

|
Vers un métier unique du traitement du son ? i
[2NE RS fI LINRPRdAzOGAZ2Y RQdzy FTAEYZ €Sa SGlLIS& Rdz azy
postsynchronisation, bruitagesoundtrackavant le mixage et Imastering Toutes ces étapes peuvent étre |
FdaAausSSa Y2ANB ldzu2YlFdAasSsSa LI N fQL! o ;
/ Sa RAFFSNByGSa sSil LISa ysééaa}\ i Syl] I dz2 2 dzNR QK dzA QA
tQdzy & &aSdzf S LISNB2YYS LJ2dzNNI A (3 NNGS Ol dESIENI leqsuymm f R5C

automatisant les étapes techniques associées. |

|
Vers une reapproprlatlon dlsstoryboardmgpar le réalisateur ? }
[QdziAfAalGAZY RS Y2dSdzNKidjdSeyddy B Ol ad® ffairRiQua r&’dhsﬁt&a‘ 02
de traduire lurméme son intention artistique envisue’®s Yy S NBYRIF y i LJ dza T2 NDS YS y i
artiste storyboardedédié.
La production de storyboards par un réalisateacessiterait toutefois une formation aprompting, necessﬂant‘
dzy YA@DSlIdz RS LINBOA&A2Yy RS& AyadNuzOiizya SaG LI NF2Aa
Le recours a 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 a maitriser les outils IA.

Vers un métier dgameartist 360° ? |

l dz22 dZNRQKdzA = f I ONBFGA2Y RQdzy 2Sdz 9ARS2 LISdzi A YLX A
textureartists, les artistes 2D, les artistes 3D ou encore les artistes environnements. |
|

[ QI R2LIGAZ2Y RQ2dziAf & R Saci@eSay & NkélrediyconB@memanslacréatbn S o
Razsetsdans les jeux vidéo. Dans ce cadre, une plus large partieldella RdzO0 A 2y RQSf SYSyia

étre confiée aune méme personr@ . € Q2y L2 dzNNF AG F3aA&d30SNI &£ 1 FidzaA:
unique degameartistd Lt L2 dzZNNF AG Sy siNB RS YsYS LldzNJ £ S éi YS

[efN[® wSTtSEA2Y LINPALISOGRGBI Fi OKBEND I &0 RiQUzzA @&} (A 2y O BearingPoint. =0
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41¢2dza t£S8a +FOGSdNAE yS a2yl LI A

Qx
o
N
QX
O
(0p))
—

JiAOf SELURQI R2 LJi

Quelques acteurs avec les capacités L'y SyasSyof S RQI Oi&auitdrs plus agiles, qui pourront
de développer rapidement RSLISYRIYG RS f QAY U $RRILIASNY NB SIARSLYIS v
f SdzNBE LINP LINS A& a2 dziadxauyites logidelles de marché en capacité de production

5SPS8f 2 LILISNI RS4a Y2R8f S84 ROQLYS LNBPRARISHS ARBIKO LBNNIST D6 aeursliistariguericat linmidéshar Surs/ [j dzS
ROF@2AN) RS54 2dziAf a Oy cedzd RER &NE AR F A BINE LNBE @S Y& 2 Gpadtésiaprofuation/oi GeNioivealse dzNJ
processus, tout en assurant un niveau de sécurité O0OSa adz2zSitazr ASNRy(G LI dza enwadts)i@rolianisef afilks danQ leui adSpyioR NB

et de confidentialité maximal. Cessetspeuvent LISNFSOUA2yySYSyid Si f QA ydesdwlestacBnglogRs poyr@dniadilSdr teS a
alors constituer un avantage compétitifptam- fonctionnqlités IA aux logiciels professionnels nouveaux outils pour réaliser des projets plus o
ment en termes de productivité. Or, cela nécessite I OGdzSt ad [ SdzNJ | R2 LJG A 2 )/ Reﬁnblﬁem(LIeuEperm@tadeﬁ éoncurfecdtBes R S

RQAYLENIIFIyGa Ay@Saidaaasy Swydimapsdds &diteNd d@Malities efrgnis, RS | OGSdzNE SidlotAad / SOA aQ
LINPFAEfA AYy3ASYASdzNE L! I | A%dzAo A 8z30dAyS 020 IWNSNR ¥y D ST o YRy al QINES oR S fIQ?QG]S’yC)Sé
de données fiables et exploitablegjue seuls nouvel éditeur capable de fournir une solution ou la disponibilité des modeéles enLIJS y & 2 dzNX

pourraient se permettre certains acteurs. O02dz@NI yi tQSyaSyoftS RSa LINRPOS&aadzad

CINC | BearingPoint. s:
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@

41¢2dza £ S&a | O0SdzNB yS a2yid LI a adzaOSLIIAOGE SHE22RQF R2 LJi
COMPARAISON INTERNATIONALE
{A fSa LlRaarAoAftAldSa RQIR2LIIAZ2Y az2yid fSa YsVYS:
lesEtatd yAa O0SYSFTFAOASYU RQdzy O2YyUuUSEUS LI dza Tl
58a 2dziAfa RQL! 3ISYSNIVISIB02y2YAS RQdzyS | dai NBBE3DOKSt RS RNBAG | RQI
majoritairement anglosaxons : La concentration du secteur permet aux et des équilibres interprofessionnels
Les outils IA sont disponibles de la méme principaux studios de bénéficier a la fois de différents :
YIEYASNB L}2dNJ £ QSyaSyost S maysns finpnGiérsetgugolumeaide données [ QAYRdzZAGNAS | YSNAOI AYS Rd
OA YSYI Z RS f QI dzRA 2 @A & dzS Eumsalms FWWZf|nar$QﬂﬂeQ|ﬂV95$§emenl;s dzQ Apbr an paids plus important des producteurs _
soient frangais, américains ou encore coréens. &0NHzOG dzNBf & RIya f QL! I p&thppBreatdli Rsautdu ERfled dell IS NJ
9y NBGIyOKSz fSa Yz2RS$( Sdeurraopres mdelgsehputis prgpgetaires. revient au producteur, contrairement au A
(notamment LLM) les plus perfectionnés, sur tENJFAEESdNEE 1 GFAff NBRISE 30 RRIZ RINE ARIS &R QdzdaslNRiANI
lesquels sont fondés ces outils, sgmincipale offre plus de place aux effets visuels, colteux  pe plus, les premiers accords signés entre les
ment entrainés et corrigés sur des données de S L}2dzNJ t S&ljdzSt a £ Sa OlsghdiRiQIEBETRR et WEA b I8s¥tldio§ S|a
langue ou de culture angisaxonnes, les plus significatifs. hollywoodiens offrent un cadre plus clair &
rendant plus performants pour une utilisation fQdziAft A&l A2y RS fQL!Z S0
Rrya OS O2yUdSEGS® ! y20SN)jdzS RSa Y2R8tSa ROL!L2&&aA0AfAGS RQIFIR2LIGAZY LI
ISYSNY4A@S GSEGS 2dz AYE3S ROQSRAGSdINAE FNI yeel A& acteurs de lafiliere.
2dz FNI yO2LK2ySa 48 RSOSE2LIISyG 6SEY aradNIt 1Lz
LightOn)
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41cFocusv dzSt €S OF LI OAGS t AYyOSAGANI Sy O2YYdzy &adzNJ RSa

de la filiere, ou reflétant mieux les codes culturels locaux ?

Des intéréts divergents entre exclusivité de son catalogue et de son
savoirf  ANBXZ SG RSOSt2LIISYSyld RQ2d
{A OSNIFAya I OGSdNE az2dd AJySyd t1 ys

OFrdlFt23dz28&4 I TAYy RS ONBSNJI RS&a ol asSa
LINBFSNBY (G NBAaGSNI LINUZRSy (ia adzNJ f Q2 dzd ¢

hNE OSGGS AasS Sy 02YYdzy Sad Of S L2 dzN

Odzt GdzNBttS RSa a20tSa RQSYidNInySYSyid |

fQAYFIAYFANS OAYSYFG23aNI LIKAIAZS FNI Y el .
a |

RS&a 2dzirafa | RFLIGISAa | dzE dzal 3Sa LINRPTFSaa.
RQFYAYIF A2y LI &aasSSa LRdzNJ LISNFSOUA2YyYyS
Des initiatives de mise en commun ont vu le jour ces derniéres années, comme

le projetZeroHarmin Commsporté conjointement par Ubisoft eRiotGames, qui

L g s

IIHMI&H YSGGSyl Sy O2YYdzy t SdiNE R2yySSda 22 dzsdz
l Im ‘]I i détection de comportements toxiques dans leurs communautés.
MM]“ I SLISYRIEYyUs tS RS@OSE2LIISYSyd RQ2dziAfa

compétitif pour les acteurs en ayant les capacités techniques et financiéres.
Lta Fdz2N» ASyd Ff2NBR Y2Aya RQAYGSNBG t
constituent a la fois leurs actifs et la donnée de perfectionnement de leurs outils.

MHJ]I !

