
Terrain étudié :
 

  Génération de répliques 

  PNJ conversationnels 
  dynamiques

  Récit co-improvisé 
  joueur-IA

IA générative et écriture vidéoludique : 
de l’automatisation des dialogues au copilotage créatif

Comment l’IA générative transforme-t-
elle l’écriture vidéoludique et avec quels
effets sur l’organisation du travail et la
stratégie des studios ?

Jeux vidéo narratifs
L’écriture de ce qui donne vie aux
personnages = temps considérable. 
L’IA générative ⇒  accéléreration du travail

Mais :  
Rend plus floue la distinction 

auteur / outil / organisation.

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

Landelin Delcoucq - UMONS
landelin.delcoucq@umons.ac.be

≠ simple outil technique 
= artefact sociomatériel qui transforme les
rôles et les responsabilités dans la
production narrative vidéoludique. 

Enjeu
Pas de production plus rapide mais construire
une véritable gouvernance de l’usage. 

Plan juridique : propriété intellectuelle 
↓ binaire 
↑degré de contribution humaine
identifiable. 

Valeur créée
Capacité du studio à sélectionner,
transformer, intégrer et sécuriser les
productions générées par IA.

IA génératives dans l’écriture vidéoludique
Tâches modestes (dialogues secondaires)

Mais :
Redistribution travail créatif ;
Obligation des studios à documenter les
contributions humaines ;
Transformation de la propriété intellectuelle
en problème de gouvernance
organisationnelle.

IA générativeRésultats


	IA générative et écriture vidéoludique :  de l’automatisation des dialogues au copilotage créatif
	Comment l’IA générative transforme-t-elle l’écriture vidéoludique et avec quels effets sur l’organisation du travail et la stratégie des studios ?
	Jeux vidéo narratifs L’écriture de ce qui donne vie aux personnages = temps considérable.  L’IA générative ⇒  accéléreration du travail
	Mais :   Rend plus floue la distinction  auteur / outil / organisation.
	Terrain étudié :
	Génération de répliques
	PNJ conversationnels    dynamiques
	Récit co-improvisé    joueur-IA
	Méthode
	Analyse qualitative documentaire.
	Corpus de 17 documents publics.
	Codage thématique autour de 4 axes : usages, articulation humain/IA, documentation, tensions juridiques.


	Résultats
	Plan juridique : propriété intellectuelle  ↓ binaire  ↑degré de contribution humaine identifiable.
	Valeur créée Capacité du studio à sélectionner, transformer, intégrer et sécuriser les productions générées par IA.
	IA générative
	≠ simple outil technique  = artefact sociomatériel qui transforme les rôles et les responsabilités dans la production narrative vidéoludique.
	Enjeu Pas de production plus rapide mais construire une véritable gouvernance de l’usage.
	IA génératives dans l’écriture vidéoludique
	Tâches modestes (dialogues secondaires)
	Mais :
	Redistribution travail créatif ;
	Obligation des studios à documenter les contributions humaines ;
	Transformation de la propriété intellectuelle en problème de gouvernance organisationnelle.



