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Comment [I'lA geénérative transforme-t-
elle 'ecriture videoludique et avec quels
effets sur l'organisation du travail et la
strategie des studios ?

Jeux video narratifs
Léecriture de ce qui donne vie aux
personnages = temps considerable.
LIA genérative = accelereration du travalil

Mais:
Rend plus floue la distinction
auteur / outil / organisation.

Terrain etudie :

Generation de repliques

Q

PNJ conversationnels
dynamiques

\nworld

Recit co-improviseé
joueur-1A

Al DUNGEON

Méthode
e Analyse qualitative documentaire.
e Corpus de 17 documents publics.
e Codage thematique autour de 4 axes :
usages, articulation humain/IA,
documentation, tensions juridiques.

Resultats

'- f_iﬁ’ role humain

sélectionner, corriger et intégrer.

4 3
Résultat Ce que cela signifie
f/‘\\! Automatisation | LIA sert surtout a produire des
\\; partielle brouillons ou des variantes.
O \ Maintiendu | Le scénariste reste central pour

Déplacement
| du travail

Moins de production brute, plus
de supervision, prompting, validation.

La protection dépend de I'apport
humain créatif identifiable.

@ Tension
K) juridique

Les studios doivent documenter
prompts, choix, réécritures et
validations.

Besoin de
tragabilité

Plan juridique : propriete intellectuelle

I binaire
Tdegré de contribution humaine
identifiable.
Valeur créeée
Capacité du studio a seélectionner,

transformer, intégrer et sécuriser les
productions genérées par IA.

IA génerative et ecriture vidéoludique :
de Fautomatisation des dialogues au copilotage creatif

IA géneérative

# simple outil technique
= artefact sociomateriel qui transforme les

roles

et les responsabilités dans Ila

production narrative videoludique.

Enjeu

Pas de production plus rapide mais construire
une veéritable gouvernance de Pusage.

|IA génératives dans l'écriture vidéoludique
Taches modestes (dialogues secondaires)

Mais :

e Redistribution travail créatif;

e Obligation des studios a documenter les
contributions humaines ;

e Transformation de la propriété intellectuelle
en probleme de gouvernance
organisationnelle.

Chaine de copilotage créatif dans l'écriture

vidéoludique assistée par IA

De la génération de contenu a la création de valeur sécurisée

s e le

|
1. IA propose »i 2. Humain dispose » 3. Organisation prouve " 4, Studio valorise |
Genération de Sélection, réécriture, | Tracabilité, journaux Gain de temps,
variantes, barks, mise en cohérence de prompts, validations, cohérence, avantage
dialogues, interactions narrative, validation | contrats, veille stratégique, sécurisation
de PNJ. éditoriale. ' juridique. de la propriété
| intellectuelle.
b ' 7 P . -
-O- Idée clé : I'lA ne remplace pas l'auteur; elle reconfigure une chaine

de copilotage, de validation et de preuve.
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