CINC | BearingPoint. s3
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Des opportunités hétérogénes au sein de la filiere, avec des bénéfices attendus variables en fonction des projets :

Des objectifs et intéréts Des budgets et équipes projet  Des volumes différents Des exigences propres
économiques différents de différentes ampleurs Les producteurs de séries quotidiennes, a chaque projet et créateur

Les producteurs ou studios évoluant [ $& LINP2S(G& SYLX 2 &y dehanjergaepésalerenmogycteurs La capacité a exploiter pleinement

dans deséconomies plus contraintes  deséquipes nombreuses, parfois de fictions ou de documentaires certaines solutions, en utilisant les

ou avec des objectifs commerciaux ~ sousdi N} A G $Sa t f QS i méngranSiemyolupzesmporests NBadzZ dFida RS tQL! S

dominants, tels que les acteurs de la  raisons de coli< tels que les films deprisesde vi®  + dzNRB Yy G LI dzfinauR, @bbeﬂﬂ @N&H&que cas
création publicitaire ou les créateurs R QI YA Y GA2y s t Sa 2dapbyerdosris A permeftaniz gz R Qdzal 353 Rdz ISYNB S
de formats courts & destinatondes £ §a FAfyvya ¢ t alLls A2 B0 Y axsvigte due darll 2 Glzbidfdleboe

NEaSHdzE &2 O0A1 dzEx RO YA | R/Qiczd ASIFAFBIHRYSING R I2deE RS LI Y YA, Fadpertheitcetddda taduibnt G A 2

mettre en place uneutomatisation tireront plus de bénéfices a déployer et dérushage automatique des rushes.  automatique est variable selon le
partiellede la création lesy 2 Yo NBdzE Ol & R Qdz&elafafl ainsilpartie)ss quelqués cas 0 8 LIS RQdzdzNBE 6 SEY dz
(ex: génération de visuels ou de I dzE STFS0a OAadzSt RQUZA 3 St dj [dzAx LISH208yy lanidatier &¥E&NaixS . paf dposition
décors en posproduction pour t 2 dzNJ F'Q OF dzii NB & LINE adgdmestairgs, ppur lgsguels Igs A (i 3 @ une comédie ne permettant pas une
éviter les déplacements codteux, 0 dzR 3 Sdazx OS§ Nll I Ay & beseins deédagiion de Scenarios ou traduction littérale). I?g méme, les
automatisation du montage). NEt SOSNIASYd RS &/ ASNBSEodugigiysshy Lagtdelies IA de modélisation 2D/3D

réduire les équipes impliquées, déja  plus faibles. A contrario, il ne concerne ~ peuvent etre suffisantes pour des

réduites au minimum (ex: chef LJa fSa 2SdzE YARS2 J8X% VldeOQHOty'% sinpies, a'@fﬁﬂue

la qualité du rendu ne serait pas

monteur seul dédié au montage).
ge) suffisante pour des jeux dit AAA».

lllustration ! Ay AA X S aSO0GSdz2NJ RS tQlyAYlIGA2y 2dz £ S& &a0dzRA23a LINBRtdokduldofumeraes T
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la vie du jeu postancement rend difficile leurs créations par
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& pour les joueurs et spectateurs a destination de publics de niche
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contraintes culturelles ou réglementaires de chaque diffusées plus souvent accessibles aux malvoyants et
pays dans laquelle elle est diffusée. malentendants.

a Une plus grande visibilité © Des potentiels de monétisation

des titres de catalogue renforcés
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Quel impact

environnemental ?

[ GFAfTES ONRA&A&lFY(dS RSa
milliards de parameétres pour GR), ainsi que le
volume de données nécessaire a leur entrainement,
rendent le développement et la maintenance de
ces outils extrémement énergivored.e manque
de transparence des impacts environnementaux
associés affectent de plus la capacité des acteurs
RS f
Se pose alors la question de la soutenabéitélo
giqueRQdzy RS@Sft 2LIISYSy
Quel risque

sur les savoHfaire ?
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des taches pourrait conduire a une perte des
savoirfaire traditionnels et a un appauvrissement

des compétences disponiblesavec, a terme, une
potentielle dépendance a des technologies,
réduisant le champ des possibilités techniques et

le contréle créatif sur le résultat produit.
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Quel impact sur la diversité

culturelle ?
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pour prioriser les productions originales a celles
plus largement produites grace a une IA, ou
considérées comme simplesvariantes R Qdzy S
dzdz@NB 2NARIAYLl f S

Li2yAof Sa

5L§eﬁesd§\%luﬂosn§ dés'é8uilibres
entre diffuseurs ?

La multiplication des capacités de production et du R
g2 f szé R Q dzdz& NS & 2bm1éﬂ'?:ié 2SdzE RA &

R mibs AV o Wl ATl A €

(0] s
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bre économique avec les diffuseurs traditionnels.
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plateformes telles que YouTube.
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Analyse de scénarios et prédiction du potentiel

Budgétisation et planification de projet
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Storyboarding _—
Aide au tournagetfacking paramétrages, gestion de rushes) _—_

Montage vidéo assisté _—_

Génération de voix et doublage _— _—
Génération de sons et de musiques _— _—
VFX et animation _—
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Développement informatique assisté _
Test de jeux vidéo _

Analyse du comportement des joueurs
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Qualité accrue difficilement exploitables
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Conception et développement de projets :
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Al aaAadlyOS £ f QSONR ( dzNBA ARBmatisalisnydl sebtidage

A Analyse sémantique de scénarios
AlylLfeasS Rdz LRGSYGASt
A lllustration du projet estoryboarding

A Assistance a la budgétisation

A Assistance & la création de plannings de tournage
A Aide a la création de concepts de jeux vidéo

A Aide a la création de cahier des charges

A Aide a la création de niveaux de jeu

A Nouvelles possibilités dgameplay

A Génération de dialogues

A Trames narratives personnalisées

Tournage et pogproduction son/image :
A Cameras intelligentes

A Indexation et labellisation des rushes de
tournage et des pistes audio

AazydGl3S @ARS2
A Etalonnage assisté

A Audiodescription automatisée

R QA%%aticl)'r‘?!\\‘H:Qe% géveloppemem jeu vidéo :

A Rotoscopingt compositingautomatisés
A MarkerlessMotion Capture

A{AYdzZ I GA2ya aaraissSa

A Capture et simulation du visagéaceswapping
rajeunissement/vieillissement, clones numériques

Al NBFGA2y RS LI @&l 3-[ans Si

A Gestion de la lumiére assistée

A Génération de vidéos a partir ggompts
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A Modélisation 3D
A Animation assistée par IA
A Aide & la création de textures

Paarads Lk Mtorhafkhtibn et optimisation duigging

et duskinning
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A Bruitage automatisé

A Scoringet coordination musicale

A Génération de voix

A Automatisation de la possynchronisation
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difficulté en fonction du joueur
A Matchmakingintelligent

At NPANF YYFOGA2Y | aaradass
A Automatisation du doublage en langue étrangére A Automatisation des tests etebuggingde jeux
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Distribution & Marketing :

A Création de bandeannonces

A Création de contenus promotionnels
Ab2dz@StftSa LlraairoAfAaidsa R
A Assistance pour les taches bureautiques

A Reddition de comptes de production et
d'exploitation

. |
LL]JiffN‘] f QL!

usion :
A Création de métadonnées

(A SSQREY Y3 oR A AR YRR IRERD NB &

A Optimisation de la grille des programmes
A Optimisation du flux vidéo

<A V’ré'icat@ de la conformité avec la

rpeBt |\o(n|_dglg %n‘fusmn

Monétisation du catalogue :

A Placement de produit virtuel

AwSadl dzNy A2y RQdzdz&NBa Rdz
AClippingSd NB @Sy iGS RQSEGNI A3
Gestion du cycle de vie du jeu :

AlylrteasS Rdz O2YLIER2NISYSyi

A UBE paiirted jpuk vidéRadpartit plestipts dz R S
AI'NBIGA2Y RQl @I ( prowipt LIS NBE 2
A Chatbotde service joueur

AN SN2y RS GNROKS Sid 7
A Détection de comportement toxique

195,800 02 BedingRbihe s
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Secteur Etape

Développement

Cinéma & Audiovisueil

Les technologies de NLIRatural Language Processingt de
génération de texte peuvent aider les scénaristes pour

f QAYALIANI GA2Yy ONBIGAGBS RS
sur différentes taches :

ao

AraaradalryO0S t fQAYALIANI GAZ2y C
intrigues, des univers, ou encore des personnages

A Assistance dans la reformulation de mots ou de phrases

Avdzi2YFGA&alrGA2y RS fF NBRIOGK?Z

ORALFf23dz5a RSAONALIGAZ2Y&XDU

| Métier(s) concerné(s) Ly G SN
. Auteursscénaristes !

Q' {!D

9
RS 40SylNR2A

Impacts pressentis
0o o

RdZ Matudité t&:@dkﬁgilq@ s
() Gain de temps ;
(@ Inspiration créative

5 s

. Technologie existante en ASS|stance sur des taches
i évolution rapide existantes

Maturité technologique

A En plus deshatbotsLLM comme ChatGPT ou Bard, de nombreux outils specmquement
RSRASAE t f QSONMeuiGBaseahobidéyitt (St & I dzS

A Les technologies existantes ont encore du mal & rester cohérentes sur un temps long,
ce qui est essentiel dans la rédaction de scénarios. Toutefois, cela évolue rapidement
comme le montre le nouveau pltig « Consistency de ChatGPT pour les images

9ESYLX S& RQIF LI AOFGAZ2Y

A Alexandre Astier a utilisé un outil développé parrhéme dans la rédaction du scénario
du filmKaamelot2x LJ2 dzNJ | aadzNBENJ £ I O2KSNBYy OS2Il @S

t20SyGASt RQIR2LIIAZY

A Les scénaristes sont déja nombreux a tester ces outils, mais il y a encore des réticences

N %aw{ eRieuy de copfigentialités resNigtRNagIFujpurs satisfaisants et a une
EMP Ayﬂ‘gg QSQP%N\V % %dzNJ épglsysdzu RQI dzii S dzNX»
) NE 1

ecessnélén§j e(\a%grenctiézi é?u? “ vers (?efja 'g%bF§§aY G LJ NI A Odzt A 8§ NB

PeR FX§'WS igngels gusecig r%
ecrlre un $cénario manlere autonq
S a2dzt7\33/|3fu t SdzNA AYGSNEG&

O

&% égeis doutes sur les capacités de ces outils a
tamment pour transmettre des émotioriept

LINF GAljdzSd Sy

N

CNC
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Analyse sémantique de scénarios

Secteur Etape
Cinéma & Audiovisueil Développement

L Just the
o wake 4p somepy,

Ly don 7 el Just ¢,

Sarpe »

S

S22,

. JenISIOns, ¢

S 2 thar ,, Orp

v wizs .
neve,.

e Theo s s Sed

N s

L V2

[QFylteasS aSYFydAaldsS R@amwa &0

Say o

course. Onfly LT
ot 4y ///(-,,-\ foey 5
5

2¢ «
2S her
2

5Q! {! DO

oo

| Métier(s) concerné(s) Ly G SN& G R dZ Mutudté téckndidgigui@ S  Impacts pressentis

Auteursscénaristes | () Gain de temps 5 o s :
Producteurs '

*tte Leg

Language Processingermet de fairecemonter automatique-
ment des enseignements ou indicateurs clésr ce dernier

comme :

A Son nombre de personnages, avec leur poids dans le récit

Al LINARGS RS (SYyLa
A Le nombre de lieux et de scénes différents
A Son style, son ton et son rythme

A Le résumé de son intrigue

CNC

RQSONY y

w

Technologie existante Assistance sur des taches

. @ Qualité accrue :
R existantes

Maturité technologique

Al QlylfeasS asSYlyidAljdzS RQdzy GSEGS £ LI NI ANJ
depuis plusieurs annéés

AI'SNIiF Aya 2dzirafa RQl &
RSa Y2RdzZ Sa RQBYIfe&a

t20SYyGASt RQIFIR2LIIAZY

A Pour les auteurscénaristes, ces technologies leur permettent de prendre du recul sur
OS ljdzQAta SONR@Syl o

At 2dzNJ £ Sa LINPRdzOGSdzNBE S FTAylI yOSdzNEZ f Q2 dzi

Y i N# 3z RISAZA gnaRib NI A a8 (S ab [Linp 2SGa £ £ ANB Sid F
comme sur la complexité a priori du tournage (nombre de lieux différents, de
personnages...). Elle permet également de comparer plus facilement des versions, par
SESYLX S f2NHIjdzS t1 LI+ OS RQdzy LISNE2YyYy!l 38

AlF Ydzf G§AGdzRS RQ2dziAfa t RA&ALRAAGA2Y yS Fi

a UtdntYp&r les scénaristes que par les producteurs.

0 BtyryBi®u RivetAIoPaSAR (i dzNS
SYFy Al dzs

A

Uy ¢
Q¢ Q¢

Plusieurs professionnels ont soulign® dzi Af AGS RS ,&l@foiydofided S aSYl
FaaAadlryoS £ fQSONRGAZNE Sid LIRdzNJ £+ O2YLI NI

BearingPoint. 47
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Secteur Etape

Metler(s) concerne(s) Ly dSNE i

Q) {!
RQdy LINE 2 S i

R dz Neltugité t&:mdkaaglquB S Impacts pressentis

Cinéma & Audiovisuel  Développement Producteurs | [ Réduction des risques RN .00
: Financeurs i Technologie eX|stante Assistanc_e sur des taches
i existantes

Maturité technologique

ALSa FLIWLXAOFGAZ2Yya LINBRAOGAGSA RS fQL! azyi
RFya fF olyljdzS LR2dzNJ f Q2O0UNR¥. RS ONBRAUA 2

Ac2dzi ST2rAa3x RSa 2dziAifa aLISOATAI[dzSa +dz aSoi
LJNEGZﬂéLJAIj dz§ RS& AyRdzaiNRASa ONBI uAQSaCD 58
depuis plusieurs années, comme LargdCanelytic Storyfitou encore Vault Al. lls offrent
ainsi une prédiction appuyée sur la performance de titres comparables (sur la base de
R2yySSa I Oljdzaasa LI N f QSRAGSdzNI 2dz £ F2 dzNy

9ESYLX Sa&a RQl LILX A OF uxey

A9y HnunzZ 21 NYSNJ . NRA Iy yGngldigout estimér e 3 y I (i dz

[F

box-office, est un enjeu clé pour les producteurs, distributeurs

LINBRAOGAR2Y Rdz adz008a RQdzy

SG | dziNnBa FAYlFIyOSdNE® 5Fya 0O$
fr NBESa olFl&asSa RS R2yysSSa 02yids
comparables, peut permettre :

AvyS FylLteasS LINBRAOUGUADS Rdz ad

t QS a0 A boxdfficenyais Rudsi dstreamingpar pays
Al QSatAYLdA2Yy RS fQAYLI OG Rdz
ddzNJ £ S 4dz008a Rdz FAfY 2dz RS

. *ef(%(fsloﬁs%éféérﬁ’ de¥5 RN sﬁNﬁgs TRYQUA2Y eRiEGiteA ¥ 7

t 6|”|§M I A S QRIQF RE LA BY | 5 4z |
e sﬁfﬁr TR YUY O, Y @ﬂgﬁ%‘g&?ﬂﬂﬁe“? L o,
_FALY, RS OAYSYl S 2dz

JINP G208 LN dzS [iSt I dzQd
20 Q& @nte’%t@ff’&b(cophéiﬁ@t o5l ZLJde?SOA 9 @2 Mgz AN RS Y NDK

ameéricaines.

N

(ed

GR BA D21z 68 15193 IRBS daNa2 dz)f R dz SFI2ANSaI 02 y a (i A G dz
f d&dﬁ@mdzEdzRﬁw@mw&SfRfds OA ySYl Si RS fQl dzRA 2 @
Al Qdzy AT2NXA &L GA2Yy RSAa O2ydSydza LINBRdAGA | &

risques remontés par les professionnels du secteur

BearingPoint. 4s
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lllustration du projet etstoryboarding

Q' {1 D9

Secteur . Etape | Métier(s) concerné(s) Ly G SN& G R dZ Mutudté téckndidgigui@ S  Impacts pressentis
Cinéma&AudiovisuefPréproduction : Producteurs = (3) Gain de temps : s ° e 0 .
: , . Artistes 2D i Technologie en l'dz02YFO0OAAFUOA2Z2Y
Jeu Video : . @ Qualité accrue AeEnnoliee]ls . :
Préproduction Réalisateurs | Q évolution rapide partie des taches
4.,":,.,,' o g~ W : R Maturité technologique o ) 3 A 3
:\\\421” e . ,/ Al S$a az2fdziai2yd RS 3ISYSNI (A2 Mdku@dydulsaSess RS2t
‘(,‘f";fany % hw,g:%'é" " Diffusion, peuvent étre utilisés pour produire des illustrations owstesyboards

&

£

[ QAf f dza G NI G A 2 ypitcherlé prafef, @iis hdardzNJ F
A0 34dzZNBNJ [[jdzS f1 FLFEONROFGAZY
[QL! = Sy 3ASYSNlIyid RS&a AYl3aSa
RQAGSNI GA2ya &adz00SaaAr@gSasz LISNY
A de produire des illustrations ad hoc pour les dossiers de

présentation du projet et le pitch auprés de financeurs, au

lieu de réaliser demoodboardsO2 YL}2 8 Sa RQl dzi
A de réaliser plus rapidement lssoryboardsen préparation

Rdz G2dzNy I 3S 2dz RS f QlF yAYLl (AZ

En complément, il existe déja des outils IA dédiés a la génératistodgoards par
exempleBoords StoryboardHer@u encore Elai.io.

A Méme si moins matures, des solutions comRienway PikalLabs2 dz { ®pe&hAl R Q
proposent des solutions dext-to-videopermettant la production de prévisualisations

Q))\R$2 b ola O2HGZT LRdzI yi &S NIIA Nlorkboakdf f dza G
t208SyiASt RQIER2LIAZY
Al QF OO§é FIOAtS t RSa az2tddiazya RS ISYSNE
ol RN A2Y NI LARS SG fFNES RS fQL! LJ2dzNJ fF
gilﬁn?'?e@ﬁ’ gncoprpgeeg%r&gegaws %Eﬁ%ﬂl%‘”e{ A&l G.SdN |
dzfpt 1R|2'-36'|7\§§ LJl@i?LuQﬁ’@E@&SuﬁaSﬁ]BQ" dzi Iy G
%ﬁ] llff LJ2dzNJ RSa LINKGAadzZtAal uAzzya | dz
%% zyz 26 83 LINSBOAAdZ fAGFGA2YE &2y
/l\Toutefms une formation apromptS G dzy Sy G N} ny SYSyid +t f QdziAfd
AYELEISE az2yd ysOSaal ANBaA LJRdzNJ 4QF &adzNBNJ
NBSEP‘Z@Z@@'#"SW b fQARSS AYyAlGALE SO
A Impact potentiely [ QF 00s8& t 0Sa 2dziAfa LIR2dzNNF ASy

Y se réapproprier les taches dtoryboarding généralement déléguées a un profil dédié. La

A
[N

CNC

necessalre maitrise des outils, des affinités artistiques avec le réalisateur ou une expertise
0SOKYAIldzS R2YyYySS LI2dzZNNI Al 0 stalyhddmer A & LINSAS

BearingPoint. 4o
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Assistance a la budgétisation

! /1 { 5

Qi

Secteur Etape Metler(s) concerne(s) LYGdSNsid R dz Neltugité t&:@dkﬁgﬂq&s Impacts pressentis
Producteurs : 0o o
Cmergaef\;él\;;j;owsueDeveloppement Algglrgzsdcfgaﬂztgs . (3) Gain de temps Technologle o e A G A A s v
E‘Conceptlon | Gamenro dugcers développement partie des taches

LJ- NI A NJ RQdzy
des scénes, le type de production et aiesiimer un budget

a0SYIlNR2Z dzyS

FAyaA £Sa 3ANIyRSa RS

est utile a plusieurs titres :

A Pour les scénaristegamedesigner estimer facilement la
faisabilité de leur projet, et donc adapter leur scénario

A Pour les prqducteurgameprpd,ucer'avoi’r une premiére idee
FTAYS Rdz 6dzR3ISU d2dalf RQdzy LN

Sl LSa

H

T oehiBatidn Btde@ bntrhirted @ @rbd@idhMévéloppedntd

Maturité technologique

A Au niveau de la recherche, les usages du NiaRufal LanguageProcessinpexistent
depuis plusieurs années avec des résultats trés satisfaisants notamment dans la
détection de personnages, de scénes ou de décors dans un texte.

A Des solutions existantes telles gRévetAlpermettent une estimation du budget en
générantunmacraJt  YY Ay 3 RS Tl o NR ORYER eyanche, &k NI A NJ
plupart des outils de planification et budgétisation référentes dans le secteur, comme
StudioBinderCeltxouMoviea I 3A 03X Yy QAYy i 8§3aNByd LI & t RIFGS

t230SydASt RQIR2LIAZY ) )

'A 11 bdBpias probdbie yul ded dutisNdieRt dtflised-paulgeaeyey uhebremiére version du
budget et du planning global, a retravailler ensuite_pour intégrer la vision de la

RQdzal 3S

A Cela permettrait toutefois aux porteurs de projet (ex: productgameproduce) de
33y SNJ Rdz GSYLJA &adz2NJ 0Sa Sil LISa OKNRByYy2LKI 3
fQlylrteasSo

2 2Si

N

CNC

BearingPoint. so
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Assistance a la création de plannings de tournage

Secteur . Etape
Cinéma & Audiovisuel  Préproduction Producteurs
: . Assistants reallsatlon
:

Chefs décors

La création du planning détaillé de tournage est une tache

OKNRYy2LIKEIFISE ysOSaaaidl yi
lAYyaAzr fQdziaAtAaliArzy RS
Al Qldzi2YFdAaalGAazy RS €1
et de leur distribution aux intervenants concernés
Al Q2LIGAYA &L GA2Y RSa LI | ¢resa y 3 3
boardinget optimisant le temps passé par chaque acteur ou
fl Y2o0AfAaldAzy RQSftSYSydaa R
AlyS YSAttSdNBE OF LI OAGS RQIF RE
derniére minute

RQs i
f QL!
ONEB | {

N

CNC

Metler(s) concerne(s) Ly dSNE i

Impacts pressentis
o]
Pdzi 2 Yl GAAFGA2Y
partie des taches

R dz Neltugité tledkaquLB S

0O 0 o

. (3) Gain de temps

% Réduction des couts ' Technologie nalssante

Maturité technologique

A2y OSNYFyd fQ2LIiAYA&lGA2Y RS LIfLFyyAy3as R
f QSOSYSYSyiASt F2yd MLIJISE + RSa 2dziAafa dzi
Al dzOdzy S a2t dziAz2zy RS YINOKS &LISOATAILdzS Fdz O

outils ont toutefois déja été développés en interne par certains acteurs de la production.

9ESYLX S& RQILIX AOQOFGAZ2Y
A Depuis 2018, Netflix utilise la science des données et les modéles élaborés par ses équipes
Tech pour optimiser les plannings de tournage de certaines de ses proddétions

t20SyGASt RQIR2LIAZY

AI'S OFa RQdzal3S O2yOSNYyS fSa LINRRdzOGSdzNA R
NJEE QIQFRJulZUlY$$ | 4 }\Qfgfl R&S AXLINFAgEE RS G2dz2Ny I 3S

L JSodtziiolurhaSisl pfdliiciioNl &ec e nombreux décors (quotidiennes, séries TV) ou de

A mqmbnetsgs parges pyenantes parmataiaksyi pleff@“gmbssboardng QS LIApiug RSa
OAft SYSyid St R2yO RQ2LIIAYAaSNI fSa O2HiGaod
z&wﬂgﬁﬂ y & 10U REDSIREIES 83 SYRNI A G | dzi2 Y @
production ou assistants reallsateurs en charge de la coordination des tournages.
DQna NJ_ 3 dzNJ -
Luy IQuﬂiy‘2 RS RYA SOK I2Y0AABINESE ARSI SNNRISA | AYRA
optimiser ses plannings de tournage.
BearingPoint. s:
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Aide a la création de concepts de jeux vidéo

Secteur Etape | Métier(s) concermé(s) Ly G SNk G R dz§ NDltugité t&:@dkigikq&?é Impacts pressentis
Jeu Vidéo Conception . Game designers | (3) Gain de temps .. °0

i Technologie existante en ASS|stance sur des taches

(@ Inspiration créative :
évolution rapide existantes

Maturité technologique

A Plusieurs solutions peuvent déja étre utilisées a ces fins :
Leschatbotsbasés sur des modéles LLM com@teatGPBu Jasper.ai peuvent étre
utilisés pour générer degsitchsou étayer une idée en concept de jeux, plus ou moins
ONBlIiA@Sa Sy F2yOQGAiz2y RS tQ2dziArAft® RS al
Pour les jeux mobiles ditsmsua) des solutions compléte comme Ludé?aou Homa
Game$?2 peuvent proposer des concepts de jeu a partir de raés et permettent
ensuite de créer le jeu de A a Z grace a des modules de conception relativement
simples.

Al2YYS LRdNJ £ QSONR GdzNB RS a0SytNR2x £S5 YIA
/2YYS LI dNI  QSONR G dNE RS &0Syh @ﬁédge'z‘;',\'aﬁgﬁrildef‘oﬁms HRIBL L PARLEA R pgpatas 02 T dd
£ f QA Y A lgankdledign@gourfaXm@ation de concepts o i
de jeux vidéo. Par exemple : t20SYdASt RQFR2LIIAZ2Y
ALYALANr A2y RQdzyA@SNA Si RQEVAGANWEIJIiA2Yy a8 FSNFAG LI dz& LINRO | otévéyﬁ I dz
A Idéation de personnages Al dzOdzy Sy2Sdz 2dzNARAIdzS tAS t tQdziAfAal GAZY
A Inspiration et écriture de scénarios pour les jeux scriptés NEgZlI yOKSs fQdzal3S RS 0Sa& Y2RsfSa R2AG sidN

protégés et tout autre risque sur la confidentialité des projets.

CINC | BearingPoint. s2
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Aide a la création de cahiers des charges

Secteur Etape | Métier(s) concerné(s) Ly G SN& G R dZ Mutudté téckndidgigui@ S  Impacts pressentis
Jeu Vidéo (@ 5 : 5 0 0

Game designers () Gain de temps 5 b s ]
Technologie existante | ! dz0 2 Yl UA &l GA2Y
partie des taches

Maturité technologique

A Des solutions comme Nuclitfdou Milanote23, qui sont des plateformes collaboratives
dzi At Aal yi f Qdmpl@tesdedBame DédignyDbcurReBt{GDD).

9ESYLX Sa RQI LK AOFGAz2Y
A Ubisoft,PsyonGames ou encore Apédostingsont cités comme clients de Nucl#i®

t20SYiASt RQIFIR2LIIAZ2Y

Al'S AFAY RS LINRBRAzOGAGAGS LR G YgmedeSdgnerseS 0SS O
réallouer du temps vers des taches a plus forte valeur ajoutée ou de gagner en qualité de
vie au travail.

[ O2yOSLIiA2y RQdzy 2Sdz GARSZ2 W[ DAY LA DEI B & SHIGNISE T NENBIST K2¥20RIEK & Y NBAY

Game Design Documef@DD), qui est un cahier des charges

présentant en détail tous les éléments devant faire partie de ce

jeu : gameplay, univers, régles, effets audio, vidéo,

Y2RSt A&l GA2y S | aLISOG 3INI LKA AZST LINBPINI YYIFGAZ2YS aGd2NEBEO62F NRX

[ QdziAt A&l A2y RS tQL! LISNYSG RS NBYLI ANJ Fdzi2zYl GAljdzSYSyid OS

R20dzySyd Si &aQl aadzZNBENJ RS &l ©2YLX SGdzRS Si O2KSNByOSo®

CINC | BearingPoint. s3
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Aide a la création de niveaux de jeu

! /1 { 5

Secteur
Jeu Vidéo

¢

[ 2N&R RS €I Si dz
RSa RAFTFSNByiGa yAgSlIdzE Sai O
du jeu. Cette étape peut ainsi, dans certains cas, étre faite par
j dzSf |j dzQdzy t len@ldeslgneSy G A S NBX S
[ QL! LISdzi siGNB dziaAfAasSSzI yz2y
maisaussR I Y& dzy odzi RQF dzi2YF GA&L
création de nouveaux niveaux.

La création de nouveaux niveaux de jeu peut aussi étre
intéressante pour les jeux a longue durée de vie, qui sortent

régulierement de nouveaux contenus.

02y OSLIiA2Y

| Métier(s) concerné(s) Ly G SN
. Game designers | (3) Gain de temps
Leveldesigners @ Inspiration créative

Q' {! D9

R dZ Motudté téendisgigue

[0 Je]

Impacts pressentis
o]
Pdzi 2 Yl GAAFGA2Y
partie des taches

Technologie en
développement

Maturité technologique

A Des chercheurs ont créé une IA permettant de créer automatiqguement des niveaux dans
les jeux descrollingcomme Super Mario Bré.

Al Sa 2dziAft a RS RS )fl\gidjhhrﬁey@J @ALE’EQ peviverd §Ervvit:)§2d§fY
ft QAYAaLIANYOAZ2ZY S0 RS fF ONBFIUAZ2Y RS R

9ESYLX S& RQILILX AOFGAZ2Y

AUne IA a permis de créer des nouveaux niveaux du jeu historique BROOM

RGN HNABPEYy RBWRALIBEEY t1 ONBliAZY
NHzQ QI 3 & A 12021 dzyIOISQ PIR deNEA 6 108 dA R Y S AZOFWI2ZNR 2 NI A
permettre de gagner en productivité et donc en temps de production ou équilibre du
temps de travail.
A% & DY Ay R QA A ¥ SR QIS S NIdfa1a A0 2BAYIFE i ANBs RS T
i A langemérg, yerdiesaiit 8e st dufcontenu supplémentaire pour continuer a faire vivre
le jeu. Ceci peut étre intéressant a la fois pour des jeux mobiles gratuits c@any
Crushet des jeux AAA souhaitant sortir des DLC (contenus téléchargeables additionnels).

S
a

(o))

A3y

N

CNC

BearingPoint. s«
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Nouvelles possibilitées dgameplay

! /1 { 5

Secteur
Jeu Vidéo

Etape
‘ %)) Développement

| Métier(s) concerné(sj) Ly dSNE i
Game designers
Programmeurs

Q' {! D9

R dz Neltugité tét:lmdkaaglquEz S

[0 Je]

Technologle en
développement

Impacts pressentis

. (4 Meilleure expérience °eee
utilisateur : Nouveaux usages sans

impact métier

Maturité technologique

A Lecomputer visiopermet déja de reconnaitre, grace a un entrainement large, des
dessins ou encore du texte manuscrit (avec une efficacité généralement plus forte pour
tSa LK2G2a Y At fdzA S&d LXtdza I A&S RS NBO2
LI NI A Odzf ASNBYSyYy (i adetiasS RQdzy OKFiGxX yS RA
propres a un chat que le modéle aurait apprises) ; tandis que les modéles de traitement
de son et de texte peuvent déja retranscrire et interpréter une instruction orale.

Aunity{ SydAra Sad dzy Y2RdA § LISN¥SGdlyld tQAyis3
gameplay>”.
[QL! L)Sdzi | daaA sdGNB dziAfAasstiRNdNy ONSENIRRE F2Ldd8@2tYSa LiraaroAf AGSa
degameplag | SO RS y2dz8StfSa YIYAADRROKQA YUSNYy @SANNI) O6Dy RS Y2Rst8a L! RIya -

joueur telle que la reconnaissance de dessins faits par le joueur
grace a l@omputer visionou encore des interactions vocales.

FILANB AYGSNIIAIANI €S 22dz8SdzNJ | SO azy Sy gdAaNR
développeurs de jeux de créer des gameplays différenciants, et pourraient a terme étre
fI NHESYSy(d FR2LIISa L}RdzNJtSa Y2RS4 RQAY GOSN

N

(ed

BearingPoint. ss
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DSYSN} A2y RS RAIf23dz5&8 RQdzy 2Sdz OARS?2

Secteur Etape Métier(s) concerné(s) Ly GSNsG R dz Neltugité tétmdkaaglquBS Impacts pressentis
Jeu Vidéo ‘ (%)) Développement | Narrative Designers: (3) Gain de temps °° 5o )
&= Réduction de colits Technologle en Pl dz202YFOUOAALFOGAZY
développement partie des taches

Maturité technologique

A Leschatbotfondés sur des modéles LLM com@ieatGPBu Copilotpeuvent étre utilisés
LJ2 dzNJ ONBSNJ RS& RAIFt23dz2Saz YsYS aQA-fedne LIS dzg@
: \ (consistencynécessaire au respect du scénario et du style donné.
o o e A Des outilsad hoccomme AlContentféou Charism#8a S L2 aAGA2yy Sy i a dz
9ESYLX Sa RQI LIWLIX AOF{GAzZY
A[ I C2NHSS RAGAAAZY G@hosbwrit&Qr oditik quipariieEde héndRe JS -
automatiquement des dialogues de réactions de PNJ lfdits92%; en novembre 2023, la
solution a été améliorée pour prendre en.compte Istyde» dquzpersonnag%:30

i d.ZN‘] et . .O 5 I D42 )/ B dey. 8.8 dZA a2 %\Rlétéfase s‘,}t\ugo dgc?feve[‘z)ppemer?t zh|n0|s utl(ﬁmté—;[lﬂ‘bourgenerer des dialogues
centaines de milliers de lignes de dialogues qui doivent étre dans son jedustice Onliré®.

écrites, dont beaucoup sont des phrases assez simples comme . . _

des exclamations ou des réactions simples. A Des jeux comm&hadow of the Tomb Raidéfou MassEffect Andromedéa®2ont utilisé
1 3 “ - S 3

Cette tache, relativement chronophage, pourrait étre en partie tatt L2 dzNJ 3SY SNENJ RSa RALE23d5aa

Fdzi2YFGA&4SS INNOS t f QdziAf Aal ii}eeﬁyéyé&;\ gzﬂsﬁuwmﬁguﬁa@ﬁsysm GAz2y RS

texte. De maniere plus prospective, une IA pourrait méme 4 ROdzal 38 Sad LI NIAOdZ ASNBYSYd LISNI A

prendre en compte le stylen R,S & LISNE2yYyl3Sa %(Ympért%fjat( Aot R de BiddBgues et PNJ (personnagesmumurs), tels que 1eRPG
jeu pour créer des dialogues cohérents et originaux. (jeux vidéo de role).

CINC | BearingPoint. s6
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Trames narratives personnalisées

/1

Secteur
Jeu Vidéo

Etape
‘ %)) Développement

La richesse et la complexité des trames narratives sont des
éléments importants de certaines catégories de jeux, pouvant
avoir un impact sur leurs succés. La création de ces trames
nécessite le maintien de la cohérence tout au long du projet,

YIFA& | dzaaix RS &l @2ANE t (2dz

censé ou non savoir.

| Métier(s) concerné(si) Ly dSNE i
Game designers i
Programmeurs

[ QL! LI dzNNI A G sdGNB F LILI AljdzS S
LINE O $ R dzNidire®rx fonctiOrdasichoix du joueur,

cOS ljdzA NBYRNIAG f QSELISNASYOS
CINC

5Q! {! D9

R dz Neltugité tRmdkaaglquB S

0O 0 o

Impacts pressentis

. (4 Meilleure expérience °eee
utilisateur Technologle non eX|stante Nouveaux usages sans

impact métier

Maturité technologique

A Au cours de nos recherches, aucune solution ou modéle commercialisé traitant ce cas
RQdzal 3S v Qladfeldsla kdisation de TelteSétude, janvier 2024).

A Le premier enjeu technique est le maintien de la cohérence intezoesistencyde la
trame, qui est une des difficultés associées a certains LLM quand ils sont utilisés pour
f QOSONRGdzZNBE RS a0SylFINA2a O2YL)X Sdad ¢2dziST2

RQSOSy(idzStfSa FLIWXAOFGA2ya t tf2y3 (GSN¥So
t20SYdASt RQFR2LIIAZ2Y
AlI'S OFra RQdzal 3S O2yOSNYyS (2dza fSa& 2SdzE & ON.

particulierement ceux avec des trames narratives multiples et des univers complexes.

Ayaidlyd Rdz 2S8dzz OS |jdzQdzy 22 dzSdzNJ Sai
£ fF ONBLFGA2Y RS (NI YSa RS YIFyAsNB
RS OKI ljdz§ 22 dzSdzNJ dzy A lj dzS @

BearingPoint. s7
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Cameras intelligentes

! 59{ /1! {

Secteur . Etape
Cinéma & Audiovisue:I Tournage Machinistes
Cadreurs

Réalisateurs

sUNB RANBOGSY
YI OKAY A&
tournage. Deux utilisations ont été observées :

y
s

[ QL! LIS dzi Ay

S
RQlIaaAradsSNIfSa a

i
az
ATracking dzii 2 YI GAljdz§ £ LI NI AN RQd
A Automatisation du paramétrage et piéalonnage

| Métier(s) concerné(s) Ly G SN

Q' {! D9

R dz§ Nettudité téTiindicgioue 5’3 Impacts pressentis

o]
Pdzi 2 Yl GAAFGA2Y
partie des taches

(3) Gain de temps
@ Qualité accrue

5 5 s

Technologie existante et
i répandue

Maturité technologique
Al NBO2yylAaalyOS FILOAIFIES I FFrAd RSa
utilisation a un niveau professionnel, y compris pour des productions audiovislixd|es
par exemple pour les événements sportifs comme les Jeux Olympiques dé. Paris
A5 §é QI- YSNI a A y i s 3 NﬁVCnradkinugB@zﬁzNRDKﬁm dz@éﬁl N\niléJé
USttsSa ljdzS OSffSa LINBLRZAasSSa LI N f QSy i NI LIN.
AbSEyYyY2Ayas LISdz RQFOGSdzZNE Rdz &S00 SdzNJ LINR LI]2
cameras, en privilégiant des innovations commeMEX on seeffets visuels en temps
NESE adzNJ €S L FUaSkdz0z ljdza yQdzuAf AaSydu
9ESYLX Sa RQFLILX AOFGAZY
AbSGFEAE SO ' LXK S azyd OAaAGSa
(G ANV S AR Y RORRE LANEYNI 8 F FAY

O T R B6R i Eont Béia acN)ﬁés b 'ndhﬁrgéw%urr%g&l\'%tfr a%loptlon étant facilitée
LI N €S FLAG ljdS tQL! Said RANBOGSYSyd Ayds

’YﬁSCe@\'an@ﬂ%rtﬁafltléskmﬂgbmérQéinerﬁ bn@légieés%our des programmes de flux tels que
RSa OFLIIGA2yad RQS@PSsySYSyida alLR2NIATaz RS

Al Qdzal 3S RS vy 2 @§éntesS aécedditeri@ude @émeé un changement
de matériel et donc un besoin de formation pour les métiers concernés comme les

LINE 3

LJ a

02YYS OfASyida

N

(ed

machinistes, les cadreurs ou les réalisateurs.

BearingPoint. ss
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Indexation et labellisation des rushes de tournage et des pistes audio

Secteur Etape | Métier(s) concerne(s) Lyd SNk G RdZ Natusté t&:l@dkﬁgilq@?é Impacts pressentis
Cinéma & Audiovisugl ~ Postproduction |  Monteurs vidéo | (3) Gain de temps N L0 ]
: Monteurs son i Technologie eX|stante ldz02Yl 0A&al GA2Y
= : partie des taches

Maturité technologique

A La reconnaissance faciale etlamputer visiorsont des technologies qui existent déja
depuis plusieurs années et dont les résultats sont déja trés performants.

A Ces technologies connaissent des évolutions rapides, avec une recherche toujours trés
active dans ce domaine.

9ESYLX S& RQILILX AOQOFGAzZY

A Les logiciels de montage DaVinci Resolve 18, ABodmierePro ou encore Pro Tools
proposent déja des fonctionnalités deggingautomatique de clips et de classification de
pistes audié?16.17.23

Les technologies de reconnaissance faciale efotteputer A Pour ajuster ces fonctionnalités & ses besoins, Netflix a construit un moteur de recherche

vision2 FFNB Yy G 1 LI2aaA0AEAGS RQIidzid¥amdde dobtdhl fiddaa pgrmd @Fﬁe‘é@tesﬁe&tueﬂbs

labellisation et de tri de rushes de tournage ou de pistes audio,

généralement fastidieuses pour les monteurs. t20Sydast RQ l; Ffz LI A2y .

58 LX dz&as fOoL! LISNXYS RQAYRSE‘I&deéu%ISI??Paéi yg%gpaﬁig&g {)@ SSIfnyeQ[;l ddsa sad Fro

plus précise et plus rapide, avec une démultiplication des tags et S . A e
des descriptions en langage naturel, permettant par exemple Al Qb dzi2YhdAatdA2y RS Sa UNOKS& LISNN¥MSG +dE

taches a plus grande valeur ajoutée.
une recherchdrame parframe.

8 R . ACupI loy y “LjNJ . ANSOU tSa I
9y L}t da RS TFOAfA S Ya2yul (%ga\ﬂi%%r %d?’tlg %nﬁ%&%géll ge St s{pgri/ﬁzg rément utile pour les
e

as t
tl NBOKSNOKS Sid tQS E ﬁ N> OdAzy r%d%léh AdhtFolubié d:g'ﬂﬂség BeVliedNddde dds Arfelix b rda¥tifité importants.

CINC | BearingPoint. 59
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a2yl 3S GARS2 laaradsS LI NI fQL!

Secteur Etape | Métier(s) concermé(s) Ly G SNk G R dz NDltugité t&:l@dkﬁgilq@;’é Impacts pressentis
Cinéma & Audiovisuel  Postproduction |  Monteursvidéo | (3) Gain de temps s L °
5 " i Technologie existante en Pdzi 2 Yl GAAFGA2Y
: : alité accrue : ; . A
@Qu I . : évolution rapide partie des taches

Maturité technologique
A Concernant la vidéo, le développement des technologiesateputer vision
RSLJzA & LJ dzaASdzNBR | yySSa | LISN¥Aa €S RS@St
pour lemontage vidéo.
A De plus, le développement récent text-to-videoet son évolution rapide laissent
Sy@daal 3SNJ RS y2dz8SI dze Ol & RQdzal 3S RS t QL!
e — t2G8yGASt RQFR2LIIAZY
) Al QFrR2LIIA2Yy RS O0Sa FT2yOiAzyyltAadsa Sada FI10O
De nombreuses taches du montage vidéo peuvent étre les logiciels les plus utilisés par les monteurs professionnels, cadaviemcResolvel8
a2 YEdrasSa Sikad raaralissa LiONFIEUsaSYLe AJURIGICIPTY P Pob oackonTalgs sont dejatépandues e
monteur de gagner en efficacité. Exemples : trés utilisées par les monteurs, devenant méme un critere différenciant entre les logiciels.
A Retouchage automatique Al QF R2LIGA 2y apdrMpoly¥Falerizd desitéciinBiensdiespsoduction entre
A Détection decuts les différents types de production (cinéma, audiovisuel, institutionnel, publicité...).
A Automatisation des transitions Utilisées dans un premier temps par certaines productions a contraintes économiques plus

AwSO2yylAdaal yOS RQ2o02SiGa Si RS feriesNgcdapyblcite, le flux), ces technologies pourraient ainsi se déployer dans le reste

A Création dedepthmaps(cartes de disparité 3D) du secteur. . A 3 3 A L

Leur utilisation nécessite tout de méme des compétences Al Impact potentiely / S& OFa RQdzal3s F¥¥sSOousydu tF Floee

techniques afin de juger correctement leurs résultats. productivité des monteurs ; des compétences techniques voire un regard artistique ou
expert restent nécessaires pour juger et éventuellement corriger les résultats.

- e it M i cem—

Py

CINC | BearingPoint. so
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Etalonnage assisté
Secteur Etape

Postproduction Etalonneurs

Cinéma & Audiovisueil

[ QSiFt2yylF3S RQdzyS AYF3IS Sai
a la fois un travalil fin pixel par pixel et une vision artistique.

[ QL! LISdzi FaaAradSNI tQSilrtz2yysS
méme automatiser une partie de son travail avec, par exemple :
ALematchingl dzi 2 YI GAljdz§ RS O2dzf SdzNE
A Lerelightingautomatique

A La correction automatique des couleurs

A\
[N

CNC

| Métier(s) concerné(s) Ly G SN

5Q! {! DO

Impacts pressentis
o
Pdzi 2 Yl GAAFGA2Y
partie des taches

RdZ Notusité t&@dkﬁgilq@ié
: (3) Gain de temps '
L@ p
@Qualité accrue

5 5 s

Technologie existante en
i évolution rapide

Maturité technologique

A Les fonctionnalités commautomaticColorMatch et RelightingToolexistent déja
dans le logiciel Da Vinci Resolvéd8 5 QI dzi NBa f 2 3 A OAB&delightR Q
ou AdobePremieret N2 2y (G | dzZidA RSOSf2LJJSa RSa
f QS #22yyl 3S

A De plus, des solutiored hoccommeFyimAl ouColourLalAl proposent des
fonctionnalités decolormatching de correction automatique ou encore
RQSEGNI OGAZY RS O2dzZ SdzNE

Al Sa I gryosSa RS t QL! SiissiggereNfiz®NgorkKk S RQ! R
rapide de ces technologies et des résultats de plus en plus proches du niveau attendu

d yparles profe%s%)nnelss LNBOAaA2y ySOSaaAadtlyd

t20SyGASt

Shl ¢
F2y O

RQIR2LIGA2Y
dZND R R/2aLJ0L 3 20y ARSSIZNBQ LR & LE2SdaNd i Ndd of 52 v&/ih 3 S

logiciels utilisés par les étalonneurs proposent, de maniére transparente, ces
ARGy 38 ¢ £ QF dzil NB o o
A[ S& NBadz I Ga RS fQL! LIS dz@8egade eipN&t 2dzaA S &
attendu pour un rendu professionnel, surtout pour des productions qui accordent une
plus grande importance a l'originalité et a la qualité visuelle
At NI FAETESdzNRZ fQSirft2yylF3aS O2yGNRO6dzS t I
&tre systématiquement automatisgl dz NA alj dz§8 RQdzyS dzy AT 2 NX¥ A&l

BearingPoint.
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PostLINR RdzOU A2y a2y | aaAradassS LI N €QL!

N A

Secteur Etape | Métier(s) concerné(s) Ly G SN& G R dZ Mutudté téckndidgigui@ S  Impacts pressentis
Cinéma&Audiovisuef Postproduction |  Monteursson | (3) Gain de temps s L0 ]
—_— o i Technologie existanteenn ! dzi 2 Yl GAal GA2Y
Jeu Video : 4 : alité accrue : : . : : A
e ;Developpement @Qu ! } ' évolution rapide partie des taches
@8 Dialog ] = e Maturité technologique
176 " 2 Al Sa FT2yOilAz2yylftAadisa RS GNIXAGSYSyd RS& Lha

de montage son les plus utilisés par les professionnels (ex: ARleineierePro,DaVinci
Resolve 18 ou encore Pro To#1d9172% [ S&a | g y0sSSa RS tQL! Si
, 84 SldALISE ws5 RQ!I R20S ada3FsNByd RS LI dza
Loudness A Par ailleurs, de nouveaux outils I1A ont vu le jour, par exemple LANDR, undmstiiree

. | ionRS f QAYRdza G NR S Yduasteygs S Fdzi2 Y GA&lyd f
A9y NBGIyOKSs S YAEF3IS Rdz 42y RS f QdzdzONB
S finetcomplexés LJ dza RAFFTAOAT SYSy(d Fdzi2YlFGAalofS
A Certains studios de postINBE RdzOG A2y 2y i LINAGAt SIAS S RS
De nombreuses taches de montage son peuvent étre personnalisés, par exemple pour le contréle qualité du format sonore.
Fdzi2YIl dAaSSa 2dz aaArauasSsa LI NI fQL! > LJiZN\MS['rill'y'LL RQl OOSft SNENJ £ S
Y2yil3S a2y G2ANB RQ20GSyANI dof 2V SN SENRQT REAND “Waz t AdGSskasya
passé. Par exemple : Al'S Ola RQdzal 3S O2yOSNYS ftF F2Aaa fSa LINE

A Le traitement de pistes audios : amélioration de la qualité du A etle developp:ameht deAJeu que(,)' . . L A
son, isolation et séparation de sons sur une piste audio, [P LINFUATdzS RSONI AU LIZdzdZAN as NBLI

5 U S A LJ2 dz( > N y
ducking synchronisation O2YYdzy Sa L’ \f Q s_y asyofs . R S a LINBRdAzOUAZ2Y
ALS YA BLas Y KIFNN2Z yralGrzy RS fIes,qéua;yevs sont_amgnes |%téayalller Iesvmprgeéjrs ||n'deper71\dants. § o
_ S : ) V' RS UGV 4 R%9563 2R RsNF U2 s MB A Fr oAt AdGSS LIk NI
A Lemastering: amélioration du rendu final, controle qualité jugées fastidieuses (ex: contrdle qualité, synchronisation), sans nécessiter de formation
6084 T2yOuAz2yyltAtSa &QAYGSANI yi RS YIyAs

| /
Enhance Speech: % . N / | /f
Mix Amount: (o] / /

N

Qx T«
b
¢ ¢

A
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Bruitage automatise
Secteur Etape
Cinéma & Audlowsue. Postproduction Bruiteurs
Jeu Vidéo . &1 )Développement

Le bruitage est une étape longue de la production audiovisuelle
2dz OARS2f dzRAI[dzST ljdzA | O2yydz
numeérisation et mélange désormais des approches
«organiques» (artistesbruiteurs enregistrant, ajustant et
synchronisant des sons) et des approches parfois entierement
numériques (banques de son a disposition, synthétiseur).
[ QL! LI2dz2NNI AG FFFSOGSNI £ Sa YS
A via une assistance a la création de sons, avec des technologie
de text-to-sound

AGAL dzyS Fdzi2YlGAatGa2y O2 YL
ISYSN} GA0Sa NBO2yylAaatyd OF
ISYSNIyid S FtAIyiyd €85 a2y

N

CNC

| Métier(s) concerné(s) Ly G SN

Q' {1 D9

R dz§ NDltugité t&@dkﬁagilq@ ?S Impacts pressentis

. (3) Gain de temps

B

. & Reéduction de codts Technologle existante ent 20SyGASt RQI dzi
: évolution rapide totale

Maturité technologique

A Récemment, plusieurs modéles opsource dgpromptto-soundont vu le jour comme
AudioGenMeta)* ou Stable AudioStabilityA)3L, utilisables directement en ligne.

Al 2y OSNY Iyl tQldziz2zYFGAaaliAazy O2YLX §3GS> LI dz
ces derniéres années sur le sujdtifoFoleyen 20265 FoleyGANen 20227, FastFoleen
2028 Yl Aa OSuUUS LW AOFUAZ2Y RS fQL! NBaudus

t20SyGASt RQIR2LIGAZY

AlS LRGSY(GASE RQFR2LIGAZ2Yy RS tQL! Sad NBfI
dans le domajne du san et les contraintes budgétaires qulrgeuve 9fese sur les projets,

R @dmkI2 bliikn¥ I Brditeu® I8t REZSLA dads@ine infraidd ef2022

« 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»
(AN S\NEE AREdz t SN2 ([1153/81 ALS R Rl RRALBS I2¢E Sv@ G RQI dzii
a2yl LX dza ftAYAGSA SiG t QSEA HOuyddeSignesS RA T TSN
moindre, par exemple pour une diffusion sur les réseaux sociaux, ou encore pour des jeux

S

5 Un’ﬁ)bﬂé@NM@&hté’.Gﬁttﬁé&é&i&S Yé2uRads [deS énodBI& disponiblgsatept-to-sound
liydeXSAsf (i 8§ aLJ(132adge 2addk)  deydsd SBA ReSd2F FSha H y S LJ2 dzNJ
a graAddMpoftdnk ¥ Righidlitd et b 1At BoRdkeY | 3 S
BearingPoint. &
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Scoringet coordination musicale

/1

Secteur

: Etape
Cinéma & Audiovisugl

Postproduction

: Métier(s) conce

Directeurs mus

[ QL!-s iBzliidzti A f S

sonore et composition originale) :

A En développement, pour donner une illustration musicale au
projet

A En assistance du directeur musical, pour identifier les titres
qui correspondent a son intention

£t

At 2 dzNJ LINR RdzZA NB | Ydza Alj dz8 & dzN
O2YLRaAGAZ2YS @2ANB ISYSNBNJI £l
instruction de stylegromptto-music)

N

CNC

Compositeurs

RAYSy&aArzy

5Q! {! D9

rné(sj) Ly G SN
. (3) Gain de temps :
|caux % Réduction des couts

R dz Neltugité tét:lmdkaaglquEz S

[0 Je]

Impacts pressentis
o

Automatisation

Technologle nalssanteg _ ) L
RQdzyS LI NIAS R:

en évolution rapide

Génération de musique :

Maturité technologique

A Récemment, plusieurs modélepensourcede promptto-musicont vu le jour comme
MusicGenMeta)*° ou MusicLM(Google}? qui sont encore en phase de test et de
développement(NB : Fin février 2024, Adobe a sorti le M@sicAlControl en bétaest)

A5 QI dzii NB a

iSOKy2t23A8a SEAaGSYyd LI2dzNJ I ARSN
qui permet de faire dumasteringl dzi 2 Yl GAaS® £ LI NOIANI RQL!
t20SyGASt RQIR2LIIAZY
ALestechnologiesqpron]pt-to-musica2yd SyO2NB t fQSild SELSN
deleuroutput)fQSau LJ- a S)/OE NB é ZFFTAALl yiS3LJ2 dzNJ dzy
AV B Y & d d s U K 23ASa RQL! 3
%2 Sdz ﬁﬂ\leﬁﬁy}géa u%%d}@'\%s GINRF '% dz§az LI NJVSESNS{BL{J
Y2Rs8f Sazx YI}\a Idzaaf\ adzNJfSa RNRAUGa&a RQIl dzu S
A9y NBGIYyOKSIY fQFR2LIIAZ2Y LIRdz2ZNNI AdG sdNB L} dz

développement ou projet), ou les enjeux juridiques sont moindres.
Assistance a la sélection :

tnteeh gi dzgaA RSa& a2deL]7\2)/a R ¢
Uﬁﬁp}j@%a uf X ﬁ%ﬁ’ jsqééﬁ&?éf( L |§egf Amioinits. 3SY SNBSA LI N
t r2foft pdtentlel d'adoption pour la-pééection de

sy )\ S LRcﬁ drRizagdia
tltres mais il remplace difficilement un coordinateur musical sur une production
professionnelle.

BearingPoint. 4
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Génération de voix

Secteur Etape | Métier(s) concerné(s) Ly G SN& G R dZ Mutudté téckndidgigui@ S  Impacts pressentis
Cinéma&Audiovisuef Postproduction Comédiens | (3) Gain de temps . ° L0 ]
. {2 pA ; N i Technologieexistante i ! dzi2 Yl UAal GA2Y
Jeu Vidéo ;Développement = Réduction de codts partie des taches

Maturité technologique

A Respeecherune entreprise ukrainienne de clonage de voix, propose de générer des voix
LI2dzNJ £ QF yAYFGA2YEZ y2il YYSyd RSa @2r8E RQSYy

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

OESYLX S& RQIFLIWIX AOLFGAZY

A Disney a travaillé aveRespeechepour la sérigObi-Wanj(enobisortig sur Disney+enmai ]
HAHHX FFTAY RS NBLINRRIANB I @2AE RS QI Ou

5S1LJzA & LJ dzAASdzNB FyySSaz QL X Coéjr;%eﬁ%mxag@ss adzNJ dzy fF NBHS @2t dzyS RS

discours et dialogues, permet de générer des voix, t20SyuAsSt RQFR2LIAZY

 dz§ OS az2Ad LI dzNJ NBLINE RdzA NB T A\ Res erfewxduyidiques autogs derlagproRaialzgieda vopSdrgiceniédieds sont clés, comme

existante (clonage) ou pour créer des voix entiérement le montrent 1es récen}es greves devcgmédieAns é.v HoIIywoodi qui portgientAparrpi Iegrs 3

DNNOS t OS8ftls 2y LSdzi RSaA2NNE A énterﬁ%qe&,@@ﬁfg%)\or‘@gssop ponteg Y apnongeyl nt cloné sa voix sans autorisation.

comédien décédé, générer de nombreuses voix différentes a De maniere génerale, le clonage pose la question du respect des données personnelles
bas co(t pour enrichir des mondes de jeux vidéo ou encore (ici biomeétriques), notamment dans le cadre du RGPD.

ISYSNBNJ RSa @2AE RQSYyTFlyida Lk dRanslgiguivisee larmsiltipficaédesPNyehdss diglagues gcogiragerait les studios a avoir
studio et pour enregistrer leurs voix. recours a des voix de synthese ettdut-to-speectpour enrichir leurs mondes tout en
maitrisant les colts de développement.

R i)

CINC | BearingPoint. ss
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Automatisation de la posisynchronisation

Secteur Etape

Cinéma & Audiovisueil Postproduction

&

Comédiens

La postsynchronisation, oADR AutomatedDialogue
Replacement®n anglais, consiste a faire revenir des comédiens
en studio pour refaire certaines prises de sons.

Cette tache peut étre automatisée grace a la technologie de
Ot 2yl 38 RS @2AEX TFT2yRSS &dzNJ &
RS&4 @U2AE SEA&GIYy:GSa £ LI NILAN
cette tAche peut donc éviter de devoir faire revenir des
comédiens et faire gagner du temps.

| Métier(s) concerné(s) Ly G SN
' Monteurs son

Q' {! D9

Impacts pressentis
o

RdZ Matudté téxndisgigu 5

s s s i

. (3) Gain de temps

. & Réduction de colits tdzuzYlaAal dAzy

partie des taches

Technologie existante

Maturité technologique
A Des solutions de clonage de voix existent déja sur le marché, comme Respeecher

j dzA LINRLI2&S RS Of2ySNIfIl @2AE RQlI OGS dzN®
t20SyGASt RQIR2LIIAZY

AlS OFL&a RQdzal 38 LINB&aSyiGS dzy LRGISyiAaAsSt RQFR
a nouveau les comédiens, accélére le projet et limite les dépassements en cas
RQAYLINB@dza LJR2dzNJ £ S LINRRdAzOGSdz2N¥» [ S &adzeSia R

et du consentement pour le clonage et la réexploitation de données biométriques,

est toutefois un point majeur de débgtcomme ont pu le montrer les récentes gréves

de comédiens a Hollywoéd
A Le cas spécifique de la pestnchronisation ne concerne que les productions en prise de

vues réelleslive actioy = S R2y O SEOf dzi f S& LINRBRdAzOGAZ2Y
Al b ljdz- t AGS RS& @2AE Ot2ysSas yz2ilYYSyid Sy
2§ QU n¥eap t?pguéoou dgg%[r;qmbvr uges prog liiawr@fwi @egeg_. Il_ceArendu est jugé

R é§%ﬁ§r‘§sﬁoﬂ%\‘&> %J '&LFE tl? 1a |‘Z’§ Fy Rﬁé(%]t‘) 5 (O S9N, yNR 3 A

come le podr se rendre en studio.

N

CNC

BearingPoint. s
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Automatisation du doublage en langue étrangere

Secteur Etape | Métier(s) concerné(s) Ly G SN& G R dZ Mutudté téckndidgigui@ S  Impacts pressentis
Cinéma & Audlowsue‘ Postproduction Doubleurs . (3) Gain de temps ek |° _  BOSTHAGE Rab o
. Interprétes de liaison &= pad; et Ate echnologie en U A - azu
IR . L1)Développement o usdleton s el développement ' éleve

Maturité technologique

A Certaines solutions dext-to-speechproposent déja des fonctionnalités de doublage
automatise a destination de contenus cinématographiques et audiovisuels, comme
Deepdubou encore ADubbingR Q 9 f L% Blysieurs plateformes dareamingtelles
que Netflix,Huluou encore Tubi sont citées comme clientsiepdubsur leur sité,

Al'S RSINB RQAYUSINI GA2Y Sad OFNRlIotS asStzy
0FasS RS RAFf23dz2S4 RS2t GNIRdzAGAXZ | f 2NE | dzf
en bout, incluant la transcription, la traduction, la génération et le mixage.

t20SyGASt RQIR2LIIAZY

A Ces évolutions présentent une opportunité |mportante pour la diffusion internationale des

En couplant des modéles de génération de voix (clonées ou dzdzONF & G YYSy U LRdNJ £ Sa YI NOKSa RS LJX dza LIS

synthétiques), de la traduction assistée et/ou teut-to-speech yQsitaSyi LI & SE L2 NI $ S a Sy NYAazy Rdz YIyljd

f QL! LINBaSYydS dzy LRloc8iyatioRf A Y1402 REAINY NBLIR ozRINSE L | dzE LINAY OA LI £ S& ONI AyGSas y:z

f QSELRNIIFGA2Y RQdzdzONB A OAYySYI ( Plusieyrs suutiongpiogettentun pnipatnremed sus ¢psdonnéeg récoltées de maniere

et, dans une moindre mesure, de jeux vidéo. ethique (rémunerant les artistes dont la voix a éte utilisée) ou provenant de bases libres de

[QL! L¥Sdzi FAyar O2ydNROdSNI I dz lgré"té gomme_Jegoyal Proqra\mg‘?ﬁe@“% L35NB S,

A proposant une traduction des dialogues La generatlon de la vefsion en langue etrangere sur abase des voi orlglnales présente un
pIOP ) ¢ 2Ogues L intérét pour «f QA Y RIS § B dzdzB NB @

AOt 2yl yd tF @2AE RS € QFOUSdNI 2iNfoddvy Isfy LJ%%NJdio%'d&%J%%S W HENE PSGHEP e Ads Rdz
RQdzy R2dz0t SdzNJ NBAY USNLINB UL YT  fescdre shtlri rﬁeanotamment pour simuler les émotions dans la voix. Le clonage de la

A voire en effectuant un doublage entiérement automatisé G2AE Rdz O2YSRASY 2NAIAYyILE SiG azy | LILI ANI 38§
locale reste alors le plus probable pour les principaux marchés.

CINC | BearingPoint. s7
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Synchronisation labialelip-syncou vubbing)

Secteur :
Cinéma & Audiovisugl

Etape
Postproduction

Aucun

Lelip-syncou vubbingcorrespond a la modification des

Y2dz@SYSyia RS fs@gNBa Si-RS o
LINE RAZOG A2y X LIRdzNJ ljdzQAf & O2f¢ ¢
f QAYVOSNB SO D Wdza lj dzQA OA X OS¢t I

des raisons de budget et de temps de ppsbduction.

[ Qdzi At A&l GA2Yy déeffakédS NIVSEHK yRXf AR kS 8 § MK 5

cette tache, la rendant accessible pour une grande partie des
LJN\EIVRdz()[]AE)féGJ /St I 8§
R2dzof I 3S t fQAYGSNYylFGAZ2YIl X
aussi de faciliter la postynchronisation en cas de reprises des
dialogues postournage.

CNC

Metler(s) concerne(s) L y i SNE i

5N,

L2 G Sy

5Q! {! DO

Impacts pressentis
0O 0O
Amélioration qualitative
sans impact métier

R dz Neltugité tét:lmdkaaglquEz S
2] Meilleure expérience ;

@ Qualité accrue Technologle en

développement

Maturité technologique
A Plusieurs solutions d@-syncautomatisé existent déja sur le marché comhipDubAl
du studio VFXarz ou encore la fonctionnalitérueSyndu logicielFlawlessAl.

9ESYLX Sa RQILIWLIX AOIGAZY

A Le réalisateur Scott Mann, aussifomdateur de,FIawIe§sAI, a utiliséTrueSynpour
retirer les mots grossiersde sonfiFalla 2 NU A Sy HAHHZ f dzA
comme PGEL3 aux EtatdJnis$2,

t2G6SyGASt RQFR2LIGAZY

dzQ &/ShbifyEsEan ushge HovgaW ingnfisaldilethvant le developpement de ces

Y thoubedtlx ouid 1A 2 3dzSa R2dzfSa oSi y2y

QR G A s Nivagd AReS Wik ¢ & s t%&xﬁk&@;ﬂk&&sé&é%ﬁuﬂz d

LIS NI S

fQSFF2NI RQIFRF LI u)\Z)/ RSa
IdzE OE)/uNJ AyidSa QS RA Tsza)\’z‘y RS
HY N dABSYS N AU Sév dzi A2y a
A é&opu‘gnoctmfsﬁntte}g aéortl ag §§ ﬁoﬁef s%‘a d n@ ‘%;
2§ 1R/%i%8 NLINBTdPQ A3 Y5a RL§] 297 2R Sjtazan a;\ TAS
BearingPoint. s
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Automatisation du souditrage

/1

Secteur :
Cinéma & Audiovisugl

Etape
Postproduction

Monteurs vidéo
Monteurs son
Traducteurs

Le souditrage peut étre divisé en trois taches :
AGNI yAONRLIGAZ2Y RQdzy S
A sa traduction dans une autre langue,

A puis la synchronisation des seiish 1 NSa | @S0

G2AE Sy

tQ

Le souditrage automatique, déja mature pour de nombreux

dza 3Sa S Sy FYSEtA2NI GA2Z2Y
RQSELEZNI 0O02YYS RS yYAaasS Sy

[q l [q Les sources sont détaillées en annexes de ce document

LJ2
I O

5Q!

ALt

A9y

{

| Métier(s) concerné(s) Ly G SN
: . (3) Gain de temps
. & Réduction des collts |

RQl Y WSispar ¢ modelespeechto-text sorti en 2022 paDpenAE
LJN@OA AA2Yy RQdzy KdzYl A yz
Al 2y OSNY I yi
comprehension et traitement du langage. De nombreux outils de traduction grand public

L2aasRSyi & QI LIIDeERLGkdgly

Translate ou encore Microsoft Bing Translator.

RSOSt 2LIJIS dzy Y2Rsf S
qualité de la traductioff.

9ESYLX S&
OggL‘gquYSYU
t20SyGASt
A érfoélng%pour le doublage le selisA G NF 3 S

R dZ Matusté teihdidyigus ; E’S

Technologle existante i t 20

Maturité technologique

N yAaONRLIGA2Y RQdzyS @2AE Sy i

I dz Y2 ASY &

1 OGN} RdzOlA2YyS azy

RS&a LISNF2NXIyOSa

Hnunz 8§ R$LJI NJJSYS)/U

é
LIS NI S i

A« ¢

R ¢
s

F dzd®. Yl GA&AS dziAtAal yi
RQIR2LIGAZY

a Ql LILINE

Fdzi2 Yl GA&AL

I dzti 2 Y 4 A lj dzS

Impacts pressentis

RQI dzi

AAAAA

L2 dzNJ £ Sa&

U
puld [antN

DT
> ()

Tt
Y LJt

+

A
A

R OYbuTliiié mtégﬂe de?n&s;plus}éurs années un service detimge

t QL!

LISNXY S GG

NY I G A 2y l¢chdamReroegtSdesdatmgiistpour lesquelles il y a peu de

alya UN RdzOu)\zyz

BearingPoint.

traducteurs disponibles ou pour lesquelles une traduction professionnelle ne serait pas
rentableq 2 dz SyO0O2NB>
izNJm&éhﬂerdhnNIﬂatéchnBl@@ geuitéghlerhefit @tre LiRiséSeyt fréntdritaiye, par exemple
D S dansiecast dg dogumentaizes inrirgyRadtales personnes dans différentes langues.
A Néanmoins, la justesse de la traduction reste un enjeu majeur pour les productedissriet
buteurs et nécessite donc une vérification ou finalisation humaine dans la plupart des cas.

LJ2 dzNJ S I N
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